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1. Depuis la liste des compétitions cliquez sur Créer une compétition.

Se connecter &

@ Créer une competition

1. Saisissez le nom de la compétition (obligatoire).

Proprietes

Nom de la competition '.|Tc|urr10i de sixtel |

Model de competition : v

Démarrer la démo (1 heure) | Démarrer ou programmer sur un jour (payant)

Enregistrer Annuler

3. Sélectionnez le modele de compétition (facultatif).

Propriétes

Mom de la competition ‘.|T0um-::i de sixte

Model de competition : b g

Model_Palet_Z2Finales_Min32 I

Démarrer la démo (1 he oaeLraetcrinates_in \er sur un jour (payant)
Model_Palet_3Finales_Mindd

Model_test?

Model Toumoi Sixte_16

Enregistrer Annuler

1. Sélectionnez Démarrer la démo (1 heure) ou Démarrer ou programmer sur un jour (payant). Si vous avez
sélectionné Démarrer ou programmer sur un jour (payant), saisissez la date de début de votre compétition.

Table des matiéres 1



SmartContest Documentation

Proprietes

Nom de la competition :|Tnumoi de sixte

Model de competition :

v

Démarrer la démo (1 heure) | DEmarrer ou programmer sur un jour (payant)

Date de début : 26/05/201€

|

Enregistrer Annuler

Important : 11 faut au préalable s’enregistrer et se connecter avec 1’application pour avoir 1’option « Démarrer ou

programmer sur un jour (payant) »*

2. Cliquez sur Enregistrer.
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cHAPITRE 1

Construire une compétition

Avec SmartContest, vous pouvez organiser votre concours comme vous le souhaitez. Poules, Qualification, Repechage,
Eliminatoire. Tout ou presque est possible.

1.1 Introduction

Le designer de compétition permet de construire son concours a sa guise. Il permet de définir le processus du concours
avec les poules, les phases de qualification et d’éliminatoire. Il permet de définir les regles de chaque phase.

1.2 Comment y accéder

1. Créer ou ouvrir une compétition.

2. Cliquer sur Détails de la compétition

Liste des compétitions Ma Compeétition (Demo) Paramétres

Equipes inscrites Terrains BTN RE! compét]tion

« Symbols

A
=




SmartContest Documentation

1.3 Démarrage rapide

Avant toute chose, pour que votre concours fonctionne, il faut une phase d’enregistrement des équipes.

1.3.1 Ajout d’une phase d’enregistrement

1. Réalisez un glisser-déposer de 1’icon E22M sur la zone centrale.

2. Renseigner le nom de cette phase dans la popin puis cliquer sur Enregistrer.

a Symbols

@X®
|/ .

-/ En red Istrement

.L ]

E2imm [Etat:En attente @ @

1.3.2 Ajout d’'une phase de qualification ou d’éliminatoire

AR,
1. Pour ajouter une phase de qualification, réalisez un glisser-déposer de I’icon sur la zone centrale. Vous

pouvez aussi ajouter une phase d’éliminatoire en realisant un glisser-déposer de ’icon sur la zone centrale.

< Symbols

—
-'l/ Enregistrement ®
.i o]
E2am Etat: En attente @@

Qualif

K HI ] £

@®
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1.3.3 Ajout d’un module de liaison
1. Pour permettre aux équipes de passer de la phase d’enregistrement a la phase de qualification, il vous faut

ajouter un module de liaison en réalisant un glisser-déposer de 1’icon sur la zone centrale.

=

=7 e @X®
- Enregistrement

|} il
l_!'*.- Etat : En attente

||

2. Avec la souris, cliquez sur une ancre de la phase d’enregistrement et maintenir enfoncé jusqu’a I’ancre du
module de liaison.

= @®
| .

.-'/ Enregistrement

pZam Ftat: En attente @ @

® -
@ |.1:?. Qualt.

3. Reproduisez, pour lié le module de liaison et la phase de qualification.
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— @®
|/ -

r// Enregistrement

.L Al

E=am FEtat: En attente @ @

Y ®
& Lo, 089

4. Définisez les regles pour passer d’une phase a 1’autre en cliquant sur I’icon @ du module de liaison. Une
popin s’ouvre.

X

@ Ajouter une régle

Fermer

Regle d'affectation X

Destination

5. Cliquez sur Ajouter une regle. Une nouvelle popin s’ouvre.

Type de sélection : Sélectionner tout le monde v
Source : v
Destination : v
Nombre d'équipes a prendre : 0 S
Nombre d'équipes a passer: e

Enregistrer Annuler
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6. Remplissez les champs Type de sélection, Source et Destination. Vous pouvez définir aussi le Nombre
d’équipe a prendre et le Nombre d’équipe a passer.

Regle d'affectation X

Type de sélection : Sélectionner tout le monde v
Source : Tous v
Destination : Qualif v
Nombre d'équipes a prendre : 0 $
Nombre d'équipes a passer: po

Enregistrer Annuler

7. Cliquez sur Enregistrer. La popin se referme et la nouvelle régles s’affiche dans la liste des regles du module
de liaison.

Destination

1 Enregistrement Qualif Sélectionner tout le monde @ @ @ ®

Fermer

8. Cliquez sur Fermer.

1.3.4 Configurer une phase de qualification

1. Cliquez sur I’icon @ de la phase de Qualification. Une popin s’ouvre.

1.3. Démarrage rapide 7
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Proprietes

Nom de la phase :

Jouer contre chaque équipe :
Nombre de tours :

Publier le classement :

Enregistrer Annuler

2. Remplissez les champs Nom de la phase, Jouer contre chaque équipe, Nombre de tour et Publier le clas-
sement.
3. Cliquez sur Enregistrer.

4. Cliquez ensuite sur I’icon @ Une nouvelle popin s’ouvre.

Regles de classement

[ 1er Trie: v
[]2éme Trie : W

[ 13éme Trie: v

[ ]4eme Trie: W
Cumuler le classement avec la [
précédente phase :

Classer sur les meilleurs matchs : []

Enregistrer Annuler

5. Sur cette popin, vous définissez les regles de classement des équipe dans votre phase. Vous pouvez avoir
jusqu’a 4 regles de trie consécutives. En cochant la case Cumuler le classement avec la précédente phase
Vous prenez en compte (additionné) le nombre de victoire les points pour et contres de la phase précédente
pour déterminer le classement de la phase. Vous pouvez définir de ne prendre en compte que les X meilleur
matchs de chaque équipe pour le classement en cochant la case Classer sur les meilleurs matchs.

8 Chapitre 1. Construire une compétition
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Ter Trie :

2éme Trie :
3éme Trie
| 4éme Trie :

précedente phase :

Regles de classement

X

Cumuler le classement avec la

Gagne V|| descendan W
Pour v || descendan W
Diff. ¥ || descendanm ¥
W W

[]

[]

Classer sur les meilleurs matchs :

Enregistrer Annuler

6. Cliquez sur Enregistrer. Une nouvelle popin s’ouvre.

Regles des matchs

Type de sélection :

Autoriser I'egalité :
Score de I'équipe forfait :

Affecter le score au nombre de point :
Nombre de points pour le gagnant :

Nombre de points pour le perdant :
Nombre de points en cas d'égalité :

Nombre de point en cas de forfait :

Score de I'autre équipe en cas de forfait :

X

Celui qui a le plus petit score v

[

Enregistrer Annuler

7. Sur cet écran, vous définissez les reégles des matchs. Remplissez les différents champs.

1.3. Démarrage rapide
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Regles des matchs X
Type de sélection : Celui qui 3 le plus grand score v
Affecter le score au nombre de point: [

Nombre de points pour le gagnant : 3 8
Nombre de points pour le perdant : 1 S
Nombre de points en cas d'égalite : Mo
Nombre de point en cas de forfait : 0 $
Autoriser I'égalité []

Score de I'équipe forfait : 05
Score de l'autre éguipe en cas de forfait : 30

Enregistrer Annuler

8. Cliquez sur Enregistrer.

1.3.5 Tester le design de la compétition

1. cliquez sur Tester la compétition.

'
5 Tester la compétition @ Ajouter une phase @ Enregistrer en tant que model

)

‘ v 100 %

—_— |

2. Attendez la fin du traitement. Une popin s’ouvre alors et vous informe si votre design de concours est valide
ou pas. Vous avez une indication sur le nombre maximum et minimum géré par votre design de concours.

Information X

Nombre d'équipes : 32 a 1024

10 Chapitre 1. Construire une compétition
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3. Vous pouvez aussi vérifier les résultat de la simulation sur chacune des phases en cliquant sur I’icon @ .Une
popin s’ouvre et affiche les informations sur le Nombre d’équipes, le Nombre de terrains et le Nombre de
matchs nécessaire.

Information X

Nombre d'équipes : 32 a 1024
MNombre de terrains : 16 a 512
MNombre de matchs : 48 3 1536

.

1.4 Les Phases

Il existe 3 type de phases :
— Les phases d’enregistrement

Les phases d’enregistrement permettent de définir un point d’entrée a votre concours. C’est d’une phase
d’enregistrement que les équipes inscrites vont commencer votre concours. Il est donc nécessaire d’avoir
une phase d’enreigrement dans le design de votre concours pour que celui-ci fonctionne.

— Les phases de qualification
Les phases de qualification permettent de faire jouer des équipes entre elles dans cette phases. Elle fonc-

tionne par nombre de tour. Ainsi, si votre phases est configuré pour 3 tour. Chaque équipe & I’intérieur de
cette phase jouera 3 matchs. C’est le principe de la poule !

— Les phases éliminatoire
Les phases éliminatoire permettent de procéder a 1’élimination des équipes avec le principe de quart,

demi et finale. Les phases éliminatoires doivent avoir obligatoirement un nombre d’équipes bien précis.
A savoir : 64, 32, 16, 8, 4 ou 2 équipes.

1.4.1 Phase d’enregistrement

Il n’y a pas de configuration particuliere sur cette phase. Pour modifier le nom de la phase, cliquez sur I’icon de
la phase d’enregistrement. Dans la popin, saisissez le nom de la phase puis cliquez sur Enregistrer.

1.4. Les Phases 11
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Propriétes X

Nom de la phase : Enregistrement

Enregistrer Annuler

Important :
— Une phase d’enregistrement est forcément au début du processus. Vous ne pouvez donc pas définir cette phase
comme sortie dans un module de liaison.
— Actuellement, seul une phase d’enregistrement est autorisé dans le design d’un compétition. Vous pouvez
ajouter d’autres phases d’enregistrement, mais lors du test de votre design, une erreur sera signalé.

1.4.2 Phase de qualification

Une phase de qualification est équivalente a une poule. Les équipes se rencontres et chaque équipes joue un certain
nombre de matchs.

Les propriétés

Pour modifier les propriété d’une phase de qualification, cliquez sur I’icon @ Une popin d’édition s’affiche :

Propriéteés X

Nom de la phase : Qualif

Jouer contre chaque équipe : ]

Nombre de tours : e
Publier le classement : []

Enregistrer Annuler

Vous pouvez alors :
— modifier le Nom de la phase,
— cocher la case Jouer contre chaque équipe, Dans ce cas 13, le nombre de match a jouer sera égale au nombre
d’équipes dans la phase -1.

12 Chapitre 1. Construire une compétition
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— modifier le Nombre de tours, Dans le cas ou la case a cocher Jouer contre chaque équipe est coché, ce sera
alors le Nombre de match par équipes. le nombre de match a jouer sera égale au nombre d’équipes dans
la phase -1 multiplié par le Nombre de match par équipes. Exemple : pour 4 équipes, si le Nombre de
match par équipes est définit a 3, chaque équipe jouera alors (4-1) * 3 =9 matchs.*

— cocher la case Publier le classement En cochant cette case, vous rendez publique le classement. L effet est
immédiat. Cela permet de ne pas rendre publique le classement en cours et d’éviter des arrangements (peu
sportif) entre les équipes.

Les regles

1.4.3 Phase éliminatoire

1.4. Les Phases 13
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