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1 OHJELMAN ASENTAMINEN JA TALLENTAMINEN

Vaatimukset tietokoneelle, johon SmartStats (SS) tilastointiohjelma asennetaan:
— PC-tietokone, jolla vahintdaan 300 MHz CPU

— Microsoft Windows 98, Me, NT, 2000 tai XP (2000 tai XP suosituksena)

— vahintddn 20 MB vapaata kovalevyn muistitilaa

— vahintdaan 64 MB RAM

1) Lataa exe-tiedosto annetusta osoitteesta: napsauta SmartStatsin setup-tiedostoa (kuten
SmartStatsSetup-v2.6.1.1.exe) ja valitse "Tallenna” tai "Save file”, jolloin ohjelma latautuu
koneellesi.

Poista mahdolliset vanhat SmartStats-asennukset tietokoneelta, johon olet ohjelmaa asentamassa.
2) Kaksoisnapsauta lataamaasi tiedostoa (esim. SmartStatsSetup-v2.6.1.1.exe) (ja valitse
"Run”/"Suorita”, mikdli tarpeellista). Ohjelman asennus alkaa automaattisesti ja antaa ohjeita
asennusprosessiin englanninkielisenda seuraavan mukaisesti:

{& Netcasting2 - InstallShield Wizard x|

Welcome to the InstallShield Wizard for V_a!.lts_e Next (= Seuraava) _palnlke _(_naps_au.t_ta_._ma”a
Netcasting2 sitd) jatkaaksesi asennuksen seuraaviin vaiheisiin.

The InstaliShield(R) Wizard will install Netcasting2 on your
computer, To continue, click Next.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

|’§ Netcasting2 - InstallShield Wizard E x|

H ” J . . Destination Folder ! y
Val |tS € NeXt’ a:s e ntaakse_SI 0 h‘] el man Click Next to install to this folder, or click Change to install to a different folder. 4
annettuun kansioon (tai napsauta y

"Change...” muuttaaksesi ensin [y InstallNetcastingzto:
kan S ioval | nn an) \ C:\Program Files\MBT Netcasting),

< Back Next > Cancel
x|
Ready to Install the Program ail
The wizard Is ready to begin instalation, Valitse "Install’ suorittaaksesi varsinaisen
- asennuksen. Asennus on hetken kuluttua valmis.

If you want to review or change any of your installation settings, click Back, Click Cancel to
exit the wizard,

Current Settings:

Setup Type:
Typical
Destination Folder:
C:\Program Files\MBT Netcasting),

User Information:
Name: Uiser
Company: FIBAEurope

Installshield




2 OTTELUVALMISTELUT

Ottelun aloittaminen sisaltaa kaksi vaihetta:

— toimintatilan valinta: pidetadanko tilastot yhdella vai useammalla tietokoneella sekd onko
kyseessa online-tilastointi (vai ei)

— tallennetaan kaikki otteluun liittyvat tiedot (pdivamaara, aika, joukkueiden nimet, valmentajien
ja pelaajien nimet jne.)

Aloitustoimenpiteiden yhteydessa voidaan myds tehdd muita pelitapaan ja ohjelman kayttéon

liittyvia perusasetuksia.

2.1 Toimintatilan valinta

Kun olet kdynnistanyt SmartStats-ohjelman, valitse mitd ohjelman toimintatapaa haluat kayttaa.
Samassa valintaikkunassa tehddan kaksi maarittelya:

1. Kaynnistysvalinnat ('Startup options’)

1o/
. e ~Startup opti
Ohjelmaa voi kayttaa IR
— vyhdelta koneelta, "Standalone”, jolloin kaikki Please select mode of translation:
tapahtumat tallennetaan yhdella koneella (= Biandalone {one operator per gamel
— kahdelta tai useammalta koneelta, _ )
"Server” / "Client” onIoin asimerkiksi (" Server [many operators per game - this will be main computer)
’ . .
joukkueen A tapahtumat ja peIikeIIo (" Client - connect to this computer:
tallennetaan yhdelld koneella, joukkueen B | |

tapahtumat toisella koneella

~Online mode 4
Jos  kaytat vain yhta konetta, Vvalitse 2
"Standalone”. Jos kaytat useampaa konetta, v Work in online mode (live statistics on Intemet)

valitse "Server” ensimmadisesta koneesta

(padkone/palvelin) ja ”"Client’ toisesta/toisista |

koneista. oK Cancel

Huom! Jotta pystyt kayttamaan tilastointiin
useampaa tietokonetta, pitad koneiden olla samassa verkossa kaapelin tai langattoman yhteyden
valityksella.

2. Online-tilavalinta ('Online mode’)
Jos et ole aloittamassa live-tilastoitavaa pelia tai hakemassa ottelun perustietoja ja joukkueiden

kokoonpanoa tilastointia varten, poista rasti ruudusta "Work in online mode (live statistics on
Internet)” napsauttamalla kyseista valintaruutua.

Jos ohjelmaa kaytetddan online-tilassa, on koneen oltava yhteydessa internetiin. Yhteyden ei
kuitenkaan tarvitse olla erityisen nopea (esimerkiksi 56 kBps yhteys riittaa).

Huom! Jos olet asentanut pelin tilastoitavaksi useammalla koneella, vain palvelimen ("Server”) on
oltava yhteydessa internetiin (muiden koneiden tarvitsee olla yhteydessa vain palvelimeen).

Tehtydsi toimintatilan valinnat, paina OK.

Mikali online-tila on valittu, ohjelma tiedustelee E

: . : Set
seuraavaksi  yhteysasetuksia  kohoikkunassa |[ >
» . . » Sy . . Server URL I
Internet Plugin Settings” (mikadli online-tilan

valinta on poistettu, siirrytaan suoraan Usemame |
tallennusasetuksiin).

Pazzword I

s |




Syotd seuraavat yhteystietoasetukset:

= palvelimen URL: http://... (tilastopalvelun URL-osoite ilmoitetaan erillisessa ohjeessa).
x kayttdjatunnus (Username) ja salasana (Password), jotka ldhetetddn niitda tarvitseville

joukkueille (tilastovastaaville) erikseen.

Valitse "Next”.

Internet Plugin Settings

|| Kirjautumisen jdlkeen sinun on valittava oikea

—Setting

Game ETP WS Mako

ottelu kaikista listalla olevista sen padivdn
otteluista (napsauta alasvetovalikon nuolta, selaa
oikean ottelun kohdalle ja napsauta sitd).

Valittuasi oikean ottelun, paina "Finish”.

Yhteysasetusten jdlkeen (mikali sellaisia

tiedusteltiin), siirrytdan
tallennusasetuksiin eli maarittelemaan,
mihin ottelun tilastotapahtumat

tallentuvat paikallisesti. Tama tapahtuu
kohoikkunassa “Data file”: madrittele
tiedostonimi ja valitse kansio, johon
tiedosto tallennetaan. Kansion voi valita
kirjoittamalla kansiopolku tiedostonimen
yhteyteen  tai kansioita  selaamalla
"Browse” -painikkeen avulla.

Data file x|

Load file

Type the name of file or click "Browse"',

K.oTi-ieH as. oo j Browsze. . |
QE. Cancel |

SmartStatsin kayttamadt tiedostot ovat muotoa .log. SmartStats antaa tiedostonimelle taman
pddtteen automaattisesti, mikali sita ei tiedostonimeen ole kirjoitettu.

Annettuasi tiedostonimen, paina OK. Valintaikkuna "Match info” avautuu.

2.2 Ohjelmiston asetukset, "Configuration”

MBT SmartStats

|x

~Match Info

Competition I

Game Number [— Date and Time W
Place ] Field [
Referee 1 I— Referee 2 I—
Referee 3 I— Commissioner l—
Spectators l— T¥ Details Iﬁ

‘~Team 1 [Hosts}

Team 2 [Visitors}

Team name |

Short name I Color I Short name I Color I

Team name |

Coach |

Coach |

Configuration |

LI

Exit |



http://123.456.789/netcasting/

Napsauttamalla "Configuration’ painiketta

"Match

info” -valintaikkunassa (tai muussa

valintaikkunassa, jossa ko. painike on nakyvilld), voit asettaa pelille ja ohjelman kadytolle muutamia
perusominaisuuksia tarpeittesi mukaan. (Nama asetukset voi tehdd myéhemminkin.)

2.2.1

"Game Parameters” -sivulla voidaan tehda

seuraavat maaritykset ja ennakkoasetukset

(asennusvaiheen oletusarvot suluissa; jos arvoja

on muutettu, kdytetddn oletusarvoina edelliselld

kayttokerralla valittuja arvoja):

— ottelun erien maara (oletusarvo 4 eraad)

— pelaajan henkilokohtaisten virheiden
enimmadismaara (oletusarvo 5 virhettad)

— eran kesto (oletusarvo 10 min.)

— jatkoajan kesto (oletusarvo 5 min.)

- pelaajien vahimmadismaara
kueessa/ottelu (oletusarvo 5 pelaajaa)

— pelaajien enimmaismaara jouk-
kueessa/ottelu (oletusarvo 12 pelaajaa)

jouk-

— pienin sallittu pelinumero pelipaidassa
(oletusarvo nro 4)
— suurin sallittu pelinumero pelipaidassa

(oletusarvo nro 99)

Ottelun asetukset, ”Game parameters”

MBT SmartStats - Configuration ﬂ
Game parameters | Metworl: parameters I User interface I Feports I

MNumber of periods in game
Mumber of allowed fouls per player
Duration of regular period [min]
Duration of overtime [min]
tinimal number of players in team
M arimal nurmber of players in team

Mirimal allowed shirt number

b axinnal allowed shirt number

Ok LCancel |

Valitse haluamasi maadritykset (sarjamadrdysten mukaisesti, paitsi suurin sallittu pelaajamaara,
joka voi olla suurempi kuin 12, koska joukkueiden kauden kokoonpanoluettelot sisdltavdt usein

enemmadn pelaajia).

Valitse lopuksi "OK” (jos et halua muuttaa asetuksia muilla valilehdilld).

2.2.2 Verkkoasetukset, ”Network parameters”

Naita tietoverkon maadrityksia ei

ennen ndiden madritysten muuttamisesta.

Verkon ennakkoasetetut maaritykset:

— TCP port for running in server mode (default: 80)

— UDP Discovery port (default: 9753)

— UDP Response port (default: 9752)

— Network read timeout (default: 1800)

—  Proxy port for internet upload (default: 0)
— Proxy server for internet upload

Valittavana on myos “Low-bandwith mode (for dial-up

connection)”.

yleensa tarvitse
muuttaa elleivat madratyt olosuhteet muutu. Ohjelman
kayttdjalla tulee olla riittavat tiedot tietokoneverkoista

MBT SmartStats - Confiouration |

Game parameters| Metwork parameters Fzer interfacel Heportsl

TCP Port for running in 'Server’ mode Im—j
UDP Dizcoverny port |9?‘53—:||
UDF Rezponze part Im—j
Metwork read timeout (2] IWUU—j
Prozy part far intermet upload IU—:II

Praxy server for internet uplaad I

Low-bandwidth mode [for dial-up connectionz] r

ak. LCancel

HUOM! Vilipalvelinasetuksia (proxy) pitdd muuttaa vain seuraavassa tapauksessa:

Jotkut palveluntarjoajat, jotka kayttavat Apachen mod_proxy -vidlipalvelimen maarattyd versiota
voivat aiheuttaa ongelmia yhteydessa tilastopalveluun. Taman voi havaita yleensa siitd, etta
yhteydenotto muihin sivustoihin kuin tilastopalvelusivustoon onnistuu. Tadssd tapauksessa voit
kayttdda mitad tahansa julkista valipalvelinta saadaksesi yhteyden toimimaan.




2.2.3 Kayttoliittyma, ”User interface”

Nailla maarityksilla kdyttdja voi valita itselleen parhaiten sopivan tavan kayttda ohjelmistoa.

Tiettyjen pelitilanteissa tallennettujen tapahtumien jdlkeen ohjelma ehdottaa automaattisesti
seuraavaa pelitapahtumaa, esimerkiksi syottéda onnistuneen pelitilannekorin jalkeen, riistoa
menetyksen jdlkeen ja pdinvastoin, levypalloa ohiheiton tai epdonnistuneen viimeisen vapaaheiton
jalkeen. Naita ehdotettuja tapahtumia kutsutaan seuraamustapahtumiksi (follow-up actions).

Useimpien tallennettujen tapahtumien jdlkeen seuraamustapahtuman kadytté on hyodyllistda, mutta
aina ei seuraamustapahtumaa kuitenkaan tarvita. Esimerkiksi jokaiseen onnistuneeseen
pelitilannekoriin ei liity syottomerkintdd. Ehdotetun seuraamustapahtuman saa poistettua naytosta
klikkaamalla "ESC’ -painiketta ndppdimiston vasemmassa ylakulmassa.

Seuraamustapahtumat ovat kaytdssd, kun "Enable |Rilomis et x|
fOIIOW'HpS” -ruudussa on merkki. Koripalloliiton GameparameterslNetworkparameteportsl
suositus on kayttda seuraamustapahtumia.

Ip Enable follow-ups I

Mikali aina kayttda seuraamustapahtumia, ei osaa
tilastoinnin tapahtumapainikkeista tarvita lainkaan.
Merkitsemalla ruudun “Hide action buttons for I 7 meceivedandbbcksmfam,I
actions that can be entered as follow-ups” voidaan
tilastoinnin  kayttoliittymdstd  piilottaa  kyseiset I o e I
tapahtumapainikkeet. Esimerkiksi syo6tté on aina

seuraamus onnistuneesta korista, joten sitda ei ole

tarvetta lisdatd manuaalisesti.

r Hide action buttons for actions
that zan be entered as follow-upz

Painikkeiden piilottamisessa on se etu, ettd
hdytdssa on vaihemman painikkeita ja kayttdminen
on helpompaa. Toisaalta piilotettuja tapahtumia ei
talloin saa tallennettua manuaalisesti. Ohjelman Ok Lancel
kayttdjan tulee selvittaa itselleen sopivin tapa
kadyttaa ohjelmaa, ja muuttaa sitten asetuksia sen mukaisesti.

Valitsemalla kayttoliittymamaaritysten kolmas vaihtoehto, "Fouls received and blocks in favour”,
mahdollistetaan rikottujen ja torjuttujen pelaajien tilastoiminen helpoimmalla mahdollisella tavalla.
Tdama valinta on suositeltava Koripalloliiton sarjaotteluiden tilastoinnissa: nama(kin) tapahtumat
tulisi tilastoida.

Neljas valintaruutu, “"Team actions for rebonds, turnovers and fouls only”, ohjaa
joukkuetapahtumien tilastointia: vain levypallot, menetykset ja virheet voidaan tilastoida koko
joukkueelle (virhe tilastoidaan joukkueen virheend, kun kyseessa on valmentajan tai penkin virhe).
Mikali rasti on poistettu tasta valintaruudusta, on muidenkin tilastotapahtumien merkitseminen
koko joukkueelle mahdollista. Koripalloliitto suosittelee tdman valinnan pitamistd voimassa.

2.2.4 Raportit, "Reports”

Raportteihin voidaan tehda seuraavat viisi asetusta:

— ylatunnisteen kuva, "header image”

— alatunnisteen kuva, "footer image”

— tilastotaulukon logo, "boxscore logo image”

— raporttien kieli, "language for reports”’

— tehokkuusindeksin laskentakaava, “Formula for calculating player’s efficiency value”

Yla- ja alatunnisteella voidaan maarittdaa, mika logo tai teksti nakyy virallisessa otteluraportissa.
Koripalloliiton sarjoissa yla- ja alatunnisteita ei kayteta. Mahdollisesti kaytettavat kuvat
toimitetaan tarvittaessa joukkueiden kayttoon.



Paina OK kun olet tehnyt tarvittavat muutokset
asetuksiin - tai paina Cancel, jos et halua tallentaa
tekemidsi muutoksia. Ohjelma palaa Match info -

nakymaan.

MBT SmartStats - Configuration

Game parameters | Metwork parametersl Usger interfad

Header image
Footer image
Boxzcore logo image

Language for reports

Formula for calculating
plaver's efficiency value

| .
| .

IE:\F'rogram FilzshMBT Smartstats for Bas _I

| English =l

IF'T+F|T+.-’-‘«S+ST+BS-TD-[F'3-’3«-F'3M]-[F'2.&- ?
Test formula

LCancel

2.3 Ottelun perustiedot, "Entering game information”

Tilastoitavan ottelun perustiedot, kuten pelaavat joukkueet ja niiden pelaajat, syotetdan kahdessa

vaiheessa: ensin
(pelaajaluettelot).

syOtetddn

yleiset ottelutiedot

ja sitten

joukkueiden kokoonpanot

Huom. Ottelutietojen (sis. pelaajat) nimissa ja lyhenteissa ei saa kdyttaa daakkosia (3, a, o).

2.3.1

Yleiset ottelutiedot, ”General game information”

MBT Smartstats

Match Info

Competition |E simerkkizaria

Game Number ITI'I

Date and Time |2m 0.05.31

Place |Paikkakunta Field IH Al

Referee 1 IPaatuomari Feferes 2 Ihputuomari

Referee 3 | Carnmizsianes I

Spectators I TW Details INone j
Team 1 [Hosts) Team 2 [Visitors)

Team name IKotiioukkue

Team name |Vierasioukkue

Shoart name IVieHas Color -

Coach

el ‘ Short name  |KoTi Calar
o | _

IVaIdemal Walmentaja IHaraId Harjoituz

Configuration | Mext > I E wit |

Yleiset ottelutiedot annetaan erillisten ohjeiden mukaan kussakin sarjassa. On kolme tapaa lisdta
yleiset ottelutiedot:

1. Koripalloliiton otteluissa ndma tiedot voi ladata suoraan Koripalloliiton tietokannasta. Tdssa
tapauksessa sarja (Competition), pelin tilastonumero (Game number), pelipaikka (Place ja Field),
tuomarit (Referee 1-3), joukkueiden nimet (Team name, Short name) ja valmentajat (Coach)
ladataan automaattisesti tilastointipalvelimelta sikdli kuin tiedot sarjassa tilastoidaan.
Manuaalisesti voidaan talloin lisdta ja tarkistaa



- Yleisomaara

—  TV-tiedot

— Joukkueiden lyhenteet (tarkistus)

— Erotuomareiden nimet (tarkistus)

— Valmentajien nimet (tarkistus)

Peliasujen pdavadri: napsauta sanan "Color” vieressda olevaa harmaata painiketta, valitse
"Change” ja valitse vari. Paina "OK”.

2. Kaikki ottelutiedot voidaan lisata kasin.
3. Kolmas vaihtoehto on ladata tiedot etukdteen jostain aikaisemmasta SmartStatsilla |

tilastoidusta ottelusta valitsemalla ensin painikkeen Preload match data from file ja
sitten tiedosto, josta ottelun perustiedot kopioidaan.

HUOM! Alid kadyta diskettipainiketta (ottelutietosivua esittiviassd kuvassa ylivedetty punaisella)
ottelutietojen tallentamiseen. Tama saattaa aiheuttaa log-tiedoston nollaantumisen. Ottelutietoihin
tehdyt muutokset saadaan tallennettua automaattisesti, kunhan valmisteluissa edetdan
varsinaiseen tilastointi-ikkunaan saakka.

2.3.2 Pelaajatiedot, "Player information”

Tassdkin kohdassa tietojen syottaminen riippuu toimintatilasta. Mikadli toimitaan online-tilassa,
pelaajat voi ladata tietokannasta. Tdssad tapauksessa tilastoijan tulee poistaa ne pelaajat (tai
ainakin pelinumerot niiden pelaajien kohdalta), jotka eivdt ole kokoonpanossa kyseessa olevassa
ottelussa. Ottelukokoonpanoon kuulumattomat pelaajat poistetaan tilastokokoonpanosta
ottelupaikalla kun poytdkirja on kokoonpanojen osalta tdytetty. Pelaaja poistetaan kokoonpanosta
poistamalla hdanen pelinumeronsa tai napsauttamalla pelaajarivilla olevaa punaista rastia.
SmartStats ndyttda talloin kohoikkunan varmistaakseen, ettd pelaaja todella halutaan poistaa
("Delete this player (...)7"). Valitse Yes, jos todella olet poistamassa pelaajaa ottelun
kokoonpanosta. (Valitse vastaavasti No, jos et halua poistaa pelaajaa.)

Pelaajatiedot voi myds syodttdd manuaalisesti. Jos yleiset ottelutiedot on ladattu (ks. 2.3.1) jostain
aiemmasta ottelusta, myos tuon ottelun pelaajat on samalla ladattu.

HUOM! Voit liikkua kentdlta toiselle hiiren tai sarkainndappdimen (<TAB>) avulla. Kunkin kentdn
sisdltoa paasee muokkaamaan napsauttamalla hiirtda kentdssa tai painamalla nappdimistolla F2. Jos
olet muuttanut kentdn tietoa vahingossa, voit peruuttaa muutoksen painamalla <CTRL-Z> (eli
paina ndppdimia <CTRL> ja <Z>) niin kauan kun vield olet virheen sisdltavassa kentdssa.

MBT SmartStats B x|
Kotijoukkue Yierasjoukkue
Players i Players
No |Name ISumame I I No IName |Sumame I I
4 Niina Nelonen X 4 Anniina Aalto X
5 Vilhelmiina Vitonen X 5 Barbro Backstrom X
[ Kaisa Kuutonen X [3 Christina Cederqvist X
7 Satu Seiska X 7 Daniela Dahlaren X
g Karolina Kasi X 8 Eeva Eskola X
10 Kirsi X 9 Fia Fohr X

12 Gunvor Gran

LConfiguration | <<< Back ' Next>>> I Exit




Varmista, ettd ottelun kokoonpanossa voi olla vain 12 pelaajaa (asetusvalintoihin padset
painamalla "Configuration”; ks. kohta 2.2.1); jos pelaajia jaa kokoonpanoon enemman kuin 12, et
pysty tulostamaan ottelutilastoa (Media Boxscore) oikein.

2.4 Ottelun tapahtumat, "Game events”

Viimeinen vaihe otteluvalmisteluissa on tilastoitavien tapahtumien valinta ikkunassa “Game
events”. Tama on tarkeda vain, jos ottelun tilastointi tehddan useammalla kuin yhdelld koneella.

HUOM! Jos ottelu tilastoidaan vain yhdellda koneella "Standalone” live-tilastointina tai "tavallisena”
tilastointina, niin tasta on valittava kaikki vaihtoehdot paitsi ("Comments”).

Jos pelia tilastoidaan useammalta kuin yhdeltda koneelta, vaihtoehdoista tehdaan valinnat tarpeen

mukaan. Seuraavat asiat on huomioitava:

— Valinnat on tehtdva erikseen jokaisella tietokoneella.

—  Kukin toiminto valitaan vain vyhdelta koneelta (huomioi mahdolliset vaikutukset
seuraamustoiminnoille, jos tilastoit niita kayttden).

— Pelikelloa kaytetddn tietokoneelta, joka toimii palvelimena, “Server’.

MBT SmartStats x|
Game event

Select game everits to be hanslated for both teams
|¥ Kotijoukkue |¥ Vierazjoukkue

Shat
Rebound
Free throw
Faul
Tumover
Steal
Bzt
Block
Substitution
Timneout
Cluarter
Commenits

Lo
Clack.

LConfiguration | << Back | MNest >33 I Exit

Paina Next kun olet tehnyt tarvittavat valinnat.

Taman jdlkeen pddstadn varsinaiseen tilastointi-ikkunaan ja ottelun perustietoihin mahdollisesti
tehdyt muutokset tallentuvat.
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3 TAPAHTUMIEN TALLENTAMINEN

3.1 Paasivu
Pdasivu sisdltda seuraavat kahdeksan aluetta:
1. paadvalikko
2. naytto
3. ottelun hallintapainikkeet
4. tapahtumapainikkeet
5. joukkuealue
6. kentta
7. kommentit
8. historia
=101 %]
Game Actions Reports Help | 1
ILISTTET
Kotijoukkue Next End Ti Vierasjoukkue
T } ql]:lTl’_‘l * quz::lm 2 D.:
3 |game clock
Team Fouls: 2 l 0 2 0 0 %l ___| b o Team Fouls: 0
Assit F2) T ‘ Rebound (F4) Foul (F5) Block (F6)
4
Bad P Ball el 8 D e zizhinil
4. M. Nelonen 0 #0000 6 ll 6. C. Cederqvist 0 o000
Q 5. . Vitonen 5 | 2 oocoo - W 7.0 Dahigren 0 ooooo
Q B. K. Kuutonen 3 00000 W 8 E Eskols 0 0000
Q 7.5, Sezka 4 #0000 o~ T lg.F.Fd'l 0 ooooo
Q B K. Kasi 0 ©oeoo W 126 Gan 0 ©0000
. 7 .
Substitute One Substitute One
| Substitute Multipls | e Y Substitute Multiple
NHistony il
Substitution [-Player Ir: 12, Gurwor Gran) Edit | Delate o
Substibition [ Plaver In: 9, Fia Fohi] Edit | Delete
Substitidion [ Flayer In: 8. Eeva Eskola) Edit | Delete
NGubstitution [Pz Player Ir: 7. Danieda Dahigren) mlDelete;I
1 "menu bar’ = paavalikko
2 "display” = ndytto Joukkueiden nimet, tulos, joukkuevirheet nakyvilla
3 "game control buttons” = | Painikkeita kadytetdan:
ottelun hallintapainikkeet erdn aloittamisessa ja paadttamisessa
aikalisan tallentamisessa
pelikellon kayttamisessa
pelikellon muokkaamisessa
4 "action buttons” = Painikkeita kaytetdadn vyksittdisen tilastoitavan tapahtuman
tapahtumapainikkeet tallentamisessa
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5 "team area’ =

joukkuealue

Joukkuealueella nakyy viisi (5) kentdlla olevaa pelaajaa, kunkin
pelaajan tekemat pisteet ja hdanen henkilokohtaiset virheensa.
Nailla painikkeilla kohdistetaan tapahtuma ko. pelaajaan.
(Mikali yleisissa ottelutiedoissa - ks. 2.3.1 - on madritelty
joukkueiden pelipaitojen varit, ndkyy kunkin pelaajan kohdalla
myds valitun varinen peliasu.) Pelaajavaihdot tehdddn
"Substitute one” tai "Substitute multiple” -painikkeilla.

6 “court” = kentta Pelikentdllda merkitdaan heittoyritykset ja korit.

7 "comments” = kommentit | Kommentit-kenttddn voi tallentaa tekstid, joka nakyy play-by-
play -raportissa ja livendkymadssd; kentdn saa esiin alueen
oikeassa alakulmassa olevan nuolen avulla. Tata toimintoa ei
kayteta Koripalloliiton sarjoissa.

8 "history” = historia Talla alueella naytetdan otteluun tallentuneita tapahtumia, nelja

kerrallaan. Tapahtumia voi muokata tai poistaa tdstd. Kayta
alueen oikeassa ylakulmassa olevaa M| kuvaketta avataksesi

erillisen ikkunan koko tapahtumabhistorialle ja
hakutoiminnoille.

3.2 Ottelun aloittaminen

Ennen pelin alkua, tee seuraavat kaksi asiaa:

— merkitse/lisdad molempien joukkueiden aloitusviisikot

- klikkaa "Start Game” painiketta

3.2.1 Aloitusviisikko, ”Starting 5”

Lisdatdaksesi aloitusviisikon, napsauta "Substitute Multiple” -painiketta jommankumman joukkueen
osalta. Tama avaa Substitutions-kohoikkunan, jossa ndakyvat molempien joukkueiden pelaajat. Jos
kaytetdadn kahta konetta, molemmilla koneilla ndkyy niille valitun joukkueen pelaajat.

Valitse  aloitusviisikon viisi  (5) pelaajaa
aloittamaan peli molemmista joukkueista.
Napsauta pelaajan nimea vaihtopenkilla
("Players on the bench”) ja siirra
nuolipainikkeella (nuoli vasemmalle) pelaajat
pelikentdlle ("Players in the court’). Pelaajan
poistaminen pelikentdlta tapahtuu vastaavasti
oikealle osoittavan nuolipainikkeen avulla.

HUOM! Voit valita useamman pelaajan samalla
kertaa painamalla alas <CTRL> tai <SHIFT> -
ndappdintd samalla, kun napsautat pelaajan
nimed. SHIFT-painikkeen avulla  valitaan
yhtendinen lista: napsauta listan ensimmaista
pelaajaa, ja paina sitten <SHIFT> samalla kun
napsautat listan viimeistd pelaajaa; myos
ensimmadisen ja viimeisen valilla olevat pelaajat
tulevat valituiksi. CTRL-painikkeen avulla taas
valitaan useampi yksittdinen pelaaja: paina
<CTRL> samalla kun napsautat kunkin
valittavaa pelaajan rivid. Lopuksi siirrdt valitut
pelaajat nuolipainikkeella pelaajat "kentalle”.
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MBT Smart5tats - Substitutions x|

K

ofijoukkue

Players in the court

Players on the bench

4. Niina Melonen

5. Wilhelmina Yitonen
E. Kaiza Kuutonen

7. Satu Seizka

8. Karoliina Kazi

10. Laura Langilehto

i

ierazjoukkue

Players in the court

Players on the bench




Kun kummankin joukkueen aloitusviisikko on siirretty vasemmanpuoleisiin ruutuihin ("Players in
the court’), paina "OK”. Painettuasi “OK” (ja on valittu kymmenen kenttdpelaajaa) on
aloitusviisikko merkitty. Vaihtamalla (substitute multiple tai substitute single -toiminnoilla)
aloitusviisikkomerkinta ei endda muutu! (Aloitusviisikkoa ei ohjelman tdssd versiossa pysty enda
taman jdlkeen korjaamaan tdysin oikeaksi. Jos aloitusviisikko siis tulee merkityksi vaarin, voi
ohjelmassa kentdlld olevat pelaajat vaihtaa tavalliseen tapaan vastaamaan todellisuutta, mutta
Media boxscoressa ndkyva aloitusviisikko jaa korjaamatta. Oikea aloitusviisikko tulee talldin laittaa
sarjan tilastovastaavalle samalla kun itse tilasto ldhetetdan.)

) Start
game

3.2.2 Ottelun aloittaminen F“a“e'

Peli aloitetaan napsauttamalla ’Start Game’ -
painiketta.

Online-tilassa tilastoitavissa otteluissa on huomattava, etta heti kun ”Start Game” on valittu, ottelu
aktivoituu tilastopalvelussa ja tdaman ottelun tilastointi nakyy livena. Peli taytyy avata ’liveen”
vdhintddan 10 min. ennen yldsheittoa.

Ottelut joita ei ndytetd livena tilastopalvelussa voidaan aloittaa "ajoissa ennen ylosheittoa”.

3.3 Pelikellon kayttaminen

Pelikellon Voi kdynnistaa, pysayttda ja
manuaalisesti korjata Game clock -alueen

painikkeilla: 0 9 : l 0 :I 3 |

Game clock

1. kello kdyntiin < ! i
2. kellon pysaytys
3. pelikellon ajan muuttaminen: 3 4a 1 2
lisdad/vahenna sekunti kerrallaan v
I 1

4. pelikellon ajan muuttaminen (4a): anna uusi

peliaika avautuvassa kohoikkunassa (4b) X

[~ Enter game time:
Pelikello kaynnistyy ja pysdahtyy my6s ndppdimistosta & - LI
v O 8 - 21 L]

Cancel I

kayttamalla F1- tai valilyontindppainta.

SmartStats pystyy muistamaan kellon toimintatilan
kun kellonaikaa muutetaan sekunti kerrallaan (kohdan

3 mukaisesti). Eli jos kello kdy kun muutat aikaa, se

jatkaa kdymistdadn muutoksen jdlkeen. Vastaavasti, jos

kello oli pysaytettynd kun muutat aikaa, se pysyy pysaytettyna. Jos taas kellonaikaa muutetaan
kohoikkunassa (tavan 4 mukaisesti), kellon toimintatila vaihtuu pysaytystilaan (tai pysyy siind).

HUOM! Muutamassa tapauksessa tapahtumaa tallentaessa kello pysdhtyy tai kaynnistyy
automaattisesti:

— kello pysahtyy automaattisesti, kun tallennat virheen (heti kun Foul-painike on valittu) tai
aikalisan (vasta kun aikalisan pitava joukkue on valittu)

— kello kdynnistyy automaattisesti, kun merkitset viimeisen vapaaheiton ohimenneeksi (paitsi
jos vapaaheitot ovat aiheutuneet teknisestd/epdurheilijamaisesta/pelistd erottamiseen
johtavasta virheestd - jolloin sama joukkue jatkaa sivurajalla - eikd virheen ja
vapaaheittojen vialissa tilastoida muita tapahtumia tai muuten keskeyteta tilastointiketjua
virheen ja vapaaheittojen valilla).

3.4 Erat ja aikalisat

—Guarter

Seuraavat ottelutapahtumat merkitaan erikseen: I b Hext
. s y quarkter
— aloita seuraava erd, "Next quarter

End

&
quarter

Time
z Out
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— lopeta erd, "End quarter”
— aikalisa, "Timeout”
— ottelun paattyminen (valikossa Actions - End of game)

3.4.1 Aloita era Cuarter

I ’ Mext P End
” y . . . . l l
Napsauta “Next quarter” -painiketta aloittaakseni et ——
uuden erdn. Tdma painike on kiytettavissa vain silloin [ Game clock -
kun edellinen erd on merkitty paattyneeksi. -

00:00 > m

LI s

Time
[ut

3.4.2 Erdn padttaminen

» ) L i e Huarter
Napsauta "End quarter” -painiketta, kun erd padttyy. Hext End Time
Paata era vasta, kun olet varma, ettd kaikki eran I P iz | e Out
tapahtumat on tallennettu. Tama painike on | giecock

kaytettdvissa vain, kun pelikello ndayttaa 00:00. 0 0 0 0 ;| |
: v [ 4 m

Kun pelikellossa erdn peliaika on paattymassa (0:01),

avautuu nayttoon kohoikkuna, jossa tiedustellaan

kayttdjan halua paattaa nykyinen eran ("Mark current [
quarter as finished?’). Valitsemalla "Ei” ("No”) voit "

vield tehdd viimeiset tarkistukset ja tilastoinnit ko. \1,) Mark current quarter as finished?

erdstd. Valitse aina "Ei”, jotta pystyt tekemaan viela
korjauksia juuri pelattuun/pelattavaan erddn. Live-
tilastoinnissa pyri tekemadan korjaukset ja lisdykset
mahdollisimman nopeasti ja pdata sitten era.

Valitsemalla "Yes” (kohoikkunassa "Mark current quarter as finished?”) saadaan aikaan sama kuin
pdattamalla erda manuaalisesti. Taman jdlkeen et padse lisddmaan tapahtumia pelattuun erdan.

HUOM! Valitse aina ensin ”No”- painike, tarkista erdn tilastot ja lopeta erd vasta sitten
napsauttamalla "End quarter’ -painiketta.

Kerran paatettyyn eraan ei (tdssd ohjelman versiossa) pysty enda palaamaan! Jos erd on paatetty
vahingossa (joko End quarter -painikkeella tai vastaamalla mydntavasti ohjelman kysyessa erdn
pdattamisestd), tehddan mahdollisesti tarvittavat lisdykset erien valilla ja aloitetaan seuraava era
vasta kun tilastoitavat tapahtumat liittyvat seuraavaan erdan. End quarter -tapahtumaa ei siis tulisi
poistaa (ohjelma ei palaudu samaan tilaan kuin se oli ennen kuin erdn lopettaminen valittiin).
Tehdystda erehdyksestda on myods hyva laittaa kommentti tilastovastaavalle ldahetettavaan
sahkopostiin.

3.43 Aikalis, " Timeout” :u[' )y o o nme“
quarker, quarker, Out

Merkitse  aikalisa  napsauttamalla  "Timeout’- | —Game clock I

painiketta, jonka jalkeen valitse sen joukkueen a

painike, jonka aikalisd on kyseessa. "Commercial’ 08 : 2 0 - | b |

on esim. TV-ottelussa mainoskatkoa varten

tarvittava mainosaikalisa. /

HUOM! Suomalaisissa sarjoissa ja peleissd ei ole Commercial . Kotijoukkue
mainosaikalisda.

Yierasjoukkue
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3.4.4 Ottelun paattaminen

Kun ottelu on padttynyt ja kaikki tilastoitavat VIR o
tapahtumat on tallennettu, voit pdattdd ottelun. GameReports Help

Ottelu padtetddn pddvalikossa klikkaamalla "Actions” cteal TG,
ja valitsemalla alasvetovalikossa "End of game”. Turnover (Other) v

Turnower (Ball handling) | —
Ole huolellinen ottelun péaidttamisessd: varmista Turnover (Bad Pass) el —
ennen kuin paatiat ottelun, ettdi olet tosiaan Bleck 00:0

. . Foul -
tallentanut kaikki tapahtumat. Rebound e —
| Freethrow Free
Assist throw [F3]

HUOM! Ottelun paadttaminen oikein pddvalikon |—— —
Substitute Multiple

Turniover
[Ball handling] [F8]

"Actions” ja "End of game” -kohdasta on erittdin
tarkead. Iliman ottelun huolellista padttamista | . [ g v
tilastopalveluun ei muodostu ottelun lopullisia 1 T
tilastoja ja live-tilastoitava ottelu jaa palveluun

"roikkumaan”.

3.5 Pelitapahtumien tallentaminen

Kaikki pelaajan tilastoitavat tapahtumat voidaan tallentaa joko
a) valitsemalla ensin pelaaja ja sitten tapahtuma tai
b) valitsemalla ensin tapahtuma ja sitten vasta pelaaja (suositeltavampi tapa "helppojen”
virheiden valttamiseksi)

Joukkueelle tilastoitavan tapahtuman voi tallentaa vain napsauttamalla ensin tapahtumaa (sellaista
tapahtumaa, jossa joukkuemerkintdja saattaa tulla kuten menetys) ja sitten vasta "Team Action’-
painiketta.

Joitakin tapahtumia varten taytyy tehda vield lisdvalinta/lisdvalintoja ennen kuin tapahtuma
tallentuu. Esim. virheen "Foul’ jdlkeen valitaan vield virheen tyyppi.

Kaikki tapahtumat voidaan peruuttaa kayttamadlla <ESC> -ndppadintd tai Cancel- W Cancel
painiketta ennen kuin kaikki tapahtuman tiedot on syotetty. Esim. jos valitset
menetyksen (Turnover) kun piti valita virhe (Foul), voit peruuttaa valinnan painamalla <ESC> ennen
kuin olet valinnut pelaajan (ja menetystavan) ja sitten napsauttaa oikeaa tapahtumapainiketta Foul.

Kuten aiemmin todettiin, on SmartStats-ohjelmassa myo6s ”Follow-up’ seuraamusvalikko, eli
ohjelma tarjoaa esim. ohi menneen heiton jdlkeen levypalloa.

HUOM! Jos sinulla on kaytossa "Follow-up” seuraamusvalikot, voi olla katevaa pitdda yhtda sormea
aina valmiina <ESC> -ndppdimelld, koska silla voi helposti poistaa ohjelman automaattisesti
kysymdn seuraamusvalinnan, jos seuraamusta ei syntynyt. Esimerkiksi pelitilannekoriin ei aina liity
syottod.

3.5.1 Syotot, "Assists”

Jos seuraamusvalikko on kaytossa, ei syottod yleensa tarvitse merkita painikkeista lahtien.
Ohjelma kysyy jokaisen pelitilannekorin jdlkeen syoéttdjaa. Kun kori on tehty, nadkyy
pelikenttdalueen yldapuolella punainen teksti: "Assist: select player/team’. Merkitaksesi syoton,

napsauta talléin vain koriin johtaneen syétdon antaneen
pelaajaan painiketta. izzizt: Select player/team X Cancel

Syoton voi merkitd pelaajalle myés manuaalisesti napsauttamalla "Assist” -painiketta ja sitten
pelaajan numeroa/nimea.
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3.5.2 Vapaaheitot, "Free throws”

Vapaaheitot on valittavissa, kun pelaajaa on rikottu heittotilanteessa. Seuraamusvalikko kysyy
vapaaheittojen maaraa ja sitten yksi kerrallaan niiden onnistumista.

Voit tallentaa vapaaheitot myds manuaalisesti:

Klikkaa ensin “Free Throw’ -painiketta, sitten I How many free throws?
klikkaa pelaaja, jolle on myénnetty vapaaheitto, |

jonka jalkeen klikkaat vapaaheittojen |: 0 1
Iukumaarak5| 1,2 tai 3 Seuraavaksi merkitset
vapaaheiton/vapaaheitot onnistuneeksi ("Made”)
tai  epdonnistuneeksi ("Missed").

Jokainen heitto merkitddn erikseen. Throw 1 of 2 |
(Jos vapaaheitoista viimeinen menee |;
ohi, tarjoaa ohjelma | d/ \
seuraamustapahtumaksi levypalloa; | Ma Missed
merkitaan se.) row 2 of 2 |

Mﬂéﬁl § ‘\:EESEd

3.5.3 Levypallot, "Rebounds”

Myds levypallo on valittavissa seuraamustoimintona epdonnistuneen heittoyrityksen tai
epdonnistuneen viimeisen vapaaheiton jdlkeen ("Rebound: Select player/team”). Jos levypallo
tallennetaan seuraamustapahtumana, SmartStats madrittelee automaattisesti, onko kyseessa
puolustus- vai hydkkayslevypallo.

Jos levypallo tallennetaan manuaalisesti, on kdyttdjan ensin
napsautettava "Rebound’, sitten valittava pelaaja ja vield " Rebound [F4)
valittava oliko kyseessd hyodkkadyslevypallo ”Offensive’ vai Tutnawer \ Umhover
puolustuslevypallo "Defensive’. B all handiing] (F [Other) [F3)
7
| II Rebaund [F4] ! Fruil (FR1 ! Elock [FE] Offensive Defensive
T T
all h:LndDIi\r:Z[] [F&] [Dfﬁgﬁ\fg[a] Steal (F11] 1k
] H 4. &, Aalo 0 esooo
Offensive Defensive H §. . Coderguis 4 oooee
A W 7.0.Daigen b ¢l Joukkuelevypallot voidaan tallentaa
o W o EEsos 0 oooco| klikkaamalla "Team action” yksittaisen
] 2 & i 0 weco| pelaajan  sijasta  (kuvan  esimerkissa
merkitddn vierasjoukkueelle puolustus-
levypallo).
\ 4
Team action

Substitute One

3.5.4 Virheet, "Fouls”

3.5.4.1 Pelaajan henkilokohtaiset virheet

Merkitse virhe painikkeella "Foul’. Ohjelma kysyy virheen tekijad "Foul: Select player/team”:
napsauta virheen tehnyt pelaaja, jonka jalkeen ohjelma kysyy lisatietoa neljassa vaiheessa.
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Fouled on: L'l Ensimmaisessad vaiheessa valitaan esiin tulevalta listalta virheen kohteeksi

8. G. LeeJr. coooc || joutunut pelaaja (Fouled on). Listalla ndkyy luonnollisesti vain virheen
11. P. Koponen essco | tehneen joukkueen vastustajan pelaajat. Jos virhe on tekninen, eikd sen
e veses | KOhteeksi ole joutunut yksittdinen pelaaja, valitaan listalta Cancel pelaajan

sijaan. (Huom. Tama vaihe - rikotun pelaajan valitseminen - tulee ndkyviin

135 Nutanen *°o%¢ |l vain, jos ohjelman asetuksissa on valittu vaihtoehto "Fouls received and
15. T. Rannikko eecoo || blocks in favour”.)
Cancel
Febound [F4] Foul [F5]
To'|sess.a vaiheessa valitaan virhetyyppi, joka E—— Turmaver
voi olla: bl handing) (F&] [Other] [F3)
— henkilokohtainen = "Personal’
— tekninen = "Technical” Personal Technical W 4o talko
— epaurheilijamainen = ; .
» o E. C. Ced f
Unsportsmanlike ) ) o N EEEE
~  ulosajo/erottaminen = Unsportsmanlike Disqualifying B 7.0. Dahigren
"Disqualifying”

Penkin tai valmentajan virheet merkitdaan tyyppina "Technical’, tekijana ko. joukkue (Team action).

Kolmannessa vaiheessa valitaan lisdtietoa virheen seuraamuksista:

— ei heittotilanne = "non-shooting” (ei vapaaheittoja tai [ i ]
vapaaheitot joukkuevirheiden perusteella) . Non-shooting shooting
— heittotilanne = "shooting” (peli jatkuu vapaaheitoilla)
— hyokkaijan virhe = ’"offensive’ (ohjelma tallentaa :
. . o . Offensive
automaattisesti  hydkkadjan virheen tehneelle

pelaajalle menetyksen).

Nama kolmannen vaiheen valinnat ovat kaytettavissa vain, kun on valittu henkilokohtainen virhe
("personal”). Kaikki muut virheet rinnastetaan heittovirheiksi, koska peli jatkuu vapaaheitoilla.

Neljannessda vaiheessa seuraamusvalikko siirtyy vapaaheittojen merkitsemiseen (mikali ei ole
valittu non-shooting -virhettd); vapaaheitot merkitadn kolmessa vaiheessa kuten kohdassa 3.5.2:

— heittojen maara, "How many free throws?”, 1,2, 3

0 i ¢ ) How many free throws?
— vapaaheittoja heittava pelaaja, "Free throw: select

player’ (vaikka olisi merkitty virheen kohteeksi joutunut |: 0 1
pelaaja)

— heittojen onnistuminen yksi kerrallaan: onnistunut = 5 3
"Made”, epdonnistunut = "Missed".

Ohjelma nayttda monesko heitto on kyseessa esim. ensimmadinen heitto kahdesta "Throw 1 of 27,
toinen heitto kahdesta "Throw 2 of 2”.

Kun virhe on tuomittu heittotilanteessa ja seuraamustoiminnot ovat kdytossa, kysyy ohjelma
automaattisesti pelaajaa, joka heittda vapaaheitot.

Jos seuraamusvalikko ei ole kdytossa tai vapaaheitot keskeytyvat esim. aikalisan tai pelaajavaihdon
takia, voidaan vapaaheitot tallentaa manuaalisesti. Napsauta vapaaheittopainiketta "Free throw”,
valitse pelaaja, joka heittdad vapaaheitot, ja sitten vapaaheittojen maara ja onnistuminen.

HUOM! Jos tuomitaan virhe heittotilanteessa, pitdd aina valita heittojen maaira. Jos painamalla
<ESC> -ndppdintd peruutat tapahtuman tdssa vaiheessa (kun ohjelma kysyy montako heittoa
tuomittiin), poistat kaikki virheeseen liittyneet tiedot.

Kun pelaajalle merkitddn viides virhe (tai ulosajo), SmartStats ehdottaa automaattisesti
pelaajavaihtoa ja ndyttdd vaihdossa olevat pelaajat kohoikkunassa "Player out”. Napsauttamalla
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tassd kohoikkunassa kentdlle tulevan pelaajan rivid, poistuu viiden virheen pelaaja pois kentalta ja
hanen tilalleen kentdlle tulee valitsemasi pelaaja. Jos klikkaat Player out -ikkunassa peruuta-
painiketta "Cancel’, sinun on tehtdva pelaajavaihto manuaalisesti.

I iMthen (R3] I STEET T
Plaverout: £
5 B, Beehain 0 oooool H 4. A Aalo 0 escoo
9 F. Fohr 0 ooooo " H £. C. Cedergvist 4 esess
H 7. D. Dahlgren 0 ocoooo
I I Il

3.5.4.2 Joukkuevirheet tdynna

Merkitse aina ensin pelaajan virhe ja oliko kyseessd heittotilanne vai ei. Mikali virhe ei tullut
heittotilanteessa, merkitddn se non-shooting -virheend. Jos virheestda aiheutuu joukkuevirheiden
vuoksi vapaaheittoja, napsauta "Free Throw” vapaaheitot -painiketta, klikkaa pelaaja, joka heittaa
vapaaheitot ja sitten heittojen maara (2 heittoa).

3.5.4.3 Valmentajalle tai vaihtopenkille tuomitut virheet
Jos valmentajalle, apuvalmentajalle, vaihtopelaajalle tai muille joukkueen avustajille tuomitaan

tekninen tai jokin muu virhe merkitddan se aina joukkueelle "Team action” -painikkeen avulla.
Virhetyypiksi valitaan Technical.

3.5.5 Torjunnat, "Blocks”

Kun heittoyritys merkitadn torjutuksi (Blocked),
Made Missed seuraamustoiminto kysyy automaattisesti, kuka torjui
(Block: Select player/team):. valitaan torjunnan tehneet
pelaajan painike. (Tilastoituun torjuntaan torjutuksi

Blocked pelaajaksi tulee automaattisesti heittoyrityksen tehnyt
pelaaja.)
Block: Select playerfteam » Cancel
| A i |

Seuraamustoiminto kysyy taman jdlkeen levypalloa: napsauta levypallon ottaneen pelaajaa rivida
(torjutulle heitolle merkitdadn aina levypallo).

Torjunnan voi tallentaa myds manuaalisesti painikkeella ”"Block”. Tdssa tapauksessa SmartStats
kysyy ensin kuka torjui ja taman jalkeen kenen pelaajan heitto torjuttiin (Blocked). Huomaa, etta
jos tdssda vaiheessa valitaan Cancel torjutun pelaajan sijaan, ei torjuntaa tallenneta.
Seuraamustapahtumana manuaalisestikin merkittavaan torjuntaan kysytdan levypallon ottajaa.

3.5.6 Menetykset, " Turnovers”

Turnover Turnoyer Turnoyver
[Bad Pazz] [F7] [E all handling] [F&] [Other] [F3]

Valittavana on kolme erilaista menetysta:
—  "Turnover, bad pass” = menetys, huono syotto
"Turnover, ball handling” = menetys, pallonhallinnan menetys
—  "Turnover, other” = menetys, muu syy
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Kun seuraamusvalikko on kaytdssd, ohjelma kysyy riistoa menetyksen jalkeen, jos menetyksen
maadritelmad on "Bad pass’ tai "Ball handling” (tama ei tarkoita sitd, ettd ndissd tapauksissa aina
tulisi riisto). Muissa menetyksissa ei ohjelma tarjoa riistoseuraamusta.

Valitsemalla "Turnover Other” -painikkeen pelikello pysdhtyy, jonka jdlkeen ehtii valita ohjelman
antamista vaihtoehdoista menetyksen tyypin.

Menetystyyppelhm liittyvat maaritelmat: Out of bounds
pallo ulkona kentaltda = "Out of bounds”

— askelrikkomus ="Travelling”
— huono sy6ttdé = "Bad pass’ (kuten vastaava Bad Pass Ball Handling
painike)

Travelling

— pallonhallinnan menetys kaddestd, kuljetuksesta,
syoton vastaanotosta = "Ball handling” (kuten 3 secs 9 secs

vastaava painike)
— 3 sekunnin rike = "3 secs”

8 24
— 5 sekunnin rike = "5 secs” SEES SECS

— 8 sekunnin rike = "8 secs”

— 24 sekunnin rike =724 secs” Backcourt violation| Offensive foul
— palautus = "Backcourt violation”

— hyokkaajan virhe = "Offensive foul”
— joku muu = "Other” Other

Jos henkilokohtaista virhetta merkitessa (ks. kohta 3.5.4) klikataan "Offensive foul’ (hyokkadjan
virhe), niin ohjelma merkitsee samalla automaattisesti virheen tehneelle menetyksen. Talldin
menetysta ei siis tarvitse merkita erikseen enda uudelleen.

3.5.7 Riistot, ”Steals”

Riisto voidaan tallentaa napsauttamalla pelaajan nimea '
"seuraamuksena”’ maarattyihin menetyksiin. Ohjelma |2teal Select player/team X Cancel ||
pyytdd automaattisesti valitsemaan riiston tekijan, kun i i R
madratty menetys on tallennettu vastustajalle.

Riisto voidaan tallentaa myds manuaalisesti napsauttamalla pelaajan rivia ja riistopainiketta "Steal’.
Talloin ohjelma tarjoaa seuraamustoimintona menetysta.

3.5.8 Heitot, "Shots”

Pelitilannekorit ja heittoyritykset merkitdan valitsemalla heittopaikka (napsauta sitd kentdan kohtaa,
josta heitto tehtiin) ja sitten pelaajaa, joka heitti (voit tehdd tdman myo6s padinvastoin).
Heittopaikkaa voidaan muuttaa napsauttamalla kenttda uudelleen, ennen kuin heittdnyt pelaaja on
valittu. Koska heittopaikkaa voi muuttaa ennen kuin heitolle merkitddn pelaaja, on parempi aina
ensin merkita heittopaikka karttaan ja vasta sitten valita heittanyt pelaaja.

Shot: Select Player A Cancel Shot: Select Player ¥ Cancel

o ]

o~ N

@
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Heittokarttaa napsauttamalla siihen syntyy pallokuvake, joka ndyttdd onko kyseessa kahden vai

kolmen pisteen heittoyritys.

@ = kahden pisteen heitto

]
6 = kolmen pisteen heitto

Kun heittopaikka ja heittanyt pelaaja on

valittu, pitda valita heiton lopputulos Made

Missed

|~

ohjelman ehdottamista vaihtoehdoista:
Blocked

— onnistunut heitto "Made”

— epdonnistunut heitto "Missed”

— torjuttu heitto "Blocked’ (puolustava
pelaaja torjui heiton = epdonnistunut
heitto)

o~

H 7. . Dahlgren

B = E Eskola

|~ R

B 12 G Gen

Kolmen sekunnin ulkopuolelta tehdyt heitot ovat aina automaattisesti hyppyheittoja.

Kun heittoyritys on tapahtunut kolmen sekunnin alueen
sisdpuolelta ja heiton lopputulos on valittu, ohjelma pyytada
valitsemaan heittotavan:

Jump shot

Lay-up

— hyppyheitto " Jump shot”
- lay-up

Dunk

Tap-in

— donkkaus "Dunk”
— tippaus "Tap-in" (heitto suoraan levypallosta, muista

Alley-oop

merkitda myods hydkkayslevypallo)
— ilmassa suoraan syotosta heitto "Alley-oop’

HUOM! Kolmen sekunnin alueen sisdpuolelta ei heittoa ole mahdollista tallentaa ilman heittotavan

maaritysta.

Valitusta heiton seuraavia

automaattisesti:

lopputuloksesta riippuen

seuraamustapahtumia

ehdotetaan

— ohiheitosta ohjelma kysyy levypallon ottajaa: klikkaa levypallon ottajan nimi, ohjelma
maadrittelee sen puolustus- tai hyokkadyslevypalloksi automaattisesti
— onnistuneeseen heittoon ohjelma kysyy syottdjaa: klikkaa syottdjan nimi, jos syotto
tilastoidaan (valitse Cancel tai paina ESC jos tilastoitavaa syottoa ei ollut)
— torjuttuun heittoon ohjelma kysyy ensin torjujaa: klikkaa torjujaa (torjujan nimi) ja sitten

levypallon ottajaa.

3.5.9 Pelaajavaihdot, ”Substitutions”

Pelaajavaihdot voi tehda kahdella tavalla:
— vyhden pelaajan vaihto "Substitute one”

Subsztitute One

— useamman pelaajan vaihto "Substitute multiple’

Substitute Multiple

L EFIRC br vl Jos vain yksi pelaaja vaihdetaan, napsauta
B-EeBachat ¢ W 7 0. Dahlgren "Substitute one’ vaihtavan joukkueen puolelta.
| B. . Cedergvist — Valitse sitten kentdltd pois tuleva pelaaja. Kun
; i ohjelma nayttaa vaihdossa olevien pelaajien listan
el i (kohoikkuna Player out), valitse heista kentaille
& tuleva pelaaja. Vaihto on suoritettu.
W 12 G Gen
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Jos useampi pelaaja vaihdetaan samalla

kertaa, napsauta “Substitute multiple”, || "eeukkue
jolloin  nayttédén  avautuu  molempien

Players in the court Players on the bench

5. Yihelmiina Vitornen 4. Miina Melonen

joukkueiden kentdllda ja vaihdossa olevat

pelaajat.

vaihtoon
~|

10. aura éisilehto

Valitse ensin kentdltd poisldhtevida pelaajia,

=

siirrd  valitut vaihtoon napsauttamalla

keskella olevaa nuolipainiketta. Seuraavaksi

valitse kentdlle tulevat pelaajat ja siirrd

valitut kentdlle napsauttamalla keskelld |[Vierasioukkue

olevaa nuolipainiketta. Flayers in the court Players on the bench

4. Anniing Aalto 5. Barbio Backstrom
e . . ; . 7. Dariela Dahlgren g
Jos tekemadsi vaihdot ovat oikein, napsauta || |5 EsvaEskda

"OK’. Jos et halua tehda vaihtoja, napsauta | |*™™"
peruuta "Cancel’, korjaa vaihdot ja napsauta
lopuksi "OK”.

kentdlle

Kun pelaajia siirretdan vaihtoon, eivat

vaihdossa olevat pelaajat enaa listaudu
numerojdrjestyksessd. Siirrettydsi pelaajia

vaihtoon saat "penkin” taas
numerojarjestykseen klikkaamalla "ok” ja
valitsemalla "Substitute multiple” uudelleen.

HUOM! voit valita useamman pelaajan samalla kertaa painamalla <CTRL> tai <SHIFT> -nappadinta

samalla, kun klikkaat pelaajan nimen.

3.5.10 Kommentit, ”Comments”

Kommentit-kenttadn voi kirjoittaa lisdtietoja pelitapahtumista ennen pelid, pelin aikana ja pelin
jalkeen. Nama kommentit nakyvat "play by play” -raportissa ja internetissd livena esitettdvissa

peleissa.

Tekstiruudun kommenttien kirjoittamista varten saa
Comment IT1j| esiin nuolipainikkeella.
Comment

Cederquizt loukkaanturnut, e jatka pelaamista tai "Send” -painiketta.

L Kirjoita haluamasi teksti kommenttiruutuun, paina Enter

Teksti siirtyy nakyviin historia-alueelle, play-by-play

o] listaan ja live-tilastoinnissa internettiin.

Higtary

(1 0817 Comments [Team]Score: 1, Team2Score: 4, Comment: Cedergwist loukkaantunut, ei jatka pelaamista)
(1 08:17 Comments [Team15core: 1, Team25core: 4, Comment: Tervetuloa seuraamaan koripallo- Dttelua]

o e B T P B | L (T b B | o il Cmlal [ L L CO 00 bl bl P ] P N T T

HUOM! Al4 kdytd kommentteja Koripalloliiton peleissa.
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4 TAPAHTUMIEN MUOKKAAMINEN, KORJAAMINEN

4.1 Tallennetut tapahtumat ndaytossd, paavalikossa

Padvalikon ndytdon alalaidassa, historia-alueella, ndkyy aina viimeiset nelja tallennettua
tapahtumaa. Lisdd tapahtumia saa ndkyviin selaamalla oikealla olevista nuolista ylés-alas.

Substitute One Subshitute One
Substitute Multiple Camment I Substitute Multiple
History I
71 0817 Rebound [Tearn: 2, Plager: 7. Daniela Dahlgren, Tepe: Offensive) Edit | Delete a
7 08:17 Shot [Team: 2, Plager: 12, Gunvor Gran, Coordinates: 68465, Made: Miszed, Shot type; Jump shot, Points: 2] Edit | Delete ™|
G1 0817 Foul [Team: 1, Plaver: 10. Lawra Lanzilehto, Fouled on; 7. Daniela Dahlgren, Tepe: Perzonal, Tepe of personal: Non-shooting, Shotsz to make: J)Edit | Delete —
@1 08:17 Shot [Team: 1, Player: 10. Laura Lanzilehto, Coordinates: B5+71, Made: Made, Shot type: Jump shot, Paints: 2] Edit | Deletell

Kaikki tallentuneet tapahtumat saa nakyviin
alasvetovalikosta "Edit actions” (eli

napsauttamalla padvalikosta
muokkaa tapahtumia) tai

"Game’ ja sen
napsauttamalla historia-alueen

oikeassa ylakulmassa olevaa nuolindppadinta i

Live-seurannassa olevassa pelissda ne tapahtumat, jotka eivdt ole vield "paivittyneet” internetiin
nakyvat ndytéssd punaisena ja lihavoituna. Ndin tilastonpitdja ndkee mitkda tapahtumat ovat
siirtyneet internetiin.

HUOM! Live-tilastoitavassa pelissd on erittdin tdrkedd, ettd tilastonpitdja seuraa tallennettujen
tapahtumien siirtymista internettiin. Jos siirtymattémia tapahtumia kertyy paljon (monen minuutin
ajan), on tarkeada, etta tilastointia jatketaan joka tapauksessa.

Lisda yksityiskohtia nettiyhteyden katkeamisesta kappaleessa 6. " Troubleshooting”.

4.2 Tallentuneet tapahtumat -naytto, "Edit actions”

Tallentuneiden tapahtumien naytté voidaan avata kohdan 4.1 ohjeiden mukaan.

- : RT=TE
Tapahtumia voidaan |E X
hakea ja lajitella X Ciese  Save | i Beload
neljalla eri | Fiker —Action
1. Filter by event type (1 0%:17 Rebound [Team: 2, Player: 7. Daniela Dahlgren, Type: Offensive] Edit | Delete a
Ssu Od at u StaVaI Ia Show only events of these types: § I E I 01 0817 Shot [Team: 2, Plaver: 12. Gunvor Gran, Coordinates: B3+65, Made: Missed, Shot twpe.. Edt | Delete ™ |
(N o y . - = 071 08:17 Foul [Team: 1, Player: 10. Laura Lanzilehto, Fouled ane 7. Daniela Dahlgren, Type: Per: Edit |
( Fllter) ) tal ni Ide n E!:Dbtound 01 08:17 Shat [Team: 1, Player. 10. Laura Lansilehto, Coordinates: B5+71, Made: Made, Shot by Edi |
hd H t I = ” = Free thiow 071 0817 Turnover [Team: 2, Player: 4. Anniina Aalto, Type: Ball Handling) Edit |
\ Isteimalia: Foul 01 0817 Shat (Tear: 2. Player: 4. Annina Aalta, Coordinates: 196+55. Made: Blacked, Shat typ_ Edt |
Tunover 01 08:17 Substitution [Team: 2, Plaper Qut: . Chrigtina Cederqyist, Plager In: 9. Fia Fohi) Edi|
Cleal 01 08:17 Foul (Teamn: 2, Player: 6. Christina Cedergyist, Fouled on: 5. Vilhelmiina Vitonen, Type: F it |
HPa H - 01 08:17 Foul [Team: 2. Player: 6. Christina Cedergvist, Fouled on: 5. Vilhelmiina Vitonen, Type: it |
] . tapaht u mala.] el ttal n ';ls;:li 01 08:17 Foul [Team: 2, Player: 4. Anniina Aalto, Fouled on: 5. Yilhelmiina Yitonen, Type: Pers |
2 . _]OU k ku e |tta| n Cubstitution LI 01 08:17 Shot [Team: 2, Player. 4. Anniina Aalto, Coordinates: 188+57, Made: Missed, Shot type..

01 08: 20 Free throw [Team: 1. Player: 7. Satu Seiska, Thiows Left 2. Throw Mumber: 2, b ade:

2. Filter by team 01 08: 20 Free throw [Team: 1, Player: 7. Satu Seiska, Thiows Left 2, Throw Mumber: 1, kade:

3. pelaajittain
4. peliajan mukaan

& Show events of bath teams
" Show only events of first team
= Show only events of second team

3. Filter by player

4. Filter by event ime
Show events that happened between

02 08:19 Rebound [Team: 1, Player: 7. Satu Seiska, Type: Defensive]

01 07:55 Free throw [Team: 1, Player: B Kaisa Kuutonen, Throws Left: 2, Throw Mumber: 1, Mac

o

Shaw only events of these players: E I B I 071 07:55 Foul [Team: 2, Player: B. Christina Cedergwist, Fauled on: 10. Lawa Lansilehta, Type:
4. M. Melonen - 01 07:55 Free throw [Tean: 1. Player: B Kaiza Kuutonen, Throws Left: 2, Throw Number: 2, M
BV, Vitonen 01 07:55 Free throw [Team: 1, Player. B Kaiza Kuutonen, Throws Left: 2, Throw Mumber: 1, Mac.
E. K. Kuutonen (1 07:55 Foul [Team: 2, Player: 6. Christina Cedergvist, Fouled on: B. Kaisa Kuutonen, Type: Une.
7.5, Seiska 01 07:57 Free throw [Team: 1, Player: 7. Satu Seiska, Thiows Left 2, Throw Mumber: 2, b ade:

8. K. Kasi 01 O7:57 Free throw [Team: 1, Player: 7. Satu Seiska, Thiows Left 2, Throw Mumber: 1, kade:

10, L. Lansilehta 01 0757 Foul [Team: 2, Player: B. Christina Cedergvist, Type: Technical, Type of persanal: Shoc.

4. & Aalo Substitution [Team: 1, Player Out: 4. Miina Melonen, Flayer In: 7. Satu Seiska]

B. B. Backstrom Substitution [Team: 1, Player Out: 7. Satu Seiska, Player In: 4. Miina Melonen]

E. C. Cedergyist ;I Substitution [Team: 2, Plaper In: 12, Gunvar Gran)

Substitution [Team: 2, Player In: 8. Eeva Eskola)
Substitution [Team: 2, Player In: 7. Daniela Dahlgren]
Substitution [Team: 2, Player In: B. Christina Cedergvist]
Substitution [Team: 2, Player In: 4. &nniina Aalto]

01 08:20 Foul [Team: 2, Player: 4. Annina Aalto, Fouled on: 5. Yilhelmiina Yitonen, Type: Person..
071 08:20 Shat [Tean: 2, Player. B. Christina Cedergvist, Coordinates: 210+29, Made: Made, Sho..
(2 08:19 Shot [Team: 2, Player: 6. Christina Cedergyist, Coordinates: 223+45, Made: Made, Sho..

02 08:19 5hat [Tean: 2, Player. 4. Anniina Aalta, Coardinates: 220+41, Made: Missed, Shat type..

IDU-DD 0o Z‘ and ID1.DU.DD ﬁl Substitution [Tearn: 1, Player In: 10. Laura Lansilehto) Edi | Delete
Substitution [Team: 1, Player In: 8. Karolina Kasi) Edit | Delete

ﬂlﬂlﬂlﬂlﬂlﬂ Substitution [Team: 1, Player In: 7. 5atu Seizkal Edit | Delete
Substitution [Tearn: 1, Player In: 6. Kaisa Kuutonen] Edit | Delete

" Substitution [Team: 1, Player In: 5. Vilhelmiina Vitonen] Edi | Delete

V Apply filter Substitution [Team: 2, Player Qut: 12, Gunvor Gran) Edt | Delste » |
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Valintojen tekemista helpottavat painikkeet: . —

— Punaisten rastien kuvakkeella valitaan kaikki 1. Filter by event type ar
tapahtumat. Show anly events of theze types: E | E | 2C
—  Kuvakkeella, jossa on pelkidt ruudut, tyhjentyvit [ Shat - %E
kaikki valinnat ja halutut tapahtumat voi rastitaa |+ Hebound F

yksittdin.
Lajittelun voi tehdd myods useammalla eri madritelmalld, esim. jos valitset heiton ”Shot’, yhden
pelaajan ja kolmannen jakson Q3, saat kaikki ko. pelaajan heitot kolmannella jaksolla.

HUOM! Valitsemasi maarittelyn mukaiset tapahtumat saat ndkyviin napsauttamalla viimeiseksi
"Apply filter’ - painiketta. "Reload” -painikkeella kaikki tapahtumat palautuvat nayttéon.

Tapahtuman muuttamisen tai poistamisen jalkeen, muista tallentaa muutokset valitsemalla "Save” -
painikkeen. Ikkuna suljetaan valitsemalla "Close”.

4.3 Tapahtuminen muokkaaminen

Tallennettua tapahtumaa voidaan muokata painamalla tapahtumarivin lopussa olevaa "Edit’ -
painiketta, jolloin ko. tapahtumasta aukeaa uusi ikkuna. lkkuna ndyttda tarkemmat tiedot
tapahtumasta ja mita tietoa pystyy muokkaamaan.

L A S i b =S L CAMEL L G S AR IERL ELHAMEL IR LS MR IE LR conLLIEIELE

17:36 Rebound [Tear: 1, Plaver: 5. Vitanen, Tvpe: Defenzive] Edit | Delete

7. 36 Block [Team: 1, Plaver: 4. Lautala) Edit | Delete
Tassa esimerkissa Virtasen ottama i — i
hyokkayslevypallo korjataan Rotisen e : EdiTD
Ievypalloks i Edi .ﬂction Parameters

Action time
. . . . dctiontme | 0:07:3 =

Historia-alueella  tapahtuma-ajat  ("Action
time”) naytetadan erittdin (erat erotellaan Action parameters
merkitsemalla Q1, Q2, Q3, Q4 tai OTI1... Team [Partteri ~]
ta"pahtuma-ajan e'Feen). Hi.?_tory-riveil'léi - 5 viteren | |
ndytetty tapahtuma-aika vastaa siis kussakin TS
erdassa pelikellon ndyttamaa aikaa. Yksittdisen Tope ‘E;;_\;i{_j_f‘;‘e"
tapahtuman muokkausikkunassa ("Edit Action
Parameters”) tapahtuma-aika taas ndytetdin 13 Andeson
koko pelissa kuluneena aikana (eli toisen eran
ensimmadiselld sekunnilla tapahtuma tulee N [ o | conca |

aikaan 00:10:01).

4.3.1 Heitot, "Shots”

Heitosta voidaan muuttaa seuraavat tiedot:
— tapahtuma-aika = Action time
— joukkue = Team
— pelaaja = Player
— heiton paikka kentalla = Coordinates
— heiton tulos = Made ("Made” onnistunut, "Missed” ohiheitto)
— heiton maaritelma = Shot type
— pistemaara = Points
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—Achion bime: o 0043 =
Actiontime  [0B0T:43 = etz |(IR) =
- r—Court Map
Tear IVierasioukkue j -
Flayer |12. G. Gran j
Coordinates |88+85 -
I ade IMissed j
Shot type IJump shat j
Paints |2
Cancel | ’TI Cancel
HUOM! Kun muutat heiton paikkaa kentadlla _
"Coordinates”, napsauta numeerisen | Coordinates  [63+65

koordinaatin perdssd olevaa kuvaketta, josta
aukeaa heittokartta.

\

Kun heittokarttaan muuttaa heittopaikan niin ettd heitosta syntyneen korin pistemaara vaihtuu,
vaikuttaa se automaattisesti esim. pelitilanteeseen. Heiton pistemaarda ei pida koskaan muuttaa

manuaalisesta vain pistemdaran avulla eli "points”-kohdasta.

4.3.2 Levypallot, ”’Rebounds”

Levypallon tiedosta voidaan muuttaa:
- tapahtuma-aika = Action time
-~ joukkue = Team
- pelaaja = Player
— hyokkays-/puolustuslevypallo

Katso kuva kohdassa 4.3 Tapahtumien muokkaaminen

4.3.3 Vapaaheitot, "Free throws”

Vapaahelton tiedosta voidaan muuttaa:

tapahtuma-aika = Action time

- joukkue = Team

- pelaaja = Player

- heittoa jaljella = Throws left, vapaaheittojen
kokonaismadra tdssa tilanteessa

- heiton numero = Throw number,

- onnistunut/epaonnistunut = Made/Missed

4.3.4 Pelaajan virheet, "Fouls”

Henkilokohtaisesta virheestd voidaan periaatteessa muuttaa:

— tapahtuma-aika = Action time

— joukkue = Team

— pelaaja = Player

— virhetyyppi = Type (personal, technical,
unsportsmanlike, disqualifying)

— virheen kohteeksi joutunut pelaaja = Fouled on

— virheen seuraamus = Type of personal (shooting, non-
shooting, offensive)

— vapaaheittojen maara = Shots to make
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x
—Action time:
Acliontime  |00:10:28 =
—Action p
Team I Kotijoukkue j
Player |10, L. Lansilehta |
Thiroves Left |2 j
Thiow Mumber |2
Made IMissed j
Cancel |
zl
r—Action time
Actiontime | 00:01:40 =]
—Action p
Team IVierasioukkue j
Player |4 A, Balo j
Fouled on |5 . Witonen j
Type I Personal j
Type of persona.l Shoating j
Shats to make |2 j
Cancel |




HUOM! Tdssa ohjelman versiossa virheiden korjaaminen ei kuitenkaan toimi aivan oikein vaan
virhettd korjatessa virheen kohteeksi joutunut pelaaja muuttuu aina. Tamdn ongelman
valttdmiseksi on virheiden muokkaamisen sijaan parempi poistaa koko "virheellinen” tapahtuma ja
lisata virhe kokonaan uudelleen (tdlla kertaa oikein). Virhetapahtuma tulee ndin mahdollisesti
merkityksi vadrassa peliajassa, mutta tapahtuma-aikaa ei silti tule korjata.

x
—Action tme
4.3.5 Menetykset, ” Turnovers” Actiontime 000143 =
. . —Action p
Menetyksestd voidaan muuttaa: - [Vierasioukoe =
— tapahtuma-aika = Action time , [ 5
— joukkue = Team o ala
— pelaaja = Player Typs [BallHanding =l
— menetyksen tyyppi = Type
.. x|
4.3.6 Riistot, ”Steals” = el
Action tirne I 00:10:34 j‘
Riistosta voidaan muuttaa: ction p
- tapahtuma-aika = Action time Team [ ierasiovkkue [~
— Joukkue = Team Flayer |12. G. Gran j
- pelaaja = Player
4.3.7 Koriin johtava syotto, "Assist” X
Actiontime  [00:10:34 =
Syo6tosta voidaan muuttaa: ctens
- tapahtuma-aika = Action time . —
. earm IVlerasmukkue j
- joukkue = Team
_ pe|aaja — P/ayei’ Flayer I?. D. Dahlgren j
: ” ’ X
4-3-8 Torjunnat, BIOCI(S, [ Action time
Actiontime  [00:10:34 =]
Torjunnasta voidaan muuttaa: —Action p
— tapahtuma-aika = Action time Team [Vierasioukkue =
- JOUkkue = Team Flayer I? D Dahlgren j
— pelaaja = Player
: i Blocked |10, L. Lansilehto |
— torjuttu pelaaja = Blocked
4.3.9 Pelaajavaihdot, ”Substitutions” x
Action time IE:DB:‘I 9 ﬁ
Pelaajan vaihdosta voidaan muuttaa: :
. . . —Action p
- tapahtuma-aika = Action time h == |
_ Joukkue — Team eanmn IEras[0uUKKLE
- pelaaja vaihtoon = Player Out Player Out 4.4 Aalo =
- pelaaja kentélle = Player In Playerln |12 G Gran =l
HUOM! Pelaajavaihtojen korjaamista jalkikdteen ei suositella.
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4.3.10 Aikalisa, " Timeout” ' X

Actian time
- . . .e . i i A A —‘.I
Aikalisdsta voidaan muuttaa: {m'mme Jooo34 -
- tapahtuma-aika = Action time Al TR
- JOUkkue = Team ’7Team IKotiioukkue j
4.3.11 Muut

Tapahtumien muuttamisen lisdksi voi muuttaa muitakin kuin edellda mainittuja tapahtumia, kuten
erdn aloittamien tai lopettaminen, mutta naiden tapahtumien muuttamista ei suositella.

4.4 Tapahtumien poistaminen

Tapahtumien muokkaamisen lisdksi on mahdollista poistaa tapahtuma klikkaamalla "Delete’ -
sanaa.

HUOM! Kun poistat jonkun sellaisen tapahtuman, johon liittyy seuraamustoiminto "follow-up”,
poistuu seuraamus automaattisesti. Esim. jos poistat ohi menneen heiton, poistuu myods ohiheittoa
seurannut levypallo.

HUOM! Ole huolellinen, kun korjaat tai poistat tapahtumia. Live-tilastoinnissa, jos internet-yhteys
on katkennut, katkon aikana ei ole suositeltavaa tehdda muutoksia tai korjauksia. Tee ne vasta
yhteyden palauduttua.

4.5 Tapahtumien muokkaaminen ja poistaminen rinnakkais-
koneelta

Jos ottelu tilastoidaan useammalla koneella ("client/server-toiminto”), tapahtumia voidaan muokata

tai poistaa seuraavasti:

- ns. padkoneelta voidaan muokata tai poistaa kaikkia tapahtumia. Ei ole merkitystd milla
koneella tapahtuma on tallennettu

- ns. asiakaskoneelta/rinnakkaiskoneelta ("client mode”) voidaan muokata tai poistaa vain niita
tapahtumia, jotka on tallennettu kyseiselta koneelta.
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5 RAPORTIT JA TULOSTEET

SmartStatsilla on mahdollista tulostaa monenlaisia raportteja, jotka saa kayttoon valikosta
"Reports’. Valikosta loytyy viisi tekstipohjaista ja nelja graafista raporttia. Kaikki tilastoraportit
voidaan tulostaa (joko suoraan tietokoneeseen liitetylle tulostimelle tai verkkotulostimelle).
Kustakin raportista palataan varsinaiseen tilastointi-ikkunaan sulkemalla ko. raportti (Close-
painiketta napsauttamalla).

Tekstipohjaiset (numeeriset) raportit ovat
— FIBA:n virallinen tilasto, "official boxscore”
Koripalloliiton virallinen tilasto, "media boxscore”
pelitapahtumien kulku, "play by play’
— viisikoiden tehokkuus, "lineup efficiency’
— joukkueiden tilastokarjet, "game leaders”
Kaikki tekstipohjaiset raportit voidaan tulostamisen lisdksi muuttaa pdf-tiedostoiksi ja tallentaa
siind muodossa.

Grafiikkaa sisaltavat raportit ovat

— heittokartta, "shot chart”
heittojen 'lampokartta’, “shot chart - temperature map”
joukkueiden vertailu, “team comparison”

— pistetilanteen kehitys, “score development chart’
Ndama raportit voidaan tulostamisen lisdksi tallentaa jpg-tiedostoina koneellesi sekad kopioida ja
liittda niitd toiseen tiedostoon, esim. Word-dokumenttiin. Nama toiminnot tapahtuvat ko.
raporteissa olevilla "Save’- ja ”Copy’-painikkeilla.

5.1 FIBA-tilastot, "Official boxscore”

"Official boxscore” on FIBA:n kdyttama virallinen ottelutilasto (ei siis kdyteta Suomen Koripalloliiton
sarjoissa).

FIBA-tilasto voidaan
— tulostaa sellaisenaan: Print
— tallentaa pdf-tiedostona: Export to PDF
— tallentaa csv-tiedostona: Export to CSV
— tallentaa Excel-laskentataulukkona: Export to Excel
— ldhettda ottelun lopputulos ja tilastot FIBA:n tilastotietokantaan: Upload statistics (ei siis
kaytossa Koripalloliiton peleissal)

X Cloze | 2 Print | B Setup piinter | T Expot to FDFl ) Export to ESVl Export to Ex:e\l

OFFICIAL STATISTICS SHEET

Competition Eshnebhkara Game Mo 11 Diate 20100531 Place

Referse 1 pamnan Referse 2 apmanart Referes 3 Spectatars
wn man o e e e
Tna ot ook 3 ot 1 s 0 guorea 0 sra e et 0 atzmen 4
Team B vensgownse s % . mens_—2 . sone—0 . scone_ 0 sramme soves — 0 Fiaisoor B, [}
T o " G =
e, Tean a- gt s | ss e e [vonrs | TV Nong X
P S R A e ca reo
F [nia Ne kg 000 o o o o 0 0 o 0 o T 1 0 0 0 [ 0 1 0
e S 223 S S I I S I S O S I I Complete O e O
AT S 2 N S IS I I O O L N N
AEET S IS S IS S S B R N O Partcl O oemes [0
O T S 2 IR IS IS N A S AN IS I S N A A A I A A
0 va sk io N N T T v | ¢ O g RN 3 LEGEND
Sta ~ Starter
Mlin ~ Minutes
FG ~ Field Goal
M ~ Mace
" ~ Sttempted
FT ~ Free throwws
fream 'S U B T e e v e e e RED  ~ Rebounds
= O ~Offensive
[Ep——. R v [ = | 0 [0 | 2 | v ] ® |z ]z|: 5]t s|°]|"] ¢ B - Defone
A5 ~ Azsist
Percetages m“m PFITF ~ Personal or technical fouls
TO ~ Turnovers/oss of pogsession of the hall
PEAF ST ~ Steals

o, Team - Plagrs

ZPONIFG | 3PohtFG T FED
sa | m |,

can e | |:T can Fec EFF|P-"M‘3 BS - Blocked Shots
T Te [rfolo e [s] v ] P ~perod

T T
[ pamasm e o [ [ o o [0 T o [oTs Tol



5.2 Virallinen ottelutilasto, "Media boxscore”

Eslme tkklsana 3152010
Game Ha. 111 0000
. At wckanece
Kotijoukkue 4vs § Vierasjoukkue
[ e
Rekrees : Paatmomarl, Apahcmarl
Kotijoukkue
2P FG 3P FG FT Rebounds PFITF BS

Ho. Marne Sta | Mim | hA i3 L0 hiA | % | Off |Def |Tot | AS |Com|Rec | TO | 8T |Com |Rec |EFF | PTS

4 Mins Meloren * poooj 00 |00 oM |opjoojoojofofofd (1 jojojojofoj1]a0

5 [Wilhelmiing Vitonen * 034/ 00 |00 |0OM |00 |00 o0 jofofofojO0|4|OjO0jOfO0jO]|D

6 Kaiza Kudtonen * 034( 00 |00 oM |op oS o0 jofofofq1 (o)1 |ojojofol-2]0

7 [Eatu Seiska * 034/ 00 |00 |0 o0 (1M jas0)0 (1 (1 [ojojofojofofo|1]1

8 Karolina Kasi * O34/ 00 |00 (O (00|00 |00 0 f1 J1|ojojofolafojol1 |0
10 Laura Lansilehto 0:34| 142 |500 |0 |00 |12 (S00)0 (O (oo 1 |1 (1 {0|of1]0]3
Team [ Coach ojojojojojfojojofojo|n
Totals 12 |500 |00 |00 |29 (222 | 0 |2 |22 |2 |6 (1|60 |1 ]|1)]4
Cnach ["aldemar Valmantaia

Tiedotusvdlineraportiksi SmartStatsissa nimetty raportti on Koripalloliiton virallinen ottelutilasto.

5.3 Pelitapahtumien kulku, "Play By Play”

Ns. Play by play -raportti listaa ottelun kaikki tapahtumat yksitellen, tapahtumajarjestyksessa.

Period 1
0gesi & M. Pekkarinen 3FtsFG (_.Jump shot) missed
i Off. Rebound: 10 K. Rokinson
0936 8 M. Pekkarinen 3PtsF G (Jump shot) missed
09:36 10 M. Andersson 2PtsFG (Jump shot) missed
09:56 10 K. Rohingon aszsist
09:36 0-2 5 5. Puskala 2PtsF G (Jump shot) MADE
09 36 23 H. Ratinen 2PtsFG (Lay-up) MADE 2-2
09:36 7 5. Rinta Steal Team Turnowver (Bad Pazs)
09 36 7 5. Rirta 2PtsFG (Lay-up) MADE 4-2
0936 23 H. Rotinen Det. Rebound 10 K. Robingon 2PtsF G (Jump shot) missed
0936 23 H. Ratinen Det. Rebound
09:36 11 J. Lautala Def. Rebaound 10 K. Robinson 2PtsFG (Jump shot) mizsed
08:27 13 J. Flanders Turnower (Ball Handling)
09:15 10 M. Andersson Turnover (Ball Handling)
0854 4-4 5 5. Puskala 2PtsFG (Jump shot) MADE

5.4 Heittokartta, "Shot Chart”

Heittokartta on graafinen esitys, jossa ndkyvat kaikki ottelun aikana heitetyt heitot. Onnistuneet
heitot on merkitty vihrealla ja ohiheitot punaisella.

Heittokartasta saa muokattua monta eri vaihtoehtoa:

— molemmat joukkueet tai joukkueet yksittdin

— heitot koko ottelun ajalta tai yksi tai useampi era kerrallaan
— kaikkien pelaajien heitot tai yksittdisen pelaajan heitot

— heitot joukkueittain tai jaksoittain; heittojen nayttdminen jaksoittain on hyddyllista vain kun
valitset yhden joukkueen heitot kerrallaan.

— vdrillinen tai mustavalkoinen versio (kdyta mustavalkoista kun et tulosta varitulostimelle)
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Valitun heittokarttaversion Voi tulostaa (Print), tallentaa (Save) tai kopioida (Copy).

1o
—Option - 5
v Kotijoukkue E o | Vierasjoukkue E 8 Quarters
4 M. Melonen 4 2 Aalto Al Quarters
5.4, Vitonen 5. B. Backstrom [] Period 1
E. K. Kuutonen E. C. Cederqguist [ Pefiod 2
7.5. Seiska 7. 0. Dahlgren
B K. Kasi 2. E.Eskola
10. L. Lansiehto 9. F. Fahr
12 G. Gran
Court sides
{* Bu Team
" BuHalf
—Shat Chart
Kotijoukkue Yierasjoukkue

£+ Calar = Black & wWhite

Eypit | Bysave | Bcon |

5.5 Heittojen ’lampodkartta’, "Shot chart - Temperature map”

Kuten tavallinen heittokartta, on heittojen “lampokarttakin” graafinen esitys ottelun heitoista.
Tavalliseen heittokarttaan verrattuna ’kuumassa heittopaikkakartassa’ kuvataan, mistd paikoista
heitot lahtevait, ei sitd onnistuvatko ne vai epdonnistuvatko.

Tama heittokartta on ShotChart .
verrattavissa sanomalehtien Pantterit Huima
sdasivuilta tuttuun
lampéotilakarttaan: mita
korkeampi lampétila jollakin
alueella on, sita
[Ampimdmman vdrinen se
alue on. Sama toimii tassa

heittokartassa: mita
[ampimamman vdrinen [
kentan alue on, sita

enemman siltd alueelta on
tehty heittoyrityksia.

Tassa heittokartassa voidaan
tehdda samat valinnat kuin
tavallisessa heittokartassa.
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5.6 Viisikoiden tehokkuus, ”Line-up Efficiency”

Tassa raportissa voi tarkastella eri viisikoiden tehokkuutta ja vertailla niitd monella eri tavalla:

"minutes played” = viisikkojen peliaika; kuinka monta minuuttia tietty viisikko on pelannut

"score development” = pistetilanteen kehitys; miten pelin tulos on kehittynyt tietyn viisikon
ollessa kentalla

"score development on 40 min.” = pistetilanteen kehitys 40 min:ssa; viisikon tuloskehitys, jos
viisikko olisi pelannut koko pelin 40 min., esim. jos viisikko on pelannut 10 min. ja
tuloskehitys tuona aikana on +5 pistettd, olisi taman viisikon tuloskehitys 40 minuutissa +20
pistetta

"points scored” = viisikoiden pistemadarat; kuinka paljon pisteita kukin viisikko on tehnyt
"points scored on 40 min” = viisikoiden pistemddra 40 min:ssa; viisikon pistemddrd, jos
viisikko olisi pelannut koko pelin 40 min.

"points allowed” = pddstetyt pisteet; vastustajan tekemat pisteet viisikkoa vastaan

"points allowed on 40 min.” = pdastetyt pisteet koko pelissd; vastustajan tekemat pisteet, jos
viisikko oli pelannut koko pelin 40 min.

Valitse ensin rastittamalla haluamasi joukkue ja listaustapa. Valitse sitten "Generate report” -
painiketta muodostaaksesi raportin. Painiketta on napsautettava aina uudestaan, kun uudet
joukkue- tai listaustapavalinnat halutaan nakyville raporttiin.

' Lineup Efficiency

x Close | Frint | ﬁ Setup printer | ﬂ Export to PDF

Select b
Select team LINEUP EFFICIENCY
% Huima Pantterit 79 vs 64 Huima
1514, 1517, 2019, 2514, -0
Select Rieport option
re" Minutes Played _
" ScoreiDevelopment fuima
e S ooro Ravel o 40 i | Minutes Played
~ Pc.orte SBVB meen on s mn 10. Kenya Robiggon 10. Kenya Robinson 10. Kenya Fobinson 10. Kenya Robinson 10. Kenya Robinson 06:29
cirks Sare
. . 5. Sanng,Pdzkala 5. Sanna Puskala 5. Sanna Puskala 5. Sanna Puskala 5. Sanna Puskala 0507
" Points Scored on 40 min
" P ) ) . . . .
 Poirts Alloked 10, 4enya Robinson 10, Kenyva Rokinzon 10, Kenya Rokinzon 10. Kenya Robinson 10. Kenya Robinzon 0343
 Paints Allowed on 40 min 5. Zanna Puskala 7. Moora Katizaari 10. Kenya Robinzon 11. hlita Lahtinen 13, Julie Flanders 034
4 %ilma Kesanen 8. Maiju Pekkarinen 10. Kenya Rokinson 13, Julie Flanders 0325
Generate Repart 7. Moora Kotisaari 10. Kenya Robinzon 11. Mita Lahtinen 13. Julie Flanders 0252
3. zanna Puskala 5. Sanna Puskala 5. Sanna Puskala 5. Sanna Puskala 3. Sanna Puskala 052

5.

7 Joukkueiden vertailu, "Team comparison”

Voit vertailla joukkueita visuaalisesti kaikissa tilastoinnin osa-alueissa. Erdt on eroteltu eri vareilla,
paitsi heittoprosenteissa.

Voit tehda vertailun koko joukkueiden valilla tai valitsemiesi pelaajien valilla.

Voit kopioida (Copy), tallentaa (Save) tai tulostaa (Print) haluamasi version vertailusta.
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Team Comparison

Select details to compare

Select chart category

a =]
g g Pantterit ? 2P FG Made g8
- 2P FG Attempted - =
v| 4 Salla Karinen ~ PFG % v 4Yilma Kezanen
| 5 Sini Virtanen ™ 3P FGE Made | & Sarna Puskala
v| 6 Lotta Koskela 3P FG Attempted | 7 Moora Keotisaan
¥| 7 Suzarna Rinta ™ IPFE X | 3 Maiju Pekkarinen
| 10 Merike Andersson ™ FT Made |:10 Fenya Robinson
| 11 Johanna Lautala  FT Attempted | 11 Mita Lahtinen
| 12 Suwi Karvinen T | 13 Julie Flanders
| 13 Jutta Kiokks ™ Assists
v| 14 Daphne Andre ® T
v| 15 Saara Ezkala ™ Stedls
v| 23 Hanna Rotinen ™ Elocked Shats
" Rebounds Offensive
" Rebounds Defenzive
Copy J Save J ((: EEtiDundS Total Print | X Cloze |
= - ouls 1

Team Companizon Chart

2 Pairtz Field Goals Made

22
20
18
16
14
12
10

Il Guarter 1
Il Cuarter 2
[ Guarter 3
[ Guarter 4

L o S ]

Paritterit Hulitriz

5.8 Joukkueiden tilastokarjet, "Game leaders”

Tdama raportti nayttdda molempien joukkueiden kolme parasta pelaajaa usealla tilastoinnin eri osa-
alueella. Voit itse valita raporttiin haluamasi tapahtumalajit. Ohjelman aluksi antamat valinnat ovat
kahden pisteen onnistuneet korit, kolmen pisteen onnistuneet korit, onnistuneet vapaaheitot,
levypallot, syotot, riistot, torjunnat, kokonaispisteet ja peliminuutit.

¥ Game Leaders

x Cloze | Frint | ﬁ Setup printer | E Export to FDF |
T
Select options GAME LEADERS
¥ 2Ptz Field Goals Made Pantterit 79 vs 64 Huima
[T 2Ptz Field Goals Attempted (1814 1517, 20419, 2514, 00
[~ 2PtsField Goals %
Iv 3Ptz Field Goalz Made
[~ 3PtsField Goals Attempted || [ 2 Points Field Goals Made
[~ 3PtsField Goals % Pariterit Huima
[¥ Free Throws Made 15 Ssara Eskola g 10 Henys Robinson B
[~ Free Thiows Attempted 23 Hanna Rotinen [ 5 Sanna Puskals 4
[ Free Thiows % 2 Plavyers 3 2 Players 2
™ Rehounds Offensive | i 3 Points Field Goals Made i
[~ Rebounds Defensive Pantterit i Huima § .
W Rebounds Total 7 Suzanna Rinta 2 11 Mita LahtlnPTn 2
. 4 Players 1 10 Henys Robinson 1
Iv Assists
I~ Personal Fouls P T DL
I~ Tumnovers - -
¥ Steals Pantterit Huitna
¥ Blocked Shots 7 Suzanna Rirta g 10 Kenya Robinzon E
23 Hanna Ratinen 3 4 Wilma Kesénen 4
v thal Points 11 Johanns Lautala 3 13 Julie Flanders 2
v Minutes Played | Rebounds Total
= Pantterit Huima
_ Generate report 23 Hanna Rotinen 7 10 Kenya Robinson 15
11 Johanna Lautala s 13 Julie Flanders B
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5.9 Pistetilanteen kehitys -kaavio, "Score development chart”

Tdssa raportissa  ndytetdadn, miten
pistetilanne on kehittynyt ottelun aikana
(peliminuutit diagrammin vaaka-akselilla,
pisteet pystyakselilla). Seurattavaksi voi
valita myo6s muita tilastoitavia asioita
(heittoprosentin, virheet, syotot,
menetykset tai riistot). Voit myds valita
yksittdisen pelaajan tai useampia pelaajia,
jolloin  hdnen/heidan  peliminuuttinsa
ndytetddn taustan varjdytymana.

Muita muokattavia asetuksia:

— kaavion esitystapa (Chart Style):
pylvaat (bar) tai viiva (line)

—  kolmiulotteinen ndakyma (Chart 3D
View): valittu tai ei

— kokonaispistekertyma eli
kumulatiivinen pistemaadra

(Accumulative): valittu tai ei

Score Development Chart

Select details to compare

=}
[ Pantterit

4 Salla Karinen

5 Sini Virtanen

£ Lotta Koskela

7 Susanna Rinta
10 Merike Anderszon
11 Johanna Lautala
12 Suwi Karvinen
13 Jutta Korkko

14 Daphne Andre
15 Saara Eskola

23 Hahnha Rotinen

Actions

Copy |

Select chart categony
f¢ Score

™ Shots percentage
" Fouls

™~ Assists

" Turnovers

(™ Steals

|Ehart Style: Bar

Save |

Team Comparizon Chart

=l
v Accumulative

v

Score

O Paritterit Wl Huima

o
g
A

Huima

4Vilma Kesdnen
5 Sanna Puskala
7 Moora Kotisaari
8 b aiu Peklkarinen
10 Kerwa Raobinzon
11 Mita Lahtinen
13 Julie Flanders

F'rint | x LCloze |
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6 VIANETSINTA ONLINE-TOIMINTATILASSA

On erittdin tdrkeda seurata, ettd kaikki tilastoitavat tapahtumat tallentuvat (siirtyvdt palvelimelle).
Jos tapahtumia on vield tallentumatta kun peli paattyy, eivat tulosteetkaan ndytd oikeita tilastoja.
Lisaksi suuri madrd palvelimelle siirtymattémia tietoja hidastaa ohjelmiston kayttamistd, koska
tietojen jatkuva tallentaminen tilapdiseen tiedostoon rasittaa ohjelmiston suorituskykya.

Yleensa ei haittaa, vaikka internetyhteys katkeaa muutamaksi minuutiksi. Heti kun yhteys saadaan
palautettua, ohjelmisto jatkaa tapahtumien siirtamista ja tallentamista palvelimelle.

Jos yhteys katkeaa kokonaan (eli huomaat, ettd suuri madra tallentumattomia tapahtumia on ollut
kauan naytdén kohdassa History), on suositeltavaa jatkaa pelin tilastointia ilman valintaa "Upload
data to Internet”.

Tdman saat tehtya niin, ettd suljet ohjelman (tee se aikalisan tai mieluummin erdtauon aikana) ja
avatessasi sen uudelleen rastitat vain "Store data in file for later use”.

Kun olet avannut ottelun log-tiedoston [EEIESIT gacie:e] 3 __>5_]

(valitsemalla ko. tiedoston pienessd Data =
file -ikkunassa; ks. ohjeen kohta 2.1), (9 There are unsaved actions left For this game From previous time.
SmartStats-ohje|ma tiedustelee jos Do you want to load and try to resubmit them now?
palvelimelle tallentumattomat tapahtumat
halutaan siirtaa palvelimelle ("There are
unsaved actions left...”).

KLIKKAA AINA "YES” -painiketta.

Tdaman jdlkeen voit jatkaa tilastointia normaalisti.
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