Tilastointi- ja
Tulospalveluohjelman
kayttoohje



( Versio 1.18.xx: 6.10.2017)

Tarkasta aina TiTun avauduttua sen versionumero alareunasta ja jos ei tasmaa
ylla olevaan, niin hae paivitetty ohje Toimitsijat-valilehdelta:
http://www.finhockey.fi/index.php/joukkueelle/materiaalipankki

ETUKATEISVALMISTELUT

1. Asenna java tulospalvelun ohjesivuilla olevalla ohjeella:
http://www.finhockey.fi/index.php/joukkueelle/materiaalipankki
2. TiTu toimii parhaiten Windows-tietokoneessa. TiTu ei toimi

tabletilla, koska niihin ei pysty asentamaan Javaa, emmeka
toistaiseksi suosittele vaihtoehtoisia kdyttojarjestelmia (i0OS/Linux).

3. Internet Explorerin version 8 (tai aiempi) kanssa on todettu
ongelmia Palvelusivuston kaytossa, suosittelemme kayttamaan
paivitettyja versioita selaimista.

4. Kayta jaahalleilla ensisijaisesti langallista nettiyhteyttd, jos
sellainen on saatavilla, silla wlan-yhteyden kanssa yhteys
palvelimen tietokantaan voi katketa, eika valttamatta
palaudu automaattisesti itsekseen. Talléin ohjelmaan
tallennetut tiedot eivat siirry palvelimelle (eika
seurantasivulle tai poytakirjaan) ollenkaan.

Lue ohjesivuilta "Verkko-ongelman korjaus”-tiedosto.


http://www.finhockey.fi/index.php/joukkueelle/materiaalipankki
http://www.finhockey.fi/index.php/joukkueelle/materiaalipankki

2. Ennen ottelun alkua
1. Kirjaudu palvelusivustolle KOTJOUKKUEEN tunnuksilla osoitteessa:
http://www. palvelusivusto.fi/
2. Valitse vasemmalta valikosta: ”Paivan ottelun kokoonpano ja tilastointi”, keskelta

pudotusvalikosta oikea sarja. Alle ilmestyy joukkueen pelit ja ottelupdivin mukaiseen
peliin napit: ”"Kokoonpano” Klikkaa sitd, jolloin alle tulee "Tilastointi” ja sarjan tason

mukaisesti muita valittavia nappeja.

3. Voit tarkastaa kokoonpanot painamalla kokoonpanot, jolloin alapuolelle
sarjakokoonpanon viereen ilmestyy ottelukokoonpanot. Jarjestelman
OTTELUKOKOONPANOSSA PITAA OLLA JOKAISELLA PELAAJALLA PELIPAIKKA
(MV/VP/OP/VL/KH/OL), KENTALLINEN JA PELINUMERO. Joukkueenjohtaja on ne siis
syottanyt ottelupdivana ja kirjuri ne tarkastaa. Jos on eriavaisyyksia, niin kirjuri selvittaa
joukkueenjohtajan kanssa oikeat merkinnat ennen ottelun alkua. TUOMAREITA EI
SYOTETA. JOUKKUEEN TOIMIHENKILOITA EI SYOTETA.

4. TiTuun pddsee painamalla “Tilastointi”-nappia. Huomaa, etta se avautuu erillisend

ohjelmana ja joukkuesivusto jaad avoimeksi selaimeen. TiTu ei ole kdynnistyttydan

riippuvainen Joukkuesivuston aukiolosta. Voit siis muokata kokoonpanoja tarvittaessa
joukkuesivulta ja tallennettuasi muutokset ne pitaa paivittaa Tituun sen oikeassa
yldreunassa olevasta ”Lisdaasetukset”-napista avautuvasta nakymasta (Ks. ohjeen kohta
"m"

5. Kirjaudu ohjelmaan syottamalla yhteystietosi.
Kayttajan nimi (Etunimi Sukunimi) tulostuu poytakirjaan kirjuriksi.

Puhelinnumeroa voidaan kayttaa kirjurin tavoittamiseksi ottelun aikana. Pida siis myos

puhelimesi auki ja nakyvilla. Klikkaa lopuksi ”Kirjaudu”.

L) Kayttajan tiedot ﬂ

Sahkoposti:

Puhelin:

Kirjaudu Sulje



Taman jilkeen TiTu aukeaa erillisena ohjelmana:
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ver 1.04

3. Ottelutietojen syotto.

TiTu toimii my6s internet-yhteyden katketessa. Pelikellon alla nakyy teksti vihrealld, kun
palvelinyhteys on toiminnassa. AVAA AINA OTTELUSEURANTA ”Seurantasivu”-linkista ja seuraa
sen kautta, etta tilanteet tallentuvat oikein!

a. Kun joukkueet ovat kentélld valmiina aloittamaan, niin paina ”Aloita ottelu” ja sitten aktivoituva ”Aloita
erd”. Ndkyy saman tien seurannassa, etta peli olisi alkanut, joten ala paina liian aikaisin.




b. Tarkista maalivahdit ja valitse aloittavat maalivahdit kentdlle klikkaamalla oikeaa nimead ennen kuin voit
kaynnistad kellon. Ei tarvitse painaa ”Lisaa”-nappia, vaan klikkaa suoraan nimed. Esimerkiksi jos
maalille tulee #30 MOLARI MIKKO, niin klikkaa hanen nimeaan: se riittda. Jos mv vaihtuu pelin kuluessa,
valitse oikeaan aikaan klikkaamalla oikea maalivahti. Pelin kdydessa pois otettu maalivahti tallentuu
klikkaamalla ”Ei maalivahtia”-kohdasta, jolloin my6s seurantaan saadaan reaaliajassa mv-tyhja

merkinta.
Lisatiedot
AilcalisS K
azetukset
Adicalisi
¥L: 1250 Seurantasivy [] ET-Rapartti

Maalivahtijaksot (Testi 2)

i) #29 MOLARI MIKKO

{:} #30 MAALIVAHTI MIEA

i1 #O0Ei maalivahtiz

MV Al-aika LO-aika Tarj
29 D000 o

c. KELLO. Kayts kelloa normaalisti. Voit muuttaa sekunteja ja minuutteja plus- ja

miinusnapeilla my6s kellon kdydessa. Eraa ei voi paattaa + napeilla, vaan kellon on
annettava kdyda eran loppuun. Voit vaihtaa kellon kulkusuuntaa milloin tahansa

painamalla ”Suunta”-kohdasta.

Kello (nouseva)

minuutit
- 00:00 |—||—| eyt

TARKEIN ASIA AINA PELIKATKOLLA ENNEN TAPAHTUMIEN
SYOTTOA:

TARKASTA JA KORJAA TITUN KELLO VASTAAMAAN
PELATTUA PELIAIKAA ENNEN KUIN ALAT SYOTTAA MAALIA,
RANGAISTUKSIA TAl MUITA TAPAHTUMIA, SILLA PELIAIKA
TULEE SYOTTORUUTUIHIN SUORAAN TASTA KELLOSTA.
JALKIKATEEN KORJAAMINEN ON AINA HANKALAMPAA.




d. MAALIT. systtokentit aukeavat seki kyseisti ruutua klikkaamalla ett3 ”Lisi4”-napeista.

Maalit (Joukkue A):

| Aika: | Teki: | 2 swotee: | 2 syoteo: | Twveei| + | - ]

Mlaalin sySttd aukeaa klikkaamalla joko nuolen osoittamaa "Lisda"-nappia tai
miita tahansa taman ruudun tyhjaa osaa.

Kello (nousewa)

Testi 2 L=
I B e—
ERA
Suunts teys O e =
Maalit (Testi )
Maali
Flu=s {+]) A
TekgH |-..ra == |-.r| )
o SRR |"'ra EE= |""'"| mEnUE [} R
2. sy SttEiE: |'-fs toe. . |v| =)
e [vee [~ [[ver [~ v [ [ [ ] IS S——
Takaizin | | Tallenna |

Tarkista oikea aika ja sy6ta tuomarin ilmoittamat tekija ja sy6ttéja. Tarkista/korjaa oikea
maalityyppi (YV, YV2, AV, AV2, TV, TM, IM, RL, RLO) kyseisen tilanteen mukaisesti. Ohjelma tarjoaa
valmiina YV/AV-tilanteet, jos rangaistukset on syotetty oikein, sekd TM/IM, jos maalivahtien poisotot
on syotetty oikein.

Jos sarjassa on kaytossa Plus-miinukset (@ainoastaan Liiga, Mestis ja Nuorten SM-liiga), ne
tulevat automaattisesti peliajanseurantaohjelmasta, mutta jos yhteys ei toimi, niin paaset editoimaan
valitsemalla ”Muuta tehotilastoja”. Kasin syotossd VALILYONTI numeroiden viliin. Jarjestykselli ei ole
valid, ruudusta poistuessa korjaa numerojarjestykseen.

Editoi syottamiasi tietoja:

Maalit (Joukkue A):

# Alka: Teki: 1. sydtth: | 2. sydtth: | Erd: Tyyppi: + -
1 2ZB32F 3 E) 11 1 3711122232 34822332 e
2 3754 11 ir - 1 AW 4111719 2 E1022 243832
5 4123 11 L 5 1 i SE111E212 49112323

Editoi syGtetty3 tietoa klikkaamalla kyseista tietorivia
(korostettu tdssd harmaalla) haluamastasi kohdasta, niin
tiedot avautuvat editointia varten.

e. Maalien ja rangaistusten aikoja muuttaessa tunnistaa minuuttien ja sekuntien viliin
valimerkiksi pilkun, pisteen, kaksoispisteen ja puolipilkun.



Epadonnistunut rangaistuslaukaus merkitaan RLO .

Jos teet virheellisen RLO-merkinndn onnistuneen rangaistuslaukauksen (RL) sijaan, RLO-merkintda
ei voi muuttaa. Poista koko RLO-tallennus ja tallenna maali uudelleen RL-merkinnalla.

Muista aina tallentaa myos RL-tilanteen aiheuttanut rangaistus (0 min).

Tarkista etta tiedot ovat oikein ja korjaa tarvittaessa. Jos editoit aikoja, ole tarkkana.

f. RANGAISTUKSET. systtékentit aukeavat seki kyseisti ruutua klikkaamalla etti ”Lisia”-napeista.

Rangaistukset (Testi 3) |

Saa: Kar: Pelire: Syry: L= Aikac Al kaa: Loppui:

Rangaistuksien sydttdkentta aukeaa klikkaamalla
joko nuolen osoittamaa ""Lisaa"™ -nappia, tai mita

LE=5E. |

Rangaistusten sy6ttéruutu avautuu:

Rangaistukset (Testi 2) Yhi: 10 kpl (38 min)
Rangaistus

Sas  kar Min Syy  ET L Kum  Aka Alkma  paEsttyd
NN N | =R
== =
wiir [ vatitse. . [ ]
Iin |v; itoe. . |v|
Syy [ varze... | |
ET |-u'a e |v|
Takawn || Tslenns
LissE |

Saa(ja): Pelaaja, jolle rangaistus tuomitaan (kenttipelaaja/maalivahti/toimihenkil6)

Kar(sijd): Pelaaja, joka kirsii kyseisen rangaistuksen. Tulee Saaja-kentisté automaattisesti, vaihda jos
toinen pelaaja karsii rangaistuksen toisen puolesta tai jos kilpailusadntéjen mukaisesti karsijaa ei
kdyteta, niin valitse listan lopusta "Ei kdrsijaa”.

Min(uutit): Tuomarin tuomitsema minuuttimairi. Pudotusvalikossa myds yhdistelmirangaistukset,
kaytos-, peli- ja ottelurangaistusvalinnat

Syy: Rangaistuksen syy (joko syykoodiluettelon mukainen nro tai pudotusvalikosta valittuna teksti)
ET: Rangaistuksen tuominnut erotuomari (kdytdssa vain Liiga- ja Mestis-otteluissa, muilla ei)

L: rangaistuksen lisdtieto. Vastaa poytakirjan L-kenttda. Et voi kirjoittaa tdhan mitdan, sisalto tulee
nakyviin tallentaessa.

Kum: Jos rangaistus on kumoutuva, rastita ruutu (huom. muista rastittaa molemmilta joukkueilta,
koska kumoutuvia on aina yhtd monta molemmilla joukkueilla.)

Aika: Pelikellon aika katkolla, jolloin tuomari tulee rangaistuksen antamaan.

Alkaa: Rangaistuksen varsinainen alkamisaika. Tulee normaalisti automaattisesti Aika-kentésti, mutta
jos on tarvetta muuttaa muiden rangaistusten perusteella, niin se tehddan manuaalisesti. Muuttamalla
tdman kentan tietoja, ohjelma korjaa ”Paattyi”-kentdn ajan vastaamaan minuuttimaaraista
rangaistusta.

Paattyi: Rangaistuksen paattymisaika, jonka jarjestelmi laskee. ("Alkaa” + ”Min” = "Paéttyi”, poikkeus
ottelurangaistus: Paittymisaika on viisi minuuttia myohemmin kuin alkamisaika). Yleensa ei siis tarvitse
puuttua koko kenttdaan. Kaikki rangaistukset paattyvat viimeistdan ottelun paitékseen, jonka
jarjestelma hoitaa automaattisesti silloin.



Rangaistuksien sy6ton voi tehda seka nappadimilla etta pudotusvalikosta. RANGAISTUKSET
SYOTETAAN AINA ANTOAJAN MUKAAN. Rangaistuslaukauksen aiheuttaneen rikkeen voi

syo6ttda joko numerolla 0 tai pudotusvalikosta ”RL”. Ottelurangaistus on numeroarvoltaan 25
tai pudotusvalikossa "OR”.

Pudotusvalikoista voit valita myos 2+2, 2+10 ja 5+20. Naita
vhdistelmarangaistuksia ei voi tehda numerovalinnoilla ylarivilla,
AINOASTAAN pudotusvalikosta.

HUOM! Pudotusvalikko tekee yhdistelmarangaistuksissa saman syykoodin
molempiin rangaistuksiin (sdaantokirjan mukaisesti), joten ole tarkkana,
mita tuomari tuomitsee. Esimerkiksi 2 min kampituksesta ja 10 min
epaurheilijamaisesta kaytoksesta: ei sama syy molemmissa. Voit kdyttaa
yhdistelmavalikkoa, mutta muista korjata kdaytosrangaistuksen syy.

TiTu lisaa toisen pienen rangaistuksen, 10min tai 20 min rangaistuksen suoraan
rangaistusruutuun tallentaessa samalla syykoodilla seka muokkaa alku- ja loppuajat oikein:

Rangaistukset (Testi 2) Yht: 10 kpl (38 min)

Rangaistus :

Z3g Kdr Min  syy ET L kKum  aika Alkaa  pEdtyi

BN NN - B

533 |+F4 LEIMOMA LASE]

4
Kar |F4LEI.DhALA55I |v|
Min Vatse.. | —
r e
10 [KR] -
= 20 [PR)

CR

- RL
Taka

2+2
. Z+10 [
Li=aa |
SH+20 -
e

Pudotusvalikosta voit valita oikean
rangaistusminuuttimairin, sekd
yleisimmat yhdistelm&rangaistukset,
jolloin jarjestelm3 huolehtii
perustapauksissa oikeista
merkinndista.

Jos valitset yhdistelmarangaistuksen (2+ 2,
2+10 tai 5+20, niin muista tarvittaessa
vaihtaa kérsijd, niin jarjestelma tallentaa
suoraan oikein.



Rangaistukset (Testi 3)

Rangaistus :

Yht: 1 kpl (2 min)

Z33: Kdrm Mim: Syy: LWhr ET: L alkaa:  PEEMyL

= 1

LEER |#?_FGRDHENHY |1r|
K |#L?UECTMDPEL |v|
Min: |2+1J:| |v|
vy =eld=td taklzaminen [5TE) | -

Polvitaklaus [POL) Fs
ET: —

Potkaizeminen [POT]

Pureminen [PLIR)
Takais

i

PEEIE puskeminen [PUS]

PE3n tai niskan alueslle kohdistuva taklaus [PTE)

Lizg3 Rik kowtunwt maila [VAR) Ell

e Wty (R

Seliztd taklzaminen [5Tk) E

Rangaistuksien syyt ovat pudotusvalikossa aakkosjarjes-
tyksessa (avattuasi valikon voit siirtya listalla painamalla
nappaimistossa vastaavaa kirjainta, eli esim. " 5"-
kirjaimella hyppaa suoraan ensimmaiseen 5115 alkavaan
syykoodiin)

Valittuasi syyn ja jos ei ole Kumoutunut rangaistus tai
"kolmas rangaistus kellossa”, jolloin alkamisaikaa
tarvitsee korjata, niin paina "Tallenna™, jolloin rangaistus
tallentuu.

Nakyy siis Titun rangaistusruudussa nadin:

Rangaistukset [Testi 2) Yht: 12 kpl (50 min)

ra

N EED 16:43 | 18:43 |
10 2957k | ke f 1643 | 1843 | 2843 |

Pienen rangaistuksen karsii #7, syykoodit
tulevat oikein ja L-kenttd3n oikea merkinta.
Alkamisajat tulevat oikein, silld pieni rangaistus
alkaa ajassa 16:43, padttyy 18:43 (#7 paisee
kentille) ja #2 kdytdsrangaistus alkaa.
Kdytdsrangaistus pEEtt*ﬁ: 10 minuuttia
alkamisesta, jolloin pelaaja piisee pelikatkolla
pois rangaistusaitiosta.




YLIVOIMAMAALI JA RANGAISTUKSIEN PAATTAMINEN
Koska jadakiekko on monitahoinen peli moninaisine saantdineen, ei
kaikkia poikkeuksia voida mitenkaan ottaa huomioon ja
ohjelmallisesti pakottaa kirjuri tiettyyn merkintaan ilman
poikkeusta, joten kdyttdjan on aina tarkastettava jarjestelman
tarjoamat tiedot ennen tallennusta. Taman vuoksi jarjestelmassa
voidaan muokata kaikkia tallennuksia, jotta ottelutapahtuma
voidaan kirjata juuri siten, kuin ottelu on edennyt.

Jos ylivoimalla pelaava joukkue tekee maalin, jarjestelma tarjoaa YV- tai YV2 (kahden pelaajan
ylivoima)- tilannetta maalin tyyppimerkinnaksi:

Maalit (Testi 2)

Maali -
i Teki: 1.s: 2.1 Tyy:

=

Flus [+] MW
TekiE: |'."3 e |v|
1
1 sydea: |"r3 - | | Minus |-} MY
2. sydttdjE: '-fi itoe. . |v|

Muuta tehotiastoa

| Takaisin | | Tallenna |

Tallenna tuomarin ilmoittama maalintekija ja syottdja(t).



Jarjestelma avaa ruudun, josta voit valita paatettavan rangaistuksen:

x
Joukkue
Testi 3 Ailga: 05:27
Valitse paitettivi rangaistus [ ] Msyts kaikki rangaistukset
Saa Karsii Min Syy L | Antoaika| Alkaa | Loppuu | ID
2 17 2 29 5TK 05:00 05:00 o700 |13

Talla listalla on avoinna olevat pienet rangaistukset ja
joukkuerangaistukset. Jarjestelma tarjoaa esivalittua
rangaistusta, MUTTA TARKASTA AINA OIKEA PAATETTAVA
RANGAISTUS ja vaihda tarvittaessa valitsemalla listalta. Jos
jostain syysta listalla ei oikeaa rangaistusta nay, Klikkaa "Nayta
kaikki rangaistukset”, jolloin listalle tulee KAIKKI joukkueen
siihen asti tallennetut rangaistukset.

Padtd & Sulje Chita

Valitse vain oikea rangaistus ja paina "Paata & Sulje”, niin jarjestelma vaihtaa paatésajan.

Jos kyseiseen YV-maalin paattyva rangaistus vaikuttaa muihin tuomittuihin rangaistuksiin
(esim. yhdistelmarangaistukset, tai siirtyvat rangaistukset), niin jarjestelma avaa uuden

”Rangaistuksen aloittaminen”-ikkunan:
|

=
Rangaistukset (Testi 3) Yhi: 2 kpl {12 min) n

Alkaa: | Loppui:

Aika: 05:27

Valitse alkava rangaistus |:| |N gyt kaikki rangaistukseti

Saa Karsii Min Anmailml Alkaa | Loppuu | ID
2 2 10 05:00 | 07:00 17:00 ji5

Aloita & Sulje




Valitse oikea alkava rangaistus ja paina ”Aloita & Sulje”, jolloin jarjestelma korjaa alku- ja loppuajat vastaavasti.

Kello {nouseva)

" Testi 2 1-0 Testi 3
05:27 Kaynnist
-

ERA: 1

Yht: 1 kpl | Rangaistukset (Testi 2)

4

‘ 1] | I [ »

Rangaistukset (Testi 3) Yht: 2 kpl {12 min)
# Aika: Teki: 1. syoted: | 2.sydttar | Tyyppi: + - Saa: Kar: Mline Syy: L: | Aika: | Alkaa: | Loppui:
FS 2 17 P 29 5TK 05300 05100 0527 &
2 2 10 29 5TK | KR 05300 0527 1527

g. ERAN PAATOS. Ersin pastyttyd ohjelma avaa maalivahtijaksot torjuntojen tallentamiseksi. Kun

torjunnat on tallennettu, paina “Lopeta erd”-nappia. Ohjelma suorittaa muutamia tarkistuksia ja
ilmoittaa I6ytdmistaan epaselvyyksistd seuraavalla nakymalla:

Huomio

Korjaa En korjaa, haluan ohittaa

Valitse ”"Korjaa” ja tee tarvittavat korjaukset ja paina uudestaan ”Lopeta erd”, jolloin tarkistus toistuu.
Jos tietoisesti haluat ohittaa ilmoituksen, niin valitse ”En korjaa, haluan ohittaa”.



h. TARKISTA KAIKKI MERKINNAT/AJAT! Varsinkin, jos mv on vaihdettu/ollut poissa.
Maalivahtijaksoissa tulee olla sekunnilleen koko erdn ja ottelun kattava

jatkumo ilman puuttuvia tietoja tai paallekkaisyyksia:

0 LN Sl -mik= LT-mik= Torj
3= 1O e 0 eI 2z 1L.erd
3= 20D e ETR a 2. oerd
35 e 5B 0E D X era
o ST SE-SA D o ilssa
3= SEISL SEISS o
o 53:552 ST D W peoissa
3= SooDS a0 e =

i. Paina eratauon jalkeen ”Aloita era”-nappia ja korjaa maalivahdit, jos on muuttunut eratauolla
(nimead klikkaamalla vaihtuu suoraan). MV-jakson alku tallentuu saman tien automaattisesti.
Tallenna eran ottelutapahtumat.

j. ALA KAYTA KELLOA OTTELUN LOPPUUN, JOS TIEDAT, ETTA PUUTTUU
MAALEJA/RANGAISTUSLAUKAUKSIA! Lisda maalit, jotta lopputulos on oikein. Lisda
epaonnistuneet rangaistuslaukaukset. KATSO ohjeen kohta ”0” sivulta 15 .

k. Aikalisa syotetaan klikkaamalla oikeaa joukkuetta, jolloin avautuu ruutu,
jossa on sen hetkinen pelikellon aika. Muokkaa tarvittaessa. Jos tallensit
vaaralle joukkueelle, niin tyhjentamalla sy6ttokentan ja tallentamalla
aikalisa "nollautuu”.

Seurantasivu —napista avautuu selaimeen kyseisen ottelun seurantasivu.
Avaa se aina ottelun alussa ja tarkkaile tallennuksia.

l. Yleisomaara tallennetaan klikkaamalla ”Yleis6maara”-nappia, jolloin
avautuu syottoruutu, johon luvun voi syottaa.

m. Jos ottelussa tuomitaan 5+20min, 20 min tai OR, Rastita "ET-raportti”-
ruutu, jolloin poytakirjaan tulostuu raporttirasti. Jos ottelu on jo lopetettu
(tilastot paivitetty), ei rastia voi enda lisata, mutta tuomari kirjoittaa
raportin joka tapauksessa (ei siis taman rastipuutteen takia
korjauspyyntdja tulospalveluun).

n. Tallennettuasi lopputuloksen ”Lopetusaika”-nappi aktivoituu mahdollista
editointia varten.

Lisatiedot

Aikcaliss K
Azetukset

Miicalisd v

¥L: 1250 Seurantasi D ET-Raportti




o. "Asetukset”:

=

[ Fokoonpanot | Palkinnot-Liiga

Koti: HIFK

Wieras: Blues

Mro Pinni
a1 LAMEKIMEMN KEWIMN -
s TARKEEAMEM JUHA ]
14 LAMBERG PATTI
iE AUWVITU YOHARMNMN
19 BLOMONWIST SARMI
21 PARTAMEM MIES
29 JUUTIMNEMN JAMME
26 SODERHOCOLM TOMI
28 TKOMEMN 1ASSE
29 LEIMOMNEM TOMI
33 HUSS0O VILLE
37 COFWERSTROM JAMME
39 LUTTIMNEM ARTTLU
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4 SEPPALA JERE
& RAMTAEKARI OTSO
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15 AALTOMNEM MIRD
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28 WESTERMARCK WICTOR
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Kokoonpanot pSivitetty:
08 .09 2014 18:48:02

F3ivita kokoonpanoct |

Jos ottelun aikana tarvitsee muuttaa pelaajakokoonpanoa Palvelusivustolla, niin tallenna muutokset siella
ottelukokoonpanoon ja paivita TiTu painamalla ”Paivita kokoonpanot”. Tarkasta, ettd on paivittynyt ennen kuin
jatkat tilastointia. TARKISTA AIEMMAT TALLENNUKSET, ETTA NAKYVAT OIKEIN TITUSSA JA SEURANTASIVULLA ja
tee tarvittavat muutokset (huomioi myos tilanteet, joissa pelinumeroita on korjattu vaihtamalla niita pelaajien
kesken, TiTu ndyttda aina perusndytoissa vain pelaajanumeroita, ei nimia.)

Jos sarjassa jaetaan palkintoja, ne merkitadn ”"Palkinnot”-valilehden nakymaan.

|
[ Kokoonpanot [ Falkinnot - Liiga
Aluwrmni Joukkue Pelaaja Jakaja
LT= L |Va|itse |v| |Va|itse |v|| |
2 Tshtes
snE=s |Va|itse |v| |Va|itse |v| | |
2 Tahtesd
|"Ll'alitse |v| |Va|itse |v| | |
Kultainen kypara
Koti |Va|itse | - |
Wieras
|\I'a|itse |v|

Tallenna




p. Kun kello kdy ottelun loppuun, tallenna torjunnat. Jos ottelu ei
ole tasatilanteessa ohjelma kysyy: Onko ottelun lopputulos: X-Y?

Tassa vaiheessa tarkein asia on vahvistaa ottelun oikea
lopputulos: Tarkasta tulos. Jos tulos on oikein = vastaa ”Kylla”.

Jos olet unohtanut tallentaa maalin, niin vastaa "Ei” ja kay
lisddmadssa puuttuva(t) maali(t). Paina sen jalkeen ”lopeta erd”,
jonka jalkeen paina “Tallenna tulos”.

(lue viimeinen sivu ”"Ottelun lopetus”)

HUOM! Jos ottelu keskeytetadn mistd tahansa syystd, niin tarkasta, etta kaikki tiedot
on tilastoitu (paata mv-jaksot ja rangaistukset pelikellon aikaan). Tulosta poytakirja
tuomaristolle ja sulje ohjelma. Peli jaa auki siihen tilaan, jossa keskeytys tapahtui.
Peliaikaa ei kayteta loppuun.

g. Jos ottelu on ajassa 60:00 tasan, tallenna torjunnat ja lopeta era.
Jatkoajan alkaessa tarkista maalivahdit ja aloita jatkoaika.

r. Jos tulee jatkoaikamaali, tallenna maali normaalisti. Muista, etta
jatkoajalla normaali pelaajamaara kentalla on eri kuin varsinaisella

peliajalla (3 vs. 3), joten voittomaali ei ole TV-maali. Paina “Lopeta

erd”, tallenna torjunnat ja sitten “Tallenna lopputulos”.
s. Jos ottelussa pelataan Voittolaukauskilpailu, niin paina ”aloita VL-kisa”,
jolloin avautuu seuraavanlainen syottéruutu:

Laukaisewva joukkue:

FoPS - laa-Ahmat

Pelaaja (Vieras) Maalivahti (Koti)

Valitse. . —— Valitse . —— Mazie Li=saa

Mro Joukkue Pelaaja MWlaaliwahti WLK Tulos MrWaali Woitrawa

Keskeyta

Ohjelma tarjoaa oletuksena vierasjoukkuetta aloittamaan kisa. Valitse pudotusvalikosta oikea
laukaisija ja maalivahti. Jos laukaus menee hyviksytysti maaliin, rastita maali ja paina ”Lisaa”.



Laukaiseva joukkue:

() FoPs  m U&a-Ahmat

Pelaaja (Vieras) Maalivahti (Koti)

# 14 VIIKINKOSKI ERIK |v| |#355UDNTAU5TA5ANTERI|v| [] Maali

Nro loukkue Pelaaja Maalivahti VLK Tulos | Maali |‘|.|"ui'rtaua|

[ b

1]

Tallenna Voittava Maa | | Keskeyta

Laukaisuvuoro vaihtuu ja voit tallentaa seuraavan laukauksen.
Tallenna kaikki laukaukset. Vaarida merkintoja padsee muuttamaan klikkaamalla kyseista tietorivia
Ole tarkkana, jos muokkaat.

Laukaiseva joukkue:

7 [FoPs| @ Jaa-Ahmat

Pelaaja (Vieras) Maalivahti (Koti)

Valitse... |+ | |#35 suonTausTA SANTERI| w | [ Maai

Nro loukkue Pelaaja Maalivahti VLK Tulos Maali | Voittawa
1 laa-Ahmat 14 35 0-1 ™ [ ] -
2 FoPS a4 72 0-1 L C1 ||
R T S L S B R A
4 FoPS 97 72 0-2 L] L]

Tallenna Voittava Maa | | Keskeyta

Tallennettuasi kaikki laukaukset, pitda valita voittava maali:




= Voittava maali on seka SJL:n sarjoissa ettd kansainvalisissa otteluissa yksi enemman kuin
vastustajalla (VAIN Liigalla on erillisohjeistus). Esim. alla olevassa tapauksessa vl-kisa on
paattynyt 2-0 ja voittava maali on 1-0. 3-1 tilanteessa 2-1 maali jne.

Laukaiseva joukkue:

) FoPS 0 lasE-Ahmat

Pelaaja (Vieras) Maalivahti (Koti)

Valitse... |v| |#555U0NTAUSTASANTERI|V| ] Maati

U

Mro Joukkue Pelaaja Maalivahti VLK Tulos Maali | Voittava

Jaa-Ahmat 14 35 0-1 = ] -
F3 FOPS 44 T2 0-1 ] [ B

5 lEsanmar  ea 55 = =

4 FoPS Ex T2 0 - C ]
[ ] - |

-
| Tallenna Voittava Maali | | Keskeytd |

Ainoastaan yksi maali voi olla voittava ja rastittamalla maalin, sen vari muuttuu punaiseksi.
Paina ”"Tallenna voittava maali”, jolloin ohjelma tekee automaattisesti TiTuun

voittavan maalin kyseiselle joukkueelle. Voittava maali pitda tallentaa: Jos painat
”Keskeyta” tai suljet ruudun rastista, niin voittava maali ei tallennu oikein!

Maalit (1da Ahmat) Yhi: & kpl I
# Aika: Teki: 1. syotto: 2. syotto: |Tyyp.. +

1 TN 12 &4 26 Py |
= 1308 14 11 21 f
3 45:53 = 1z 26

El 5234 12 14 Sa =R _

5. 5535 13 11 B

— —
I5 65100 14 WL I

Kyseista maalia (tai muita VL-kisan tietoja) ei voi TiTun maaliruudussa
editoida, vaan se pitaa tehda VL-kisan puolella, jonne paasee takaisin ”Korjaa
VL-kisa”-napilla:

Lopeta VLK

Kotjaa VLK

Jos ei ole korjattavaa, paina “lopeta VL-kisa”. Taman jalkeen
tarkistus kay VL-kisan lapi ja ilmoittaa tarvittaessa loytamistaan
epajohdonmukaisuuksista kdayttajan toimenpiteita varten. Kay



korjaamassa tai valitse ”En korjaa, haluan ohittaa”, jolloin tarkistus
ohitetaan silta osin. Taman jalkeen paina “Tallenna lopputulos”.

4. Ottelun lopetus

a. Varmista otteluseurannasta, etta kaikki tiedot ovat menneet perille.
Tallennettuja tietoja pystyy viela muuttamaan, maaleja ei voi

lisatd/poistaa. Jos ohjelma ilmoittaa, etti piivitysjonossa on tietoja, ei ottelua ole
vield lopetettu oikein, eika kaikki tiedot ole tallentuneet! Varmista, etta yhteydet
toimivat ja kokeile hetken paasta uudelleen. Lue myos tulospalvelun ohjesivulta
"Verkko-ongelman korjaus”-tiedosto.

b. Tulosta ottelun poytdkirja joko ottelun seurantasivulta tai
palvelusivustolta tuomariston allekirjoitettavaksi.

c. Jos sarjassa jaetaan palkintoja (Liiga tai Mestis), niin ”Lisdasetukset”-
sivulla on paikka tallennuksille.

d. Kun tiedot (myo6s tuomarin korjaamat) on syotetty oikein ja tarkistettu

seurannasta, ettd on tallentuneet oikein: paina "VIIMEISTELE”

Vameistede Avaa Huolto

Taman jdlkeen ohjelma kysyy varmistusta:

Vahvistaminen pod
? Onko tuomaristo allekirjoittanut poytakirjan ja heidan ilmoittamat muutokset tallennettu jarjestelmaan?
Kylla Ei

Vahvista, etta syotetyt tiedot vastaavat tuomariston hyvaksymaa
poytadkirjaa vastaamalla “Kyllad”. Jos tarvitsee vield jotain korjata, niin
vastaa "ei”, kdy korjaamassa ja paina uudestaan ”"Viimeistele”.

Tastd alkaa tallennettujen ottelutietojen mukainen tilastojen
paivityslaskenta.

[ £ Odota hetki... x

Odota hetkinen, ottelua viimeistelldan...



Ohjelma tarkistaa samalla, etta kaikki tiedot ovat menneet palvelimelle ja
ilmoittaa siita:

Lopetus >

Ottelutapahtumat tallennettu jarjestelmadn. Voit sulkea ohjelman.

OK

Vasta sen jdlkeen voit sulkea ohjelman. Jos tama vahvistaminen jaa
ottelun jalkeen tekematta, ottelun tilastotiedot eivat paivity pelaajien,
maalivahtien tai joukkueiden tilastoihin ennen kuin jarjestelma tekee sen
automaattisesti vasta seuraavana yona klo 03 ja laskee tilastot.

Jadkiekkoliitossa ei ole tulospalvelupaivystystd, joten ilmoita
tilastointivirheet tulospalveluohjeen mukaisesti sahkopostilla.

Tulospalveluohje 16ytyy osoitteesta:
http://www.finhockey.fi/index.php/joukkueelle/materiaalipankki##toimitsijat

VIIMEISIMMAT MUUTOKSET:
6.10.2017 (1.18)

- Isojen rangaistusten tallennus voidaan tehdd ainoastaan yhdistelméarangaistuksena pudotusvalikossa, jotta
tallentuu myds sdantéjen mukainen pelirangaistus.

27.9.2017 (1.17)

- Kilpailuséantdjen mukaiset muutokset: E-junioreille yhden minuutin rangaistukset sek& D-E-junioreiden
kumoutuvien rangaistusten sijaisten puuttumisen merkitseminen séantdjen niin edellyttéessa.

17.9.2017 (1.16)

- Valmentajan haasto (SM-Liiga)

(1.13 - 1.15)

- Havaittujen virheiden korjauksia

30.1.2017 (1.12)

- Tarkistuksia lisdtty poistamaan yleisimpia virhetallenteita.
18.12.2016 (1.11)

- Maaliruudun vikakorjaus

05.12.2016 (1.10)


http://www.finhockey.fi/index.php/joukkueelle/materiaalipankki#toimitsijat

- Tilastolaskennan taustaprosessien kaynnistys lisétty

21.11.2016 (1.09)

- Lahetysjonon kasittelyd muutettu.

25.10.2016 (1.08)

- Rangaistussyo6ttd muutettu

23.9.2016 (1.07)

- maalivahtijaksojen korjausta

9.9.2016 (1.06)

- Ottelun lopetusproseduuria muokattu ja lopputarkastus lahetetyisté tiedoista lisatty.
5.5.2016 (1.05)

- Rullakiekon bugeja korjattu.

6.4.2016 (1.04)

- Lopetusajan editointi lisatty ja kayttoliittymaa korjattu.

2.4.2016 (1.03)

- "Lisétiedot™ -osion nappien toiminta muutettu ponnahdusikkoihin.
19.2.2016 (1.02)

-Vikakorjaus: Pelirangaistuksien paattyminen ottelun loppuun Korjattu.
25.1.2016 (1.01)

- TiTu ei avaudu endd selaimen vélilehteen, vaan omana ohjelmanaan. T&ma mahdollistaa TiTun kayton
kaikilla yleisimmilla selaimilla Windows-kéyttojarjestelméassa.

30.11.2015 (1.01)

- Vikakorjauksia mm. ottelun lopetusta muokattu ohjelman toimivuuden parantamiseksi ja lopetusprosessin
varmistamiseksi, seké ylivoima-aikojen korjausta.

10.9.2015 (1.00)

- Maalien erikoistilanne (YV-AV-TV-IM-TM) -automatiikka lisatty.
- Ylivoimamaalien rangaistuksien paattymis- ja alkamisaikojen muokkaus lisatty.

26.8.2015
- Uusi syykoodisto otettu kayttoon.

- Rangaistuksiin on lisatty "Alkamisaika"-kenttd, jonka avulla voi yhdistelma- ja siirtyvia rangaistuksia
hallita helpommin.



4.9.2014 (0.99)

- Kirjautumistiedot kysytdan ohjelmaa avatessa. Kayttajan nimi tallentuu ottelun Kirjuriksi ja nakyy
poytakirjassa.

- Erén ja ottelun lopetusproseduuri muutettu kayttajén oikeaoppisen toiminnan suuntaan ohjaavammaksi.

- Sahkoisen laukauskartta- ja aloitustilastointiohjelman, peliaikatilastointiohjelman seké TiTun vélinen
kommunikaatio luotu, joten laukaukset, torjunnat ja plusmiinukset siirtyvat suoraan TiTuun ja pdytakirjaan.
- Virhetoimintoja korjattu

4.2.2014 (0.95)

- Voittomaalikilpailu

19.12.2013 (0.94)

- Maaliruutuihin on lisatty maalivahdit omiin £-ruutuihinsa. Naiden avulla lasketaan maalivahtien tilastoja
kaikissa sarjoissa. Jos kayttaja on sy6ttanyt maalivahtijaksot oikein, maalintekohetkelld maalin
erikoistilanteeksi TiTu tarjoaa automaattisesti IM/TM- merkintéa.

- Rangaistusten pudotusvalikkoon on lisatty yhdistelméarangaistukset (2+2, 2+10, 5+20). Ndiss& tapauksissa
TiTu lisda automaattisesti toisen pienen rangaistuksen, 10 min automaattisen kaytdsrangaistuksen ja 20 min
automaattisen pelirangaistuksen.

- TiTulle on rekisteroity Java-sertifikaatti.

15.11.2013 (0.92)

- Tyhja maali -jaksolle ei voi syottaa torjuntoja.

- Tallenna lopputulos -painike paattaa kaikki ottelun paatdsajan yli menevat rangaistukset.

25.10.2013 (0.91)
- Palvelinreititystd muutettu siten, ettd TiTu toimii tdysin normaalin internetyhteyden kautta.

- Maalikenttien sivupalkin muodostusta muokattu siten, ettd ndkyy ensimmaiset 32 maalia/joukkue.

16.10.2013 (0.9)

- Tuomarivalintakenttien kdytt6 ainoastaan Sarjahallinnan maéaritysten mukaisesti (Mestis ja NSML)
- Numerokenttien tarkastus ja huomautukset véaarissa syotdissa numerokentissa.

- Nakymaésta poistettu termit "Joukkue A/B". Korvattu joukkueiden oikeilla nimilla.

- Rangaistussarakkeissa laskee rangaistuksien lukumé&éran ja minuuttimééran. Maaleissa lukuméaaran.



- Tuloksen tallennuksen jalkeen muistuttaa ottelun lopetuksesta, joka tuntuu muuten unohtuvan taysin.
- VL-kisan alkaessa huomautus ja ohjeistus.

- Rangaistuksen lyhenne kenttdén ei voi kirjoittaa. Rangaistuksen syottd tapahtuu ainoastaan numerolla tai
pudotusvalikosta valitsemalla.

- Toimihenkild (TH) lisatty karsijaksi toimihenkilon pelirangaistusta ja kumoutuvaa toimihenkilon
ottelurangaistusta varten

- Kellon kulkusuunta oletuksena alhaalta ylos. Kayttdja voi edelleen vaihtaa (ylemmissé sarjoissa) suunnan.

- Myos aikalisakentat hyvaksyvat valiin pisteen, pilkun, puolipisteen ja kaksoispisteen.



