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UUSI PALVELUSIVUSTO

-LAUKAISUKARTTA JA
ALOITUSTILASTOINTI-

Laukaisukartan ja aloitustilastoinnin tekemiseen kirjaudutaan vastuujoukkueen pdytakirjakoodilla osoitteessa:
palvelusivusto.salibandy.fi/shotmap

YLEISIA HUOMIOITA:

Laukaisukartan teko uudessa jarjestelmédssa on hyvin samanlainen kuin mit4 se oli vanhassakin. Eli jos olet
tehnyt aiemmin salibandyn (tai jadkiekon) laukaisukarttaa, parjaat helposti myds uuden kartan parissa.

Laukaisukartta on kaytdssa vain paasarjoissa.

Laukaisukartasta menee automaattisesti torjuntatiedot ottelupoytakirjaan. Ts. niissé otteluissa joissa
laukaisukartta on kdytossa ei tarvitse erikseen merkité torjuntatietoja kirjurin ndkymaan.

Laukaisukarttaa ja aloituksia voi tilastoida kdytanndssa kaikilla laitteilla mutta suosittelemme vahvasti
|apparid ruudun koon ja kaytettavyyden vuoksi. Mitaan erityisvaatimuksia kuten javaa ei ole. Koneella on
kuitenkin hyv4 olla erillinen hiiri joka tekee tilastoinnista nopeampaa.

Laukaisukarttaan ei saa kirjautua ennen kuin ottelun kokoonpanot on sydtetty. Naet kokoonpanojen
tilanteen esim. julkisesta tulospalvelusta.

Muista laukausten kirjaamisen perusteet: Blokattu laukaus vaatii blokkaajalta olennaisen peittoliikkeen.
Maalivahdin torjunta on sellainen laukaus joka olisi ilman maalivahdin torjuntaa mennyt maaliin.
Ohilaukaus on kun mikaan muu ei sovellu, ja muista, ettd esim. tolppaan osunut laukaus on aina
ohilaukaus, samoin kuin laukaus joka olisi mennyt ohi maalista vaikka maalivahti sen torjui. Maalilaukaus
on ainoastaan laukaus, josta syntyi hyvaksytty maali.

Jos kesken laukaisukartan tilastoinnin kone kaatuu tai yhteys katkeaa pitkaksi aikaa, voit kirjautua
karttaan uudelleen samalla koodilla. Toimi ndin myds siind tapauksessa mikali joukkueiden kokoonpanoihin
tulee muutoksia.

Laukaisukarttaa kehitetaan ja parannetaan kauden aikana. Tama ohje paivittyy jos karttaan tulee oleellisia
muutoksia.
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KIRJAUTUMINEN:

1) Mene nettiselaimella osoitteeseen palvelusivusto.salibandy.fi/shotmap ja kirjoita kotijoukkueelta saatava
poytakirjakoodi Salibandyliiton logon alla ndkyvalle "Ottelukoodi” viivalle ja paina "Lataa ottelu” nappia.
Huomaa, ettd voit kirjautua siséan vasta kun ottelussa on kokoonpanot molemmilta joukkueilta.

SALIBANDY

Love the way you play.

Ottelukoodi

LATAA OTTELU

2) Lataa ottelu -painikkeen jalkeen laukaisukartan pitdisi latautua muutamassa sekunnissa. Jos koodi on
vaara tai ottelua ei voi vield ladata, siitd ilmoitetaan punaisella tekstilla.

OTTELU ALKAA / ALOITUKSEN TILASTOINTI:

3] Laukaisukartan aloitusndkyma on seuraavanlainen:

Laukaisukartta

.A
FBC Testijoukkue n Blokatut NAYTA

P 1. Erd
ey o | AC Tappiokierre - " -
Loki
— 00:00 o
Pelaava maalivahti © . | awoms Pelaava maalivahti
LOPETA
Ceili . - Hydkkéyssuunta - i KAYNNISTA [aLt ‘ & Hybkkdyssuunta ¢« . leiforsh
ALOITUS: X
o Qolooléus ake ° Aloittajat
AC Tappiokierre FBC Testijoukkue
Voitto Mokke Kassari Penaltti
/ 22 Veikko w31 Marko MVl 1 Kalle w2 Paavo vP/Z
Hydky Paraspakki Onneton Kamppari
33 Hémr::wo ki1 38 Pekkap VP 3 Onni opz 4 Kekep'J o/
Huonopakki Laiska Vitonen Kuitti
43 Heikki oP1 55 Late o 5 Valtteri KH/2 6 Kasperi VP/1
Tappiola Vénkaaja Maalihana Salama
87 Teppo vz 98 Ville KH/2 7 Mikke kw8 Teukka L3
L Ylikunto Rahoittaj;
ja
I: 9 Vi KH/1 50 Reijo vL/1
Reeni Jaakeri
56 Repe vz 61 Jaro oL/1
90 élekkakrglespoika o3 95 gzﬁ:yams oL2

< TAKAISIN SEURAAVA POISTU
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4) Varmista ensimmaisend, ettd molemmilla joukkueilla on maalivahdit valittuna. Valinta tapahtuu
joukkueen nimen alapuolelta "Pelaava maalivahti” laatikosta. Ole tarkkana, etta valitset sen maalivahdin
joka ottelun aloittaa. Samasta laatikosta voit vaihtaa maalivahtia ottelun aikana tai mikali joukkue pelaa
ilman maalivahtia, voit valita maalivahdiksi "Tyhja maali”.

5) Kartan pitdminen alkaa aina keskipistealoituksesta. Katso ettd musta pallo on keskiympyran kohdalla.
Mikali nakyma ei ole ylla mainitun kaltainen, paaset siihen painamalla CTRL nappia (macissa control nappi).
Vaihtoehtoisesti voit myds painaa pelikellon vieressa olevaa "Aloitus” painiketta. Taman jalkeen hiirelld voi
valita mistd aloituspisteesta lahdetaan liikkeelle. Ottelun alussa ja maalien jalkeen oikea paikka on aina
keskiympyra.

B) Valitse koti- ja vierasjoukkueen aloittajat pelaajalistasta klikkaamalla.

7)  Kun molemmat aloittajat on valittu, kartta kysyy kumpi aloituksen voitti. Valitse voittaja klikkaamalla. Jos
aloittajat vaihtuu, paaset peruuttamaan "Takaisin" napista.

8) Jos erotuomari paattaa, etta aloituksessa on virhe ja antaa vapaalyonnin, valitse aloituksen voittajaksi sen
joukkueen aloittaja jolle vapaalyonti annettiin.

9] Kun ottelussa tulee kiistapallo, se tilastoidaan kuten keskipistealoitus silla erolla, ettd CTRL painamisen
jalkeen valitset klikkaamalla avautuvasta aloitusnakymasta sen kiistapallopisteen mist4 aloitus tapahtuu.

KELLON KAYTTAMINEN:

10) Aloitusvoittajan valinnan jalkeen pelikello lahtee pyorimaan. Pidd kello samassa ajassa kuin hallin seinélla
oleva virallinen tulostaulu. Voit pysayttaa kelloa klikkaamalla valkoista "Pysayta” nappia ja taas laittaa sen
kayntiin klikkaamalla sinistd "Kdynnist4" nappia. Nappaimistdn ALT painikkeella voi myds hallita kelloa. Voit
myos vaihtaa minuutteja ja sekunteja kellon vieressa olevista nuolista, edes takaisin.

11 Voit kirjata laukauksia kellon kéydessa taustalla tai kellon ollessa pysahtyneend. Suositelluin tapa on tehda
kaikkia muita kirjauksia ns. lennosta paitsi maalin kirjaaminen, joka vaatii aina sen etté pysaytat tai editoit
laukaisukartan kellon tdsmalleen oikeaan aikaan eli sama mit4 tulostaululla. Muiden kuin maalilaukausten
ajat ovat siis vain suuntaa-antavia, toki niissakin tulee pyrkia mahdollisimman hyvaan tarkkuuteen. Tasté
samasta asiasta vield lisdd myohemmin t4ssa ohjeessa.

12) Mikali pelissa tulee usean laukauksen suma tai muu erityista tarkkuutta vaativa tilanne, muista aina
pysayttad laukaisukartan kello. Voit vaikka kirjoittaa jarjestyksen muistiin apupaperille ja kirjata sen
jalkeen tapahtumat rauhassa.

13) Pida kartta edessasi siten miten se tuntuu luontevimmalta. Yleisin tapa tehda on pitda joukkueet kartassa
samoilla puolilla miten ne edessasi kentalla ndet. Voit vaihtaa joukkueiden jarjestysta kartassa
klikkaamalla "Vaihda puolet” painiketta.
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LAUKAUSTEN TILASTOINTI:

14) Laukaisujen kirjaamisen aloitusndkyma on seuraavanlainen:

Laukaisukartta

oL DANCY
Blokatut n AC Tappiokierre 1 Era FBC Testijoukkue

B o NAVTA
LOPETA ERA tod
S 00:25 .
Pelaava maalivahti - AoT0s Pelaava maalivahti
Laukaukset . I 31 MOKKE MARKO  ~ I l 1KASSARIKALLE v ] Laukaukset

¢ Hyokkdyssuunta ¢ ¢ Kohti maalia

woimaaia [JG] o TS i PYSAYTA [aLz

-

_ um

\ J

15) YII4 olevassa esimerkkikuvassa kotijoukkue hyokkaa vasemmalta oikealle jolloin heidan laukaukset
tilastoidaan keskiviivasta oikealle ulottuvalla alueella. Vierasjoukkueen tilastoinnit tehdaan vastaavasti
keskiviivasta vasemmalle.

16) Tilastointi tapahtuu niin, etté klikataan hiirella sitd kohtaa pelikentésta jossa laukaisu tapahtuu, ylla oleva
pelialue huomioiden. Klikkauksen jalkeen avautuu erillinen ikkuna jossa maaritetaan mita laukaukselle
tapahtui. Alla esimerkkikuvia:

LISAA LAUKAUS:

Aika 3
o 00:27 © Loz
[AC Tappiokierre] ks 5
Voitto Mokke Hyoky Paraspakki
/ \ 22 Veikko vt 31 Marko mvi 33 Hemmo ki 38 Pekka VP

Huonopakki Laiska Tappiola Vankaaja
43 Heikki OP/1 55 Late oL 87 Teppo vu2 98 Ville KH/2

(& /

< TAKAISIN SEURAAVA POISTU

17) Keltainen ympyra on se kohta johon laukaisu on meritty. Sité voi vield korjata tdssa nakymassa klikkaamalla
toiseen kohtaan kentastd. Kun paikka on hyva, seuraavaksi valitaan pelaajalistasta se pelaaja joka
laukauksen suoritti. Taman jalkeen merkitaan mita laukaukselle tapahtui. Vaihtoehdot ovat: Blokattu,
(maalivahdin) torjunta, ohilaukaus ja maali.
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Sivu
Aika Laukoja
00:27 ° 22 Voitto (AC Tappiokierre) ° Lopputulos
Laukauksen lopputulos:
Blokattu Torjunta Ohilaukaus Maali

18] YII4 olevassa aikajanassa voi vield palata editoimaan esim. laukauksen suoritusaikaa. /aukausten gjat ovat
vain suuntaa-antavia, ja niitd voi tehad kellon juostessa taustallia. Ainut poikkeus on maalin johtanut
18ukaus, se pitad merkitd tasmélleen samaan aikaan kuin tulostaululla on, eli jos kirjaat maalilauksen, kello
pitad ensin pyséyttas oikeaan aikaan.

19) Torjunta - ja ohilaukaus valinta tallentaa kirjauksen valittomasti ja sulkee syottoikkunan. Blokattu valinta

puolestaan avaa vield erillisen nakyman jossa valitaan blokin tehnyt vastajoukkueen pelaaja. Taman jalkeen
ikkuna sulkeutuu ja kirjaus tallentuu.

20] Myos maalilaukauksen kirjaaminen vaatii lisatyovaiheen, esimerkkikuva alla:

- Laukoja
Aika ) Lopputulos Laukauksen kohde
0036 55 Laweka (8C ° Maali

appiokierre)

Maali

21) Maalin tilastoinnissa pitda merkita se paikka, josta pallo meni maaliin sisaan, laukojan nakdkulmasta. Eli
jos maali tehtiin esim. oikeaan ylakulmaan, klikkaa maalikehikon vaalean sinisella alueella oikeaa
ylakulmaa. Taman jalkeen alle ilmestyy sininen "Tallenna” nappi. Tallentamisen jalkeen maalilaukaus on
kirjattu. Huomio maalinakymasta: Se mihin kohtaan maalia laukaus upposi on toimitsijan paras
mahdollinen nakemys asiasta. Paikka ei siis tarvitse olla sentilleen oikein, ainoastaan suuntaa-antavasti.
Merkitse paikka kuitenkin niin hyvin kuin mahdollista, jos hallissa on videotaulu josta maalin voi katsoa
hidastettuna, niin odota sita. /Huom: Oma maali puuttuu, merkitdan toistaiseksi lahimmélle pelasjalle)
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22) Muista, ettd maalia seuraa aina keskipistealoitus (paitsi jatkoajan jalkeen). Ole siis valmiina tilastoimaan
aloitus. Mikali maalin kirjaaminen on vield kesken, kirjoita aloittajat apupaperille ja tilastoi aloitus kun olet
valmis. Huomaa myds, ettd sinun pitdd painaa CTRL nappia jotta saat aloitusvalikon nakyviin.
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23] Mikali ottelussa tulee usean laukaisun suma, etka ehdi kirjaamaan kaikkia tapahtumia, katso tilanne
rauhassa loppuun asti ja kirjaa tarkeimmat tapahtumat. Tarkeitd tapahtumia ovat aina torjunnat ja tietysti
maalit.

24) Joukkueiden nimien vieressa naet pikavalikosta laukauskirjausten tilanteet.

25) Jos tilastointikirjauksia taytyy editoida, tdma onnistuu painamalla "N&yta logi" nappia oikeassa
viakulmassa. (Huom. Toistaiseksi voi ainoastaan poistaa tapahtumia, mutta tama paivitetaan vield...)

ERAN / OTTELUN PAATTYMINEN:

26) Kun era paattyy, kayta kello tayteen erdaikaan (15:00 tai 20:00 sarjasta riippuen). Taman jalkeen kello
pysahtyy. Varmista pikavalikosta ettd kirjaukset nayttavat suurinpiirtein oikeilta. Varmista tarvittaessa
kirjurilta, etta torjunnat ovat tallentuneet tulospalveluun ja vastaavat laukaisukartan lukemia.

27) Kun uusi erd alkaa, paina kellon vieresséd "Lopeta erd” -> seuraavan erdn tilastointi alkaa ja pelikello
nollautuu.

28) Ensimmainen tehtava eran alussa on kirjata keskipistealoitus. 7&/md saattaa vaatia CTRL napin painamista
Imikali aloitusnakyma ei aktivoidu automaattisest;

29) Mahdollisella jatkoajalla kirjataan laukaukset ja aloitukset normaalisti.
30) Mahdollisessa rangaistuslaukauskilpailussa ei tehda laukaisukarttaa!

31) Kun ottelu paattyy, tarkista kirjaukset ja tee tarvittavat muutokset. Paina "Lopeta erd” ja sen jalkeen
oikeasta ylakulmasta "Lopeta ottelu”. Huom! Kartta sulkeutuu valittomasti. Jos suljit kartan vahingossa,
voit palata siihen kirjautumalla uudelleen ottelukoodilla.

LISAA OHJEITA OSOITTEESSA:
salibandy.fi/torneopal

___________________________________________________________________



