IFET Hakem Paneli - Kullanim Kilavuzu

Hakem Paneli, sahada miisabaka yoneten hakemlerimizin veri girisini en hizli ve hatasiz
sekilde yapabilmesi i¢in 6zel olarak tasarlanmistir.

Liitfen sisteme veri girmeye baglamadan 6nce asagidaki adimlar1 ve 6zellikleri inceleyiniz.

1. Sisteme Giris ve Oyun Sec¢imi
Sayfay1 agtigimizda karsiniza "HAKEM IFET OYUN SECIMI" ekram gelecektir.

o Ekranda yer alan 8 farkli oyundan, gorevli oldugunuz oyunu se¢in (Sectiginiz oyun
yesil renkle vurgulanacaktir).

e Seciminizi yaptiktan sonra en alttaki mavi "BASLA" butonuna basarak hesaplama
(veri girig) ekranina gegis yapabilirsiniz.
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1. Bowling
2. Puanh Hedef
3. Fasulye Torbasi Atma
4. Gift Ayak Atlama
5. Uzada Top Firlatma
6. Gemberle ig Birligi
7. Top Yuvarlama

8. El Degdirerek Bayrak Kogusu

Program Yardim (PDF)



2. Arayitiz ve Temel Butonlar

Hesaplama ekrani, telefonunuzun kendi klavyesini agmaz. Bunun yerine, ekranin alt kisminda
hatal1 veri girisini (harf veya sembol yazilmasini) engelleyen Ozel Hakem Klavyesi bulunur.

e Yon OKlar1 (€ ve > ): Ogrencilerin veya siire kutularinin arasinda ileri-geri gitmenizi
saglar.

« TEMIZLE (Klavyedeki Kirmizi Tus): Sadece o an secili olan (mavi ¢ergeveli)
kutunun i¢indeki rakama siler. Hatali girdiginiz tek bir veriyi diizeltmek i¢in kullanilir.

« SIL (Sol Alttaki Biiyiik Kirmizi Buton): Ekranda girilmis olan TUM verileri ayn1
anda silmek i¢indir. Yanliglikla basilmasini 6nlemek i¢in Cift Onay sistemiyle calisir:

o Ilk bastigimizda buton "ONAY" yazisina doniisiir ve 3 saniye bekler.
o 3 saniye i¢inde tekrar basarsaniz tiim sayfa sifirlanir. Basmazsaniz silme islemi
iptal olur.

« SAY/CEVIR (Sag Alttaki Biiyiik Yesil Buton): Tiim veriler girildikten sonra genel
toplam1 veya siireyi hesaplamak i¢in kullanilir. Eger bos biraktiginiz bir kutu varsa,
sistem o kutuyu kirmiziya boyayarak sizi uyarir. Ogrenci oynamadiysa bos birakmak
yerine mutlaka "0" girmelisiniz.

e Menii (Ust Bar): Farkli bir oyuna gegmek icin ana sayfaya donmenizi saglar. Veri
kaybini nlemek icin SIL butonu gibi "ONAY" sistemiyle ¢alisir (Iki kere basmaniz
gerekir).

o Tam Ekran [ ] (Ust Bar): Ekrandaki dikkat dagitici tarayici gubuklarini gizleyerek
uygulamay1 tam ekran yapar (Ozellikle Android cihazlarda kusursuz calisir).
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3. Oyun Tiirlerine Gore Veri Giris Kurallar:
Sistem, sectiginiz oyuna gore veri giris seklini otomatik olarak ayarlar ve sizi hizlandirir.
A. Tam Say1 Oyunlar1 (Bowling, Puanh Hedef, Fasulye Torbasi)

Bu oyunlarda sadece tek haneli tam sayilar veya "10" puan girilir.



e Klavyedeki virgiil (, ) tusu pasif (soluk) hale gelir, basilamaz.

e Siz bir rakama (6rnegin 5'e) bastiginiz an, sistem otomatik olarak bir alt 6@renciye
gecer. Ok tusuna basmaniza gerek yoktur.

e 10 puanlik atislar i¢in klavyenin en altindaki genis '""10" butonunu kullanmalisiniz.
"1" ve "0"a ayr1 ayr1 basmaniza gerek yoktur; "10" butonuna basinca sistem 10 puani
yazar ve otomatik olarak diger kutuya atlar.

B. Virgiillii Oyunlar (Cift Ayak Atlama, Uzaga Top Firlatma)
Bu oyunlarda dereceler virgiillii formatta (Orn: 1, 55 veya 12, 40) girilir.

e Klavyedeki virgiil (, ) tusu aktiftir.

« Virgiilden sonraki ikinci rakam girdiginiz an (Orn: 1, 5 ve 5'e basti§miz an) sistem
otomatik olarak bir alt 6grenciye geger.

o Otomatik Diizeltme: Eger bir 6grencinin derecesi tam sayiysa (Orn: 5 metre), kutuya
sadece "5" yazip sag ok (2) tusuna basarak gegebilirsiniz. Sistem bunu resmi formata
uygun olarak otomatik ""5,00" seklinde diizeltecektir.

C. Siireli Oyunlar (Cemberle isbirligi, Top Yuvarlama, Bayrak Kosusu)

Bu oyunlar secildiginde ekranda 12 6grenci kutusu yerine sadece 3 kutu
belirir: Dakika, Saniye ve Salise.

e Kronometredeki degerleri sirayla bu kutulara giriniz.

e Saniye kutusuna 59'dan biiyiik bir rakam girilmesine sistem izin vermez, otomatik
olarak 59'a sabitler (Ciinkii 60 saniye 1 dakikadir).

« Veriyi girdikten sonra alttaki yesil "CEVIR" butonuna basimiz. Sistem toplam siireyi
resmi saniye cinsinden hesaplayarak ekrana yansitir. (Orn: 1 Dakika 27 Saniye 34
Salise -> CEVIR -> Sonu¢: 87,34)
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Sik¢a Sorulan Sorular (SSS)

o Telefonumun ekram kiiciik, alttaki satirlar1 goremiyorum, ne yapmahyim? Ozel
klavye ve butonlar ekraninizda her zaman sabit kalir. Géremediginiz kutulara ulasmak
icin ekranin ortasindaki kutularin bulundugu alani parmaginizla asagi-yukari
kaydirabilirsiniz.

« Internetim kesilirse verilerim silinir mi? Hayir. Program sadece sizin telefonunuzun
icinde (¢evrimdist mantikla) ¢alisir. Internetiniz anlik olarak kesilse bile girdiginiz
veriler silinmez ve hesaplama yapmaya devam edebilirsiniz.

¢ Yanhshkla tarayicida (Chrome/Safari) sekmeler arasina gectim, geri
dondiigiimde verilerim durur mu?Sayfay1 tamamen yenilemediginiz (Refresh) veya
tamamen kapatmadiginiz siirece, diger sekmelere gidip gelseniz bile girdiginiz tim
veriler biraktiginiz gibi ekranda kalacaktir.



