Manuel utilisateur de Skalc 




v 1.2.2 F  (OBO-2000)
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Voir aussi : le manuel de référence “Skalc Reference manuel” pour la description technique des composants et plus d'informations. Le fichier “READ_ME.txt” pour l'installation, l'historique et les licences. Malheureusement ces deux documents ne sont disponibles qu'en anglais.

Description :

Skalc est un programme permettant de calculer les rangs de patinage artistique avec la méthode OBO (One By One) définie par l'Union Internationale de Patinage (International Skating Union - ISU) sur un organisateur PalmPilot ou compatible.

Skalc v1.2.2 utilise les règles OBO-2000 (par défaut) et les anciennes règles OBO-1998.

Le programme Skalc existe uniquement en version anglaise. Cependant il y a très peu de textes et ce manuel en Français va vous permettre d'utiliser Skalc même si vous ne maîtrisez pas l'anglais.

Ce programme est conçu pour vous offrir :

· compétitions en deux parties avec facteur de combinaison pour le classement final

· résultats de votre  patineur favori affiché durant la compétition en haut de l'écran de saisie.

· de 3 à 9 juges avec prédominance de la note technique ou artistique

· liste affichée selon la séquence de passage, le classement de la manche ou le rang final

· 9 types de rapports

· possibilité d'utiliser la manche de qualifiquation avec un facteur paramétrable comptant pour le résultat final

· saisie des compétiteurs sur votre PC ou directement pendant la compétition

Démarrage:

Avant la compétition

Avant la compétition il est préférable de préparer le nom des compétiteurs. Vous pouvez utiliser l'éditeur de notes du Palm ou sur votre PC (en utilisant des archives, recherchant les noms sur un site WEB ou en saisissant la liste dans votre éditeur favori). Si vous utilisez la version "Club" vous pouvez aussi saisir les noms des patineurs directement pendant la première manche de la compétition. Ceci est utile si vous n'avez pas eu accès à la liste des compétiteurs avant la compétition.

Le format de la note est :

· la première ligne est le nom de la compétition et le nom de la catégorie séparés par un ":"

· les autres lignes sont les noms des patineurs (vous pouvez utiliser selon votre convenance le nom de famille, le prénom ou les deux)

Restriction :

Si vous utilisez la version de démonstration (Unregistered),

· le nom de la compétition est fixé à “Skating”

· le nom de la catégorie est fixé à “Demo”

· le nom du patineur préféré est fixé à "Unregistered"

· un maximum de 8 patineurs est pris en compte !

Vous pouvez maintenant démarrer Skalc et charger les données avec le bouton "Load" de l'écran de paramètre “Param” :
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Si c'est la première fois que vous charger cette catégorie dans cette compétition, validez consciencieusement tous les paramètres de cet écran !

Attention : Si l'un de ces paramètres n'est pas en accord avec les paramètres réels du concours, les résultats peuvent être faux ! Durant l'année de transition, vérifiez que le bureau des calculs utilise bien un programme compatible OBO-2000 (Cop/Pif) et non un ancien programme OBO-1998 (Win/JiF). Pour utiliser les règles 1998 avec Skalc il suffit que le nom de la compétition finisse par "98" (par exemple CoupeCH98:Junior). Pour changer le mode de calcul durant la compétition vous devez sauver les données sous le nouveau nom avec le bouton "Save" et recharger les données avec le bouton "Load".

Vous pouvez maintenant définir votre patineur favori que vous verrez durant toute la compétition.

Restriction :

· Ceci n'est pas disponible dans la version de démonstration(Unregistered) !

· Pour la version personnelle ce nom de patineur est fixé quand vous commandez la clé!

Pendant le tirage au sort, vous pouvez saisir directement les ordres de passage dans l'écran des listes "List" :

[image: image2.png]



A la fin, vous pouvez ordonner les candidats avec le bouton "Order".

Attention : Vérifiez que votre ordre est le bon comparé à celui noté par d'autres personnes ou à l'ordre officiel affiché ! Si vous typez deux fois le même numéro de départ, la séquence complète peut avoir des ordres erronés.

Truc : Si vous devez corriger l'ordre ultérieurement, vous devez resélectionner la manche courante dans l'écran de paramètre "Param" pour avoir accès de nouveau aux ordres de passage.

Pendant la compétition

Quand la compétition débute, vous saisissez les données pour chaque patineur en utilisant l'écran de "Mark". Vous pouvez saisir uniquement les nombres sans les "." ni les espaces, mais les 0 sont nécessaires. Quand les données sont saisies validez-les avec le bouton "OK". Si certaines valeurs sont erronées, corrigez-les simplement et réutilisez le bouton "OK".
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Vous avancez sur le patineur suivant avec le bouton ">". Si vous avez saisi de nouvelles données, intentionnellement ce bouton ne fonctionne pas. Cependant quand vous corrigez des valeurs, l'utilisation des boutons "<" et ">" sans validation par "OK" annule la modification !

Attention : faites un double contrôle des valeurs saisies avec celles notées par une autre personne.

Attention : vérifiez chaque fois que le prochain patineur est le bon !

Quand votre patineur favori a passé, il est affiché en haut de l'écran "Mark" avec une estimation de son rang. S'il y a deux paires de nombres, il se trouve dans le groupe d'ex-aeco Win/CoP avec des permutations encore possibles.
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pendant la première manche, les utilisateurs de la version "Club" peuvent saisir de nouveaux compétiteurs en fin de liste pendant la compétition. Il suffit d'aller après le dernier compétiteur avec le bouton ">" et de saisir le nom du prochain patineur, ses notes et le bouton "OK" pour valider le tout. Pour revenir au premier compétiteur, utilisez deux fois le bouton ">".

Le bouton "Find" vous permet d'aller directement vers un patineur dont le début du nom est saisi. Attention aux majuscules, minuscules et lettres accentuées.

Truc : Sauvez périodiquement vos données, par exemple à chaque groupe d'échauffement, en utilisant le bouton "Save" de l'écran "Param".

Vous pouvez voir la liste des patineurs selon l'ordre de passage avec le bouton "Order" ou selon le rang avec le bouton "Rank" de l'écran des listes "List" :
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Truc : En pointant sur un nom et utilisant le bouton "GO" on accélère les déplacements dans la liste et le déplacement se fait aussi dans l'écran de "Mark".

Préparation de la deuxième partie

Si cette catégorie a deux manches, sélectionnez “2nd part” dans l'écran “Param”, puis tapez la séquence de passage de la même manière que pour la première partie. Pour vous aider lors du tirage au sort, les patineurs sont triés selon leurs résultats de la première manche.

Pendant la compétition

Effectuez les mêmes opérations que pour la première partie. Vous pouvez afficher le rang final avec le bouton "Final" de l'écran "List" :
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Attention : validez que les facteurs (0.5 et 1.0) sont les bons pour cette compétition !

Influence de la qualification

Si le rang de la qualification influence le résultat final, vous pouvez saisir ces valeurs en utilisant l'éditeur de notes du Palm. A chaque fois que vous utilisez le bouton "Save", une nouvelle note "Compétition:Catégorie(WORK)" est créée. Skalc charge uniquement la dernière. Il vous suffit de modifier la dernière note de cette compétition et indiquer le facteur de qualification dans le deuxième champ de la deuxième ligne (actuellement 0.0) et les rangs de la manche de qualification dans le deuxième champ (actuellement 0) de chaque ligne (une ligne par patineur).

Truc : sauvegardez deux fois vos données avant de faire cette modification ! En cas de problème vous pourrez détruire la dernière note corrompue.

Rapports

Un rapport individuel est disponible avec le bouton "Print" de l'écran "Param".

Exemple :

CR:minimes(Aeberhard Aurelie)

Part Nr 1 : ( started 6 / 18 )

T=  3.9   3.4   3.7   3.6   3.6   

A=  4.0   3.1   3.9   3.7   3.4   

R=   3     15     3     11     13     

WIN=9
JIF=45
Rank=8

Part Nr 2 : ( started 8 / 18 )

T=  3.6   3.5   3.6   3.7   3.7   

A=  3.7   3.7   3.7   3.7   3.8   

R=   3     3     3     3     3     

WIN=15
JIF=75
Rank=3

Final :

Points=7.0
Rank=5
Restriction : ceci ne marche pas dans la version de démonstration(Unregistered) !

L'écran des rapports “Report” donne aux utilisateurs de la version “Club” d'autres rapports :

· Première manche par ordre de départ : 
Part 1 sequence order 

· Première manche par rangs : 

Part 1 results

· Première manche par rangs détaillés : 
Part 1 detailed marks

· Deuxième manche par ordre de départ : 
Part 2 sequence order 

· Deuxième manche par rangs : 

Part 2 results

· Deuxième manche par rangs détaillés : 
Part 2 detailed marks

· Résultats finaux : 


Final results

· Tous les résultats individuels : 

All individual summary report

· Les paramètres utilisés : 


Parameter protocol

Sélectionnez le nom du rapport ou indiquez le numéro de celui-ci puis utilisez le bouton "Print". Tous les rapports sont créés dans des notes du Palm. Vous pouvez les consulter avec l'éditeur de notes du Palm, mais il est indiqué de les transférer sur votre PC et de faire une belle mise en page (colonnes et fontes) avec votre traitement de texte ou tableur préféré.

Exemples :

CR:minimes(rank part 1)

Seq:
Name:
Rank:
Win/Jif:
Points:

7
Hauert Sylvie
1
17/74
0.5

17
Silberer Noémie
2
16/75
1.0

4
Rodrigez Diana
3
15/72
1.5

14
Bolay Claire
4
14/70
2.0

3
Mizuno Sayaka
5
13/63
2.5

. . .

CR:minimes(rank part 2 - detailled)

Seq:
Name:
Rank:
Technical:
Artistic:
JugeRank:
Win/Jif:

15
Silberer Noémie
1
3.9 3.8 3.7 3.9 3.9 
4.0 3.9 3.7 4.0 4.2 
1 2 2 1 1 
17/83

14
Mizuno Sayaka
2
3.6 3.7 3.6 3.8 3.7 
3.9 4.0 3.8 3.8 3.9 
2 1 1 2 2 
16/82

8
Aeberhard Aurelie
3
3.6 3.5 3.6 3.7 3.7 
3.7 3.7 3.7 3.7 3.8 
3 3 3 3 3 
15/75

13
Hauert Sylvie
4
3.4 3.4 3.4 3.6 3.5 
3.6 3.6 3.4 3.5 3.7 
4 5 9 5 4 
14/63

16
Rodrigez Diana
5
3.4 3.4 3.5 3.4 3.6 
3.6 3.2 3.4 3.6 3.6 
4 12 7 6 5 
13/56

9
Pomorski Maroussia
6
3.3 3.4 3.3 3.5 3.5 
3.1 3.6 3.5 3.6 3.6 
14 5 8 4 6 
12/53

. . .

CR:minimes(final rank)

Name:
FinalRank:
Points:
Rank1:
Points:
Rank2:
Points:

Silberer Noémie
1
2.0
2
1.0
1

1.0

Mizuno Sayaka
2
4.5
5
2.5
2

2.0

Hauert Sylvie
3
4.5
1
0.5
4

4.0

Rodrigez Diana
4
6.5
3
1.5
5

5.0

Aeberhard Aurelie
5
7.0
8
4.0
3

3.0

Pomorski Maroussia
6
9.5
7
3.5
6

6.0

. . .

Questions, trucs et astuces

Est-ce que les résultats sont toujours justes ?

· Les résultats sont en général justes, mais certains facteurs peuvent donner des résultats erronés :

· La prépondérance technique ou artistique n'est pas en accord avec la réalité

· Une ou plusieurs notes sont fausses

· Vous avez mal entendu le speaker

· Les facteurs de manches sont faux

· Le bureau des calculs utilise la version OBO -1998 des règles

· Le bureau des calculs fait une erreur (ceci peut arriver ! )

· Skalc fait une erreur (si ceci devait arriver, nous serions intéressés par la description précise du problème)

POUR TOUTES CES RAISONS, INFORMEZ TOUJOURS LES PATINEURS QUE LE RESULTAT EST INCERTAIN !
Pourquoi, quand je sauve la même compétition, Skalc crée à chaque fois une nouvelle note ?

· Pendant la compétition tout le monde est sous stress. Une erreur peut facilement arriver. Pour cette raison, il vaut mieux créer à chaque fois une nouvelle note et faire le ménage au calme après la compétition. L'information la plus à jour est la dernière avec le même nom.

Je saisis les notes plus lentement que le speaker !

· Vous ne pouvez saisir que les nombres (avec les zéros) et Skalc ajoute les "." et les espaces. Mais souvent le speaker donne les notes très rapidement. Il est toujours recommandé d'écrire aussi les notes sur un papier pour faire un double contrôle.

Ma séquence de passage est fausse, comment la corriger?

· Resélectionnez la manche dans l'écran "Param" et allez dans l'écran de "List" pour corriger la séquence. Comme l'ordre de passage doit être unique, quand vous corriger une valeur une autre peut automatiquement changer ! Validez bien la séquence complète après l'opération.

Comment supprimer un compétiteur ?

· La meilleure manière est de corriger la liste des compétiteurs avant de charger les données (avant le tirage au sort, il y a en général un appel).

· Après le chargement, vous pouvez précautionneusement modifier la note (WORK), supprimer la ligne du compétiteur et renuméroter l'ordre de passage. Avant il est fortement conseillé de sauver deux fois les données et n'éditer que la dernière version.

· Si vous devez supprimer des compétiteurs entre la première et la deuxième partie (par exemple si le nombre des qualifiés diminue), vous devez réordonner la première manche de manière à mettre en fin de l'ordre de passage les compétiteurs à supprimer. Sauvez les données et supprimez dans la note les lignes des compétiteurs éliminés. Imprimez les listes de la première partie avant de faire cette opération !

· Vous pouvez aussi ignorer les patineurs excédentaires, seul les COP/PIF seront entachés d'une erreur identique pour tous les concurrents.

Quel est l'ordre des compétiteurs lors de l'introduction de l'ordre de passage ?

· Pour la première manche, c'est l'ordre de saisie des patineurs  (en général c'est l'ordre de la liste d'appel et du titrage au sort). Pour la deuxième manche c'est le rang obtenu lors de la première manche. Avec cet ordre il est plus simple des saisir les rangs lors du tirage au sort. Mais il est conseillé de noter aussi l'ordre de passage sur un papier.

Comment travailler avec la qualification si elle influence le rang final ?

· Vous pouvez modifier la dernière note (WORK) et donner les informations comme suit :

· Le facteur de qualification est le deuxième champ de la deuxième ligne (actuellement 0.0)

· Le rang de la qualification de chaque patineur est donné en deuxième champ de chaque ligne (actuellement 0)

Peut-on utiliser des notes entre 0 et 10 ?

· Probablement oui, mais testez bien avant avec des résultats antérieurs de compétitions basées sur 10 avant d'utiliser réellement Skalc !

· Le seul problème est qu'il ne sera pas possible de donner la note de 10.0 (mais qui obtient 10.0 ? )

Le programme n'affiche pas mon patineur ?

· Le nom dans le champ paramètre et le nom dans la liste des patineurs ne sont pas semblables

· Les majuscules et minuscules ne sont pas respectées

· Les lettres accentuées peuvent poser des problèmes dans certains cas

· Pour les utilisateurs de la version personnelle, le nom n'est pas compatible avec votre clé de licence
Pourquoi les titres des rapports ne sont pas toujours les mêmes ?

· Selon la version des règles OBO utilisées les titres de colonnes changent

· OBO-1998 utilise des Win (Winners) et des JiF (Judges in Favor)

· OBO-2000 utilise des CoP (Comparative Point) et des PiF (Points in Favor)

· Pour mémoire Skalc utilise les règles OBO-1998 si le nom de la compétition se termine par 98

De temps à autre "Go" et "Find" ne marchent pas bien !

· Cela peut arriver si l'ordre de passage est partiellement défini

· Même si la séquence de départ est identique à l'ordre de saisie des noms, il est préférable de donner l'ordre de passage

· La version 1.2.2 de Skalc donne cet ordre de passage automatiquement quand les notes sont attribuées, mais cet ordre de passage automatique n'est pas parfait !

Les boutons physiques du Palm "Haut" et "Bas" ne marchent pas !

· Juste, après certaines actions avec le stylus, la liste défiante perd le contrôle et les boutons "Haut" et "Bas" ne fonctionnent plus.

· Pointez simplement avec le stylus dans la liste pour retrouver un fonctionnement correct.

· De la même manière, il faut de temps en temps resélectionner un champ de saisie. Un curseur clignotant indique quel champ a le contrôle de la saisie. Si aucun champ n'a ce curseur, pointez simplement dans le champ désiré avec le stylus.

Comment faire du copier-coller entre les champs ?

· La version de Waba utilisée pour programmer Skalc ne permet pas les copier-coller.

· Désolé, ce n'est pas possible. Pour cette raison, préparez votre liste de compétiteurs sur votre PC avant la compétition.

Comment Skalc utilise-t-il la mémoire et combien de patineurs peut-on utiliser ?

· La version de Waba utilisée pour programmer Skalc limite la mémoire de classe à 64 Kbytes.

· Skalc limite le nombre de patineurs à 36. (la version Demo à 8 ! )

· Il est possible qu'avec 36 longs noms, 9 juges et 2 manches on puisse remplir la mémoire ! Pour de grosses compétitions, utilisez des noms courts et peut-être calculez les deux manches comme deux compétitions séparées (malheureusement alors sans classement final). Les actions de charger et sauver les données utilisent aussi beaucoup de mémoire.

· Il est recommandé de marquer les résultats sur un papier et de sauver régulièrement les données !

J'ai perdu mes données en appuyant sur l'un des boutons du Palm !

· Quand vous appuyez involontairement sur l'un des boutons du Palm, le système du palm interrompt Skalc. Mais Skalc sauve les données juste avant de sortir (comme si vous utilisiez le bouton "Save"). 

· Vous pouvez donc redémarrer Skalc et recharger les données. Attention de marquer les nouvelles notes sur le papier si la compétition continue pendant cette opération !

Comment créer une catégorie vide ?

· Donnez le nom de la catégorie et essayez de charger les données. Skalc fait un bip comme erreur mais a réinitialisé toutes les informations. Vous pouvez maintenant définir les paramètres dans l'écran de "Param" et créer vos compétiteurs un par un dans l'écran de "Mark" (version "club" uniquement).

· Si votre compétition utilise les règles OBO-1998, le nom de la compétition doit terminer par 98 (exemple CoupeCH98). Mais ces anciennes règles ne seront effectives qu'après que vous sauviez et rechargiez les données (peut-être pendant le prochain groupe d'échauffement).

Versions disponibles et comment s'enregistrer

Skalc n'existe qu'en version anglaise (mais avec ce manuel il ne doit pas y avoir de problème car il y a peu de textes).


Version de Démonstration:

· Ce programme pour démonstration

· prix : gratuit
· limitations

. Compétition fixée à “Skating”

. Catégorie fixée à “Demo”

. Compétiteur (My skater) fixée à “Unregistered”

. Maximum 8 patineurs 


Version Personnelle

· le programme pour un usage individuel

· prix : 20  $
· limitations

. Compétiteur(My skater) fixé sur un seul nom (déterminé quand vous commandez la licence)

(truc : utilisez votre nom de famille en premier si vous avez plusieurs enfants patineurs)

. Seulement le rapport individuel


version Club:

· Le programme complet

· prix : 50 $ (utilisation sur plusieurs Palm nous contacter)

· possibilités :

. pas de limitation de noms

   
. tous les rapports disponibles


. possibilité d'ajouter les patineurs un à un


enregistrement, téléchargement et aide :

Utilisez nos pages WEB (désolé en anglais): http://www.a2m2.ch/fred/skating
Ou un mail à fred@a2m2.ch ( je parle français )

Skalc © Fred 1998, 1999, 2000, 2001
Skalc, un calculateur de rangs OBO-2000 portable
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