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Kirjaudu sisaan tulospalvelujarjestelmaan joukkuekoodilla

Paina ottelut -painiketta
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201 ::fam" - latse gyle Kuortane - 18:00 Jyvaskylan Monitoimitalo
251 ::fam" T su239  Kuottane  Manti - 16:00 Lahitapiola-Areena, Kuortane

Valitse kirjuroitava ottelu ottelunumeron perusteella
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Liiton aikuisten sarja 2018-19
251 Kuortane - Mahti

Miesten 1-sarja/Runkosarja

23.9.2018
16:00
TR Lk Lahitapiola-Areena, Kuortane
& QRANTRGAN gy
EUORTAME ﬂnﬂ
Poytakirja
Kuortane Mahti

Valitse poytakirja -painike



4.11. 16:00 Lahitapiola-Areena, Kuortane
Kotijoukkue (Kuortane )

©)

Lis Nro Nimi KaptLibero lt':P ®Yli-ikﬁ
1 1 Kattelus Ville L
1 2 Haapakoski Ville Ld
1 3 Keskinen Roope L
1 4 Puholainen Atte-Elias L4
1 5 Tupeli Arttu L
1 B Pozo Hernandez Sebastian L4
1 7 Help Vili-valtteri L
1 g Tihumadki Matias L
1 g Mikkinen Veeti Ld
1 11 Makeld Tommi L
1 12 | Vilimaa Santeri Ld
1 13 Forsti Joska L
1 14 | Polldnen Eemi L4
1 15 Maki Eetu L
1 17 | |¥lonen Kimmo L4
1 19 Simola Juuso L

Toimihenkilot
Puxeddu Manlio P3sdvalmentaja A

Apuvalmentaja ¥

Tay Daryl

Tallenna Takaisin

Tarkista viela:

Tarkista, kotijoukkueen pelaajien lkm (max 14)
Tarkista, etta pelaajat on numeroitu

Tarkista, etta liberot on valittu

Tarkista, etta kapteeni on valittu

Tarkista, etta kaikki toimihenkil6t ovat nimetty

Junioripeleissa muista merkita mahdolliset yli-ikaiset pelaajat

Paina Tallenna —painiketta, jos kaikki on kunnossa
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Tl B e s e oyiakira on tilassa ennakko  (Ennakko tarkoittaa sitd, etta poytakirjaa ei ole vield kaytetty)

Live score —painikkeesta paiset sovellukseen. TAMA ON OIKEA REITTI VIRALLISIIN SARJAPELEIHIN!

Kirjautumalla joukkuekoodilla, estetaan muiden paasy poytakirjaan.
(demoversio oli toisin (selain + ottelunro), koska sen tavoitekin on, etta mahdollisimman moni pdasee helposti tutustumaan sovellukseen)
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Muckkaa

Live score —painike tulee nakyviin pelipdivana, joten nakymasta, josta se puuttuu, ei kannata hammentya, paitsi pelipaivana.

EEe e el FOytakira on tilasza ennakko




Testi-sarja 2110
26.9. 01:00

Raja Riinat
Verkko Veikot
Raja Riinat Verkko Veikot
25 Era 25
+ +
—— D — D ——
X Aikalisa 8 Aikalisa
# Korjaus
L] HEN
Lol 00
<> Vaihto 0/6 <> Vaihto 0/6

O Rike © Rike

= kum,hi&iginm Ty Vaihda ottelu W= Tyhjenna testi

Ensimmainen tehtava on
aloittavan joukkueen ja
joukkueiden aloituskuusikon
maarittaminen.

(Liberot on maaritelty jo
pelaajaluettelossa.)

Kokoonpanot —painike.



1. era a

Aloittava joukkue
Raja Riinat p 4
Verkko Veikot

Valitse Raja Riinat paikat X

Valitse Verkko Veikot p 4
paikat

Faina Aloita erd, kun ensimmainen sydttd
ldhtee. Erddn kuluneen ajan laskeminen
aloitetaan nappia painettaessa.

s | ren

Aloittava joukkue
* Raja Riinat
Verkko Veikot

Valitse Raja Riinat paikat X

Valitse Verkko Veikot p.¢
paikat

Paina Aloita erd, kun ensimmainen sy&ttd
|ahtee. Erd3n kuluneen ajan laskeminen
aloitetaan nappia painettaessa.

TS

Aukeaa valikko, jossa ensin valitaan aloittava joukkue
tuomarin arvonnan perusteella klikkaamalla
Verkko Veikot tai Raja Riinat

Valinnan jalkeen punainen rasti vaihtuu vihreaksi
oikein merkiksi.



Aloittava joukkue
® Raja Riinat
Verkko Veikot

Valitse Raja Riinat paikat X

Valitse Verkko Veikot ) 4
paikat

Paina Aloita erd, kun ensimmainen sy&ttd
|ahtee. Erd&n kuluneen ajan laskeminen
aloitetaan nappia painettaessa.

TS

Raja Riinat

Valitse vierasjoukkueen paikat

3

1 Leenu
3 Tiinu
5 Milla

8 Minni

4 Matami

9 Heluna

10 Batman

Valittu

2 Liinu

7 lines

Valitse vierasjoukkueen paikat

Raja Riinat

4] 3

719

1 Leenu 2 Liinu

3 Tiinu 4 Matami

5 Milla 7 lines
8 Minni 9 Heluna

10 Batman

Valittu

1. era B

Aloittava joukkue
® Raja Riinat v
Verkko Veikot

Valitse Raja Riinat paikat X
Valitse Verkko Veikot v
paikat

Paina Aloita erd, kun ensimmainen sydtto
|ahtee. Erdan kuluneen ajan laskeminen
aloitetaan nappia painettasssa.

TS

Taman valitaan ensin aloitusjarjestyslipukkeen tuonut joukkue = Tassd demossa valitse Verkko veikot paikat

Aloitusseitsikko valitaan 1. paikalta lahtien, kiertaen aina 6. paikalle saakka. Paina pelaaja, joka aloittaa 1.
paikalta, sitten 2. paikka jne. Valittu —painikkeella vahvistetaan valinnat.

Mikali olet vahingossa painanut vaaran pelaajan vaaralle paikalle, niin voit vaihtaa pelaajaa koskettamalla
sita kuusikon pelaajaa, jonka haluat vaihtaa.
Mikali liberot puuttuvat tasta nakymasta, pitaa ne kayda valitsemassa joukkueluetteloon, koska liberot tulee
automaattisesti joukkueenjohtajan valintojen perusteella tulospalvelusta.

Taman jalkeen ’valitse Verkko Veikot paikat’ —painikkeen punainen rasti muuttuu vihreaksi oikein merkiksi



Aloittava joukkue
®* Raja Riinat
Verkko Veikot

Valitse Raja Riinat paikat

Valitse Verkko Veikot v
paikat

Faina Aloita erd, kun ensimmainen sydttd
|lahtee. Erdan kuluneen ajan laskeminen
aloitetaan nappia painettaessa.

s | e

Edellisen sivun toimenpiteet tehdaan kummallekin joukkueelle

Ennen ottelun alkua (verkko-)tuomari tarkistaa kentalle menevien
Kokoonpanojen oikeellisuuden. Jos kentalla olevissa pelaajissa,
aloitusjarjestyslipukkeessa ja poytakirjassa on virhe tai ristiriita.
Tuomari antaa tdllbin ohjeet toiminnalle.

Tarvittaessa ennen ottelun aloittamista Valitse kotijoukkueen paikat tai
Valitse vierasjoukkueen paikat painikkeista voidaan aloittavia
kokoonpanoa tarkistaa ja/tai muuttaa.

Tuomarin tarkistettua aloitusjarjestyksen oikeiksi ODOTA pelin alkua

Kun tuomari viheltaa pilliin ensimmaisen syo6ton merkiksi,
paina Aloita era —painiketta.

Talloin kaynnistyy kello ja eran keston mittaaminen



Yleisnakyma sovelluksesta



Testi-sarja 2107

11.9. 01:00

Keltainen pieni piste kertoo eran aloittavan joukkueen.

Verkko Veikot
Raja Riinat

Talla painikkeella joukkueet
+ vaihtavat sovelluksessa
puolelta toiselle.

Verkko Veikot

Era

1

/ Kajaus  KOrjaus —painiketta kaytetaan
virheiden korjaamiseen

R Aikalisa

Tassa on kentdlla olevat pelaajat. Liberot nakyvat
EE vierekkaisind laatikoina (6 ja 8). Tummenettu nro 1,

kertoo, etta Verkko Veikot syottavat ja syottajana nro 1.

<> Vaihto 0/6

9 10|13

Rike —painiketta painetaan, kun pelaaja tai joukkue
saa sanktion.

Raja Riinat

0 Joukkueelle kertyneet pisteet nakyvat tassa

25

H +1 —painiketta painamalla lisatdan kyseiselle
joukkueelle piste.

Aikalisa —painiketta painetaan, kun joukkue ottaa
aikalisan. Painikkeen alla olevat pallukat palavat
punaisina, jos 1-2 aikalisaa on otettu.

el

Vaihto —painiketta painetaan, kun joukkue ottaa
vaihdon. Painikkeen alla nakyvat vaihtopelaajat,
joita voidaan vaihtaa kentalle. Painikkeessa nakyy
vaihtojen lukumaara ( kuvassa 0/6).

R Aikalisa

<> Vaihto 0/

4|9

0 Rike

- Paata ottelu —painiketta kdytetaan, kun peli paattyy.

Kirjoita kommentti —
painiketta, on tarkoitettu
tilanteisiin, joihin ei ole
tdssa nakymassa ratkaisu.

= Kirjoita

kommenti 1y Vaihda oftelu

w=Tyhjenna testi tyhjent33 testi

Tyhjenna testi —painiketta liittyy tahan demoon, ei oikeassa versiossa. Painikkeesta voidaan kerralla

Vaihda ottelu —painiketta ei kayteta tassa yhteydessa.



Sinisista +1 painikkeesta aukeaa nakyma,
josta valitaan pisteen tekija.

Paina pisteentekijan numeroa tai jos kysymyksessa on

Valitse pistesn tekijd . . . -
vastustajan V|rhe, palina Sita.

Raja Riinat

1 2 Joukkueelle kirjautuu piste ja julkisessa logissa nakyy
pisteen tekija ja tilanne.

11119

Jos tassa vaiheessa huomaat, etta piste tulikin
Vastustajalle, Peruuta -painikkeesta palata
sovellukseen ja valita pisteen oikealle joukkueelle.

| \fastustajan virhe

| Peruuta




Aikalisa -painikkeesta syttyy punainen
pallukka osoittamaan, etta yksi aikalisa

on kaytetty. Lisaksi kello juoksee ruudussa
30 sek.




Verkko Veikot

25

+I1

B Aikalisa
© Rike

kumanrig L4+ Vaihda ottelu

12

|—
e

@ Peruuta

9 |33

# Korjaus

E=Tyhjenna testi

Raja Riinat
5 Vaihto —painike avaa taman nakyman,
josta valitaan kentalta lahteva pelaaja (4)
+ ja kentalle tuleva pelaaja (9)
2 maies  Valittu pelaaja varjaytyy vihredksi
[2][1][5]

D Vaihto takaisin kentalle: Pelaajan vaihtaminen
takaisin onnistuu vain vaihdosta tulevaa

<> vaihto 06 klikkaamalla. Kentalla olevaa ei tarvitse tai
voi klikata (punaisella varilla rotaatiossa)

9110

© Rike



Viesti osoitteesta lentopallo.torneopal.fi

Suoritetaanko vaihto ulos 4 sisdan 97 .

ferkko Veikot © Peruuta Raja Riinat
33 0
25 25
+1 +l

Sovellus pyytaa viela vahvistamaan vaihdon.
OK - eteenpain.

Verkko Veikot

25

2 Aikalisa

=L

<* Vaihto 1/6

= |33
4

O Rike

Vaihdon jalkeen kentalle
Vaihdettu pelaaja (9) nakyy
Punaisena

Vaihto —painikkeen alla
nakyy kenen tilalle nro 9 on
vaihdettu (4).

Vaihtojen lukumaara nakyy
Vaihto painikkeessa 1/6



Viesti osoitteesta lentopallo.torneopal.fi

Suoritetaanko vaihto ulos 9 sisdan 47 -

Verkko Veikot @ Peruuta Raja Riinat
=E 0
25 25
# + Jos nro 9 halutaan vaihtaa takaisin, pois kentalta,
;K N sovellus ei reagoi muihin kuin 4 numeroa
Orlaus . e oo e o . . .
B Alkalisa B Akalisa painettaessa. (saantdjen mukaan ainoa pelaaja, joka
1 - 0 . . .
] nro 9 tilalle voidaan vaihtaa on nro 4)
. HEE
© Rike |:|
Taman jalkeen voi vaihdon hyvaksya.
<> Vaihto 0/6
- 9 [10 Talla ominaisuudella halutaan helpottaa kirjurin tyota.
= knl{irp;gr:qtaamti Ty Vaihda ottelu W= Tyhjenna testi O Rike



Valitse tyyppi

Viivytys

Virheellinen
katkopyyntd

Varoitus

Rangaistus [l

+1 piste vastustajalle

Kaytds

Varoitus

Rangaistus

+1 piste vastustajalle

Erasta
poistaminen i

Ottelusta
poistaminen

Peruuta

Rike —painike avaa nakyman, jossa on eri sanktioita.

Virheellinen katkopyynt6. Ensimmainen virheellinen katkopyyntd, joka ei
vaikuta pelin kulkuun tai viivyta sita, evataan, mutta merkitaan poytakirjaan
ilman muita seuraamuksia Virheellinen katkopyynto —painikkeesta.

Viivytys rangaistusta (punainen kortti) ei voi antaa, ennen kuin on annettu
varoitus (keltainen kortti), siksi viivytyksen rangaistus -painike ei ole aktiivinen.
Kun tuomari on antanut kerran viivytyksesta varoituksen, niin varoitus painike
ei ole enaa aktiivinen, seuraava vaihtoehto on rangaistus. Sovellus lisaa pisteen
automaattisesti vastustajalle.

Kaytos sanktion osalta sovellus avaa vaihtoehtoa painettaessa ikkunan, josta
valitaan rangaistu pelaaja tai toimihenkild. Rangaistu henkilo tulee nakyviin
julkiseen logiin, seka rike —painikkeen alapuolelle. Kaytos rangaistus tuo
automaattisesti pisteen vastustajalle.

Valitse rikkonut pelaaja

Erasta poistaminen tai
- - ottelusta poistaminen eivit tuo
8 Roope 9 Hannu automaattista pistetta sovelluksen toimesta.
10 Pelle 12 Matti .. . . . . .
o Ndissa rangaistuksissa kirjurin tulee
e — kysya toimintaohjetta tuomarilta
e (lisataanko piste vastustajalle) ja toimia
ohjeen mukaisesti

Peruuta




Korjaus —painike avaa viereisen nakyman, jossa on korjausta odottava toiminto.

Pisteet — avaan nakyman, josta paadset poistamaan viimeksi merkityn pisteen.
Luonnollisesti voit poistaa myds useamman pisteen.

Pisteet

Alkalisat Aikalisat — avaa ndakyman, josta voit poistaa virheellisen aikalisan

Rikkeet
Rikkeet —avaa nakyman, josta voit poistaa viimeisen rikkeen

Korjaa rotaatio
Korjaa rotaatio —toimintoa kaytetdaan aarimmaisen harvoin mm. sellaisissa tilanteissa, joissa vaihto on
Lihets JSON tehty virheellisesti (peruuta —painikkeista huolimatta) ja rotaatio pitaa saada kuntoon.

Laheta JSON - Lahettaa ottelun data analyysia varten palvelimelle. Tata toimintoa voi kayttaa kesken pelin,
jos sovelluksessa tulee vikatila, jolloin nappia painamalla kaikki sovelluksen tieto lahetetaan palvelimelle.
Peruuta Lahetyksen jalkeen voit jatkaa normaalisti ottelun kirjurointia.

Peruuta —painikkeesta palautuu takaisin péytakirjaan.

Valitse kotijoukkueen paikat

Verkko Veikot
DD

Poista Poista Poista

1 Tupu 2 Hupu
Verkko Veikot Raja Riinat kaytosrangaistus 3 Lupu 4 Hessu
1-0 Raja Riinat kaytosvaroitus 6 Mikko 8 Roope

9 Hannu 10 Pelle




Korjaa B

Viesti osoitteesta lentopallo.torneopal.fi

Pisteet Lahetetaan ottelun data analyysia varten palvelimelle

Aikalisat “

Rikkeet

Korjaa rotaatio

Laheta JSON Viesti osoitteesta lentopallo.torneopal fi

Data on lahetetty

Peruuta

Mikali sovellus ei toimi suunnitellusti,
Laheta myos kesken pelin
kaikki sovelluksessa oleva data
palvelimelle.

Laheta JSON —painiketta painamalla aukeaa kaksi valikkoa,
joista ensimmainen kertoo, etta nyt lahetat kaiken datan
analyysia varten palvelimelle. Paina OK.

Erityisesti "takkuisasti" sujuneen Ja toisen kerran toteaa, etta Data on lahetetty. Paina OK.

kirjuroinnin (era tai ottelu) paatosta
Kannattaa tiedot lahettaa myos
Laheta JSON -painikkeella

Taman jalkeen voit jatkaa sovelluksella normaalisti.



Kommentti

Tallenna

Sovellus halutaan tietoisesti pitaa mahdollisimman yksinkertaisena.

Lentopallopelissa voi tapahtua sellaisia asioita, joihin sovelluksen
varsinaiset toiminnot eivat ratkaise. Tammaoisia tapauksia varten
on kommentti —laatikko, johon voidaan kirjata tapahtunut. Taman
jalkeen tehdaan tarvittavat toimenpiteet poytakirjan
toiminnallisuuksilla.



Erd on paattynyt kotijoukkueen Verkko
Veikot voittoon 25-1

Eran paattyessa sovellus
pyytaa viela vahvistusta eran
lopputuloksesta.

Testi-sarja 2107
19.9.01:00

Verkko Veikot

0

25

+

B Aikalisa

e

<> Vaihto

H
[ 1]

O Rike

Verkko Veikot | -
Raja Riinat 0 n. -

T.39

-
-

Erd

2

1-0

# Korjaus

= komrﬁfn“:nni 1, Vaihda ottelu  W=Tyhjenna testi

Seuraava era kaynnistetaan
Aloita era -painikkeesta

Raja Riinat

0

25

+

B Aikalisa

[a][5]3]
L5

<> Vainio

2]4]
1]

O Rike

2. erd o

Aloittava joukkue

) Verkko Veikot v
‘®/ Raja Riinat
Valitse kotijoukkueen X
paikat
Valitse vierasjoukkueen )4
paikat

Paina Aloita erd, kun ensimmadinen sy&tto
ldhtee. Eradn kuluneen ajan laskeminen
aloitetaan nappia painettaessa.

TS

Sovellus valitsee automaattisesti
seuraavan eran aloittavan joukkueen.

Taman jalkeen koti- ja vierasjoukkueiden
paikkojen valinnat ja kirjurointi jatkuu




Paata ottelu —painike avaa viereisen nakyman. Se kertoo ottelun voittajan,

Ottelu on pasttynyt vierasjoukkueen Kysyy haluatko paattaa ottelu 2-0. Et voi muokata tulosta taman jalkeen.

Raja Riinat voittoon. o o
Lisaksi sovellus kysyy ottelun katsojamaaran

Haluatko paattaa ottelun ja kirjata Jos voittaja ja tulos on oikein merkitty ja olet laittanut katsojamaaran, niin
lopputuloksen 0 - 27 paina Jatka tarkistukseen -painiketta

Tuomari tarkistaa pdytakirjan tdman
Jalkeen.

Katsojia:

Jatka
tarkistukseen




Verkko Veikotjll 2 | 2
Raja Riinat el 25(25

Kotijoukkue tekee protestin
Vierasjoukkue tekee protestin

Ensimmainen aikalisd

Pyyda tuomana tarkistamaan
Joukkueen kapteenien kanssa tulos ja
mahdollinen protesti.

Paina sitten OK.

los jotain tarvitsee vield muokata, paina
Peruuta.

Edellisessa Jatka tarkistukseen —painike avaa seuraavan nakyman.

Sovellus kertoo tuloksen ja eranumerot. Sen jalkeen halutessaan
joukkueet voivat ilmoittaa halukkuutensa protestiin rastituksella.

Tassa demossa on aiemmin sovelluksen kommentit -kenttaan
kirjoitettu:"Ensimmainen aikalisa", joka nakyy talla tavalla tassa vaiheessa

joukkueiden kapteeneille ja tuomarille.

Tuomari tarkistaa joukkueiden kapteenien kanssa tuloksen ja mahdollisen
protestin. Jos homma on kunnossa. Paina OK —painiketta.

Jos jotain pitaa muuttaa voi painaa Peruuta —painiketta.



Viesti osoitteesta lentopallo.torneopal.fi Voit painaa OK-painiketta

Ottelun tulos on tallennettu

Lihetetddn ottelutulos ...




