L'assistant de configuration
Setup Wizard

Le Setup Wizard (assistant de configuration) vous guide pas a pas a travers les principaux
parametres de votre finale : le tournoi, les tables, les manches, les modules et les équipes. Pour

une finale régionale standard, vous aurez terminé en quelques minutes.

e Vous vous connectez pour la premiére fois et il n'existe pas encore de tournoi ? L'assistant

s'ouvre alors automatiqguement.
e Vous pouvez toujours rouvrir I'assistant plus tard via Wizard dans le menu.
e Tout ce que vous configurez dans I'assistant peut étre modifié plus tard via Setup dans le

menu. Les autres pages de ce chapitre expliquent chague élément plus en détail.

En haut a droite de I'assistant, vous pouvez choisir la langue. En bas de chaque étape se
trouvent les boutons Back et Next pour passer d'une étape a l'autre.

Etape 1 : Bienvenue

A Welcome to FLL Tools

This wizard walks you through the essentials of setting up your tournament,
step by step. It should only take a few minutes.

o FLL Tools is a tournament management system for FIRST LEGO League. It handles teams, schedules, judging sessions, referee

scoring, live scoreboards, timers and info screens — everything you need to run a competition day.

58 Set up match tables

090 Create a tournament
Define the tables where robot matches take place.

The tournament ties together your teams, rounds, schedule and

results.

Add your teams

M Enable the modules you need
Enter teams one by one or impert a whole list at once.

Turn on only the features that fit your event, such as digital judging.

Q Alrea dy know your way around? You can skip the wizard at any time and configure everything from the admin menu instead.

e La premiere étape explique brievement ce que fait I'assistant.
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e Vous connaissez déja bien I'outil ? Cliquez alors sur Skip wizard (1). Vous arrivez
directement sur le tableau de bord et vous configurez tout via le menu.
e Cliquez sur Next (2) pour commencer.

Etape 2 : Tournoi

oy Create your tournament

The tournament is the central piece of the tool. Teams, rounds, the schedule
and results are all tied to it, so let's create one first.

Tournament name @ Select a scoresheet @ v

Location name @

Address

City @ Zipcode

Starting time End time

dd/mm/yyyy, —:- o dd/mm/yyyy, —:— o

Match length duration Simultaneous matches Jury session duration
7 1 45
CREATE TOURNAMENT =>
&« BACK SKIP WIZARD NEXT =

Le tournoi est le coeur de I'outil : les équipes, les manches, le planning et les résultats en font tous
partie. Remplissez les champs :

e Tournament name (1) et Select a scoresheet (2) : le nom de votre finale et la feuille
de score de la saison en cours.

e Location name (3), Address (4), City (5) et Zipcode (6) : le lieu de la finale.

o Starting time (7) et End time (8) : I'heure de début et de fin de la journée de
compétition.

e Match length duration (9), Simultaneous matches (10) et Jury session duration
(11) : ces valeurs servent a créer le planning de la journée.
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e Cliquez sur Create tournament (12).

Une explication détaillée de tous les champs, avec des conseils pour les durées, se trouve sur la

page Créer le tournoi. Vous ne pouvez passer aux étapes suivantes qu'une fois le tournoi créé.

Etape 3 : Tables

sz Setup match tables

Robot matches run on tables, created in pairs. Each table has a number and a
colour — you can use either or both. Colours are also shown on the schedule.

Table pairs
Add table pair
Table 1 Tablepair 1 @
Table number @ . Table number 10 — Blue i
. Table nhumber 12 — Red [ ]
Color @
Tablepair 2
. Table number 7 — Green ]
Table number 11 — Yellow [ ]
Table 2 Tablepair 3
Table number
. Table number 1 — Purple [ ]
. Table number 4 — Orange [ ]
Color
Tablepair 4
» R — . Table number 2 — Blue ]
. . Table number 6 — Red [}
. Table number 8 — Green [}
Table number 9 — Yellow [}
Tablepair 6
‘ Table number 3 — Orange [ ]
. Table number 5 — Purple [ ]

< BACK SKIP WIZARD NEXT =

Les matchs de robots se jouent sur des tables, et les tables se créent toujours par paire. Pour les
deux tables de la paire, vous remplissez :
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Table number (1) : le numéro de la table.

Color (2) : le nom de la table, par exemple une couleur.

Sélecteur de couleur (3) : la couleur avec laquelle la table est affichée dans le planning
et sur les écrans.

Cliquez sur Add table pair (4). La paire apparait a droite dans la liste Table pairs (5).
L'icbne de corbeille permet de supprimer une table.

o Répétez I'opération jusqu'a ce que toutes les tables soient créées.

Etape 4 : Manches

123 Createrounds

Every robot match is scored within a round. Rounds are used in the rankings
and scoreboards. Mark practice rounds so they are excluded from the results,
or hide a round to keep the final exciting.

Rounds @
Add round
Oefenronde =
Round name u]
) Round 1 [ ]
I Practice round @
Practice rounds are excluded from the rankings and scoreboards. _
Round 2 u
I Hide scores from the public @
Round 3 .
Scores stay hidden on public scoreboards — useful for final rounds. o
+ ADD ROUND

< BACK SKIP WIZARD NEXT =

e Dans Round name (1), saisissez le nom de la manche, par exemple « Manche
d'entrainement » ou « Manche 1 ».

e Activez Practice round (2) pour une manche d'entrainement. Les manches
d'entrailnement ne comptent pas dans les classements ni sur les tableaux des scores.

e Activez Hide scores from the public (3) si les scores de cette manche doivent rester
cachés sur les tableaux des scores publics. C'est pratique pour la derniere manche, afin
de garder le suspense jusqu'a la remise des prix.

e Cliguez sur Add round (4). La manche apparafit dans la liste Rounds (5).

Créez les manches dans l'ordre ou elles sont jouées, en commencant par la manche
d'entrainement.

Etape 5 : Modules
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s Choose your modules

FLL Tools can do a lot, but not every feature is needed for every event. Enable
the modules you want to use during your tournament.

o Some modules depend on others. If a module needs extra setup, an additional step will appear later in this wizard.

Judge Module @- Advanced Team Management -
Let judges fill in judging sheets digitally, or scan paper sheet Invite coaches to manage their own team page, photo and social
back in. links.
Schedule Module - Schematic Generator Module -
Show the tournament schedule to teams and the public. Automatically generate a schedule from your tables, juries and

rounds.
Livestream Module - Custom PDF Templates -
Embed a livestream of your event on the public site. Design custom PDF templates for judging forms and match lists.
Info Screen Module ‘ Practice Table Reservations ‘
Display configurable info screens on venue monitors. Let teams reserve practice-table slots before the competition.
Team Check-in Module -
settings.module.explain.ModuleCheckin

@ B SAVE MODULES
€« BACK SKIP WIZARD NEXT =

e Avec les interrupteurs (1), activez les modules que vous voulez utiliser lors de votre
finale. Chaque module est accompagné d'une courte explication. Vous trouverez plus

d'informations sur la page Parameétres et modules.
e Cliquez sur Save modules (2).

Certains modules nécessitent des parametres supplémentaires. Si vous activez le Judge Module,
Practice Table Reservations ou le Livestream Module, une étape supplémentaire apparait
dans l'assistant.

Etape 6 : Evaluation par le jury
(uniguement avec le Judge Module)
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> Judging setup

The judging module lets judges fill in judging sheets digitally, or scan paper
sheets back in with OMR. Pick the rubrics you use and create the jury panels
that will meet the teams.

Judging rubrics

Select which judging rubrics are used in this tournament. Leave empty to allow all rubrics.

Judging rubrics @
. -
Robot Design &3 Innovation Project €3

@ B SAVE RUBRICS

Jury panels @
Add jury panel

1 Panel Alpha i

Number @ Room 1.01
2 Panel Bravo 5

Room 1.02
Name 3 Panel Charlie 5

Room 1.03
4 Panel Delta i

: Room 1.04

Location @

5 Panel Echo )

Room 1.05
+ ADD JURY PANEL g  Panel Foxtrot i

Room 1.06
7 Panel Golf i

Room 1.07
8 Panel Hotel i

Room 1.08

< BACK SKIP WIZARD NEXT =

e Dans Judging rubrics (1), choisissez les grilles d'évaluation utilisées lors de votre finale.
Si vous laissez ce champ vide, toutes les grilles sont disponibles. Cliquez sur Save
rubrics (2).

e Créez ensuite les jurys. Remplissez le Number (3), le Name (4) et la Location (5) (par
exemple la salle) et cliquez sur Add jury panel (6).

e Les jurys apparaissent dans la liste Jury panels (7).

Etape 7 : Tables d'entrainement
(uniguement avec Practice Table
Reservations)
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o) Practice tables

Practice reservations let teams book time on a practice table before the
competition. Set up the tables, their opening hours and how long each slot
lasts.

Practice tables
Add practice table

. Table Number 1 — Red [ ]
Table Number @

. Table Number 2 — Blue [ ]
Colour @ . Table Number 3 — Green [ ]

Slot Length (minutes) @

10
Opening Time Closing Time @
09:00 @ 16:00 @

+ ADD PRACTICE TABLE
€« BACK SKIP WIZARD NEXT =

Saisissez le Table Number (1) et la Colour (2) de la table d'entrainement et choisissez
une couleur.

Dans Slot Length (minutes) (3), indiquez combien de temps une équipe peut
s'entrainer par réservation.

Dans Opening Time (4) et Closing Time (5), indiquez quand la table est disponible.
FLLTools répartit automatiguement ce temps en créneaux.

Cliquez sur Add practice table (6).

Pour en savoir plus sur la réservation des tables d'entrainement, consultez la page Tables

d'entrainement et réservations.

Etape 8 : Livestream (uniguement avec le
Livestream Module)
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m« Livestream

Show a livestream of your event on the public site. Choose your platform and
enter the channel or video.

Livestream Platform @
-

twitch

Livestream URL or Username

first_lego_league_nl

For Twitch: enter username (e.g., 'first_lego_league_nl"). For YouTube: enter video 1D or full URL

@ B SAVE LIVESTREAM
< BACK SKIP WIZARD NEXT =

e Dans Livestream Platform (1), choisissez si vous diffusez via Twitch ou YouTube.

e Dans Livestream URL or Username (2), saisissez le nom d'utilisateur de la chaine
Twitch, ou le lien ou l'identifiant de la vidéo YouTube.

e Cliquez sur Save livestream (3).

Etape 9 : Equipes
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«s» Add your teams

Finally, add the teams taking part. Enter them one at a time, or upload a
spreadsheet to import them all at once.

Teams (42) @
Add team
102¢ Demo ngm 30 )
Teamnumber Demo Affiliate 30
1031 Demo ngm 32 8
Demo Affiliate 32
Teamname @ 1019 Demo Team 20 i
Demo Affiliate 20
1002 B.nck Laygrs )
o Billund Builders
Organisation
1027 Demo ngm 28 .
Demo Affiliate 28
Demo Affiliate 13
1026 Demo ngm 27 8
Demo Affiliate 27
Import from spreadsheet 1035 Demo Team 34 .
Upload an Excel or CSV file with columns: team number, team name, Demo Affiliate 34
organisation.
1020 Demo ngm 21 8
Demo Affiliate 21
r e
X Team list file @
. 1025 Demo Team 24 )
Demo Affiliate 24
logz DemoTeam33 .

< BACK SKIP WIZARD NEXT =

Pour finir, vous ajoutez les équipes. Vous pouvez le faire équipe par équipe ou en une seule fois
avec un fichier.

« Equipe par équipe : remplissez le Teamnumber (1), le Teamname (2) et '
Organisation (3) et cliquez sur Add team (4). Le numéro d'équipe doit étre un nombre
unique et ne peut pas contenir de lettres.

e Avec un fichier : choisissez un fichier Excel ou CSV dans Team list file (5) et cliquez sur
Upload (6). La colonne A contient le numéro d'équipe, la colonne B le nom de I'équipe et
la colonne C I'organisation. N'utilisez PAS de ligne d'en-téte, sinon I'import échoue.

e Les équipes apparaissent a droite dans la liste Teams (7).

Pour en savoir plus sur la saisie des équipes, consultez la page Saisir les équipes dans le systeme.

Etape 10 : Terminé !
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Fa You're all set!

Here's a summary of what you've configured. You can always change any of
this later from the admin menu.

L 4 B3 123 80
FLL@The Lego 12 4 42
House Tables Rounds Teams
Tournament

o Your tournament is ready. Click Finish to head to your dashboard.

< BACK @ FINISH

Vous voyez un récapitulatif de ce que vous avez configuré : le tournoi et le nombre de tables, de
manches et d'équipes. Cliquez sur Finish (1) pour accéder au tableau de bord.

Apres l'assistant, tout n'est pas encore tout a fait prét. Pensez encore a :

e les utilisateurs pour les arbitres et les juges (voir Créer les utilisateurs) ;

e le planning de la journée (voir Créer le planning de la journée) ;

e les autres parametres (voir Parametres et modules).

Masquer l'assistant

Vous n'utilisez pas l'assistant ? Vous pouvez alors le masquer. Allez via Setup dans Settings et
activez Hide the setup wizard. Le bouton Wizard disparait alors du menu et I'assistant ne
s'ouvre plus automatiquement.
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