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1 INTRODUKSION

Hockey Scores er morgendagens resultattavle, tilpasset hardware med
bergringsskjerm (alternativt) og visning pa storskjerm.

Tradisjonelle resultattavler, bestar ofte av spesialtilpasset mekaniske
bryterpaneler, og analoge signaler til en bestemt tavle hvor oppsettet av
hvordan tavlen skal fremsta, skal inneholde informasjon i henhold til regler for
hockey, og er ofte fastsatt av leverandgren.

Hockey Scores tilfredsstiller kravene satt av Norges Ishockey Forbund, som p.t
finnes i dokumentet sertifisering av ishall.

Med Hockey Scores, har man en ubegrenset tilpasningsmulighet.

Da systemet er basert pa Windows (10), benyttes ordinaer VGA eller HDMI som
utgangskilde for bildesignalet. St@rrelsen pa skjermen kan ogsa fritt velges, alt
etter som hvilket behov man har. Systemet er meget skalerbart, og er derfor
kontinuerlig under videreutvikling for a bidra til maksimal utbytte av hgy
teknologisk I@sning som samtidig har markedets enkleste brukergrensesnitt.

Under utviklingen av
brukergrensesnittet, er det
tatt hgyde for at det skal e
kunne benyttes
bergringsskjerm. Derfor er
alle de oftest brukte D
knappene lett synlige, og PLANLEGG Ny KAMP
store nok til at det fgles helt
naturlig a operere klokken.

Med noe mer avanserte videomiksere, kan man bruke klokken overlappet pa
for eksempel in game film, repetisjon, reklame og annen nyttig underholdning
pa samme skjerm.

Oppsettet av hvordan men gnsker at klokken skal fremsta, har ingen
begrensninger, da dette blir tilpasset etter eget gnske.
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2 INNSTILLINGER

Hockey Scores starter alltid opp med lokal tid
valgt.

Hockey Scores automatiserer en stor mengde av
funksjoner, slik bidrar Hockey Scores til at det
ikke kreves mye manuelt oppsett og operatgren
trenger ikke ha god systemforstaelse og erfaring
for a operere denne. Vi lgser dette blant annet
ved 3 samle verdier for de enkelte aldersbestemte lag eller elite, i et regelsett
som bestemmer de forskjellige automatiserte funksjonene. Disse kan endres og
enkelt legges til flere ved behov for fremtidig bruk. Man dpner innstillingene

ved & trykke p& innstillingsikonet gverst i venstre g . =

START NY KAMP
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hjgrnet . Ved 3 velge denne knappen, vil du

020
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fa opp et oversiktlig skjema med flere lag som
inneholder en rekke verdier for a gjennomfgre o D
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® Periodelengde

e Antall perioder

e Overtidslengde i

e Individuelle lengder pa pauser T

e Automatisk stopp og signal (tute hockey)

e Time-Out tid

e Konfigurerbar tid for liten, stor og dobbel e T——
straff

Tid fgr oppvarming
Oppvarmingstid
Tid fgr dropp

...0g mye mer
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Ved a lagre forskjellige regelsett, er det enkelt og raskt a hente inn de
forhandsinnstillinger du trenger for kampen.

DI FUNRSIONEN B Funksjonen som kan lage endringer, er passord beskyttet. For

PASSORDBESKYTTET

a foreta endringer permanent, ma man legge inn dette
passordet ved trykk pa «Lagre endringer».

Man kan likevel gjgre endringer for gjeldende kamp. Velg da
et regelsett du gnsker a ta utgangspunkt i, og utfgr de
endringer du vil ha. Velg da knappen

«Bruk valgte regler», og klokken starter direkte i kampmodus med de valgte
reglene. NB! Alle tider oppgis i hele minutter, gnsker du et halvt minutt, skal
du fylle inn 0,5
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3 FORBEREDELSER F@R KAMP

Det finnes to muligheter for a starte opp en kamp, enten direkte oppstart ved a
velge «Start Kamp» eller «Planlegg Ny
Kamp»

Nar man velger «Start ny kamp»
dukker alle lagrede regelsett opp. Man
velger da det man gnsker og trykker pa
«Bruk valgte regler».

Man har ogsa anledning til 3 sette opp planlagte kamper, noe som er en stor
fordel dersom klokken skal startes opp i god tid f@r dropp. Har man planlagt en
kamp med tider fgr oppvarming, oppvarmingstid og tid til dropp, vil klokken
starte med riktig startsekvens, og vil automatisk kjgre videre til neste
tidsangivelse. Planlagt tidspunkt skal registreres med dropp-tidspunktet. Man
setter enkelt opp en planlagt kamp ved a velge lag, regelsett, dato og
klokkeslett for oppstart.

Hockey Scores er da klar til bruk, og dersom det er satt regler for hendelser fgr
kampstart, vil disse vaere automatisk valgt.

Her har vi valgt Eliteserien (GET), og dette regelsettet er satt opp med
parameter som fglger; periode antall 3,

Total 00:00

periodelengde 20, overtids lengde 5, pause 1 L , sorre @

MAL K x MAL

lengde 18, buzz ved 15, pause 2 lengde 18,
buzz ved 15, tid til oppvarming 20, buzz ved
20, oppvarming 20, buss ved 18, tid til dropp
25, buzz ved 22, timeout tid 0.5, liten straff 2,
dobbel liten straff 4, stor straff 5, matchstraff
5, bruk tideler siste minutt er satt pd.

SKUDD TIME OUT TIME OUT SKUDD

UTVISNING UTVISNING

{
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Ettersom vi har verdier i alle feltene, vil Hockey Scores starte nedtellingen tid til
oppvarming som er satt til 20 minutter. Regner man sammen de verdiene vi har
satt, vil det gi en totaltid pa 65 minutter fgr kampstart.

La oss si at kampen er planlagt a starte klokken 17:00 som vi har satt opp i
planlagt kamp, klokken skal i dette tilfelle starte nedtellingen (tid til
oppvarming) klokken 15:55. Klokken vil styre alt automatisk frem til kampstart.

Den vil gi signal nar det har gatt 20 minutter, altsa klokken 16:25, samtidig som
den automatisk gar videre til neste hendelse som da er selve oppvarmingstiden.
Denne er her satt til 20 minutter, og signal vil bli gitt etter 18 minutter slik at
utgverne far beskjed om at de ma av isen. Nedtellingen til kampstart starter da
klokken 16:35, og signal blir gitt nar det gjenstar 3 minutter til kampstart altsa
klokken 16:57.

| Iepet av denne tiden, eventuelt i forkant, kan man velge gnsket lag fra liste.

Ved 3 trykke pa HIEMME og BORTE, vil det dukke opp en liste med lagene som
ligger tilgjengelig.

Navn og logo vil da dukke opp i programmet og pa kuben. Man kan ogsa
hgyreklikke HJEMME eller BORTE for a fylle inn lagnavn manuelt.

Total 00:00

BORTE
]

%) BORLENGE " MAL
I@ COMET - -

= FRISK ASKER TIME OUT SKUDD

@ FURUSET d

= GRUNER UTVISNING
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HASLE LOREN — z l ; START Oppvarming ®
® Time out

Til dropp ®
® powerbreak Lokal tid ®

D
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Skjermgrafikken blir endret dersom layouten inneholder fargespekter slik
LILLEHAMMER 7 7 STORHAMAR

VA A

TID TIL OPPVARMING (SIL)

\\//

Logo og navn til klubbene finnes under innstillinger og fanen klubber. Her kan
man selv legge til nye lag, og endre verdiene klubbnavn, favoritt rekkefglge og
fargekoder

Leqg til ny klubb Legg til ny klubb

ﬁ Image Club

= Lillehammer® ™™ & Ski

#Storhamar ' ™™ <> Rosenborg
@ Valerenga

2 FFO FFO°

_,9, Sparta 3 FFOCFFO( Velg kiubblogo

®stavanger 0° """

FFO( FFO(

& Manglerud ¢° Sa—

Lagre ny klubl
6 FFOCFFO(

@ Lerenskog
“ Stjernen

7 FFc:FFa:

FF1FF11

Arenics lagrer i tillegg disse dataene i skyen, sa dersom det har tilkommet nye
data, vil man sa sant man har internettilkobling fa muligheten til 3 laste ned
oppdateringer. Finnes ikke laget i listen, ma denne legges til ved a velge «Legg
til ny klubb»

Dette bringer frem skjema for a velge logo og navn pa laget. Etter at du har lagt
til ny klubb, har du som nevnt anledning til a angi rekkefglge pa hvor i listen
klubben skal befinne seg. Klubber som oftest blir brukt, bgr ha laveste tall i
favoritt kolonnen.
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4 UNDER KAMPEN

4.1

41.1

4.2

STARTE STOPPE KLOKKEN
Nar klokken er klar, kan du starte og stoppe klokken med 3 klikke pa
knappen

QD START|Q sTope.

Den enkleste maten a starte/stoppe klokken er a benytte trigger penn eller
mellomromstasten pa et tastatur, men man kan ogsa bruke mus eller
touch dersom dette er installert.

Justere klokken
Dersom du trykker stopp for tidlig eller for seint, kan du justere tiden
manuelt dersom du far beskjed om dette. Det er justeringsknapper + - som
du kan benytte for a justere sekunder. NB! Dersom det er aktive
utvisninger, ma du sgrge for a fglge med pa disse, og forsikre deg om at
disse ogsa justeres automatisk tilsvarende. Justerer du tiden utenfor
utvisningens resterende tid, ma du manuelt legge denne til pa nytt med
resterende tid.

SKuDD 0G MAL

For a registrere skudd og mal, gjgres det ved a
trykke pa knappene for dette pa tilsvarende side
som laget det gjelder. Justering + - kan ogsa gjgres
her, dersom det er ngdvendig.
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4.3 UTVISNINGER

Utvisninger i Hockey Scores gjgre veldig enkelt med kun noen fa valg. Det er
viktig at innstillinger i regelsettet na er riktig utfylt for de verdiene som gjelder
straff.

4.3.1 Legge til ny utvisning
e Du starter med 3 trykke pa utvisnings knappen pa
tilsvarende side til laget som far utvisning

UTVISNING

e Deretter skal du fylle inn spillerens nummer som skal |l
vises pa resultattavlen. s
Trykk pa tallene for a fylle inn, og avslutt med a
trykke OK. : Oy Qs

2
o
8
UTVISNING
0

® Basert pa regelsettet, vi du na fa tilsvarende valg av
type utvisning, eksempelvis:
e.1. Liten straff
e.2. Dobbel liten straff
e.3. Stor straff
e.4. Manuell

Q) START" @)AveRYT

e Kvitterte utvisninger

Det er mulig 3 legge til utvisninger som kvitteres, hvilket betyr at de ikke
skal vises for publikum, men hvor man gnsker a fa full oversikt over hvor
lenge utvisningen varer.

e 10 + 2 utvisning

Man kan enkelt sette opp en 2 + 10 utvisning der man legger inn den som
har blitt dgmt for forseelsen (10 min) og den som skal sone 2 minutter
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Total00:02

+

2 MINUTTER SONES

AV
6

4
TIME OU 1 =UT
——— 9 |c SPILLERNUMMER - | —

Ol ( Legg tl Avbr
UTVISNING il @uw """"" ’ @ " UTVISNING
SR
* Oppvarming

Kvittes |l | ™ drore

* Lokal tid

BUZZER VOLUM

Lengde Start  Slutt  Rest # 2#
10:00 19:58 9:58 10:00 86 57 .

LengdeStart Slutt Rest#

[am|2:00 19:58 17:58 120 57

Slett

ved G legge inn en slik utvisning vil man ha full oversikt over de som sitter utvist, ogsd de som
ikke skal vises for spillere/dommere/publikum.

4.3.2 Slette utvisning

Alle utvisninger slettes automatisk nar straffen tid er
fullfgrt. Skal straffen slettes fgr dette (ved for eksempel
motstanderlaget scorer mal), trykker du pa slett pa samme
linje for utvisningen som skal bort.

4.3.3 Justere en utvisning
Om en utvisning av en eller annen grunn har fatt feil tid, kan denne enkelt
justeres med + - pa samme linje for utvisningen som skal endres.

4.4 TIME ouT

Om ett lag begjeerer time out, startes denne ved a trykke pa
time out pa samme side som laget som har begjzert. Har du
behov for a stoppe time out nedtellingen, trykker du pa
samme knapp, og bekrefter at du gnsker a avbryte.

{

A



Hockey Scores — Brukermanual Versjon 3.6.0.

4.5 Ny PERIODE
Etter endt periode, vil buzzer gi automatisk signal, og neste pause automatisk
startes i henhold til regelsettets verdier. Er totalt antall perioder fullfgrt, vil du
bli presentert med tre spgrsmal.

Ordinaer spilletid er na ferdig, skal det
spilles overtid/shoot out? Eller vil du

4.5.1 Overtid slette og nullstille alle data?
Overtime + vil legge til en ekstra periode, og e ‘ -
klokken settes til tiden oppgitt i regelsettet. nar o [DSCREriER BSHOOROIN

Eventuelle utvisninger vil fgres videre.

4.5.2 Straffeslag
Ved valg av straffeslag, far du en matrise hvor du velger mal eller bom pr straffe
som tas. Dette gjengis pa kube/storskjerm.

4.5.3 Auvslutte og nullstille
Avslutt og nullstill, vil sette klokken til utgangspunktet som fgr du startet. Dette
gjelder alle tider, lagnavn og logoer osv.

4.6 SIGNALHORN
Det er egen knapp for a aktivere signalhornet (buzzer), denne kan aktiveres til
enhver tid, bortsett fra nar klokken er i lokal tid modus.

Volum kan justeres etter gnske.

<)

BUZZER VOLUM

4.6.1 Power Break

Dersom valgte regelsett inneholder power
break, vises knappen for denne funksjonen
nar klokken er i spilletidsmodus. Power
break kan aktiveres enten samtidig nar
klokken teller ned, eller ved stans i spillet.
Ved a aktivere denne, vil klokken stoppe hvis
den teller ned, aktiverer signal og teller ned
den angitte tiden for power break. Denne
kan deretter stoppes manuelt om gnskelig.

{

A
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5 Lavour

5.1 FLERE TYPER LAYOUT

@nsker man 3 bytte layout pa kuben eller andre skjermer som er i bruk, velger
man dette under «programinnstillinger» Nedenfor vises innstillinger for et
system som har 6 forskjellige layout som kan benyttes. Det er fullt mulig a kjgre
flere utganger med forskjellige layout tilpasset de gnsker man har.

Settings n
Reglement | Klubber | Programinstillinger

Velg buzzer lydfil \\assets\\BuzzerLongEcho.way

M Vis statustekst
W Vis veeret
M Vis Hockey Live

Send logger

Bal Klokkefrekvens

Lisensiert til:16.10.2019
Lisenskode: 13KNH-660JK-678G5-76U99

Lagre endringer

Versjonsnummer: 3.0.0.1
Build: [ - 1]

Layout settes opp etter gnske. Enkle eksempler pa layout:

HIEMME
FEKep,
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LILLEHAMMER STORHAMAR
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6 TILLEGGSFUNKSJONER

6.1 Score CLoup
Dersom du abonnerer pa tjenesten Score Cloud, vil du ha anledning til a speile
klokken andre Igsninger.

Hockey Scores utveksler data ved hjelp av en uavhengig service som deler data
via nettverk til individuelle enheter enten som Json over UDP eller SOAP web
services.

6.2 S1ART STOPP TRIGGER PENN

Ved 3 benytte var trigger penn, har man muligheten til 38 benytte denne som
start og stopp trigger i stedet for mellomromstasten eller museklikk pa
knappene.

Pennen gir en stor fordel i forhold til responstid, og avlastning av hender,
handledd osv.
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7 MINI TURNERING

7.1 DuAL MATCH

Arenics er kanskje den eneste leverandgren som har utviklet resultatsystem
tilpasset miniturneringer. Her deler vi tavlen opp slik at man kan handtere to
kamper samtidig. Dette er til stor hjelp for de som arrangerer turneringer for de
aller minste.

Total tid: 00:00

FEE |
HIEMME - HIEMME

BORTE - BORTE



