Secrétariat de la compétition

Le secrétariat de la compétition n'a peut-étre pas beaucoup de taches, mais il joue un réle crucial.
Il vérifie que tous les scores arrivent correctement et contréle les éventuelles erreurs. En fin de
journée, le secrétariat de la compétition s'assure gue tous les résultats sont préts pour la
délibération du jury.

Les utilisateurs ayant le r6le secretariat ont acces a toutes les parties décrites sur cette page.

Le tableau de bord

Apres la connexion, vous arrivez sur le Dashboard. Vous y voyez d'un coup d'ceil comment se
déroule la journée.

0, Teams @ B Latest Match @ Scoreboard
“=* There are currently 42 teams enrolled. 1002 | Gearheads scored 25 points in Round 3 The highest score is 510 from 1040 | Demo T..
GO TO THE TEAMPAGE GO TO MATCH RESULTS GO TO THE SCOREBOARD
o Match progress 2 Judging progress @ L Average score
- 93 of 126 matches played 84 of 84 judging sessions scored The average match score is 289 points
GO TO THE RESULTS
GO TO MATCH RESULTS GO TO JUDGING RESULTS
P Competition Score @ 5 Remarks

6 remarks have been logged for teams
1041 | Demo Team 42 and 1036 | Demo Teamn 37 remarks fave been logged forteams

scored a combined 1000 points together

GO TO REMARKS
GO TO MATCH RESULTS

Teams (1) : le nombre d'équipes inscrites.

Latest Match (2) : le dernier score saisi.

Scoreboard (3) : le meilleur score jusqu'a présent.

Match progress (4) : combien de matchs ont déja été joués et saisis, sur le total du

planning.

e Judging progress (5) : combien de sessions de jury ont déja été évaluées.

e Average score (6) : le score moyen des matchs.

e Competition Score (7) : les deux équipes qui, lors d'un méme match (en méme temps
sur une paire de tables), ont obtenu le meilleur score combiné.

o Remarks (8) : le nombre de remarques enregistrées sur les équipes.

Le bouton en bas de chaque carte mene directement a la page correspondante.
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Controler les scores des matchs

Via Game results dans le menu, vous voyez tous les matchs de robot saisis. La liste se met a jour
automatiquement des qu'un nouveau score arrive.

Match Results Search @ + ADD 4 DOWNLOAD B MATRIX
Number Name Roundname Seasonname Score Cre@at J @

1002 Gearheads Round 3 BioGlow - Founders 25 2026-10-21T20:53:11.000000Z
1002 Gearheads Round 2 BioGlow - Founders 25 2026-10-21T20:53:11.0000002
1003 Circuit Breakers Oefenronde BioGlow - Founders 10 2026-10-21T20:53:10.000000Z
1024 Demo Team 25 Oefenronde BioGlow - Founders 325 2026-10-21T720:53:10.000000Z
1008 Torque Titans Oefenronde BioGlow - Founders 40 2026-10-21T20:53:10.000000Z

Search (1) : recherchez par numéro d'équipe, nom d'équipe ou manche.
Add (2) : saisissez vous-méme un score, par exemple a partir d'une feuille de score

papier. Cela fonctionne comme pour les arbitres (voir Briefing des arbitres).

Download (3) : téléchargez un fichier Excel avec tous les scores.
Matrix (4) : ouvre la vue par équipe et par manche (voir ci-dessous).
3 petits points (5) : ouvre le menu d'un score.

Corriger un score

+ ADD % DOWNLOAD M MATRIX

name Score Created at +J-

& Show
v - Founders 25 2026-10-21T20:53:11.000000Z /s Edit
v - Founders 25 2026-10-21T20:53:11.000000Z W Delete
v - Founders 10 2026-10-21T20:53:10.000000Z :

e Show : consultez la feuille de score complete telle qu'elle a été remplie.

o Edit : ouvrez la feuille de score pour corriger une erreur. Modifiez les réponses et
enregistrez le formulaire.

e Delete : supprimez le score, par exemple si un match a été saisi deux fois ou pour la
mauvaise équipe.
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En cas de doute, consultez toujours I'arbitre principal avant de modifier ou de supprimer un
score.

La matrice

La matrice affiche toutes les équipes les unes sous les autres et toutes les manches céte a cote.
Vous voyez ainsi rapidement ol un score manque ou ou quelque chose a été saisi deux fois.

Round x Team Score Matrix

Team Oefenronde Round 1 Round 2 Round 3
1000 | Nibble 20 10 20 30
1001 | Flowerbed 15 - - 55
1002 | Gearheads - - 25 25
1003 | Circuit Breakers 10 25 30 -
1004 | Brick Layers 20 25 55 40
1005 | Null Pointers 30 40 35 45
1006 | Cog Wheels - - 40 70
1007 | Servo Squad 25 55 40 55
1041 | Demo Team 42 505 = = 500
No referee result Exactly one referee result Multiple referee results

e Orange : il n'y a pas encore de score pour cette équipe dans cette manche. Vérifiez dans
le planning si le match aurait déja da étre joué.

e Vert : il y a exactement un score. C'est ce qu'il faut.

e Rouge : il y a plusieurs scores pour la méme équipe dans la méme manche. Cliquez sur le
score souligné : une fenétre s'ouvre avec tous les scores de cette case, avec la table, la
personne qui l'a saisi et I'heure. Ouvrez le score avec Open referee result ou supprimez
le mauvais avec Delete. La case redevient ensuite verte.

Controler les résultats du jury

Si le jury évalue en numérique, vous trouvez toutes les évaluations sous Judging results.
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Number Team Rubric Jury Judge Score Core Values Created \ @

1024 Demo Team 25 Robot Design Panel Hotel Thijs Tops 30 15 2026-10-21T20:53:11.0000002 @ H
1022 Demo Team 23 Robot Design Panel Charlie Thijs Tops 17 8 2026-10-21T20:53:11.0000002 :
1019 Demo Team 20 Innovation Project Panel Echo Thijs Tops 18 8 2026-10-21T20:53:11.0000002 H
1034 Demo Team 35 Innovation Project Panel Bravo Thijs Tops 28 13 2026-10-21T20:53:11.0000002 H
1022 Demo Team 23 Innovation Project Panel Charlie Thijs Tops 27 15 2026-10-21720:53:11.0000002 H

e Add (1) : saisissez vous-méme une évaluation, par exemple a partir d'un formulaire de
jury papier.

e Matrix (2) : vue d'ensemble de toutes les équipes et de tous les formulaires d'évaluation,
avec les mémes couleurs que pour les scores des matchs.

e 3 petits points (3) : consultez (Show), modifiez (Edit) ou supprimez (Delete) une
évaluation.

Rubric x Team Score Matrix

Team Innovation Project Robot Design

1000 | Nibble 10 10
1001 | Flowerbed 15 10
1002 | Gearheads 14 10
1003 | Circuit Breakers 10 20
1004 | Brick Layers 10 15
7005 | Null Pointers 23 13

Recevoir des scores par QR codes

Si un arbitre ou un juge est resté longtemps sans internet, les scores conservés localement
peuvent étre transférés par QR codes vers |'ordinateur portable du secrétariat.

e Allez via Setup dans Settings et faites défiler jusqu'a Import results via QR.
e Choisissez Import Referee Results (1) pour les scores des matchs ou Import Rubric
Results (2) pour les résultats du jury.

Import results via QR

=

ﬂE: IMPORT REFEREE RESULTS

[

Import locally-queued referee or rubric results that were @
transferred from an offline scoring device. This works
even if this device has no local results of its own gueued. B | MPORT RUBRIC RESULTS @

[ "
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Import local results via QR

Scan or paste all chunks from the source device. @ Received 0 / 7

Paste QR chunk URL or text

+ ADD CHUNK C RESET IMPORT CLOSE

e L'image de la caméra (1) apparait. Tenez la caméra devant I'écran de I'autre appareil qui
affiche les QR codes successifs. Autorisez le navigateur a utiliser la caméra.

e Sous Received (2), vous voyez combien de codes ont déja été recus.

e La caméra ne fonctionne pas ? Scannez alors les codes avec un autre lecteur, collez le
texte ou le lien dans le champ (3) et cliguez sur Add chunk (4).

e Une fois tous les codes regus, un code de vérification de 6 caracteres apparait.
Communiquez-le a I'arbitre ou au juge ; celui-ci le saisit sur son propre appareil, afin que
les scores y soient supprimés en toute sécurité.

e Les scores recus se trouvent maintenant en tant que résultats locaux sur I'ordinateur du
secrétariat. Ouvrez sur cet ordinateur Robot Match (pour les scores des matchs) ou
Judge (pour les résultats du jury) ; si I'ordinateur est en ligne, les scores sont envoyés
automatiquement. Vérifiez ensuite dans la matrice que tout est bien arrivé.

En fin de journée

e Vérifiez dans les deux matrices qu'il ne reste plus de cases orange ou rouges.
e Vérifiez que tous les appareils des arbitres et des juges affichent Local Results: 0.
e Préparez les résultats pour la délibération du jury. Voir le chapitre Délibération du jury,

avec les pages Competition Results et OJS.
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