Tikkurila Areena, tulostaulun kayttoohje v2.00

Tulostaulu kdytt66n mediakuutiolle.

ALOITUS
Tulostaulu koostuu (kdyttajan ndkékulmasta) kannettavasta tietokoneesta sekd nayttolaitteesta (mediakuutio).

Tietokone 16ytyy hallin henkilokunnalta, ndyttolaite |0ytyy Areenan katosta.

Kaytto tapahtuu toimitsija-aitiosta.
Kytke kannettavaan tietokoneeseen virtalahde ja kaynnista tietokone.

Toimitsija-aitiossa on podydalla, johtonipussa kaksi kaapelia, HDMI seka RJ45 verkkokaapeli.

Nama kaapelit kytketaan tietokoneeseen. HDMI kaapeli koneen vasempaan reunaan ja verkkokaapeli koneen
oikeaan reunaan. HDMiI-kaapelin liittimen leveampi osa ylospain, verkkokaapelissa kaapelin lukitus yl6spain.




=>» Tietokone kdynnistyy windowsin ty6pdyta nakymaan.

Kaynnista tietokoneen tyopoydalta DT Scaler.exe ohjelmisto.
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Ohjelma kaynnistyy. Odota, etta juuri auenneen ikkunan alalaitaan tulee teksti ”
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Valitse ohjelmiston ikkunasta, vasemmasta ylareunasta "HDMI”.

= Maediakuutio kdynnistyy

Kaynnista tietokoneen tydpodydaltd DT-Sport.EXE Ohjelmisto
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=> Aukeaa kaksi (2) ikkunaa
- Nayton esikatselu (ndytén vasempaan ylareunaan.)
- DT-SPORT Videotulostaulu ohjelmisto



DT-SPORT ikkunasta valitaan seuraavat asetukset
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Nyt tyopoydalla pitdisi nakya sekad tulostaulun monitorointi (ndyton vasemmassa ylareunassa) etta tulostaulun
hallintaikkuna.

TULOSTAULUN MONITOROINTI NAKYMA

TULOSTAULUN HALLINTAIKKUNA
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JOUKKUEIDEN TIETOJEN SYOTTO

Joukkueiden tiedot voit esittda taululla joko logona tai tekstina.

Tekstin syotto

Esikatseluruudussa vie hiiren kursori tekstin paalle ja klikkaa tekstia hiiren ykkos painikkeella, ndet kursorin tekstin
paalla. Nyt voi pyyhkia esimerkki tekstin BACKSPACE ja/tai DELETE nappaimilla.

Uuden tekstin voit syottdaa nappaimistolla.
Kun olet kirjoittanut haluamasi joukkueen nimen voit muotoilla tekstia klikkaamalla sita hiiren kakkospainikkeella.
=>» Ta&alta voit sdata fontin tehosteineen.

Tekstin asettelu tdytyy tehdd manuaalisesti, SPACE/VALILYONTI ja ENTER ndppéaimia kayttamalla.

Logon lisdaminen
(Logo tulisi olla *.png tai muussa lapindkyvyytta tukevassa kuva muodossa jotta se ndyttaa jarkevalta. Ohjetta tehdessa koneella ei ole valmiina
kun Kiekko-Vantaa ja Jokerit logot).

Pyyhi ensin mahdollinen teksti esikatseluruudusta.

Tuplaklikkaa aluetta josta poistit tekstin tai jos ruudussa oli valmiina logo, tuplaklikkaa tummaa aluetta logon
vieressa.

Aukeaa windowsin tiedostonhallinta.
Selaa haluamasi logo -> Avaa -> Valitsemasi logo ilmestyy tulostaululle.
Voit siirtda logoa raahamalla sita hiiren ykkospainike pohjaan painettuna.

Voit muuttaa logon kokoa painamalla SHIFT-ndppainta ja samanaikaisesti raahamalla logoa hiiren ykkdspainike
pohjassa.



PELIN "ASETUKSET”, ENNEN PELIA.

Pelin ”asetukset” voit maarittda tulostaulun hallintaikkunasta

Kellon suunta

Valinta tapahtuu hallintaikkunan ylareunasta Tyokalut -> Asetukset (KUVASSA PUNAISELLA)
"Kellon kdyntisuunta” YI6s tai alas.

Asetuksista voit myos valita haluatko, etta pelikellossa nakyy kymmenesosa sekunnit kun peliaikaa on jaljella
vahemman kuin yksi (1) minuutti.

Erien ja tauon pituus

Erien ja taukojen (seka lammittelyn) pituuden voit maarittda hallintaikkunan oikeassa alareunassa 1 { -painikkeilla.
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Kun edellamainitut asiat on sdadetty, olet valmis aloittamaan pelin.



PELIN AIKANA, KELLO

Kun kiynnistit kellon ensimmaisti kertaa, se kdynnistyy automaattisesti limmittelyyn (ERA “H”).
Voit halutessasi ohittaa lammittelyn vaihtamalla erdn manuaalisesti erdksi ”1” I, -painikkeilla

Lammittelyn voit myo6s keskeyttdd “Pysayta”- painikkeella, jolloin ohjelmisto kysyy vahvistuksen “Haluatko varmasti
keskeyttaa [ammittelyn.

Pelikellon kdynnistys ja pysdytys tapahtuu "Kadynnista” ja ”Pysayta” painikkeilla.
HUOM.
KUN PELIAIKA (ERA) ON KULUNUT LOPPUUN, PELIKELLO JATKAA SUORAAN TAUOLLE.

KUN TAUKO ON KULUNUT LOPPUUN, PELIKELLO VAIHTAA AUTOMAATTISESTI SEURAAVAN ERAN, MUTTA EI
ALOITA ERAA.

PELIN AIKANA, MAALIT

Maalit syotetaan pelikelloon N -Painikkeilla.

PELIN AIKANA, AIKALISA

Kun joukkue pytaa aikalisan, merkitse se joukkueelle ”Aikalisat” kohtaan N -painikkeilla.

Ohjelma kysyy aikalisan ajan (oletuksena 30sek), kun hyvaksyt ajan, lahtee kello laskemaan heti aikalisaa
syottamastdsi ajasta alaspain.

HUOM! Ohjelma ei soita summeria automaattisesti aikalisdn paattyessd, voi tehda sen manuaalisesti ohjelman
pienemman ikkunan "TORVI”-painikkeella.
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PELIN AIKANA, JAAHYT

Kun joukkeelle tuomitaan jaahy, voit syottaa tuomitun pelaajan pelinumeron ja jadhyn pituuden.

Jaahyn pituuden voit valita joko pikavalinnoista tai syottaa manuaalisesti (esimerkiksi 1min)

1min JAAHYT

1min jadhyt tulee syottda manuaalisesti

Esimerkiksi

Aika

01.00 -> ENTER

-> Jaahy tulee nakyviin tulostaululle.

Jos tdssa kohtaa haluat syottaa pelaajanumeron, syotad se ” P.nro” kohtaan ja paina ENTER
P.nro

15 -> Enter

-> Pelaajan numero tulee nakyviin tulostaululle.

HUOM. Mikali ylivoimajoukkue tekee maalin, pelikello osaa automaattisesti ehdottaa pienen jaadhyn kumoamista
kun syotat ylivoimajoukkueelle maalin. PAITSI, jos olet syottidnyt jadhyn ajan manuaalisesti (esim. 01.00).

Jos jdadhy tdytyy nollata “manuaalisesti” niin ko. Jddhyn kohdalle sy6tetddn ajaksi 00.00 Enter.

MUUT JAAHYT

Voit syo6ttaa jadhyn myos pikavalinnoista.

Valitse jadhyn pituus -> Jaahy ilmestyy listaan. (Vanhin aina ylimpana).

Jos tassa kohtaa haluat syottaa pelaajanumeron, syotd se ” P.nro” kohtaan ja paina ENTER
P.nro

15 -> Enter

-> Pelaajan numero tulee nakyviin tulostaululle.

Jaahyja saa hallinta nakymaan kerrallaan 4+4 mutta niita saa tarvittaessa klikkailtua vaikka 10kpl, ne ilmestyvat
hallintandkymaan oikeassa jarjestyksessa sitd mukaan kun jadhyt paattyvat. Neljannen jaahyn jalkeen voit lisata
pelaajan numeron vasta, kun jaahy tulee nakyviin.

Jaahyilyksi dityneessa ottelussa kannattaa siis toimitsijoilla olla my6s muu kirjanpito &

Jos jadhy tdytyy nollata “manuaalisesti” niin ko. Jdédhyn kohdalle sy6tetddn ajaksi 00.00 Enter.

Jos pelaajalle on tuomittu 10min jédhy, se néikyy tulostaululla ainoastaan punaisena pisteend kyseisen joukkueen
nimen/logon alla. Ndité saa kerralla vain yhden (1).



PELIAJAN MUUTTAMINEN

Jos pelissa tulee tilanne, ettd kelloon taytyy lisdta tai poistaa aikaa, voit tehdd sen manuaalisesti ”Aika” kentassa.
Huomioi, ettd tdman voit tehda vain kellon ollessa pysahdyksissa ja muoto MM.SS ja “ENTER”

Jos olet aiemmin valinnut, etta pelikellossa nakyy kymmenesosa sekunnit kun peliaikaa on jaljelld vihemman kuin
yksi (1) minuutti, on muoto viimeiselld minuutilla SS.KS_ (Sekunti sekunti. Kymmenesosa_)
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PELIN AIKANA, JATKOERA

Kun kolmas era on kulunut loppuun, kello ei jatka automaattisesti tauolle.

Jos pelissd joudutaan pelaamaan jatkoerd, muuta automaattisesti eraksi ”4 / 4E” ja tarvittaessa muuta jatkoeran
pituus.

PELIN AIKANA, VOITTOLAUKAUKSET

Pelikello ei automaattisesti tue voittolaukauksia.

Voit halutessasi, nollata pelitiedot ja merkitd mahdolliset maalit manuaalisesti M -painikkeilla.



PELIN JALKEEN

Kun peli on paattynyt

- Nollaa pelitiedot.

- Sulje ensin Tulostaulun hallintanakyma, ikkunan oikean yldkulman X-painikkeesta.

- Sulje sitten DT-SPORT videotulostaulu Tiedosto->Lopeta tai ikkunan oikean ylakulman X-painikkeesta.
o Vahvista ohjelman sulku.

- Valitse DT-Scaler ohjelmasta oikeasta alakulmasta OFF -> Media kuutio sammuu.

- Sammuta windows (Kdynnistd -> Sammuta)

- Pakkaa tietokone ja laturi laukkuun.

- Palauta laitteet hallin henkilokunnalle.

VASTUUVAPAUSLAUSEKE

Kiekko-Vantaa It Ry ja/tai Kiekko-Vantaa Juniorit Ry (my6hemmin seura) eikd etenkaan taman kayttoohjeistuksen laatija vastaa
mahdollisista ohjelmistopdivityksista tai muista muutoksista ohjelmistoon, ohjelmiston toimintaongelmista tai toiminnan
aiheuttamista tapahtumista pelien aikana. Seura eika kdyttéohjeistuksen laatija vastaa my6skdan tietokoneen tai mediakuution
toimivuudesta, eivdatkd mahdollisen tappion aiheuttamasta mielipahasta tai vierasjoukkueen kannattajien mahdollisista
solvauksista pelin aikana. Edelleen seura tai kdyttéohjeistuksen laatija eivat vastaa siitd, miksi jokin toimii niin kuin toimii tai ei
toimi niin kuin kuuluisi toimia tai miksi jokin asia on tehty jotenkin eika niin tai nain.



