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Einleitung

Das TTC-Turnierprogramm unterstitzt Gruppen- und KO-
Spielsysteme, die in einer Vorrunde, Zwischenrunde und
Endrunde kombiniert werden kdénnen. Es basiert auf einer Excel-
Datei mit mehreren Arbeitsblattern und Macros, dessen
Ausfiihrung Sie beim Start erlauben mussen.

Es wird empfohlen die originale Excel-Datei mehrfach (d.h. flr
jeden Wettbewerb) mit entsprechendem Namen in ein Verzeichnis
ZUu kopieren (ZB HerrenA.xls, DamenA.xls,JugendA.xls, ) Durch
gleichzeitiges Offnen aller notwendigen Dateien wéahrend des
Turniers kann sehr schnell zwischen den einzelnen Wettbewerben
gewechselt werden. Sollen mehr als drei Wettbewerbe gleichzeitig
gespielt werden, so empfehlen wir den Einsatz eines zweiten
Rechners (Laptops).

Programmstruktur

Das Turnierprogramm unterstitzt die typischen Phasen eines
Turnierverlaufs (Anmeldung / Durchfihrung der Runden /
Siegerehrung / Ergebnisveroffentlichung und Export).

Entsprechend der Turnier- und Spielphasen werden verschiedene
Register (Arbeitsblatter) eingeblendet und damit alle relevanten
Daten sichtbar. Die sichtbaren Register kénnen durch Anklicken
beliebig gedffnet werden. Durch Dricken der grinen ovalen
START-Buttons (z.B. START WETTBEWERB, START
VORRUNDE, ...) wird der Status des Wettbewerbs geandert und
automatisch die hierflir bendtigten Register aktiviert.

Die nachfolgende Abbildung 1 zeigt so eine Spielphase mit
mehreren Reitern (1). Neben dem Register flr die Teilnehmer,
sind die Register fur die Vorrunde (GruppenVR, EingabeVR,
ErgebnisVR) und die KO-Endrunde (EingabeER, KO-BaumER)
sowie die Register flr die Schirizettel (Schiri) und Urkunden
sichtbar. Alle sichtbaren Register/Reiter sind zu jeder Zeit im
Turnier auswahlbar.
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Abbildung 1: Arbeitsblatter - Register/Reiter

Neben der farblichen Strukturierung und Gruppierung, sind auch
die Namen der Register nach einer gewissen Systematik

vergeben:

« Endung signalisiert Spielphase (VR flr Vorrunde, ZR flr
Zwischenrunde, ER flir Endrunde und DER flr
DoppelEndrunde)

« Prafix zeigt Registerinhalt an (Eingabe flr Ergebniseingabe,
Ergebnis flr Ergebnisanzeige, Gruppen / KO-Baum fir die
Konfiguration/Anzeige der Spielphase)

Die einzelnen Register und Dialoge des Turnierprogramms werden

in den nachfolgenden Kapiteln detailliert erlautert:



Konfiguration und Teilnehmereingabe

Nach dem Start des Programms ist das Register
aktiviert. Dieses Arbeitsblatt kann sich in zwei verschiedenen
Zustanden befinden:

1. Eingabe Teilnehmerfeld und Turnierdaten
2. Anzeige und Anderung von Spielerdaten

Eingabe Teilnehmerfeld| | Anzeige und Anderung
und Turnierdaten von Spielerdaten

Das Titelfenster des Registers zeigt diesen Zustand an. Initial
befindet sich das Programm im Zustand (1). In diesem Modus
kdnnen die Turnierdaten und die Teilnehmer des Wettbewerbs
eingegeben werden. Nach dem Start des Wettbewerbs wir das
Register in den Zustand (2) gesetzt und eine weitere Eingabe von
Teilnehmern unterbunden. Im Zustand (2) kénnen nur die Daten
von bereits eingetragenen Teilnehmern geandert werden (z.B.
Zuordnung von Teilnehmern zu Click-TT Identitat oder
Doppelpartnern). Ein Zurlcksetzten in den Zustand (1) ist nur
uber den Reset-Button maoglich.

Eingabe Turnierdaten und Teilnehmerfeld

Meniileiste

Die nachfolgende Abbildung zeigt die Mendlleiste des Teilnehmer-
Registers mit den einzelnen Menlpunkten:
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Abbildung 2: Register Teilnehmer - Mendleiste

1. TITELFENSTER / HILFE

Durch Anklicken des Titelfensters wird die Hilfe zu dem
(jeweiligen) Register angezeigt. Sofern verfigbar, werden die
lokalen Hilfedateien im aktuellen Ordner verwendet, ansonsten



wird versucht, die Hilfedateien von unserem Web-Server zu laden
(erfordert Internetzugang).

2. DRUCK / DRUCKER

Ausdruck der Teilnehmerliste (mit <SHIFT>+"DRUCK"” gelangt
man zur Druckvorschau, mit <CTRL>+"DRUCK” erfolgt ein
kontrollierter Druck, dies erlaubt die Auswahl bzw. Begrenzung
der Seiten usw.)

3. BACKUP

Erstellung einer Sicherungskopie mit Auswahl des Speicherorts.
Sicherungen des aktuellen Wettbewerbs (Excel-Datei) sollten in
regelmaBigen Abstanden (z.B. nach Abschluss einer Spielphase)
erfolgen. Empfohlen wird, die Datei auf einem separaten Speicher
z.B. USB-Stick oder Netzwerklaufwerk zu sichern, da dann bei
Ausfall eines Rechners auf einen Ersatzrechner umgestiegen
werden kann.

4. PROGRAMM SETUP / KONFIGURATION
Konfiguration des Turnierprogramms (u.a. Eingabe des
Lizenzstrings)

5. ERGEBNIS
Ausdruck des Gesamtergebnisses des Turniers (<SHIFT> und
<CTRL> funktionieren wie bei DRUCK)

6. CLICKTT

Dialog zum Importieren der Teilnehmerdaten aus ClickTT und
(nach  Abschluss des  Wettbewerbs) Ubermittlung  der
Spielergebnisse an ClickTT.

7. RESET ALL
Zuricksetzen des gesamten Wettbewerbs (und optional Léschen
aller Teilnehmer)

8. START WETTBEWERB

Offnet den Dialog zum Konfigurieren und Starten des
Wettbewerbs. Es missen mindestens 3 Teilnehmer in der
Teilnehmerliste eingetragen sein.



Dateneingabebereich

Die Eingabebereiche und weitere Steuerungsknopfe sind in
Abbildung 3 dargestellt:
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Abbildung 3: Register Teilnehmer — Eingabebereich

1. Turnierdaten

Eingabe der Bezeichnung, den Veranstaltungsort und das
Veranstaltungsdatum des Turniers. Diese Daten werden flr die
Erstellung der Urkunden verwendet. Beim ClickTT-Import werden
diese Daten automatisch Ubernommen, sofern die Felder noch
leer sind.

2. Wettbewerbsdaten

Mdégliche Werte flir den Modus des Wettbewerbs sind “EINZEL",
“DOPPEL"” und “"MIXED". Die verschiedenen Werte beeinflussen die
GroBe und Bezeichnung der Eingabefelder und den
Urkundendruck. Im Modus “"DOPPEL” und “MIXED"” werden pro
Platzierung jeweils zwei Urkunden mit entprechenden
(vertauschten) Namen fur  die Sieger  erstellt. Die
Klassenbezeichnung kann beliebig gewahlt werden.

3. Spalte: Teilnehmernummern

Durch Anklicken der Teilnehmernummern gelangt man in den
Dialog Spielerdaten. Dieser Dialog erlaubt die Anderung der
Spielerdaten (Name, Verein, TTR-Wert, ...) auch wahrend des
Turnierablaufs. Uber den Spielerdaten-Dialog kann auch eine
manuelle Zuordnung des Spielers zu einer Click-TT Identitat
vorgenommen werden, falls eine automatische Zuordnung nicht
erfolgreich war.



4. Spalte: Doppelmarkierung

Spalte zur Eingabe der Doppelpartner-Nummer. Die Spalte kann
Uber den Doppel-Button aktiviert und deaktiviert werden. Im
aktivierten Zustand ist die Spalte blau hinterlegt. Mogliche
Eingabewerte sind hier entweder giltige Spielernummern (auBler
der eigenen) sowie eine Markierung flr den Spielerwunsch:
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x” -> Spieler will kein Doppel spielen oder

s” -> Spieler sucht Doppelpartner, bzw. will einen
Doppelpartner zugelost bekommen

5. Spalte: Name, Vorname (Spielernamen)

Eingabe der Spielernamen im Format: Name, Vorname. Die

Einhaltung dieses Formats st wichtig flir die spatere

Urkundenerstellung und der Zuordnung des Spielers zu einer

ClickTT Kennung. Die Spielernamen werden unterstrichen, sobald

ihnen eine Click-TT Kennung zugeordnet ist.

\\

6. Spalte: Verein

Die Eingabe eines Vereinsnamens oder sonstiger Zugehorigkeits-
Bezeichnungen ist optional. Allerdings beeinflusst dies die
Auslosung der Gruppenphase und/oder KO-Runde. Es wird
versucht, Spieler mit gleichen Vereinsnamen erst mdglichst spat
gegeneinander spielen zu lassen (z.B. wird bei der initialen
Gruppenzuordnung versucht, Spieler von gleichen Vereinen in
verschieden Gruppen zu platzieren).

7. Spalte: Status

Mdgliche Werte sind “v”, “"d” oder leer. Damit kbnnen Spieler als
vorangemeldet (“v”) oder als nur Doppel spielend (“d”) markiert
werden. Die Spieler sind entsprechend dem Status farblich
gekennzeichnet (z.B. rot flr vorangemeldet). Es empfiehlt sich
alle Spieler die sich vorangemeldet haben initial mit “v” zu
kennzeichnen und beim Erscheinen auf dem Turnier die STATUS-
Markierung einfach zu Idschen. Wichtig: Spieler im Status
“vorangemeldet” werden beim Start des Wettbewerbs nicht
berlcksichtigt!

8. Spalte: TTR

Durch die Eingabespalte “TTR” wird das Setzverhalten bei der
Auslosung beeinflusst. Es werden die Spieler mit den hoéchsten
TTR-Wert gesetzt, allerdings ist die Anzahl der Spieler die gesetzt
werden beschrankt auf:

« Anzahl der Gruppen (VORRUNDE)
« FeldgréBe/2 bei KO-Spielen (ENDRUNDE)



9. Spalte: GJAHR (Geburtsjahr)

Die optionale Eingabe eines Geburtsjahres dient zur
Unterscheidung von Spielern mit gleichen Namen, Vornamen und
Vereinsnamen. Bei der Ubernahme von Click-TT Daten wird das
Geburtsjahr automatisch gesetzt.

10. Button: Fixierung und Markierung

Mit den Buttons kann die Spaltenuberschrift fixiert und/oder die
Anzeige der Teilnehmerdaten zur besseren Lesbarkeit gelb liniert
werden.

11. Button: Rangliste

Durch Anklicken des Ranglisten-Buttons kann der Turnierleiter
eine Ranglistendatei einlesen. Die Ranglistendatei (Excel-Format
erforderlich) muss mindestens die folgenden Spaltenltberschrift
enthalten: Name, Vorname, Verein und TTR. Weitere optionale
Spaltenltberschriften wie Geburtsjahr sind erlaubt/maéglich.

12. Button: Doppel

Ein/Ausschalten der Doppelmarkierung (nur im Modus “EINZEL")

13. Spalteniiberschriften
Durch Anklicken der Spaltenuberschriften werden die Teilnehmer
auf- bzw. absteigend sortiert.

14. Button: Verbanderweiterung

Durch Anklicken des Buttons werden zusatzliche Eingabefelder flr
Spielerattribute wie Starthummer, Verband und Spielklasse
eingeblendet bzw. wieder ausgeblendet. Weitere zusatzliche
Attribute sind hier auf Wunsch realisierbar.

Verbandserweiterungen

Durch Anklicken des Buttons far die Verbands-
erweiterung (1) werden weitere Eingabefelder (Starthummer,
Altersklasse, Spielklasse, Verband) fur Spielerattribute ein- und
ausgeblendet. Weitere Felder kdnnen auf Wunsch individuell
hinzugefigt werden. Zusatzlich stehen in der erweiterten
Mentuleiste spezielle Befehle zur Verfligung:

- Uber den Spielfolge-Button (2) kann die
Gruppenspielfolge individuell angepasst werden, wobei
auch dynamische Spielfolgen fiir 3er und 4er Gruppen
unterstitzt werden.

» Durch Klick auf den Excel-Export-Button (3) wird eine
Excel-Datei mit mehreren Registern erzeugt, die



detaillierte Information UGber Teilnehmer, Spielpléane und
Ergebnissen enthalt.

« Ein  erweitertes Schirzettelformat ist Uber die
Combobox (4) selektierbar.

Alle Eingaben sind optional. Sofern keine Startnummern manuell
eingegeben wurden, generiert das Programm automatisch nach

dem Start des Wettbewerbs fortlaufende Startnummern flr jeden
Spieler.
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Abbildung 4: Register Teilnehmer - Verbandserweiterungen

Excel-Export

Die nachfolgende Abbildung zeigt ein Beispiel eines Excelexports
(KO-Baum einer Endrunde). Neben den Spielernamen sind

Informationen Uber die Spielzeit sowie Tischinformationen
hinterlegt.
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Abbildung 5: Verbandserweiterungen - Excelexport Beispiel

Konfiguration des Wettbewerbs

Durch Anklicken des “START WETTBEWERB"-Buttons gelangt
man in den Dialog zur Konfiguration des Wettbewerbs (Abbildung
6). Die Konfiguration erfordert immer eine ENDRUNDE (entweder
KO-Runde (8) oder Gruppenspiele (7)) und optional eine
vorgeschaltete = VORRUNDE oder eine VORRUNDE mit
nachgeschalteter ZWISCHENRUNDE (alles Gruppenspiele).

Die Aktivierung der VORRUNDE / ZWISCHENRUNDE erfolgt Uber
die Checkboxen (1). Die Registerfarbe zeigt den
Konfigurationsstatus der Spielphase an. Schwarz bedeutet die
Spielphase ist aktiviert und korrekt konfiguriert, rot zeigt eine
aktivierte und falsch konfigurierte Spielphase an. Eine deaktivierte
Spielphase ist grau hinterlegt. Im unten gezeigten Beispiel ist die
Vorrunde aktiviert und korrekt konfiguriert (d.h. die Anzahl der
Teilnehmer entspricht die der konfigurierten Gruppenspieler),
wohingegen die Zwischenrunde (grau) deaktiviert ist.

Zur korrekten Konfiguration ist die Anzahl der Gruppen Uber die
Drehschalter (4) so einzustellen, dass die Anzahl der




konfigurierten Gruppenteilnehmer (= Anzahl der Gruppen
multipliziert mit der GruppengréBe (2)) der Anzahl der
Teilnehmer (5) entspricht. Die Anzahl der Endrundenteilnehmer
errechnet sich dann aus der Anzahl der jeweiligen Gruppen
multipliziert mit der Anzahl der sich qualifizierenden Teilnehmer
pro Gruppe (3). Ein vergleichbares Prinzip gilt bei der
Konfiguration der Zwischenrunde. Hier muss die Anzahl der
konfigurierten Gruppenspieler gleich der Anzahl der sich
qualifizierenden Vorrundenspieler sein. Die Anzahl der zu
absolvierenden Spiele ist aktuell flir jede Spielphase
ersichtlich (6).

Als Endrunden-Spielsystem kdénnen entweder Gruppenspiele
(beschrankt auf 12 Endrunden-Teilnehmer) oder eine KO-Runde
ausgewahlt werden. Gestartet wird der Wettbewerb durch den
Button "START"” (9). Dieser ist aktiviert (anklickbar), sobald eine
gultige Konfiguration eingestellt ist. Die Anzahl der Gewinnsatze
(2, 3 oder 4) kann flr jede Spielphase separat eingestellt werden.
Eine Ergebnisiibernahme von einer Spielphase zur nachsten (z.B.
von der Vorrunde zur Zwischenrunde) ist jedoch nur bei gleicher
Anzahl von Gewinnsatzen madglich.
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Abbildung 6: Dialog zur Konfiguration des Wettbewerbs

Hinweise zur Konfiguration der VORRUNDE
ZWISCHENRUNDE

Empfohlene Vorgehensweise:

« Wahlen Sie Uber die Drehschalter (4) zuerst die Anzahl
der Gruppen so aus, dass die Anzahl der konfigurierten
Gruppenteilnehmer gleich der Anzahl der Teilnehmer ist.

« Legen Sie nun (dber die Drehschalter (3) fir die
relevanten Gruppen fest, wie viel Teilnehmer sich jeweils

qualifizieren sollen (damit ergibt sich die FeldgréBe fur
die ENDRUNDE).

/



GruppengrofBBe und Anzahl der Gruppenspiele:

Die GruppengréBe und Anzahl beeinflusst die Anzahl der
Vorrundenspiele. Diese Anzahl zusammen mit der Anzahl der
verfigbaren Tische (und naturlich der Anzahl der Gewinnsatze)
erlaubt der Turnierleitung eine Zeitabschatzung flr die
VORRUNDE/ZWISCHENRUNDE vorzunehmen. Generell fuhren
groBere Gruppen zu mehr Gruppenspielen. So sind z.B. in einer
9er Gruppe mehr als doppelt so viele Gruppenspiele zu
absolvieren, als zusammen in einer 4er und einer 5er Gruppe
(siehe nachfolgende Tabelle).

Ebenfalls von der GruppengrtBe abhangig ist die Anzahl der
Spielrunden. Es wird empfohlen alle Gruppen in etwa gleich grof3
zu konfigurieren, da stark unterschiedliche GruppengréBen zu
langeren Wartezeiten von Teilnehmern kleinerer Gruppen flhren
kdnnen.

GruppengrofBBe | Runden Tiﬁ:ﬁ:eehz:gr Gru;\::::llniele
3 3 2 3
4 3 3 6
5 5 4 10
6 5 5 15
7 7 6 21
8 7 7 28
9 9 8 36
10 9 9 45
11 11 10 55
12 11 11 66

Tabelle: Abhangigkeit GruppengréBe und Runden

Hinweise zur Konfiguration der ENDRUNDE
« GRUPPENSPIELE: Die Auswahl von (Endrunden-)
Gruppenspielen ist nur bis zu 12 Endrundenteilnehmer
moglich. Neben der Finalgruppe kann auch optional mit




einer Platzierungsgruppe (auch bis max. 12 Teilnehmer)
gespielt werden. In die Platzierungsgruppe werden alle
Spieler aufgenommen, die sich in der
Vorrunde(Zwischenrunde) nicht qualifiziert haben. Im
Beispiel in Abbildung 6 hatte (bei Aktivierung) die
Platzierungsgruppe eine GréBe von 6 Teilnehmern, da
drei Finfergruppen konfiguriert wurden und sich jeweils
die beiden Letztplatzierten nicht qualifizieren. Bei
aktivierter Ergebnisibernahme verringert sich die Anzahl
der Endrundenspiele, da die
VORRUNDEN/ZWISCHENRUNDEN-Spiele der Teilnehmer
in die Endrunde (Finalgruppe und optional
Platzierungsgruppe) automatisch Ubernommen werden.
Bei dem Export der Click-TT Ergebnisse werden diese
uUbernommenen Spiele nicht berlcksichtigt, d.h. nur
einmal gewertet.

KO-Endrunde: Die FeldgroBe ist nicht einstellbar, diese
wird automatisch gesetzt.

ClickTT - Teilnehmerdatenimport und Ergebnisexport

Empfohlene

Ergebnisiibermittlung

Das TTC Turnierprogramm unterstitzt das Einlesen von ClickTT-
Teilnehmerdaten und die Ergebnistibermittlung nach ClickTT. Fur
Turniere dessen Ergebnisse an ClickTT Ubermittelt werden sollen

wird folgende Vorgehensweise empfohlen:

1. Zeitraum bis zum Voranmeldeschluss

« Erfassen aller (vorangemeldeten) Teilnehmer in
ClickTT. Hinweis: Spieler kdnnen sich in einigen
Verbanden bereits selbstandig anmelden.

2. Zeitraum vor Teilnehmeranmeldung / kurz vor

Start des Wettbewerbs

« Download der Turnierteilnehmer-Datei auf die
verwendeten Rechner/Laptops (Abschnitt: CickTT
Turnierwebseite)

» Teilnehmerdaten in das Turnierprogramm
importieren (Abschnitt: ClickTT Teilnehmerdaten
einlesen)

Vorgehensweise fiir Turniere mit ClickTT-



3. Zeitraum Teilnehmeranmeldung / bis

Anmeldeschluss

« Anwesenheit vorangemeldeter Teilnehmer
bestatigen (Voranmeldungskennzeichen entfernen)
und ggf. Nachmeldungen manuell (mit Name,
Verein, ...) in das Teilnehmerfeld eintragen.

4. Zeitraum nach Beendigung des Wettbewerbs

« (optional, falls Nachmeldungen) bisher nicht
gemeldete Spieler in ClickTT eintragen und neue
Teilnehmerdatei erstellen. Hinweis: vorangemeldete
Spieler, die nicht zum Turnier erschienen sind,
bitte nicht aus der ClickTT Teilnehmerdatei 16schen.
Dies kann zu Fehler flhren. Bitte alle
nachgemeldeten Spieler aller Klassen auf einmal in
ClickTT nachmelden und dann die neue XML-
Teilnehmer herunterladen.

« (optional, falls Nachmeldungen) Aktualisierung der
Teilnehmerdatei im Turnierprogramm
(Abschnitt: ClickTT Teilnehmerdaten einlesen)

« Spielergebnisse exportieren (Abschnitt: ClickTT
Ergebnisdatei erstellen)

« auf ClickTT  Turnierwebseite  Ergebnis-Import
durchfihren und Ergebnis freigeben

In den nachfolgenden Abschnitten werden die einzelnen Schritte
ausfthrlich erldutert. Eine alternative Vorgehensweise zur
Turniervorbereitung finden Sie hier .

ClickTT Turnierwebseite

Die Teilnehmerdaten (im XML-Format) erhalten Sie Uber die
ClickTT Turnierwebseite (1)ihres Verbandes (im Beispiel der
Bayerische  Tischtennis-Verband). Hier finden Sie im
Downloadbereich die Teilnehmerliste. Diese Datei kurz vor dem
Start des Wettbewerbs auf ihren Rechner kopieren/downloaden
(Klick auf (2), dann Datei speichern unter ...).

Nach Beendigung des Wettbewerbs kann mit dem TTC
Turnierprogramm eine ClickTT-Ergebnisdatei erstellen werden.
Diese Datei ist mithilfe des Ergebnis-Importer (3) in das ClickTT-
System importierbar.



[Persnlicher Berelch,,.]

Bayerischer [Abmelcen...]
Tischtennis-Verband / o
' 1 D —

| Meldung Ergebniserfas;ung Verein Mitglieder Spielberechtigungen Seminare Ehrungen

Admin Home > Tumniene >

46. Freisinger Stadtmeisterschaften

Vereinsname: TTC Freising-Lerchenfeld
Vereinsnummer: 112005

Turnierstart: 25.02.2012
Turnierende: 26.02.2012
Turnierstatus: verdffentlicht

Werkzeuge
» Ergebnis-Importer...

Downloads

« T8 Turnierantrag (pdf)

* [2] Turnierteilnehmer (xml) e

Spieleranmeldungen Spiclergebnisse

Herren Einzel (TTR 0 bis 1400, D-Klasse) Herren Einzel (TTR 0 bis 1400, D-Klasse)
71 Anmeldungen erfassen 145 Ergebnisse erfassen

Abbildung 7: ClickTT Turnierwebseite - Verwaltung der Turniere

ClickTT Teilnehmerdaten einlesen (Spielerdaten-Import)

Der ClickTT Dialog 6ffnet sich durch Klicken auf den “ClickTT"-
Button (1). Der Dialog untergliedert sich in zwei Bereiche
Spielerdaten-IMPORT und Ergebnis-EXPORT. Vor Beendigung des
Wettbewerbs ist nur der Spielerdaten-Import Bereich aktiviert.
HierlUber kdnnen Teilnehmerdaten initial eingelesen werden oder
nach Beendigung des Wettbewerbs die aktualisiert werden.

Das Einlesen der zuvor herunter geladenen ClickTT-
Teilnehmerdatei (im BeispielTeilnehmer.xml) erfolgt Uber
den ClickTT TEILNEHMERDATEI EINLESEN-Button (2). In
dem Dateiauswahl-Dialog kann die entsprechende Datei selektiert
und gedffnet (3)werden (siehe Abbildung 8).
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I-Ebildung 8: Dialog ClickTT - Teilnehmerdaten einlesen

Nachdem die Teilnehmerdaten eingelesen wurden erscheinen im
ClickTT Dialog (siehe Abbildung 9) die Turnierdaten (1) und die
einzelnen Wettbewerbe (2) des Turniers. Der gewdlnschte
Wettbewerb mit den Teilnehmern kann nun Uber die Dropdown-
Box (2)selektiert und durch Click auf den DATENUBERNAHME-
Button (3) ins Programm Ubertragen werden. Das Programm
unterstitzt z.Z. nur EINZEL-Wettbewerbe, d.h.
Doppelwettbewerbe kénnen nicht importiert werden. Die
Datentibernahme kann optional “mit Voranmeldungskennzeichen”
erfolgen, alle Spieler erhalten so initial den Status “v”.

Das TTC Turnierprogramm unterstltzt insbesondere auch
Nachmeldung, d.h. Teilnehmer die noch nicht in ClickTT erfasst
wurden. Diese Situation kommt sehr haufig in Turnierablaufen vor
und wird vom TTC Turnierprogramm durch die Moéglichkeit der
DATENAKTUALISIERUNG auf einfache Weise unterstitzt. Tragen
Sie nachgemeldete Spieler nach Beendigung des Turniers in der



ClickTT-Webseite ein und laden Sie die aktualisierte
Teilnehmerliste auf den Rechner. Lesen Sie die neue
Teilnehmerdatei erneut ein und drucken danach den (dann
aktiven) Button DATENAKTUALISIERUNG (4).

x
Spielerdaten - IMPORT

ClickTT TEILNEHMER-DATEI EINLESEN

Turnier Freisinger Bar - 50 Jahre TTC Freising
Start Datum 2014-04-01 Ende Datum 2014-04-01

Hetren s (Einzel) TTR[1650:3000] Uhrzeit[2014-04-01 11:11] j

AKTIOMEMN
DATENAKTUALTISTERING B DATENIBERNAHME

[ mit Yoranmeldungskennzeichen

— Ergebnis - EXPORT

STATUS: Wetthewerb noch nicht beendet.

— Spieler ohne ClickTT Zucrdnung

Hirwweis: Alle Ergebnisse dieser
Spigler werden nicht Obermittelk,
Eine manuelle Zuordnung kann
iber einen Click auf die Spieler-
nurnmer erfolgen. Alkernatiy ist
eine manuelle Ergebnisseingabe in
ClickTT méglich.

ClickTT ERGEBNIS-DATEL ERZEUGEN

Hilfe ABBRECHEN SCHLIESSEN

Abbildung 9: Dialog ClickTT - Wettbewerb auswahlen und
Teilnehmerdaten GUbernehmen

ClickTT Ergebnisdatei erstellen

Nach Eingabe des letzten Spiels der Endrunde erlaubt der ClickTT
Dialog einen Ergebnisexport durchzufihren (1). Die Generierung
einer Ergebnisexportdatei ist auch dann madglich, wenn nicht allen



Spieler eine ClickTT Kennung zugeordnet wurde. Das TTC
Turnierprogramm listet im Fenster “Spieler ohne ClickTT
Zuordnung” (2) all jene Spieler auf. Da die Ergebnisse dieser
Spieler nicht in der Ergebnisdatei erscheinen, sollte nach
Mdglichkeit allen Spielern eine ClickTT-Kennung zugeordnet
werden. Es gibt jedoch auch Falle, wo dies nicht immer madglich
ist, z.B. wenn (auslandische) Gastspieler am Turnier teilnehmen.
Durch Anklicken des ClickTT ERGEBNIS-DATEI ERZEUGEN-
Button (3) wird eine Ergebnisdatei erzeugt, die in ClickTT
importierbar ist. Dieser Click-TT Ergebnisimport kann falls ndtig
(z.B. wenn ein Ergebnis vom Turnierleiter falsch eingetragen
wurde) auch mehrfach fir einen Wettbewerb erfolgen.

ﬂ
— Spielerdaten - IMPORT

ClickTT TEILNEHMER-DATEI EINLESEN

Turnier Freisinger Bar - 50 Jahre TTC Freising
Start Datum 2014-04-01 Ende Datum 2014-04-01
Herren 5 (Einzel) TTR[16S0:3000] Ukrzeit[2014-04-01 11:11] j
AKTIONEN
DATENAKTUALISIERUNG DATENUBERNAHVIE

I” | mit ¥oranmeldungskennzeichen

— Ergebnis - EXPORT
STATUS: Wettbewerb beendet - Turnierdaten exportierbar. o

— Spieler ohne ClickTT Zucrdnung

Zhang, Jike ;Iir_nlﬁileis: F'.Ils Erggl?_llzis"sbe digfterlt

A pieler werden nicht dbermitkelt,

ST Rl Eine manuele Zuordrung kann
iber einen Click auf die Spieler-
nurmmer erfolgen, Alternatiy isk
eine manuelle Ergebnisseingabe in
ClickTT rdalich,

e ClickTT ERGEBMIS-DATEI ERZEUGEN

Hilfe | ABERECHEN SCHLIESSEN

Abbildung 10: Dialog ClickTT - Ergebnisse des Wettbewerbs
exportieren



Hinweis

Oftmals erscheinen nachgemeldete Teilnehmer in der Liste der
nicht zugeordneten Spieler, obwohl die Teilnehmerdaten
aktualisiert wurden. Dieser Fall kann dann eintreten, wenn der
Name oder Vereinsname des nachgemeldeten Spielers nicht
(exakt) mit der Bezeichnung in ClickTT Ubereinstimmt (Beispiel:
Eingabe des Vereinsnamen: Freising statt TTC Freising). In
diesen Fallen ist eine manuelle Zuordnung des Spielers notwendig
(siehe hierzu Kapitel Spielerdaten-Aktualisierung).

DOPPEL - Schnellmarkierung

Ikk Durch  Anklicken des Doppel-Buttons wird die
Doppelmarkierungsspalte (1)aktiviert und das Register
DOPPEL (2) sichtbar. Es kann nun zu einem Spieler die Nummer
des zugehorigen Doppelpartners eingegeben werden. Es reicht
hier die Eingabe einer Nummer, da automatisch zu dem
gewahlten Doppelpartner die entsprechende Partnernummer
eingetragen wird. Alle Spieler die eine Doppelmarkierung besitzen
werden grin bzw. blau (wenn der Teilnehmer nur Doppel spielt)
markiert. Somit sind alle Spieler die noch keinen Doppelpartner
besitzen sofort ersichtlich (Schriftfarbe schwarz).

Abbildung 10 zeigt ein Beispiel einer Doppelmarkierung (3) (4).
Hier spielt Timo Boll (Spielernummer 1) zusammen mit Christian
Slss (Spielernummer 13) und Werner Schlager (Spielernummer
10) zusammen mit Chen Weixing (Spielernummer 12). Zur
Markierung dieses Doppels (4) ist entweder “13” in dem blauen
Feld vor Timo Boll einzugeben (oder alternativ: eine “1” vor
Christian Suss).

Bei Turnieranmeldungen kommt es haufiger vor, dass Spieler
noch einen Doppelpartner suchen, oder kein Doppel spielen
wollen. Diese Spielerwlnsche kénnen durch eine entsprechende
Markierung (5) notiert werden. Mit “x” kdnnen Spieler markiert
werden, die kein Doppel spielen wollen (im Beispiel Wang, Hao),
mit “s” Spieler, die noch einen Doppelpartner suchen (im Beispiel
Ma, Lin).

Diese Art der Doppeleingabe kann auch nach einem bereits
begonnen Wettbewerb aktiviert werden (beispielsweise nach dem
Start der Vorrunde). Wird die Reihenfolge der Spieler durch



Anklicken der Sortier-Buttons verandert, so passen sich die
Doppelpartnernummer entsprechend an.

Der Start des Doppel-Wettbewerbs erfolgt im Register
DOPPEL (2). Dort werden alle markierten Doppelpaarungen
gelistet. Dartber hinaus kdénnen in dem Register noch weitere
Doppelpaarungen manuell eingebeben werden (siehe
nachfolgenden Abschnitt).

Eingabe Teilnehmerfeld |& E ,- ,' L8 I:LICK RESET
und Turnierdaten ! |- AL |

|H|nwer; Aktionen kénnen nur dann ausgeflhet werden, wenn sich keine Zele m Beabetung;modushefmdet {<ENTER» oder gqF ESC driicken)

Tumnier - 1d= Dig : : ‘ Klassa
e : = —— =
" Datum April 2014 [
" IEKR| Name, Vorname (4 ¥) Verein (4 ) status| TTR |cianr
[T 13eeBoll, Timo .| Borussia Dusseldorf | 2700 | 1981
[.2] Namsonoy, Viadimir | GazpromOrenburg | ] 2650 | 1976
L T B Py e T T LT r Ty TN HOS Y A S I
4 x g, Hz China
China
0 A AT ".'.f.'.f,'.,'.f.',f.f.'f.' ................................................ & 1L N SN A
[7] Joo, Se Hyuk
8] Maze, Mlthael N panemak |
9]
0]

ﬁi%l%

-
Lol
==

Schir . Utkunden

Abbildung 10: Markierung von Doppelpartner

DOPPEL - Start und manuelle Eingabe

Die nachfolgende Abbildung 11 zeigt das Register DOPPEL und
den Dialog zur Auswahl des Doppelspielsystems. In das
Eingabefeld kdonnen maximal 64 Doppelpaarungen eingeben
werden. Alle im Register Teilnehmer markierten Doppelpaarungen
(vgl. hierzu vorherigen Abschnitt) werden in dem DOPPEL
Register automatisch eingetragen und blau angezeigt(1). Darlber
hinaus besteht die Moglichkeit, weitere Doppelpaarungen



anzugeben. Diese nachtraglich eingetragenen Doppel sind
schwarz markiert (2).

Der Button "START DOPPEL" wird aktiviert, sobald mehr als zwei
Doppelpaarungen im Eingabefeld vorhanden sind. Beim Start
muss sich der Anwender entscheiden, ob ein integriertes Doppel
(nur KO-Runde) gespielt oder ein separater Wettbewerb
aufgesetzt werden soll. Beim integrierten Doppel zeigt das
Programm Ubergreifend die Verfligbarkeit der Spieler im EINZEL
und DOPPEL an.

Alternativ besteht die Méglichkeit, einen separaten
Doppelwettbewerb zu starten. In diesem Fall werden die
Doppelpaarungen ins Teilnehmerfeld Ubertragen und eine neue
Excel-Datei erzeugt. Der Turnierleitung stehen dann alle
verfligbaren Wettbewerbskonfigurationen zZur Verfigung
(VORRUNDE, ZWISCHENRUNDE, ENDRUNDE) - allerdings ohne
die Anzeige der Verfligbarkeit der Teilnehmer.

Eingabe und Start des '| Hl‘e dLr.J1 Clhick auf das Titelfenster oder das Hrfes\,lﬂbd Es sind mindestens
D | b X "b 1 e mgen e e derfichy Me el ging2uebene Duppelpe e sisl
opEe \wettbewerbs £l sr:hwam generierts Dopoelartner blaw gelkenmzeichret.

Nr.| Vorname Name [ Vomame Name Verein [ Verein

1 | Boll, Timo £ Ovcharoy, Dimitrif o Borussia Disseldor £ 2630
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3 U xin S Chean, Xi 1
: (2 —
5 ~ Integrierter Doppel-Wettbewerb (KO-Runde) Fcewnnsaze | |-
6 Die K0-Runde fiir den DoppelWetthewerh wird innerhalb des Einzelwettbewsrbs gedartet. Dies
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:;  Separater Doppel-Wettbewerb
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14 Doppebwettbewerb Gruppen-Phzsen und nachfolgende KO-Runden gesgielt werden, Allerd n%s wird

15 higr keine Gbergreifende Verfagbarket der Teilnehmer angezeigt. Der Einzebuetthewsarb wird

16 START geschlossen uad rwss bei Bedarf erneut gedfinet werdan.
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18 START

19 |
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Abbildung 11: Register DOPPEL

Aktualisierung von Spielerdaten

Nachdem der Wettbewerb uber den Button START
WETTBEWERB gestartet wurde, befindet sich das Register
Teilnehmer im  Zustand Anzeige und Anderung von
Spielerdaten und ist damit flr alle weiteren Eingaben von neuen
Spielern gesperrt. Daten von bereits eingetragen Spielern kénnen
jedoch nachtraglich verandert werden. Dies ist beispielsweise




erforderlich, wenn ein Spielername oder Vereinsname falsch
geschrieben wurde.

Der Dialog zum Andern der Spielerdaten 6ffnet sich durch einen
Klick mit der linken Maustaste auf die Spielernummer (Abbildung
12). Sofern dem Spieler bisher keine ClickTT Identitat zugeordnet
ist, kann der Name, Vorname und der Vereinsname des Spielers
verandert werden. Wurde einem Spieler versehentlich eine falsche
ClickTT Identitat zugeordnet, so ist diese Zuordnung zu ldschen
(dann ggf. die Spielerdaten korrigieren) und anschlieBend erneut
eine Zuordnung durchzufthren.

Durch Anklicken des Urkunden-Symbols wird flr den Spieler seine
Platzierung berechnet und eine Urkunde erzeugt.

- . Aktualisierunc von Spielerdaten
3 Anzeige und Anderung \'i:

'] :
3

von Spielerdaten Spieler Nummer: 3

o

| Hitweis: Aktiones kinnen rur dann ausgetiihit werdzn, wenn name, vomame | Ma, Lang Glahr | 188
IS Freisinger Bar - 50ig Jahre TTC Freisin/ Verein | R | 2723
__________ \i§l Freising

Datum 1. April 2014 Furrh <CITCKS a0f den | irkondenfi Hne
E‘k_\k = o o wird eine Urkusde fiir den Spiekr a*ze0nt, AKTUALISIEREN
ame, Vorname |
1 Bol, Timo
2 || Savsonov, Viediow | [ GekeTT Zuorduuny
Wang Hao e, LOSCHE? |
5
3 Zuordnung des Spielers zu einem eingatraganean
7 ZUCRONEN Click-TT Teinehmer des Wettbewerbs.
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5 <GHIFT =-Click auf die Spieler Mummer erfolger.

10 ..

~ Dateniibernahme aus Rangliste

12 Aktuaksierung der Spielerdaten aus siner

13 START | Ranglistendatei.
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14 e ) e e Jurch <CTRL=Click auf die Spieler Nummer e folgen.

15 Apalania, Tiago
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Abbildung 12: Dialog zum Aktualisierung der Spielerdaten

Click-TT Zuordnung

Die manuelle Zuordnung einer Click-TT Identitat zu einem Spieler
erfolgt durch einen Klick auf den Button ZUORDNEN im
Dialog Aktualisierung Spielerdaten oder durch Klick mit der
rechten Maustaste auf die Spielernummer.



Es offnet sich dadurch die ClickTT-Teilnehmerliste und
ein Teilnehmer suchen Dialog, der die Eingabe von
Suchkriterien erlaubt.

Klicken Sie nun so oft auf den Button (WEITER) SUCHEN, bis
der gewiinschte Spieler in der aktuellen Auswahl erscheint. Wird
kein Spieler in die aktuelle Auswahl Ubernommen, so muss das
Suchkriterium (Name, Vorname und/oder Verein) angepasst
werden (ggf. Teilstring eines Namens eingeben). Danach erneut
auf den Button (WEITER) SUCHENklicken, bis der richtige
Spieler in die aktuelle Auswahl iGbernommen wird.

In Abbildung 13 ist ein Beispiel einer erfolglosen Suche
abgebildet (1). Im Suchdialog ist der Name des Spielers falsch
geschrieben “Ryu, Sung-Min” statt “Ryu, Seung-Min” (“e” fehlt).
Der Spieler erscheint deshalb nicht in der aktuellen Auswahl.

Boll N ~|Timo e GER oo 2818 | 181010009 | 181010 |
Samsongy Wiadirmir 1978 BLR 2618 | 108010178 108011
e N N |Long . Taas CHM N 2710 392 0o01E23
Yiang Hao 1983 CHM 2857 | 145030167 145230
Ma Lin 1980 CHR 2783 108009130 138009
Wang Ligin 1978 CHM 2614 06065070 3306065
Zhang Jike 1985 CHH 2747 141006083 121008

KU eI e 90 G | 2801 | 828075 | 04101248
Joo Se-Hyuk 18930 CHM 2529 | 141046440 190013

Chen ) - Qi __ 1624 __ __ 2458 [ 314450030 | 37555850 |
Oh Sang Eun 1977 HOR 2485 | 316450030 325510
Ryu Seung-Min 1982 FOR 2473 131475430 32443850
Chuang Chih-Yuan 1981 TFE 2468 | 314480030 321150
Ovicharov Dlimitri 1988 GER 2384 | 3144591110 3234850

MIEZUEANE e e JBBE PN 2820 | 314450130 ] 32543210

Teilnehmer suchen: ClickTT x| ______

Name, Vorname: | Ryu, Sung-tin o N

T ¥Verein: | |

r Aktuelle Auswahl
I,r(ll';'ltil'l'E_R_)_Bil[)l-El\.I“:l ABBR.ECHEN | DATENIBERNAHME I ------
:  I—

Abbildung 13: ClickTT - Teilnehn‘lnersuche ohne Elrgebnis

Durch Léschen des (falsch geschriebenen) Vornamen (1) und
anschlieBendem Klick auf den Button (WEITER)
SUCHEN (2) erscheint der Spieler nun korrekt in der Auswahl
(Abbildung 14) . Durch Driicken des DATENUBERNAHME-Button
wird dem Spieler die richtige ClickTT-Identitat (LicenceNr usw.)
zugeordnet. Das Register mit der ClickTT-Teilnehmerliste wird
geschlossen und das Register Teilnehmer aktiviert.



Elj HerrenS.xls

Nachname Vorname Jahrgang Verein TR LicenceNr ClubNr
Bl Jimo__ T UGB IGER | 72818 | 181010008 [ 181010
Samsonoy Wladimir 1976 BLR 2618 108010176 108011
Ma Lang 1988 CHM 2710 73002 001623
WWang Han 1983 CHM 2857 145030167 145230
Ma Lin 1530 CHM 2763 108009130 138003
Wang e e e RN T 964 | 8085070 | 330608
Zhang Jike 1988 CHM 2747 141006083 121006
XU Kin 1930 CHN 2601 628275 04101248
Joo B B Se-Hyuk B 1980 CHM 2529 141046440 [ 190013
Chen 2 1984 2488 | 314450030 32555850
Ch Sang Eun 1877 KOR 2485 | 316450030 328510
Fyu Seung-Min 1982 HOR 2473 131475430 3244850
Chuang Chih-Yuan 1981 TFE 2468 | 314480030 321180
Mitzutani Jun 1989 P 2620 | 314450130 32543210

Teilnehmer suchen: ClickTT x|
F S —— Mame, Yorname: | Ry o
verein: | Kkom
---------- - -~ — aktuelle Auswahi
Seung-Min Ryu (KOR) 2473
'iwriﬁ)&mnsri ABBRECHEN | DATENUBERNAHME |

Abbildung 14: ClickTT - erfolgreiche Teilnehmersuche

Dateniibernahme aus Ranglisten
Durch Anklicken des START-Buttons im Dialog Aktualisierung
Spielerdaten (Datenlibernahme aus Rangliste) offnet sich der
Dialog zur Suche innerhalb einer ausgewahlten Rangliste. Die
angegebene Ranglistendatei (Excel-Format) muss in der ersten
Zeile (Uberschriften) mindestens die Eintrége fiir:

« Nachname

= Vorname
= Verein
= TTR

in beliebiger Reihenfolge enthalten.

Die Abbildung 15 zeigt beispielhaft die Suche nach dem Spieler
Kirchberger in dessen Vereinsnamen das Wort “Freis” vorkommt.



1 Vername Machname TTR Verein

1050 Frank Jaguczalk 1696 TSV Grafenrheinfeld
uohannes Kirchberger 1696 TTC Freising-Lerchenfeld

1052 Ludwig Lehner 1696 TB Deutsche Eiche/ASY Regenstauf
1054 Zdenek

1055 Harald Name, Yorname: | yirchberger tauf
1056 | Andrzej ) teV.
1057 Nicolas Nereln; | Freis

1058 Andreas Aktuelle Auswahl

1059 Selina Johannes Kirchberger (TTC Freising-Lerchenfeld) 1696 @ ch
1060 | Klaus

1061 Thomas (WEITER ) SUCHEN ' ABBRECHEN DATENUBERNAHNME

1062 Jehannes .

1063 | Werner Rodler 16395 TV Freyung

TNAA RAarkin K'ranirar TRARK ECAWY Rarmaan

Abbildung 15: Register Teilnehmer - Dialog Ranglistensuche

Durch (WEITER) SUCHEN werden die nachsten Spieler
selektiert, die dieses Suchkriterium erflllen. Ist der gewlinschte
Spieler gefunden, so wird durch DATENUBERNAHME sein Name,
Vorname der Vereinsname sowie sein TTR-Wert in das Register
Teilnehmer Ubernommen.

RESET - Zurucksetzen des Wettbewerbs

RESET

ALLJ

Uber den RESET ALL-Button ist - unabhdngig vom aktuellen
Zustand - der gesamte Wettbewerb rlicksetzbar. Danach ist eine
erneute Konfiguration des Wettbewerbs (Uber START
WETTBEWERB) mdoglich.

Die einzelnen Turnierphasen (Vorrunde, Zwischenrunde und
Endrunde) kdnnen Uber die Reset-Buttons der jeweiligen Register
selektiv zuruckgesetzt werden. Die Teilnehmerdaten und die
ClickTT-Daten werden standardmaBig nicht geléscht. Zum
Ldschen dieser Daten ist der Hacken bei der
Checkbox Teilnehmerdaten behalten zu entfernen.




RN | Anzeige und Anderung [t [ }ﬁ y
von Spielerdaten \l .|- (o)

|H|n'.-.'eLs: Aktionen konnen nur dann ausgefihrt werden, wenn sich keine Zelle im Bearbeitungsmodus befindet (#ENTER> oder ggf. ESC dricken)

Konfiguration des gesamten Wettbewerbs
zuriicksetzen und alle Spielergebnisse loschen?

[V Teilnehmerdaten behalten

| ABBRECHEN RESET

Abbildung 16: Dialog RESET ALL - Zuricksetzten des gesamten
Wettbewerbs

SETUP - Konfiguration des Turnierprogramms

%

Der Setup-Dialog erlaubt die Eingabe eines Lizenz-Strings
wodurch die Limitierung auf 16 Teilnehmer aufgehoben wird. Das
Programm kann danach beliebig kopiert und flr Turniere des
Vereins eingesetzt werden.

Der Dialog zeigt auch die Programmversion an. Bei Problemen
bitte diese Versionsbezeichnung angeben - im Beispiel: V2013-01
(KO) und falls méglich auch die Excel-Datei mitsenden.

Die weiteren Steuerungsmoglichkeiten werden in Abbildung 17
gezeigt:

« Zeitplanung - Ein/Ausschalten der Zeitplanung. Bei
eingeschalteter Zeitplanung ist in allen Eingaberegistern
ein Zeitplan-Button (Uhrsymbol) sichtbar. Es wird die
Spieldauer jedes einzelnen Spiels und die
durchschnittliche Anzahl von verwendeten Tischen
protokolliert. Dies ermoéglicht eine Abschatzung der
Dauer der Spielrunden/phasen.

« Turnierserver - optional, Eingabe der IP-Adresse und
der Portnummer des Turnierserver. Bei erfolgreicher
Verbindung ("TEST”-Button) werden Informationen Uber
Teilnehmer, Ergebnisse und aktuelle Spiele
(Tischinformation) an den Turnierserver Ubermittelt. Der
Turnierserver ist zurzeit noch in einer frihen
Entwicklungsphase (Alpha-Version).

» Quittungen - Ein/Ausschalten des Registers
“Quittungen”



- Demoanzeige - Ein/Ausschalten der Demo-Buttons in
den Registern Teilnehmer, EingabeVR, EingabeZR,
EingabeER ... Es wird empfohlen bei echten
Turniereinsatzen die Demoanzeige auszuschalten, da
ansonsten bei versehentlichen Anklicken der blauen
Demo-Button alle Eingabedaten Uberschrieben werden.

- Vereinslogo - 6ffnet Dateidialog zum Auswahlen eines
Vereinslogos (GIF-Datei, ca. 90x120 Pixel).

CLICK RESET
ALL WETTDEWERB

earbeitungsmodus befindet (<ENTER> oder ggf. ESC dricken)

;lg:.c Anzeige und Anderung \1 ' I
.y von Spielerdaten ') =

[Hinweis: Aktionen kdnnen nur dann ausgefiihrt werden, wenn sich keine Zelk

SETUP - Konfiguration des Turnierprogramms ] x|

Lizenz: tS 1432060605455D 1A 1343205346 171C060250511810435A0214115A354276 15| REGISTRIEREN I

Registriert fiir: TTC Freising Lerchenfeld 64 e.V. V2013-01 (K0)

— Zeitplanung
| EIN Ein/ Ausschalten der Runden-Zeitplanung

— Turnierserver
AUS Die Dateniibertragung zum Turnierserver erfordert die Eingabe der
Verbindungsdaten (IP-Adresse und Portnummer).
TEST IP-Adresse I I I I Port |
— Quittungen
AUS I Ein/ Ausschalten der Anzeige fiir Quittungen.

— Demoanzeige

AUS I Ein/ Ausschalten der Buttons zum Erzeugen von Testteilnehmern
und Testergebnissen.

— Vereinslogo

SETZEN | Auswahl des Vereinslogos.
| sousssan |

Abbildung 17: Dialog SETUP - Konfiguration des
Turnierprogramms

Ausgabe Gesamtergebnis

Durch Anklicken des Endergebnis-Button werden die

Einzelergebnisse aller Runden und - falls vorhanden - auch die
Ergebnisse des integrierten Doppels in einem neuen Arbeitsblatt
(siehe nachfolgende Abbildung) ausgegeben.



Die Rander und das Drucklayout kann angepasst werden und eine
Ausgabe auf einen Drucker erfolgen. Wir empfehlen zusatzlich die
Installation eines PDF-Druckers (z.B.http://de.pdf24.org/), damit
kdnnen Sie eine PDF-Datei erzeugen und ggf. verdéffentlichen.

Freisinger Bar - 50ig Jahre TTC Freising: Herren S - EINZEL

Gruppe: C Wang, Hao (China) Maze, Michael (Danemark) 0:3 19:4119:4119:41
Maze, Michaal (Danemark) Schiager, Werner (SVS MNederosterreich) 0:3 P07 9111 9:11:
Wang, Hao (China) Schizger, Werner (SVS Nederdsterreich) 3:0 Y1108 110 120t

ispieie] Satze!  Balle

1 Wang, Hao [China) P11l 330 61061
2 Schlager, Werner (SVS Niederdsterreich)  § 1:1 § 33§ 61167 |
3 Maze, Michael (Danemark) P11 330 60i60
ENDRUNDE: KO-Runde
Viertelfinale  Ma Long () Schiager, Wemer (SVS Niaderbsterrsich) 2:3 1041111815111 116:811
Wang, Hao (China) Chen, Weixing (SVS Niederdsterreich) 32 P99 11135131 Tort a2
Halbfinale Boll, Timo (Borussia Ditzseldor) Schlager, Wemer (SVS hederdsterreich) 32 5111119 513."15;: 115 115
Vang, Hao (China) Steger, Bastian () 3:0 i19:2 113114 : :
Finale Ball, Tima (Borussia Dieseldom) Wang, Hao (China) 3:2 P16 117 811 10011 210
Spiel Platz 3 Schiager, Wemer (SVS Niederssterreich) Steger, Bastian () 3:0 {1951 1161161

Abbildung 18: Ausgabe Gesamtergebnis

Hinweis

Das Programm erlaubt auch alle Ergebnisse als Excel-Datei zu
exportieren. Nutzen Sie hierzu die Verbandserweiterungen (Klick
auf Excel-Export Button)



Vorrunde und Zwischenrunde

Dieses Kapitel behandelt die Vorrunden- und
Zwischenrundenphasen (Gruppenspiele) des Programms. Flr jede
dieser Spielphasen sind drei farblich einheitlich gekennzeichnete
Register zustandig. Die Anordnung der Register folgt dem
typischen Turnierablauf:

1. Auslosung bzw. Zuordnung der Teilnehmer zu

Gruppen (Register: und GruppenZR)

2. Eingabe der Ergebnisse der Gruppenspiele
(Register: und EingabeZR)

3. Anzeige der Ergebnisse der Gruppenspiele
(Register: und ErgebnisZR)

Die drei verschiedenen Register(-Typen) werden in den
nachfolgenden Abschnitten exemplarisch flir die Vorrunde
( ) erlautert, die Register flr die Zwischenrunde (xxxZR)
sind gleich strukturiert und besitzen identische Steuerkndpfe
(Buttons).

Auslosung der Gruppenspiele (Gruppenzuordnung)

Nach der Konfiguration des Wettbewerbs wird bei aktivierter
Vorrunde das Register automatisch aktiviert und eine
initiale Gruppenzuordnung der Teilnehmer vorgenommen.

Das Programm zeigt die Spielpaarungen der ersten Runde am
rechten Rand der Tabelle an. Turnierleiter kdnnen so
beispielsweise Spieler von gleichen Vereinen entsprechend
positionieren, bzw. die automatische Positionierung durch das
Programm kontrollieren. Sind Spieler vom gleichen Verein in einer
Gruppe, so werden diese durch das Programm rot markiert und
initial so positioniert, dass diese als erstes gegeneinander
antreten.

Uber die blauen Eingabefelder (1) kann die Zuordnung der
Teilnehmer zu Gruppen oder ihre Positionierung innerhalb einer
Gruppe korrigiert werden. Geben Sie in die blauen Eingabefelder
einfach die gewlnschte Position des Teilnehmers ein.
Beispielsweise bei Position 1 die 6 und bei Position 6 die 1, damit
werden die Spieler Ma Long und Wang Hao in ihren Positionen



vertauscht. Mdglich sind einfache Vertauschungen und
Ringvertauschungen.

Durch Anklicken des Zuordnen-Buttons (2) werden nun die

gewilnschten Vertauschungen ausgefuhrt (Hinweis: der Button ist
nur dann anklickbar, wenn sich die Zellen nicht im
Bearbeitungsmodus befinden, ggf. ESC driicken).
Neben den TTR Werten der Spieler sind auch die Vereinsnamen
ersichtlich, wobei hier vereinsgleiche Spieler innerhalb einer
Gruppe rot markiert werden. Dies erleichtert dem Turnierleiter
eine ausgewogene/faire Zuordnung der Teilnehmer zu Gruppen
vorzunehmen. Initial versucht das Programm die Spieler
entsprechend folgender Richtlinien bzw. Regeln zu verteilen:

« Setzen der besten Spieler in verschiedenen Gruppen
(entsprechend TTR Wert) auf Position 1

« Vermeidung von vereinsgleichen Spielern in einer Gruppe
(ansonsten spielen vereinsgleiche Spieler in der ersten
Runde gegeneinander)

« Gleichverteilung der Spielerstarken auf Gruppen
entsprechend TTR-Werten

» beste Spieler einer Gruppe treffen in der letzten Runde
aufeinander (Gruppenendspielcharakter)

« Optimierung der Spielerwartezeit und Tischauslastung
(Spieler, die einer Runde ein Freilos haben, spielen als
erstes in der Folgerunde)

Sind alle gewlinschten (manuellen) Vertauschungen durchgefihrt,
so kann durch Dricken des Buttons START GRUPPEN
SPIELE (3) die Vorrunde gestartet werden. Das Programm
erzeugt alle Spielpaarungen, wechselt ins
Register und sperrt aus Sicherheitsgrinden das
Register gegen weitere Modifikationen.
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Ausloswng der Vorrunde nnn. ‘.\ Eingabe einer neuen Zuardnung in den blaven Feldern {danach
&‘ Sl | [ e e o e ()
Gruppe Nr. " Name, O\e TIR | Verein
1 ™18 Xin, Xu 2781 | —
23 2 |=wWang, Ligin 2685 [ China
A 3 2| 3 |2 Ovicharov, Dimitrij 2645 |
| 44 4 |7 Joo, Se Hyuk 2478
5 5 |aSiss, Christian
62 B |=Ma, Long 2730 | —
B 7Ta 7 |*ma Lin 2707 | China
8« 8 |=Samsonov, Viadimir 2650 | Gazprom Orenburg
| 79'= 9 % maze, Michael 2367 | Danemark
1071 10 |= Wang, Hao 2720 [ China
c 115 11 |® Boll, Timo 2700 | Borussia Dusseldorf
| 12.| 12 |0 Steger, Bastiagn -
131 13 |= Wosik, Torben Deutschland

Abbildung 19: Auslosung bzw. Zuordnung von Teilnehmer zu
Gruppen

ooo

Mithilfe des Iconize-Button (5) werden alle Register der
Vorrunde ( , und )
geschlossen und es erscheint stattdessen das Register . Dies
dient der Ubersichtlichkeit, falls sich das Turnier z.B. in der
Endrunde befindet und die Informationen der Vorrunde nicht mehr
bendtigt werden. Durch Anklicken des Register werden die
drei Gruppenregister wieder sichtbar.

- Uber den Infobutton (4) kann die Reihenfolge der
Gruppenspiele ausgegeben werden (siehe Abbildung 20). Die
Anzeige der Gruppenspiele erfolgt in der Excel-Druckansicht. Um
zum normalen Programmablauf zurickzukehren, muss diese
Druckansicht entweder geschlossen oder die Seite ausgedruckt
werden.
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Anzeige der Gruppenspielfolge

Abbildung 20



Ergebniseingabe der Gruppenspiele

Nach der Auslosung der Vorrunde (Button START GRUPPEN
SPIELE im Register ) wird das Register

aktiviert (siehe Abbildung 21). Es kdnnen nun Spielergebnisse auf
zwei unterschiedliche Arten eingegeben werden. Entweder es
erfolgt nur die Eingabe der Satze (z.B. kann dies bei
Doppelwettbewerben ausreichend sein) oder es erfolgt die
Eingabe von Ballen (in diesem Fall berechnet das Programm die
Satze automatisch).

Zustand einer Spielbegegnung / Spielpaarung:

- Begegnung/Spiel ist beendet (Spielernamen sind
schwarz), d.h. es wurde ein korrektes Ergebnis
eingebeben (1)

- Begegnung wird gerade gespielt (griner Balken
zwischen den Spielern). Das Spiel befindet sich in diesem
Zustand, wenn der Turnierleiter bei Tisch eine Zahl oder
ein beliebiges Zeichen eingegeben hat (2)

- Begegnung kann gespielt/aufgerufen
werden (Spielernamen sind grin). D.h. die Spieler sind
verfugbar und es wurde noch kein Ergebnis
eingegeben (3)

- Begegnung kann nicht gespielt
werden (Spielernamen sind rot). Dies ist dann der Fall,
wenn einer der Spieler gerade noch in einer anderen
Begegnung spielt, oder =zuvor noch ein anderes
Gruppenspiel an der Reihe ist (4)

Ergebniseingabe Vorrunde |@@m| & Herren S (BRI =00[ | _
(Gruppenspiele) ‘_E'J 1 EINZEL ‘J ‘% . ENDRUNDE ,-I
Hinveeis: Drack der Schiizettel Flr eine speziells Runde durch Kick zul die jewelige Rundernurmmer. Ale Schirizettel durch Kick aul "Runde” Inks neben derm Druckarsembol, |
Runde =5§|Gruppe| Spiellolge Spielpaarung spiel| Info |Tisch| | Balleingabe EIN | |satze|
1 A 1-5 Ball, Timo — Kin, Xu 1 | ww Sf1] 9 [13] 6 RN 3:2
A 2-3 ‘Wang, Ha & 2
B 1-4 Samsondy, Viadimir il Wi¥s) 148 3
B 2-3 Ma, Lin — Maze, Michasl 4
[nd 1-4 Ma, Long — Sise, Christian 5
C e G i T e . 6
a A 4-5 Steger, Bastian — Xin, Xu T
A 1-3 Ball, Timo — dvicharoy, Dimitrij BT T
B 1-3 o:u.r. Viadimir = Maze, Michael 9
B 2-4 Ma. Lin — VWogk, Torben 10
C 1-3 Ma, Long — Joo, Se Hyuk 11
c Y q, Ligin — .Sli:;;.s,chliﬂidll ......... ‘12

Abbildung 21: Ergebniseingabe von Gruppenspielen



Balleingabe

die Eingabe erfolgt in Kurzschreibweise, d.h. es wird nur eine Zahl
eingegeben und zwar die Anzahl der Badlle des unterlegenen
Spielers. Eine positive Zahl bedeutet dabei, dass Spieler A den
Satz gewonnen hat und umgekehrt, die Eingabe einer negativen
Zahl, dass Spieler B den Satz gewonnen hat. Beispielsweise
bedeutet die Eingabe von =12, dass Spieler A den Satz mit 12:14
verloren hat. Eine Ergebnistiibergabe an ClickTT ist nur bei
(korrekt) eingegeben Ballen moglich. Wird keine Balleingabe
gewunscht, so kodnnen die Eingabefelder Uber den Toggle-
Button Balleingabe EIN gesperrt (und wieder entsperrt) werden.

Satzeingabe

bei korrekt und vollstandig eingegeben Ballen ermittelt das
Programm automatisch dieSatze. Eine Eingabe von Satzen ist
also nur dann ndétig, wenn keine Balle eingegeben werden. Erfolgt
eine Satzeingabe, so Uberprift das Programm die Eingabe auf
Korrektheit.

Die Korrektheit von Satz-Ergebnissen ist abhangig von der Anzahl
der Gewinnsatze (2, 3 oder 4). So sind beispielsweise bei zwei
Gewinnsatzen nur die Ergebnisse 0:2, 1:2, 2:0 und 2:1 zulassig.
Entsprechendes gilt flir 3 bzw. 4 Gewinnsatze. Die Satze sind in
dem Format “20” far “2:0”, “12” flr “1:2” bzw. “2” fur “0:2"
einzugeben. D.h. die Eingabe mussohne Doppelpunkt erfolgen
(die Anzeige des Doppelpunkts wird durch die Formatierung der
Excel-Zellen erzeugt).

Tischnummer

die Eingabe von Tischnummer ist optional, wird jedoch
empfohlen, da das Programm anhand dieser Eigabe entscheidet,
ob ein Spiel gerade “lauft”. Turnierleiter sollten zum Zeitpunkt
des Aufrufs der Begegnung den gewahlten Tisch eintragen, oder
falls keine Tischnummern bekannt sind ein beliebiges Zeichen
(“x") eingeben.

Wie Dbereits erwahnt, setzt das Turnierprogramm alle
Begegnungen bei denen eine Tischnummer eingetragen ist,
jedoch noch kein Ergebnis eingegeben wurde auf den Status
“running” - siehe (2). Die Turnierleiter kbnne so sehr schnell
erkennen, welche Spiele gerade gespielt werden und welche als
nachstes aufrufbar sind. Diese Information wird aber auch flr die
Ubergreifende Verfligbarkeitsanzeige von Teilnehmern verwendet,
die in einem Doppel- und Einzelwettbewerb (gleichzeitig) spielen.



Zudem wird durch Eingabe der Tischnummer auch die Startzeit
des Spiels notiert (Endzeit des Spiels wird gesetzt bei
erfolgreicher Ergebniseingabe).

Es gibt spezielle Tischnummer: VR, ZR: diese Tischnummern
werden automatisch gesetzt bei der Ergebnisibernahme aus der
Vorrunde bzw. Zwischenrunde.

Hinweis

Ubernommene Spiele aus der Vorrunde oder Zwischenrunde
werden nicht in die ClickTT Ergebnisdatei tUbertragen.

Info zur Eingabe der Spielzeit und Spielannullierungen

In der Spalte Info kdénnen zusatzliche Informationen flr
Spielpaarungen hinterlegt werden. Mdgliche Eingabewerte sind
hier die (geplante) Spielzeit im Format hh:mm und/oder eine
Kennzeichnung “A” zur Annullierung eines Spiels. In Abbildung 22
sind Spielannullierungen fir das Spiel 1,2 und 3 dargestellt (1).
Soll zusatzlich zur Annullierung auch die Uhrzeit eingegeben
werden (im Beispiel Spiel 3), so ist das Annullierungskennzeichen
“A” durch einen Strichpunkt “;” von der Uhrzeit zu trennen (2).
Bei annullierten Spielen wird die Spielpaarung durchgestrichen
dargestellt.

Sind alle Spielpaarungen eines Spielers annulliert, so wird der
Spieler automatisch aus der Wertung genommen. Die
Annullierung aller Spielpaarung eines Spielers kann alternativ sehr
einfach durch Klick auf die Positionshummer des Spielers im
Gruppenergebnis-Register erfolgen (siehe nachfolgenden
Abschnitt).

Ergebniseingabe Vorrunde| DEO rq HEI‘I’EI‘IS n[sE]'
Gruppenspiele) F X EINZEL I- ve |
zettel durch Kick a

Hirweis: Druck der Schiirettel fiir sine spegall Runde durch Klick auf dis jeweiine Rundennumemer. 8lle Schiszettel durch Kick auf "Run " Inks naben dem Dru yrbal,

Rundegg Giruppe| Spielfolge Spielpaarung Spiel | Info |[Tisc h|| Balleingabe EIN Satze
1 A 1=-5 BallTime — Amrty 1
A |23 Vianartae - Cisharow, Dimie o EXNE IR 31
B | 1-4 S3MEON0YIBBIMIE — ViBH Tormen 173 e
—= P B Ma, Lin — Maze, Michael 4 ""'n-e ________
T TR R y
i C 2-3 Wang, Ligin — oo, S& Hyuk B AT ... T
Abbildung 22: Beispiele zur Spielannullierungen
Hinweis

Annullierte Spiele werden aus der Turnierwertung genommen.
Eine Ubermittelung des Spielergebnisses an ClickTT héngt davon
ab, ob der Turnierleiter ein korrektes Ergebnis (im Beispiel Spiel
2) eingegeben hat. D.h. korrekt eingegebene annullierte Spiele
werden flr das Turnier nicht gewertet, es erfolgt jedoch eine




Ergebnistibermittlung nach ClickTT! Diese Art der Wertung kann
beispielsweise erforderlich sein, wenn sich ein Spieler wahrend
der Gruppenspielphase verletzt und nicht alle Gruppenspiele
absolvieren kann.



Druck der Schirizettel

Bei den Gruppenspielen kénnen alle Schiedsrichterzettel en bloc
oder jede Spielrunde einzeln ausgedruckt werden. Der
Einzelausdruck erfolgt durch  Anklicken der jeweiligen
Rundennummer. Der Gesamtausdruck durch Klick auf “Runde”
(siehe (2)).

Ergebniseingabe Veorrunde (@@ dﬁ

(Gruppenspiele) ENDRUNDE

Herren 5 J | RESET _
EINZEL '- 'R

Hlm.'ms Druck der Schirizettel fiir gine spaziels ?unt.e durch Kk auf die jewelige Rundannummer. Alle Schirizettel durch Kick awf "Runde” inks naben dem Druckarsermbol,
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G iRT AUSLOSU D

Uber den Button START AUSLOSUNG ENDRUNDE (1) wird die
Auslosung der Endrunde angestoBen. Diese Aktion ist erst dann
moglich, wenn alle Vorrundenspiele entweder korrekt eingegeben
oder annulliert wurden. Der Button wird in dem Fall aktiviert
(grin) und kann angeklickt werden.

RESET

VR |
)

Der Reset-Button erlaubt ein selektives Rlcksetzen der Vorrunde.
Es werden alle Ergebniseingaben geldscht, eine erneute Auslosung
der Gruppen ist moglich.

Durch Klick auf den Zeitplanung-Button erhalt man eine Statistik
Uber alle absolvierten Spiele und deren durchschnittliche
Spielzeitdauer (Zeitpunkt von Eingabe der Tischnummer bis zur
Eingabe des Ergebnisses). Zusatzlich kann eine
(automatische/manuelle) Planung der Startzeiten der einzelnen
Runden in Abhangigkeit von der Anzahl der verfugbaren Tischen

vorgenommen werden. Eine detaillierte Beschreibung findet sich
im Kapitel Startzeitplanung.




Ergebnisanzeige der Gruppen

In dem Register werden alle Vorrundenergebnisse
der Gruppen angezeigt. Die Ergebnistabellen werden nach jeder
Eingabe eines Spielergebnisses aktualisiert und die vorlaufige
Platzierung berechnet (siehe erste graue Spalte in “Platz”).

Nach Eingabe des letzten Spielergebnisses erfolgt die finale
Berechnung der Platzierung (siehe zweite grine/blaue Spalte in
“Platz”). Das Programm unterscheidet dabei zwischen drei Fallen:

« Gruppen mit eindeutigem Ergebnis (im Beispiel Gruppe B) .
In diesem Fall ist die vorlaufige Platzierung gleich der finalen
Platzierung.

« Gruppen bei denen zur Berechnung der Platzierung ein
direkter Vergleich (aufgrund von Spiel- und
Satzdifferenzgleichheit von Teilnehmern) notwendig ist (im
Beispiel Gruppe A) und dieser Vergleich (Spiel, Satz, Balle
der Punktgleichen) ein eindeutiges Ergebnis liefert.

« Gruppen mit keinem eindeutigen Ergebnis. Im Beispiel
Gruppe C. Seltener Fall bei denen die Punktgleichen
ebenfalls eine gleiche Spiel-, Satz und Balldifferenz haben.
Eine eindeutige Berechnung der Platzierung ist durch das
Programm nicht madglich. Die Turnierleitung muss hier
manuell eine Platzierung eingeben (Losentscheid).
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Platzierung wurde mithilfe des direkten Vergleichs (Spiele, Satze, Bélle) ermittelt
B | Name Verein 11 2| 3| 4| Balle Satze || Spiele | Platz
1 | Samsonov, Viadimir P g zprom Orenburg 31| 2:3 | 3:0 | 107 77 84 251 2|2
g T e P 1ol e 556 2 ol
"3 | ChenWebdng | SVSMiedersstemeich  [32(31| |30|mess | 93 | 30 [1[1
is[egeraasﬂan— e P I o§9 o ol
Kontrolle: | 3851366 | 22122 || 616 i

Gruppenspiele beendet mit eindeutigem Ergebnis

C | Mame Verein 1] 2| 3| Balle | Satze || Spiele | Platz

1 | Ma, Long P 0:3|3:0( 6060 | 33 [ 11 [1]x

gwa qum p” = T 353 T e

"3 | Schiager, Wemer | SVSMiederdstereich | 0:3 |30 6060 | 33 | 11 |1«

| UBERNEHMEN Kontrolle: [ 10180 | 99 | 33 A

d

Eingabe der Platzierung manuell in den blau markierten Feldern erforderlich, dann UBERNEHMEN anklicken

Abbildung 24: Ergebnisanzeige der Gruppenspiele
Spieler aus der Wertung nehmen

Das Programm erlaubt es bei Gruppenspielen einzelne Spieler aus
der Wertung zu nehmen. Dies kann z.B. erforderlich sein, wenn
sich Spieler wahrend der Gruppenphase verletzt haben. Ein
weiterer Anwendungsfall ist, wenn Dbeispielsweise zwei
Spielklassen (z.B. Damen A und Damen B) aufgrund von geringer
Beteiligung in einer Gruppe gemeinsam spielen. Soll hier eine
getrennte Wertung vorgenommen werden, so kdnnen einmal die
Spieler der Klasse A und nachfolgend die Spieler der Klasse B aus
der Wertung genommen werden. Auf diese Weise kdnnen sehr
leicht die jeweils korrekten Platzierungen ermittelt und
entsprechende Urkunden erstellt werden.

Durch Anklicken der Positionshummer im Register fur die
Gruppenergebnisse (siehe Abbildung 25) wird der entsprechende
Spieler (im Beispiel Ma Lin) aus der Wertung genommen. Es
erscheint ein “X” bei der Platzierung, der Spieler wird
durchgestrichen dargestellt und alle Spielpaarungen des Spielers
werden im Ergebniseingabe-Register mit dem
Annullierungskennzeichen “A” versehen (vgl. vorherigen



Abschnitt). Eine Spielannullierung kann aufgehoben werden mit
durch einen Click mit der rechten Maustaste auf die
Positionsnummer oder durch |6schen jedes einzelnen
Annullierungskennzeichen im Ergebniseingabe-Register.

Die Nichtwertung eines Spielers kann auch dazu genutzt werden,
um bei einer Auslosung eine “gunstige” Anzahl von gleichgroBen
Gruppen zu konfigurieren. Sind Dbeispielsweise “nur” 23
Teilnehmer vorhanden, so kann ein Dummy-Teilnehmer (z.B. mit
Namen “__, _ ") zusatzlich im Teilnehmerfeld eingetragen
werden. Somit kdnnen z.B. vier 6er-Gruppen konfiguriert werden,
wobei der Dummy-Teilnehmer (zundachst) aus der Wertung
genommen wird. Ein ggf. verspatete Teilnehmer kann nun
nachtraglich, den Platz des Dummy-Teilnehmers einnehmen
(einfach  durch  Aktualisierung des Name,Vorname im
Teilnehmerfeld).

B | Name ‘ Verein 1] 2! 3] 4] sane | sawe | spi
1 Samsonov, Viadimir ; Gazprom Orenburg i 2:3 l 30 F 1] 5-3 HE
Ma, Lin | China I | | 0o 00 |
Wertung fUr Lin Ma aus/einschaften (Click | S\WS Miederistereich 32 | 30 81 60 6:2
| auf linkefrechte Maustaste) [ 4 =1 .
e oeger e L 03 |03 66| o6
Kontrolle: || 186186 | 11 11 33

Gruppenspiele beendet mit eindeutigem Ergebnis

Abbildung 25: Teilnehmer aus der Wertung nehmen

A
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Endrunde und Trostrunde

Die Konfiguration der Endrunde erlaubt entweder Gruppenspiele
oder eine KO-Runde. Alle Register der Endrunde sind farblich
einheitlich  (grin) gekennzeichnet. Je nachdem welcher
Endrunden-Typ (Gruppenspiele/KO-Runde) ausgewahlt wurde,
sind unterschiedliche Register aktiviert. Die nachfolgende Tabelle
gibt hierzu einen Uberblick:

Register Typ Aufgabe

Das Register befindet sich in einem von
zwei verschiedenen Modi.

« Im Modus Auslosung kdnnen die
Teilnehmer an Dbeliebige KO-
Runden-Positionen innerhalb des

KO- Baums gesetzt werden.

KO - Nach dem Start der KO-Runde

BaumER

befindet sich dieses Register im

Modus Anzeige. Eine Anderung

der Positionen der Teilnehmer ist

hier nicht mehr madglich. Es
werden die Spielergebnisse der

KO-Runde angezeigt.

Eingabe der Spielergebnisse, Druck der

EingabeER | KO/Gruppe | o i qsrichter- zettel usw..

Einteilung der Endrundengruppe
GruppenER | Gruppe (Spieler innerhalb der Gruppe
positionieren)

In dem Register werden die Ergebnisse
ErgebnisER | Gruppe der Gruppenspiele fur die Endrunde
dargestelit.

In den nachfolgenden Abschnitten werden die einzelnen Register
im Detail erlautert:




KO-Endrunde: Auslosung/Anzeige

Modus Auslosung

Das Register KO-BaumER kann sich in zwei verschiedenen Modi
befinden. Im Modus Auslosung (Abbildung 26) ist der Button
“"START KO-RUNDE" aktiv (1). Turnierleiter kénnen Uber die
blaue Positionsspalte (2) eine Neupositionierung der Teilnehmer
im Baum vergeben und Uber den Zuordnen-Button bestatigen. Es
kdnnen auch Spieler aus dem Baum entfernt werden (Eingabe
“d”) und neue Spieler nachnominiert werden (Eingabe “n”).

Neben den Namen und Vornamen werden zusatzlich die
Vorrundengruppe (oder die Gruppe der Zwischenrunde), die finale
Platzierung (3) und der Verein (4) des Spieler dargestellt.

Initial werden im Turnierbaum die Gruppenersten gesetzt und
diesen jeweils die Gruppenletzten anderer Gruppen (oder Freilose)
zugeordnet. Soweit moglich, wird hierbei die Vereinszugehoérigkeit
berlicksichtigt. Der Erst- und Zweitplatzierte einer Gruppe wird
von dem Programm initial in verschiedenen Baumhalften platziert.

A = T } is: Newpositionenung der Spieler d E.'ga:: ne=uer
Auslosung EINZEL \-‘i aEsenen rie blauzn Feldem magl lrh r.1|-!~'::.|rr| Herren s .
b KO-Endrunde dan sricken. Nachrominienyn ngdur d gabe won
; - " Lnd Loachen o soadern it ‘0" mgich, EINZEL

e Viertelfingle SO B .

Pos y Name, Vorname |WR: GruppePosition) Werein
4:] 1 [ Boll, Timo P A 1} Borussia Dusseldor

2: 2 |: H

3:| 3 [|: Chen YWeixing s B 2F SVS Mederdsismaich
4: 4 | Ma Long tC2

i 5 |: wang, Ligin PC1f China

B: B | Maze Michael P 2F Danemark

L A E :

8: 8 |: Ma lLin 15 1f China

i {7 spielPiatza
fasssannnanamn ------------------E e e coecaaes

Abbildung 26: Auslosung der KO-Endrunde

Um die Turnierleitung bei der Auslosung zu unterstitzen, werden
“unglnstige” Positionierungen hinsichtlich der Gruppen- und
Vereinszugehdrigkeit farblich unterlegt:

« Spieler vom gleichen Verein, die direkt gegeneinander
spielen sind rot markiert

« wenn der Erst- und Zweitplatzierte einer Gruppe sich in
der selben Baumhalfte befinden, so wird die
Gruppenbezeichnung blau/rot gekennzeichnet.



Turnierleiter sollten nach Mdglichkeit diese Anordnung korrigieren.
Das Programm versucht - wie bereits erwahnt - dies soweit
maoglich bei der initialen Auslosung zu berlcksichtigen.

Pos y Hame, Vorname (VR: Gruppe/Position) Verain
1 1 Boll, Timo A 1| Borussia Disseldod
L I et |
[t S| Maze Michael . &2| Dsnemark o)
4 | 4 | Ma Long C 2
8 | 8§ | Wang, Ligin C 1| China
6 6 Ma, Lin TB 1] China
T 7
& | 8 Chen, Weixing B 2| SVS Misderssterrsich

Abbildung 27: Informationen zur Auslosung der KO-
Endrunde

Modus Anzeige

Nach dem Start der KO-Runde befindet sich das Register KO-
BaumER im Zustand Anzeige EINZEL KO-Endrunde. Der
Button START KO-RUNDE (1) wurde deaktiviert, wodurch das
Register vor weiteren Eingaben geschitzt ist. Die Anzeige des
Vereinsnamen und der Gruppenzugehorigkeit wird ausgeblendet.
Die Ergebnisse (Satze) der KO-Rundenspiele werden neben den
Spielern eingetragen (2). Spieler die Freilose haben, kommen
automatisch eine Runde weiter (ohne Ergebniseintragung).

Anzeige EINZEL | Herren S I
’ KO-Endrunde 1 EINZEL

Vienwsifinale 1 [ Halofinale . Finale - L Sweger

I Pos | Name, Vorname o
| 1 | Boll Timo B, Timer
2

3 Bol, Time
3 Chen, Waixing 3 Chen, Waing 1
4 | Ma. Long 1

a Wiang, Ligin
[ Maze, Mchasl

T
2 Tla, Lin

Chen, Yeting

Abbildung 28: Anzeige KO-Endrunde



KO-Endrunde: Ergebniseingabe

Abbildung 29 zeigt das Register EingabeER flr die KO-Endrunde.
Aufrufbare/spielbare Paarungen werden wie bei der Eingabe von
Gruppenergebnissen grin und noch nicht spielbare
rot (4) dargestellt. Beendete Spiele sind schwarz (2), gerade
laufende Begegnungen mit einem grinen Balken versehen (3).
Begegnungen mit Freilosen erhalten die Spielnummer 0, die
Eingabe ist gesperrt (1) und der Spieler mit dem Freilos wird
automatisch in die nachste Runde gesetzt.

Das  Spiel um  den 3.ten Platz  kann uber die
Checkbox (5) aktiviert/deaktiviert werden. Die KO-Baumanzeige
wird entsprechend angepasst. Turnierleiter sollten die
Aktivierung/Deaktivierung vor der Ergebniseingabe des
Halbfinales vornehmen. Schirizettel werden durch
Anklicken (6) der Hyperlinks (Runde, Viertelfinale, Halbfinale,
Finale) flir die jeweilige Runde generiert.

Ergebniseingabe EINZEL | Herren s e
O Erado X EINZEL J =

|DFuC< 0ef Sinrpette TUr vine spazala Runca durch <hckaur die jewedga Fundenbezecrnung. Ale Scnirzettel durcn Kk aur "Runde’” links neden dem D CkEI'S(I'nD:]I

Runce = Spiclpaarung spiel| n'o (Tisch] | Balleingabe EIN | |sawe| 5
ierte| o—!' 0

Viel Boll, Timo — FREILOS ER
Chen, ng — Wa, Long 1 G| -T|10| & 3:1
aniry, 1 iegin !I. e, Mirhas! 2 2
0

FRIILOZ — Ma, Lim

Ham#ale Boll, THmae — Chan, VWeoang 3
"""""""""""""""""""""""""""""""""" MaLm-o-- AT T .
Finale - 5
Spiel Platz 3 I = 6

Abbildung 29: Ergebniseingabe der KO-Endrunde Hinweis

Eine Annullierung eines Ergebnisses in der KO-Runde (wie bei den
Gruppenspielen) ist nicht sinnvoll, da ja zumindest ein Spieler in
die nachste Runde weiterkommen muss. Allerdings kann es
gewlnscht sein, dass ein Ergebnis in der KO-Runde nicht an
ClickTT Ubermittelt werden soll. Das Programm bietet hier eine
Mdéglichkeit durch Eingabe eines “"N” (fur Nichtwertung) in der
Spalte Info. Dies bewirkt, dass das Ergebnis zwar im Turnier
gewertet wird, jedoch keine Ergebnisibermittlung an ClickTT
erfolgt.



Gruppen-Endrunde

Auslosung der Gruppen-Endrunde

Die Auslosung der Gruppen-Endrunde wird durch Anklicken des
Buttons START AUSLOSUNG ENDRUNDE im Register
EingabeVR angestoBen. Es erscheint ein Dialog zur Ubernahme
der Daten aus der Vorrunde, wenn Vorrunde und Endrunde mit
gleicher Anzahl von Gewinnsatzen konfiguriert wurden.

Ergebniseingabe Vorrunde| @m@ 0y Herren s
{Gruppenspiele) [u] { EINZEL
[Hinves: Druck der Schirize thel fr ene :-.Je.:lele Runde durch Kick auf die jeweilge Rundennummer, Ale SLImk:EJ.eI durch Kick au[ Runde" I|1 .4
Runde & Gruppe-lSplell’ulge Spistpaarung Silza
1 c 1-3 Ma, Long — Schlager, Werngr 3:1
A 1-4 Ball, Tima — Owicharav, Dim)| Ergebnisubernahme aus Yorrunde 3.1
A 2-3 Wang, Hao — Maze, Michael T . 0:3
B 174 Samsonov, Viadimir — Sieger, Bastian [v Ergebnisiibernahme aus Vorrunde 310
B 2 = 3 M L — C'l II'EI)(I g 5.n---------.nnn-uu- 3 : 1
2 C 2-3 Weang, Ligin — Schlager, Wern| L ER 2:3
A 1-3 Ball, Timo — Maze, Michae! i T 3:2
A 2-4 \Wang, Hao — Qvicharov, Dimitri] B 1:3
B 1 1- 3 Snmsnnml Wladimir — Chen, l'relxlng 9 | el 7 [a3]1]a3] [l 1 _3

4 v ¥ TTeiehmer 4 m Ellyabe\l"R W""!ﬂ'ﬂfﬂ" il

Abbildung 30: START der Auslosung zur Gruppen-Endrunde

Durch einen Klick auf den START Button wird das
Register GruppenER aktiviert. Im Beispiel (Abbildung 31) wurde
mit einer Trostrunde gespielt, d.h. es gibt eine Finalgruppe
(Fin) (1) und eine Platzierungsgruppe (Plz) (2) in der die
letztplazierten Gruppenteilnehmer der Vorrunde gelistet sind.

Wie bei der Konfiguration/Auslosung der Vorrunde kénnen auch
hier die Teilnehmer neu platziert werden durch Eingabe neuer
Positionsnummern in der blauen Markierungsspalte und
anschlieBendem Anklicken des Zuordnen-Buttons. Vereinsgleiche
Spieler (siehe (3)) werden rot gekennzeichnet und vom
Programm initial so gesetzt, dass diese in der ersten Runde
aufeinander treffen.



Auslos L”'Ig der ‘Q. Himmwesis: Eingahe siner newsn Juordnung

Endrunce | K 2oyt S
Gruppe Nr. Name, Vomame TR
A1 i oachgrov DiOGEG |
O Y ]
4 | 4 | Schlager. Wemer SVS Niederosterreich
o 5 | & | Samsonov, Vladimir 2650 | Gazprom OQrenburg |
6 | & | Bal Timo 2700 | Borussia Disseldorf
7 | 7 | Maze Wichael Danemark
8 | 8 | Wang, Ligin Ching
N ——— Chﬁae N——
Q Chen Websng | SVGMedorostomeich
11 | Steger, Bastian

10
11
eilnehme

4]

Abbildung 31: Auslosung zur Gruppen-Endrunde

Ergebniseingabe und Anzeige der Gruppen-Endrunde

Abbildung 32 zeigt eine Gruppen-Endrunde Ergebniseingabe. Das
Register EingabeER ist wie das Eingaberegister der Vorrunde
bzw. der Zwischenrunde aufgebaut. Im Beispiel wurden die
Ergebnlsse der Splele 3,6 und 7 aus der Vorrunde Ubernommen.

Ergebniseingabe Herren S RESET
Endrunde (Gruppenspiele)| A EINZEL |. ER
[Minwes: Druck der Schirgettel fr ene sncuele Runde durch Klick auf die jeweilige Rundennummer, Alie Schirzettel durch Klick auf "Runde” Inks nehen dem Drut(ersm bol.

Ilunda& Gruppe| Spielfolge Spielpaarung )r spiel| Info |Tisch | Balleingabe EIN Silze
1 Plz Maze, Michael — Stager, Bastian 1
= SRR .
Fin 3 VR 1:3
Fin “Ma, Long — Ma, Lin 4
Fin Schiager, Werner — Samsonoy, Viadimir [}
2 Plz Chen, Weixing — Steger, Bastian 6 VR 08T | [3:2)
Plz Maze. Michasl — Wang, Hao T VR
4 r M TTEREF DEX! I

Abbildung 32: Gruppen-Endrunden Ergebniseingabe

Auch die Ergebnisanzeige der Gruppenendrunde (Register
ErgebnisgER) ist wie die Anzeige der Vorrunden-Gruppen
aufgebaut (Abbildung 33). Durch Klicken (mit der linken
Maustaste) auf die Positionsnummer kénnen einzelne Spieler aus
der Wertung genommen werden.



Hinweis

Die Nichtwertung von Spieler kann auch dazu genutzt werden um
eine getrennte Wertung vorzunehmen. Wurden Beispielsweise
zwei Spielklassen (z.B. Damen A und Damen B) aufgrund von
geringer Beteiligung in einer Gruppe zusammengelegt. So kénnen
einmal die Spielerinnen von Damen B aus der Wertung
genommen werden (dann Urkundendruck fiur Damen A) und
anschlieBend analog die Urkunden fiir Damen B erstellt werden.

Ein weiterer Anwendungsfall ist die Konfiguration von “Dummy-
Spielern”. Sind beispielsweise 23 Teilnehmer in einer Konkurrenz
vorhanden, so kann ein Dummy-Teilnehmer (z.B. mit Namen “__,
_ ") zusatzlich im Teilnehmerfeld eingetragen werden. Somit
kdnnen z.B. vier 6er-Gruppen konfiguriert werden, wobei der
Dummy-Teilnehmer (zunachst) aus der Wertung genommen wird.
Ein ggf. verspateter Teilnehmer kann nun nachtraglich, den Platz
des Dummy-Teilnehmers einnehmen (einfach durch
Aktualisierung von Name, Vorname im Teilnehmerfeld).

Ergebnis der [ & Freisinger Bér - 50ig Jahre TTC Herren S (=) [
}J Endrunde \!\:.Freising EINZEL B
m Name Verein 12| 3| 4| 5| 6| Bille | Satze || Spiele | Plaz
1 | Ovtcharov, Dimiti 2:3(1:3(32 |23 |1:2(|221260)| 914 14 | B | B
gmaLong . P mEEE | B 2;3 i
§ T T 2312123 1230 228 12;” 27 [0
4s|:h|aggrwgmg.- TIPSR Py Py Do oz |51 [Nl o 12 253 28
5 " Samaonov, Viadimir NI 2:2 (| 218 169 1'5%? 50 111
6 | Bol.LTme | BoussaDusseldoi  |31|37|32(13|23| |21218] 1210 | 32 [2[2
Kontrolle: 1273 1273 66 66 | 1515 A
Platzierung wurde mithilfe des direkten Vergleichs (Spiele, S3tze Bille) ermittelt I
Plz| Name Verein 112 3| 4| 5| Balle | Sitze | Spizle | Platz
1 | Maze, Michael i Danemark 2:3|20|21|3.0|166 122| 11:4 31 (101
g wsnngqm e P SEE | KD 22 1HIE
gwangHao R Py P ~3 27Tt 7;1‘1 3 [ala
"4 | ChenWeixing | SVSNiedewstemsich 13|31 |%2| |22[1s4138] 108 | 31 |2 ]2
g Stggengsﬂan e e 1 61‘1 3 B8
. Kontrolle: MB;?QI] 43:43 10;1‘0 A
Gruppenspiele beendet mit eindeutigem Ergebnis -
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L

Abbildung 33: Gruppen-Endrunden Ergebnisanzeige






Integriertes Doppel KO-Endrunde

Die olivfarbigen Register EingabeDER und KO-BaumDER
werden bei der Durchfihrung der integrierten Doppel Endrunde
aktiviert. Diese Register haben die gleiche Funktion wie die
entsprechenden Register der Einzel KO-Endrunde.

Abbildung 34 zeigt die Wirkungsweise der Verflugbarkeitsanzeige.
Neben dem Register EingabeDER (Ergebniseingabe fur die KO-
Endrunde des Doppels) ist auch die Ergebniseingabe flr die
Vorrunde im Einzel (EingabeVR) dargestelit.

Durch Eingabe einer Tischnummer (1) wird die Doppelpaarung
(Boll/SlGss gegen Maze/Ovtcharov) als “running” gekennzeichnet.
Dadurch andert sich der Status der Einzel-Spielpaarungen (2).
Alle Spieler die in der laufenden Doppelbegegnung teilnehmen,
werden im Einzelwettbewerb auf nicht verfligbar gesetzt (und
dementsprechend rot markiert). Sobald bei der
Doppelspielpaarung ein Ergebnis eingegeben wird, werden die
betroffenen Einzel wieder auf griin gesetzt.

Ergebniseingabe Doppel -"i-x RESET
KO-Endrunde k\l ‘ |- vorreL |

[DluLk der Schirizattel fiir eine spezielle Runde durch Kick auf Jis jeweilge Rundennumimer. Ale Schirizettel durch Kick auf "Runde” Inks neben dem Druckersymbol.
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4 v v |[TeliEhmery, DOPPEL

¢ Ergebnisvit JESTNE w0380 KO-BaumDER h ]
L Ny

EN
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EAREN Eee ) e s .
E 1-4 Samszonav, Viadimir — Steger, Bastian 4 i
B 2-3 i B Ma, Lin = Chen, Weixirg 5
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Abbildung 34: Verfiigbarkeit Doppel und Einzel



Urkunden und Schirizettel

Die nachfolgenden Abschnitte behandeln die Register
Urkunden und (Schiedsrichterzettel). Beide Register sind
permanent sichtbar und nicht geschitzt. D.h. hier kénnen
Format- uns Seitenlayoutanderungen vorgenommen werden.

Register Urkunden

Mit dem Register Urkunden kénnen fur die 8 Erstplatzierten im
Einzelwettbewerb (und die 4 Erstplatzierten im Doppel-
wettbewerb) Urkunden erzeugt werden. Es werden aktuell drei
verschiedene Urkundenformate unterstlitzt, die Uber die
Dropdown-Box (1) eingestellt werden kdénnen. Durch Ancklicken
eines EINZEL-Platzierungsbuttons (2) wird die Urkunde flr das
jeweilige EINZEL erzeugt. Die Urkunde kann anschlieBend Uber
den Druck-Button(5) ausgedruckt werden (Seitenvorschau mit
<SHIFT>-Druck-Button).

Far die Doppel gibt es jeweils 2 Platzierungsbutten (3) flr jeden
Platz (1a, 1b ... 4a und 4b). Damit kdénnen Urkunden mit
vertauschten Namen und Vereinsnamen erzeugt werden (und
Spieler Doppel-Urkunden erhalten, wo ihr Name an erster Stelle
steht)

Eine Anpassung der oberen und unteren Seitenrander an die
Urkunden kann uber die “UP-* und “DOWN"-
Buttons (4) vorgenommen werden. Die Seitenrander werden in
cm rechts neben diesen Buttons angezeigt. Die Urkundenseite ist
nicht geschitzt, mithin kann der Urkundentext in Zeile 15 (Verein
und Schirmherr) beliebig angepasst oder verandert/geléscht
werden. Die restlichen Textelemente der Urkunde sind ebenso
variabel/beliebig formatierbar (SchriftgréBe, Farbe, usw.).
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Abbildung 35: Register Urkunden

Seriendruckfunktion
Das TTC Turnierprogramm unterstlitzt auch die Gestaltung
eigener Urkunden mit einer Textverarbeitung. Eine

Beispielurkunde (mit Serienbrieffunktion zum einfachen Ausdruck
aller Urkunden) im Word-Format (Abbildung 37) findet sich hierzu
auf unserer Download-WebSeite. Durch Anklicken des EINZEL-
Platzierungsbuttons (A) wird eine Excel-Datei (mit Namen
ErgebnisListe.xls) im  aktuellen Dateiverzeichnis  erstellt
(Abbildung 36). Diese Datei enthalt alle Spieler, Vereinsnamen,
deren Platzierung, Bezeichnung des Wettbewerbs usw. in
tabellarischer Form mit VUberschriften, wodurch die Verwendung
der Tabelle als Quelle fir die Serienbrieffunktion erméglicht wird.
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Abbildung 36: Excel Ergebnisliste fiir Seriendruck
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Abbildung 37: Word Serienbriefbeispiel



Register

Schiedsrichterzettel konnen dber die SCHIRI-Buttons in den
Registern , GruppenZR, EingabeER oder
EingabeDER erzeugt werden. Je nachdem ob das Turnier fir 2, 3
oder 4 Gewinnsatze konfiguriert wurde, werden SchiriZettel mit 3,
5 oder 7 Ergebniseingabezeilen erzeugt. Das Programm
unterstltzt zur Zeit zwei unterschiedliche Schiedsrichterzettel-
Formate, die uber das
Register Teilnehmer (Verbandserweiterungen) eingestellt werden
kdnnen. Je nach Format werden entweder vier oder zwei
Schirizettel auf eine Seite gedruckt.

Die Rander und SeitengréBe der Druckseite kann bei Bedarf (z.B.
Uber die Excel Seitenansicht) so angepasst werden, dass jeweils
exakt die 4 (2 fur erweitertes Format) Schirizettel auf eine Seite
passen.

Die Abbildung 38 zeigt Schirizettel flir ein Turnier mit 3
Gewinnsatzen.

| Runde: 1 | Gruppe: A | SpielNr: 1 | | Runde: 1 | Gruppe: A SpielNr: 2
Herren S - EINZEL Herren S - EINZEL
Wang, Hao Ovtcharov, Dimitrij
CHN GER
Wang, Ligin Ryu, Seung-Min
CHM KOR
Satz| Ergebnis Sieger Satz | Ergebnia Sieger
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
Endergebnis  Sieger Endergebnis  Sieger
I | I I | I
| Runde: 1 | Gruppe: B | SpielNr: 3 | | Runde: 1 | Gruppe: B | SpielNr: 4 |
Herren S - EINZEL Herren S - EINZEL
Zhang, Jike Boll, Timo
CHM GER
Xu, Xin Samsonov, Viadimir
CHN BLA
Satz| Ergebnis Sieger Satz | Ergebnis Sieger
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
Endergebnis  Sieger Endergebnis  Sieger
| |

Abbildung 38: Schiedsrichterzettel



Startzeitplanung

‘J Das TTC Turnierprogramm ermdglicht eine (Start-)
Zeitplanung fur alle Turnierphasen (Vorrunde, Zwischenrunde und
Endrunde). Die Zeitplanung kann Uber den Setup-Dialog (im
Register Teilnehmer) ein- bzw. ausgeschaltet werden. Bei
aktivierter Startzeitplanung ist in allen Ergebniseingabe-Register
ein Zeitplan-Button sichtbar.

Durch Anklicken des Zeitplan-Buttons in einem Ergebniseingabe-
Register erhalt der Turnierleiter eine Ubersicht (iber den aktuellen
Status der Turnierphase. Das Turnierprogramm interpretiert die
Eingabe einer Tischnummer als Startzeitpunkt der Begegnung und
entsprechend die Ergebniseingabe als Endezeit der Begegnhung.
Insofern funktioniert die Zeitplanung nur dann korrekt, wenn
jeweils kurz vor Spielaufruf die Tischnummer eingetragen wird.

Anhand der Spielstart- und Endezeiten ermittelt das Programm
die durchschnittliche Spielzeit und die durchschnittliche Anzahl der
verwendeten Tische. Turnierleiter kbnnen so ungefahr abschatzen
wie lange eine Turnierphase noch dauert und ggf. mehr oder
weniger Tische fir den Wettbewerb nutzen. Die nachfolgende
Abbildung zeigt eine Zeitplanung flr eine Gruppenphase
(Vorrunde).

x4
Zeitplan
@ Anzahl Tische [6] @ Spielzeit [19]
crsiesomel letwesspiel  Spele " omeie T mhtotn
Runde 1 | [ 15:33 | 15:57 [6 [6 [17
Runde2 | [15:41  [16:11 [6 [6 [20°
Runde 3 | | 15:37 | Iﬁ_ Iz_ E
Runde 4 | | | [4 [0 [0
mndes [ [ o To

HILFE DRUCK . SCHLIESSEN




Abbildung 39: Startzeit Information

Neben der reinen Anzeige des aktuellen Status der Turnierphase,
kann auch (vor oder wahrend der Spielphase) eine Zeitplanung
vorgenommen werden. Durch Anklicken des grinen STARTZEIT
PLAN-Button im Zeitplan-Dialog 0offnet sich ein zusatzlicher
Dialog, indem der Turnierleiter a priori eine zeitliche Abschatzung
fur den Verlauf der Turnierphase simulieren kann.

Anhand der eingegebenen Anzahl verflgbarer Tische, der
durchschnittlichen Spielzeit sowie der Startzeit, kann eine
Abschatzung flur die Startzeiten der einzelnen Runden ermittelt
werden. Durch Klick auf den BERECHNUNG-Button werden die
Startzeiten in den Feldern unter dem Button eingetragen. Diese
Werte kénnen beliebig manuell angepasst werden
(Format: Stunde:Minute). Beim SchlieBen des Dialogs werden
die (Plan-) Startzeitwerte automatisch gespeichert.

Als durchschnittliche Spielzeit wird initial die durchschnittliche
Spielzeit der bereits absolvierten Spiele genommen. Wurden
bisher keine Spiele absolviert, so nimmt das Programm initial
Standard(Erfahrungs-)Werte flir 2, 3 und 4 Satzspiele.

ﬂ
| STARTZEIT |15 i’ |30 il ¥ paralleler Rundenstart BERECHNUNG
verfiigbare Tische @ |ﬁ_i’ Spielzeit pro Spiel @ | 19 il | SCHLIESSEN |

(starTzert) Startzeit Ende Anzahl Absolvierte Spielzeit @

,I erstes Spiel letztes Spiel Spiele Spiele in Minuten
Runde1  |15:30 | 15:33 [ 15:57 [ 6 [ 6 [17
Runde2  [15:50 [15:56 [ 16011 | 6 | 6 |20
Runde3  [16:10  [16:00 | [ 6 | 2 23
Runde 4 [16:30 | | [ 4 [0 [0
Runde 5 [16:50 | | | 4 | o [ o
HILFE DRUCK SCHLIESSEN

Abbildung 40: Startzeit Planung

Mithilfe = des DRUCK-Buttons kann die  Startzeitplanung
ausgedruckt werden (Abbildung 41).



VORRUNDE : Herren S EINZEL

RUNDE geplante Startzeit Ende letztes Anzahl beendete durchschnittliche
Startzeit erstes Spiel Spiel Spiele Spiele Spielzeit
Runde 1 15:30 15:33 15:57 6 6 17
Runde 2 15:50 15:51 16:11 6 6 20
_____ Rundea 151011509 S S S 5 - 2 N 23
Runde 4 1630 ------- 4 ----- 0 ----- 0

Abbildung 41: Startzeit Ausdruck



Turnierserver

Einleitung

Mithilfe des optionalen TTC Turnierservers kdénnen Tischanzeigen
und zukinftig auch (End-) Ergebnisse von Wettbewerben auf
einem Display oder Beamer angezeigt werden. Flr den Start des
TTC Turnierservers (auf einem ggf. separaten Win XP/7/8, Mac
OS X oder Unix Rechner) wird nur eine Java-Laufzeitumgebung in
der Version 6.0 oder hoher benétigt. Die Anzeige der
Tischinformation erfolgt Uber einen akutellen Web- Browser der
Web-Sockets unterstutzt (z.B. IE ab Version 10.0 oder Firefox ab
Version 6.0) indem eine Web-Seite des TTC Turnierservers
gedffnet wird.

Nutzung des Turnierservers zur
Ausgabe von Tischinformation
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Turnierprogramme Web-Browser (z.B. Ausgabe auf Leinwand)

Abbildung 42: Der Turnierserver (Web-Server) stellt
Tischinformationen in Form von dynamischen HTML Seiten
zur Verfligung

Die Turnierdaten werden von einem oder mehreren
Turnierprogrammen  (Exceldateien) an den  Turnierserver
Ubertragen. IP- Adresse und Port-Nummer des Servers mussen
hierzu im Turnierprogramm hinterlegt sein. Diese Daten werden
beim Start des Turnierservers dem Administrator angezeigt. Flr



die Datenubertragung, die auf dem HTTP-Protokoll basiert, ist
eine Vernetzung (WLAN, LAN) der Rechner erforderlich. Sofern
Firewalls auf den genutzten Rechnern aktiviert sind, missen Sie
gegebenenfalls den genutzten Port in der Firewall-Konfiguration
freischalten.

Hinweis

Zum Test des Turnierservers reicht ein Rechner/Laptop aus. D.h.
auf einen Rechner koénnen das (die) Turnierprogramm(e), der
Turnierserver sowie ein Web-Browser gleichzeitig gestartet
werden.

Installation und Betrieb

Installation - Start - Stop

Nach dem Download des Turnierprogramms muss dass zip-Archiv
in ein (neues) Dateiverzeichnis entpackt werden. Nach dem
Entpacken sollten sich in dem Verzeichnis zwei Dateien (startUNIX
und startWin.bat) sowie zwei Unter-Verzeichnisse (public und
target) befinden. Auf Win XP/7/8 System kann der Turnierserver
(ohne Eingabe weiterer Parameter) durch einen Doppel-Click auf
die Batchdatei startWin.bat gestartet werden. Zur Beendigung ist
die Tastenkombination <CTR>-C zu dricken.

o OO WINDDWS' system 32 cmd.exe
i i ITC Turnierserver
Stop Server durch Eingabe wvon "{Ctx1>-C"

Play server process ID is 3848

[infol application Application has started
[infol application — Initialization tablelnfo
[infol application — IP-Address: ~127.8.8.1
[infol application — IP-Address: ~18.211.55.4
[infol play Application started (Prodd

[infol play — Listening for HITP on port 208H...

Abbildung 43: Start des Turnierservers

Beim Start werden die IP-Adressen des Servers (10.211.55.4 und
127.0.0.1) sowie die Port Nummer (im Beispiel 9000)
ausgegeben. Diese Daten sind in das Konfigurationsmenue des
Turnierprogrammes einzutragen (siehe Abschnitt Konfiguration des
Turnierprogramms).



Serverstart mit Optionen / Parametern

Uber die Kommando- oder Befehlszeile (Unix: shell/terminal -
Windows: cmd) kann der Turnierserver mit zusatzlichen Optionen
gestartet werden. Je nach Betriebssystem wird der
Kommandozeileninterpreter unterschiedlich gestartet. Unter
Windows 7 beispielsweise Uber den Start Button und dann im
Eingabefeld cnd <ENTER>. Wechseln Sie dann in das Verzeichnis
des Turnierservers (im Beispiel: R:\TTC\TTC_Server) und Starten
den Server durch Eingabe des Start-Kommandos mit den
Startparametern.

o L WINDOWS  system32\cmd.exe - start¥Win ™

R:~ITCAITC_Sewrveristartlin "-Dhttp.port=8084"

ITC Turnierservepr
Stop Server durch Eingabe wvon "<{Ctpl>-C"

Play server process 1D is 1488

[info]l application — fApplication has started
[infol application — Initialization tablelnfo
[infol application - IP-Address: ~127.0.8.1
[Linfol application IP-Addre=z=: ~18_211_.55_4
[info]l play — Application started (Prod)

[infol play — Listening for HITP on port 988H...

Abbildung 44: Start des Turnierservers mit Port-Parameter
Zur Zeit werden folgende Start-Parameter unterstitzt:

« -Dhttp.port=xxxx
» -Dhttp.address=x.x.x.X

Anzeige der Tischinformation
Fir die Anzeige der Tischinformation wird ein aktueller Web-
Browsers bendétigt der Web-Sockets unterstltzt:

» Internet Explorer (IE) ab Version 10.0 Firefox ab Version
6.0

« Chrome / Iron ab Version 14

« Safari ab Version 6.0

» Opera ab Version 12.1

« i0S Safari (iPad/iPhone) ab Version 6.0



Als URL flur die Tischanzeige ist die Server IP Adresse und die
Portnummer wie folgt einzugeben:

http://<IP-Adresse>:<Porthummer>/table

Fir den wie in Abbildung 45 gestartet Turnierserver ware
demnach folgendes als URL im Browser
einzugeben: http://10.211.55.4:9000/table. Die Eingabe der
Portnummer (incl. Doppelpunkt) kann entfallen, wenn der
Turnierserver mit der Portnummer 80 als Startoption konfiguriert
wurde. Die Tischinformation wird dynamisch durch das
Tischtennisturnierprogramm aktualisiert, sobald eine
Tischnummer oder ein Ergebnis eingegeben wurde. Die
Reihenfolge der Tischnummernanzeige entspricht der zeitlichen
Aufrufreihenfolge (d.h. im Beispiel wurde das Spiel auf Tisch 6 als
letztes aufgerufen).

Ein manueller Reload der Web-Seite ist nicht erforderlich. Die
Web-Seite kann so z.B. im Fullscreen-Modus auf einen Beamer
ausgegeben werden. Falls die Verbindung zum Server getrennt
wird, erscheint eine Meldung auf der Web-Seite. Uberpriifen Sie
dann ggf., ob der Server noch gestartet ist und laden Sie die
Web-Seite dann erneut (reload).

eno TTC Turnierserver

ale | [+ ] P 10.211.55.49000 C L Reader ]

Tischtennis-WM 2014

Klasse Spielpaarung Tisch Info
Herren S Joo, Se Hyuk (---) - Kreanga, Kalinikos (GRIECHENLAND) 6
Herren S Wang, Hao (china - Chen, Weixing (svs NIEDEROSTERREICH) 5
Herren S Steger, Bastian (---) - Schlager, Werner (5vs NIEDEROSTERREICH) 4
Herren S Apolonia, Tiago eutscHAND) - Maze, Michael (DANEMARK) 3
Herren S Samsonov, Vladimir cazerom orReNBURC) = Ma, Long (---) 2
Herren S Boll, Timo (sorussiA DiSsELDORF = Siiss, Christian (-—-) 1

Abbildung 45: Ausgabe der Tischinfo auf Web-Browser

Konfiguration des Turnierprogramms

StandardméBig ist in dem Turnierprogramm die Ubermittlung von
Daten an einen Turnierservers ausgeschaltet. Die Konfiguration
des Turnierservers erfolgt im Teilnehmer-Register im Setup-Menu




Uber die Eingabefelder und Buttons im Rahmen Turnierserver. Zur
initialen Konfiguration sind folgende drei Aktionen durchzufthren:

1. Klick auf den AUS-Button - dadurch wird die Eingabe
einer IP-Adresse und einer Portnummer ermdglicht
(der AUS-Button wechselt seine Beschriftung zu EIN)

2. Eingabe der IP-Adresse (nicht die der Loopback-Adresse
127.0.0.1) und der Portnummer (im Beispiel 9000)

3. Klick auf TEST-Button - damit wird zum einen die
Verbindung zum Server getestet und gleichzeitig (bei
erfolgreicher Verbindung) die Turniergrunddaten an den
Server Ubermittelt. Der TEST-Button kann beliebig oft -
auch wahrend des Turnierablaufs - gedrickt werden. Es
erfolgt jeweils ein Hinweis, ob die Verbindung zum
Server hergestellt werden konnte.

Lizenz: [ REGISTRIEREN
Dieses Programm ist nicht registriert. ¥2013-01 (B1)
— 2eitplanung

EIN Ein/ Ausschalten der Runden-Zeitplanung

— Turnierserver
| Die Dateniibertragung zum Turnierserver erfordert die Eingabe der

EIN verbindungsdaten (IP-Adresse und Portnummer).
TEST IP-Adresse | 10 | 211 | & | +  Port | 2000

Quittungen vrogramm Hiwels x|
AlS Ein/Auss “Yerhindung zum Turnierserver erfolgreich getestet.

— Demoanzeige

EIN Ein/ Ausschalten der Buttons zum Erzeugen von Testteilnehmern
und Testergebnissen.

— VYereinslogo

SETZEN Auswahl des Vereinslogos,

HILFE SCHLIESSEN |

Abbildung 46: Konfiguration des Turnierservers
Turnierprogramm - Eingabe der IP-Adresse und Port

im






Effiziente Turnierorganisation

Abbildung 47 zeigt, wie eine effiziente Turnierorganisation
erfolgen kann. In dem Beispiel gehen wir davon aus, dass vier
Wettbewerbe (Herren A - D) gleichzeitig gespielt werden (mit
entsprechenden Doppelwettbewerben geben sich damit 8
Wettbewerbe).

In dieser Konstellation empfehlen wir zwei Turnierleiter (mit zwei
Laptops) und einen Spielaufrufer, der die Spielzettel ausgibt und
entgegen nimmt. Die einzelnen (Prozess-) Schritte sind
nachfolgend erlautert:

Spielausgabe
1. Der Turnierleiter wahlt ein spielbare Begegnung aus und
ordnet dem Spiel einen Tisch zu. Die Tischnummer wird
in das Programm eingetragen und der Schirizettel auf das
entsprechende Klemmbrett (mit der Tischnummer)
geheftet.
2. Die Spielpaarung kann nun aufgerufen werden (das
Klemmbrett wird in Reichweite des Aufrufers gelegt) .
3. Der Aufrufer gibt das Spiel in der Halle bekannt und legt
das Klemmbrett bereit zur Abholung durch einen Spieler.

Spielriickgabe

4. Der Aufrufer prift die beendete Spielpaarung und gibt sie
dem Turnierleiter, der die entsprechende Spielklasse
bearbeitet zur Eingabe des Ergebnisses.

5. Der Turnierleiter gibt das Ergebnis in das
Turnierprogramm ein, kennzeichnet den Schirizettel und
legt ihn auf den Stapel der eingegebenen Begegnungen
ab.

6. Das Klemmbrett (mit den Tischhnummern) wird zu dem
Pool der “freien Tische” zurlickgegeben.



Klasse B
Klasse D

Turnierleiter 1 Turnierleiter 2
Abbildung 47: Beispiel effiziente Turnierorganisation



