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Le  p résent  document  exp l i que l a  procédure pour  l a  sa is ie  de l a  feu i l le  de match é lec t ron ique.   

 

 

 

 
NOTA : S’il est nécessaire de disposer d’une connexion internet au domicile ou au siège du club pour télécharger les 
données et  transmettre les feuilles de matchs, il est, par contre,  inutile de disposer d’une connexion dans la salle pour 
la saisie de la FDME. 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Un Forum est à votre disposition  à l’adresse ci-dessous : 
 
http://forum.ff-handball.org/ 
 
Il suffit de s’identifier avec son identifiant Gest’Hand puis son code d’accès Gest’Hand. 
Remontez maintenant vos questions, remarques, suggestions, problèmes, 
dysfonctionnements de la FdMe par ce forum 

http://forum.ff-handball.org/
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 LES MISES A JOUR : 

26 Mars 2011  :   

 P r ise  en compte de l a  nouve l le  sauvegarde.  A f in  d ’év i te r  tou t e  confus ion ent re  
sauvegarde (dans  la  base  de donnée)  e t  la  sauvegarde du f i ch i er  XML qu i  se ra  rapat r ié  
ve rs  ges thand ,  les  deux opéra t ions  ont  é té  regroupé  en  un seu l  bouton.   

  Lors  de  la  c réat ion  d ’une s i gnat ure  s i  l ’ on  d ispose d ’une l i cence  cet te  dern iè re  
appara i t  dans  le  Log in  

31 mars 2011  

Pr ise  en compte remarques  S .ARDAIN 
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LES OUTILS NECESSAIRES 

UN ORDINATEUR 

Un ord inateu r  po r tab le  Net book  es t  su f f i sant .  Cet  ord inateur  do i t  se  t rouve r  dans  le  gymnase,  
à  d ispos i t ion  du  sec ré t a i re ,  du ch ronomét reur  e t  des  arb i t res .  Le l og ic i e l  feu i l le  de Match  do i t  
ê t re  i ns ta l lé .  

 

 

UNE CLEF USB 

Sur  cet te  c lé  se  t rouveront  les  s ignat ures  é lec t ron iques  du sec ré ta i re ,  ou chronomét reur  a ins i  
que l es  données  du c lub e t  les  sauvegardes  de feu i l les  de matchs . 
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SCHEMA DE PRINCIPE 

3 Phases .  

 

Phase 1  :  Au dom ic i le  ou au s iège du c lub,  connexion  in ternet  ob l iga to i re .  

  Ins ta l la t ion  du l og ic i e l  sur  la  ou l es  mach ines  

 -Té lécha rgement  des  données  (L is te  des  l i cenc iés ,  arb i t res ,  techn ic iens…du c lub  
recevant  e t  v is i teurs )  

Nota  :  Cet te  opéra t ion  es t  à  e f fec tue r  tout es  les  semaines  a f i n  que les  données  so ient  m ises  à  jour .  

  P réparat ion  des  c le fs  USB s i  le  c lub u t i l i se  p lus ieurs  c le fs  e t  o rd i nateurs  

 

Phase 2  :  Dans  le  gymnas e 

 Sa is ie  de l a  feu i l le  de match e t  du résu l ta t ,  sauvegarde des  données .  Cet te  opéra t ion  
ne nécessi te  pas de connexion interne t .  

 

Phase 3  :  Opérat ion  à  e f f ec tuer  dès  que l es  rencon t res  sont  t e rm inées .  Au dom ic i le  ou au  
s iège du c lub,  connex ion i n ternet  ob l iga to i re .  

 S i  vous  avez p lus ieurs  ord inat eu rs  ou  c le fs ,  récupére r  l es  données  su r  l ’ o rd in taeu r  
mai t re .    

 T rans fe r t  des  feu i l l es  de matchs  ve rs  la  s t ruc ture  o rgan isat r i ce  

 

Téléchargement 
des données et 
préparation des 

clefs. 

Saisie hors 
connexion de la 
feuille de match 
dans le gymnase 

Envoi des feuilles 
de matchs par 

internet 
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OPERATIONS DETAILLEES  

1- AVANT LES RENCONTRES - AU DOMICILE OU SIEGE DU CLUB VIA INTERNET 

 

 Chaque semaine  té lécharger  les  données  du  c lub  e t  des  c l ubs  v is i teu rs   ( l i cenc iés ,  
arb i t res ,  d isc ip l i ne…. )  

 Enreg is t re r  les  données  e t  c réer  éventue l lement  les  s ignatu res  é lec t ron iques  sur  les  
c le fs  USB des  responsab les  d ’équ ipes .  

2- LE JOUR DE LA RENCONTRE- AU GYMNASE 

 Sa is i r  la  feu i l l e  de match avec  le  sec ré ta i re  de l ’équ ipe v is i teuse  

 Vér i f icat ion e t  b locage de  la  feui l le  de match par  les arb i t res  

 A l a  f in  du match ;  Déblocage de la  feui l le  de match par  les a rb i t res  

 Sa is ie  des  buts  e t  des  sanc t ions  par  l e  sec ré t a i re  e t  l e  chronomét reur  

 Sa is ie  évent ue l l e  des  b les sés  e t  réc lamat ions  

 S ignatu res  de la  feu i l l e  de match par  :  

o  Le  cap i t a ine de chaque équ ipe  

o  Le  Secré ta i re  de tab le  

o  Le  chronomét reu r  

o  Les  arb i t res  

o  Le  dé légué  

o  Event ue l l ement  le  su iveu r  ou accompagnateu r  

 Sauvegarde de la  feu i l le  de match (c lub v is i teur ,  a rb i t res )  

3- A LA FIN DES RENCONTRES –AU DOMICILE OU AU SIEGE DU CLUB VIA INTERNET 

 Impor ta t ion  des  données  enreg is t rées  su r  l es  c le fs  USB dans  le  cas  ou l e  c lub j oue  
dans  p l us ieu rs  sa l les  

 Expor ta t i on  des  données  vers  la  FFHB.  
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INSTALLATION DU LOGICIEL 

INSTALLATION DU LOGICIEL FOURNI 

UNE SEULE REMARQUE IMPORTANTE : l’application « SaisieFeuilleHand » 
doit être installée sur chaque ordinateur PC qui sera utilisé dans les salles. 
 
Pour le téléchargement et l’installation, cliquez sur ce lien 
 
http://ns22269.ovh.net/GH_stats/partage/telecharger.php?dl=AzZWMlU3AWFXNlZm
VmdQdlI3BzAHfVc3VD5Sa1RvVF8BYFRlAQwNMFpqVCAGZAFgDCFbbA94VDg
%3D 
 
 

NOTA :  - I l  se  peut  que l ’o rd inateu r  vous  demande d ’ i ns ta l le r  NET FRAMEW ORK 4 .  Acceptez la  
propos i t ion  e t  su i vez les  demandes  du rant  l ’ i ns ta l l a t i on .  

 

-  L ’ ins ta l l a t ion  ne peut  se  fa i re  que su r  un ord inateu r  PC 
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OUVERTURE DU LOGICIEL – CONNEXION ET TELECHARGEMENT DES DONNEES 

Cl ique r  sur  sa is ie  feu i l l e  de match 

 
 

Une nouve l le  page s ’ouvre   

 
Dans  le  menu,  c l iquez sur  «  F ich ie r  »  «  Connexion »  

 
 Dans  le  pop up qu i  s ’ouv re  sa is issez les  ident i f ian ts  e t  mot  de passe de Ges t ’Hand 

 
E t  c l iquez su r  «  Connexion  »  

Lorsque l a  connex ion es t  e f fec tuée,  un nouveau  menu «  F ich ie r  »  es t  c réé  
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NOTA.  S i  vous  avez c réée  une c le f  u t i l i sa teur  ges t ’hand  sur  vo t re  c lé  USB,  c l i quez d i rec tement  sur  C le f  
log ic ie l  USB et  vous  serez connec té  automat iquement .  

 

 

 

Dans  le  menu «  F ich ie r  »  c l iquez su r  «  Impor ta t i on  données  »  

 

 

Une nouve l le  fenêt re  s ’ouv re ,  a t tend re  le  t é léchargement  des  données  
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CREER UNE CLEF UTILISATEUR GEST’HAND 

 

 Met t re  une c le f  USB  

 Cl iquez sur  «   Crée c le f  u t i l i sa teu r  Ges t ’Hand  

 

  

Un pop-up s ’ouvre  

 
 

C l iquez sur  «  OUI  »  

Un message vous  in fo rme que l a  c le f  a  é té  c réée  

 

C l iquez sur  «  OK »  

NOTA :  Cet te  c le f  vous  év i t e  lo rs  de l a  connexion de ressa is i r  sys témat iquement  vo t re  
ident i f i an t  e t  mot  de passe 
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COMMENT CREER ET ENREGISTRER DES SIGNATURES SUR UNE CLE 
USB 

 

 Insére r  Vot re  c le f  USB 

 Se connec te r  

 C l iquez sur  «  Cree s ignatu re  »  

 

 

Dans  le  pop up qu i  s ’ouv re  

 

Sé lec t ionne r  le  nom et  c l iquez su r  Créat ion  Cle f  

Met t re  un mot  de passe e t  c l iquez sur  c réat i on  c le f  

 
Un message vous  in fo rme que l a  c le f  a  é té  c réée,  c l iquez sur  OK  

 

NOTA :  Cet te  c le f  vous  permet  de s igner  l a  feu i l le  de match à  la  f in  de la  rencon t re .  
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NOTA :   

 
Si  le  sec ré ta i re  du c lub se  rend  à  la  sa l le  avec  un ord inat eu r  por t ab le  pou r  sa i s i r  les  f eu i l les  
de matchs  ,  ou  s i  l ’ o rd inat eur  f i xe  de la  sa l l e  d ispose d ’une connexion in te rnet  pou r  renvoyer  
les  feu i l les  ve rs  ges thand ,  les  c le fs  USB ne  sont  pas  ind ispens ab les  car  les  feu i l l es  sont  
sys témat iquement  sauvegardées  sur   le  d isque du r  lo rs  des  sauvegardes .  

  

Par  cont re ,  i l  peut  ê t re  in t éressant  que chaque équ ipe se dép lace avec  une c l e f  usb a f i n  d ’ y  
mémor iser  l es  feu i l les  de  matchs ,  en cas  de défa i l lance du c l ub recevant  ,  e t  pour  év i te r  
tou te  cont es ta t ion  (même s i  la  vers ion sauvegardée es t  c ryptée  

Le nombre  de  s ignatu res  é lec t ron iques  es t  i l l im i té ,  un c l ub peut  en c réer  pou r  tous  ses 
l i cenc iés  s ’ i l  l e  dés i re .   

Un i nd i v i du qu i  possède p lus ieu rs  l i cences  ( j oueur / arb i t re  pou r  un c lub,  o f f i c ie l  de  tab le   pour  
un aut re)  do i t  d ispose r  d ’une s ignatu re  é lec t ron ique pou r  chaque l i cence,  ces  deux s ignatu res  
peuvent  se  t rouver  su r  le  même suppor t   usb.  

 
 

ASTUCES SUPPLEMENTAIRES : 
 Les données peuvent être transférées par mail, il faut envoyer le 

répertoire   SauveFeuilles  de la clef USB  en le compressant puis en le décompressant 
de manière à recréer ce répertoire sur la clef du destinataire. Ce répertoire contient 
également les mises à jour du programme pour mise à jour/installation en mode 
déconnecté. 

 On peut faire de même pour les feuilles de matchs en transférant le répertoire 
SauveFeuillesHand , ou uniquement une seule feuille en transférant le fichier .fdme 
correspondant 

 Les clefs et signatures électroniques sont sauvegardées dans le répertoire racine et 
portent  l’extension .key , leur copie est inopérante , mais elles peuvent être 
supprimées manuellement. 
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SAISIE D’UNE FEUILLE DE MATCH 

 
 
 
 
 
 
 
Dans le menu « Feuille » cliquez sur Sélection 
 

 
 
Un Pop-up s’ouvre : 

 
 
Il est constitué de plusieurs champs : 

 La l igue d ’appar tenance  

 Le comté de ra t t achement  

 Le nom du c lub  

 Un ca lend r ie r  pour  sé lec t ionne r  les  dates  de rencont res  

 Un menu dérou lant  p roposant  tou tes  l es  renc ont res  de la  journée sé lec t ionnée 

 Deux boutons  «  Sa is ie  de l a  FDM » e t  «  Abandon »  

 

 

 

 

Lors de la saisie de la FDME dans le gymnase si l’ordinateur que vous utilisez n’est pas 
l’ordinateur maitre (celui sur lequel vous téléchargez les données) vous devez : 
 
1° Mettre sur l’ordinateur la clef USB que votre secrétaire vous a donné et cliquez  sur : Fichier 
« Restauration des données depuis clef USB » 
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1° SELECTIONNER LA DATE DE LA RENCONTRE 

 

C l ique r  sur  la  j ou rnée (Exemple  13 Mars )  

 
Toutes  les  rencont res  du 13 Mars  s ’a f f i chent  dans  le  menu dérou lant  

 
Sé lec t ionne r  la  rencont re  e t  c l iquer  su r  «  Sa is i e  Feu i l l e  »  

La feu i l le  de match se charge :  
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Cet te  feu i l le  reprend t outes  les  données  de l ’anc ienne ve rs ion pap ie r .  

 Score  du match en haut  à  dro i te  

 Equ ipes  en p résence  

 Code du championnat  ( I l  es t  impor tant  que cet te  cod i f i ca t ion  so i t  jus te )  

 Journée,  date  i n i t ia l e   de l a  rencont re  

 Compét i t ion  e t  Pou le  

 Code la  rencont re  (Code SMS)  

 Date  e t  heu re  de la  rencon t re  

 L ieu de la  rencont re  

 E t  4  ong le ts  

 

SAISIE DE L’ONGLET OFFICIEL 

 

I   

 

 

 

 

NOTA:  S i  les  arb i t res ,  Dé légué… ont  é t é  dés ignés ,  i l s  appara issent  dans  la  co lonne «  Dés igné »  

Ex sou l i gné en ve r t .  
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 Sais ie du secréta ire :  
Pos i t ionner  vo t re  cu rseu r  dans  le  c hamp « Nom » ,  une l i s te  dé rou lante  vous  propose  
tous  les  l i cenc iés  des  c lubs  en présence (LH87 e t  L I BOURNE)  

 

Sé lec t ionne r  le  nom. 

 I l  es t  éga lement  poss ib le  de sa is i r  les  prem iéres  l e t t res  du l i cenc ié  ou le  numero de 
l i cence  

Procéder  de même pour  l e  chronometreur  ,  le  délégué et  les  au tres .  

 

  Sais ie des arb i tres  
S i  les  a rb i t res  ont  é t é  dés ignés  e t  s i  ce  sont  ces  de rn iers  qu i  o f f i c ien t ,  c l ique r  sur  l a  f lèche 
b leue e t  les  a rb i t res  seront  t rans fé rés  sur  l a  feu i l le .  

 

S ’ i l s  n ’ont  pas  é té  dés ignés  ou s i  ce  n ’es t  pas  ceux qu i  o f f i c ien t ,  p roc éder  à  l a  sa is ie  
manuel le  sans  oub l ie r  au p réa lab le  de c l iquer  su r  le  bouton rad io  co r respondant .  

 
Sa is i r  le  nom des  arb i t res .  

Dans  le  cas  d ’ un arb i t re  t i r é  au so r t ,  2  champs  sont  à  rense igner  
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Si vous avez commis une erreur lors de la saisie d’un nom il vous est possible de 
corriger cette erreur en cliquant sur le symbole   qui se trouve en début de ligne. 
 

 
 
 Cliquez sur ce symbole et ressaisissez le nom du licencié. 
 
Dans  les  co lonnes  I ndemn i té  Km et  indemni té  f onc t i on ,  i l  es t  poss ib le  de s a is i r  l es  sommes 
payées  aux arb i t res  ou dé légué  

 

SAISIE DE L’ONGLET EQUIPE RECEVANT (DANS L’EXEMPLE LIMOGES HAND 87) 

 

Cet te  page vous  pe rmet  de sa is i r  l es  joueurs ,  e l l e  c ompor te  autant  de  l ignes  que de joueurs  
auto r isés  dans  la  compét i t ion   

 Championnat  Nat ionaux= 12 

 Coupe de France =  14  

 

Avant le match :  Procédez à la saisie des joueurs comme expl iqué pour l ’onglet 
« Off iciel  » 
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S i  un j oueur  ne possède  pas  de l i cence,  i l  es t  poss ib le ,  sous  l a  responsab i l i t é  du responsab le  
d ’équ ipe de sa is i r  manuel l ement  son nom et  prénom (Ex :  cas  du joueur  dont  la  l i cence es t  
déposée e t  ou la  L igue a  assuré  que le  j oueur  se ra i t  qua l i f ié  à  ce t te  date )  

 

SAISIE DE L’ONGLET « EQUIPE VISITEUSE » 

 

P rocédez comme c i -dessus  

VERIFICATION PAR LES ARBITRES ET BLOCAGE DE LA FEUILLE DE MATCH 

 

 Le  ou les  arb i t res  vé r i f ien t  s i  tous  les  joueurs  sont  sa is is .   

 I l s  procèdent  ensu i te  au b l ocage de la  f eu i l l e  de match,  de la  maniè re  su ivante  :  

o  Un arb i t re  in t rodu i t  sa  c le f  USB dans  l ’o rd inat eu r  ou c rée une s ignatu re   e t  
s igne la  f eu i l l e  de match.  La feui l le  de match es t  b loquée pour  la  rencontre  

 Cl iquez  sur  Feui l le  de  match  e t  Sauvegarde  dans  le  menu à gauche pour  
enregis trer  les données sur  l ’ord inateur .  

 
 

Un pop up s ’ouv re  i l  vous  préc ise  que la  sauvegarde a  é té  e f fec tuée sur  le  d isque du r  e t  vous 
propose de sauvegarder  su r  une c lé   
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C l ique r  sur  «  OUI  » .  Un second pop-up s ’ouv re  e t  vous  demande s i  vous  vou lez sauvegarder  
sur  une aut re  c le f .  

,  Vous pouvez  éte indre l ’ ord inateur  pendant  l a  rencontre .  

SAISIE DE L’ONGLET « RESULTATS » 

 
Sais ie  e f fec tuée en f i n  de match par  le  sec ré t a i re  en présence des  arb i t res .  

A la f in du match :  Procédez à la saisie des buts et exclusions et éventuel lement des 
blessés 

 

 Remet t re  l ’o rd inat eu r  es t  marche s i  ce  dern ie r  a  é té  é te in t .  ,  insé re r   la  c le f  USB  

 Ouvr i r  l e  log ic ie l  e t  c l ique r  sur  :  

    
Dans  le  pop up qu i  s ’ouv re  c l iquez sur  «  Sa is ie  Feu i l l e  »  

 

 
 

L ’a rb i t re  qu i  a  b loqué l a  feu i l l e  in t rodu i t  sa  c le f  USB ou ressa is i e  sa  c le f  pou r  déb loquer  la  
feu i l l e .  

 
 I l  c l ique su r  «  Annu la t i on  de S ignat ure  »  

 Le sec ré t a i re  p rocède à  l a  sa is ie  des  buts  e t  des  sanc t ions .  
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Comment saisir  un joueur blessé ?? 
 

C l iquez sur  l e  s igne  en face du joueur  une nouve l le  page s ’ouvre  
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S i  un c lub s ouha i te  f a i re  une réc lamat ion,  cocher  l a  case Réc lamat ion e t  insc r i re  la  
réc lamat ion du cap i t a ine.  

S i  un  c lub es t  fo r f a i t ,  cocher  l a  case Fo r fa i t  ,  le  sco re  sera  m is  automat iquement .  

 

Signatures de la feui l le  de match  

 
Fai re  s igne r  :  

 Le  cap i t a ine de chaque équ ipe  

 Le sec ré t a i re  

 Le chronomét reu r  

 Les  arb i t res   

 Le  dé légué  

Pour  apposer  l a  s ignature  é lec t ron ique 2  poss ib i l i t és .  

 

Vous  d isposez  d ’une c lé  sur  laquel l e  es t  enregis trée vo tre  s ignature é lec tronique !  

 
Insére r  vo t re  c lé  e t  c l iquez su r  l e  bout on  cor respondant  à  vo t re  f onc t ion  (ex :  l e  cap i ta ine de  
l ’équ ipe a  sa s ignature  enreg is t rée sur  l a  c le f  du sec ré ta i re  de c l ub )  
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Le  nom s ’a f f i che sur  la  feu i l le  de match e t  ce t te  dern ière  es t  b loquée 

 
 

Vous  ne d isposez  pas d ’ une c lé  sur  laquel le  es t  enregis trée vo tre  s ignature 
é lec tronique ou vous l ’avez  oubl ié  !  

 
Cl ique r  sur  la  case co r respondant  à  vo t re  fonc t i on .  

 

Dans  le  pop-up qu i  s ’ouvre ,  c réer  une s ignat ure , ,  

 



 F .D . M.E  
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S i  vous  ê t es  l i cenc ié ,  le  numéro de l i cence s ’ a f f i che .Sa is issez vot re  mot  de  passe e t  c l iquez 
sur  «  connex ion » .  

 

En dessous  de l a  fonc t ion  appara i t  le  nom de la  pe rs onne qu i  a  c réé e t  apposé sa s ignatu re  

 

 

 

 

 

 

.  

 

 

 

Pour la déverrouiller (cela peut arriver !) il faut à nouveau annuler 
toutes les signatures électroniques  

 

 

 

N’OUBLIEZ PAS DE FAIRE UNE SAUVEGARDE SUR L’ORDINATEUR ET SUR VOTRE 
CLE 

 

 

ATTENTION :  Dès la  p rem ière s ignature apposée,  la  feui l le  de match est  inaccessib le  en modi f ica t ion.  
S i  vous souhai tez  corr iger  des erreurs,  vous devez   annuler  la  ou  les s ignatures  en  demandant  aux  
responsables d ’annuler  leur  s ignature.  La procédure es t  la  même que pour  s igner  

NOTA IMPORTANT : La signature des arbitres verrouille définitivement la 
feuille, personne ne peut signer après eux.  
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Cl ique r  sur  le  menu «  Feu i l le  de Match »  e t  Sauvegarde  

 

C l iquez su r  OUI  ;  Un  deux ième pop-up vous  demande s i  vous  souha i tez sauvegarde r  su r  une 
aut re  c le f .  (Les  arb i t res ,  e t  v is i teu rs  peuvent  sauvegarde r  la  feu i l l e  de match)  

 

S i  vous  qu i t tez  la  feu i l le  de match sans  avo i r  sauvegardé,  un message vous  en in forme.  
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TRANSFERT DES RESULTATS VERS LE SERVEUR FFHB 

 

Se connec te r  à  i n ternet ,  les  données  seront  t ransm ises  automat iquement  au serveu r  cent ra l .  

Ouvr i r  l e  log ic ie l  «  Sa is ie  f eu i l l e  de match »  

 C l ique r  sur  f i ch i er  

  Connexion  

 
 

 Sa is i r  le  l og in  e t  le  mot  de  passe «  Ges thand Club »  

 

 

 Connexion  

 C l ique r  sur  f i ch i er  

 Expor t  vers  Ges t ’Hand.  Les  feu i l les  de matchs  sont  t rans férées  

 
 

NOTA :  
Pendant la phase expérimentale, la saisie des feuilles papier sera 
maintenue comme auparavant sur Gesthand par nos bénévoles ! 
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QUESTIONS-REPONSES 

Qu'est-ce que la signature électronique 
 
R/  La s i gnature  é l ec t ron ique mémor ise  un mot  de pas se pou r  un l i cenc ié  su r  une  c le f  USB ,  e t  
év i t e  de devo i r  sa is i r  ce  mot  de passe au vu de tous  .   

E l le  comprend,  le  nom,  le  prénom,  le  numéro de l i cence,  le  mot  de passe,  le  tou t ,  c ryp t é .  

E l le  es t  prop re  à  un l i c enc ié  e t  à  une c l e f  USB ( inc op iab le)  e t  ne peut  ê t re  c réée que par  un 
u t i l i sa teu r  d isposant  d ’ un  compte ges thand e t  s ’é t ant  authent i f ié ,  so i t  au  moyen de son 
log in /mot  de passe en mode connec té ,  so i t  au  moyen d ’une c lé  u t i l i sa t eu r  ges thand en mode  
déconnec té  .  

Le  nombre  de  s ignatu res  é lec t ron iques  es t  i l l im i té ,  un c l ub peut  en c réer  pou r  tous  ses 
l i cenc iés  s ’ i l  l e  dés i re .   

Un i nd i v i du qu i  possède  p lus i eu rs  l i cences  ( j oueur / arb i t re  pou r  un c l ub  ,  o f f i c ie l  de  
tab le   pour  un aut re )  do i t  d isposer  d ’une s ignat ure  é lec t ron ique pour  chaque  l i cence ,  ces 
deux s ignatu res  peuvent  s e  t rouver  su r  le  même suppor t   usb  

qu'est-ce qu'une clé uti l isateur 
Gest'hand 

 
R :  La  c le f  u t i l i sa teu r  ges t ’hand permet  de mémor iser  le  log in  e t  mot  de passe  ges thand  ,  e t  
d ’accéder  aux fonc t ions  supér ieu res  du l og ic i e l  (Sauvegarde des  données ,  c réat i on  de 
s ignatu res )  ,même en mode déconnec té  

E l le  pe rmet  à  un u t i l i sa teu r  c lub auto r isé  ( respons ab le  d ’ équ ipe )  de renvoyer  l es  feu i l l es  de 
matchs vers  ges thand en mode connec té  sans  qu ’ i l  a i t  à  conna î t re  le  log in  e t  mot  de passe 
ges thand .  

Déso rmais  (V1.0 .1 .16 )  ,  seu les  les  c le fs  u t i l i sa teurs  ges thand appara i t ront  lo rs  des  demandes  
de connexions  ,  e t  s i  l a  c le f  es t  un ique la  c onnex ion se ra  immédia te .  Cet te  c le f  pour ra i t  
pou r ra i t   auss i   s ’appe ler  «  Cle f  d ’Adm in is t ra t i on   

qui doit  posséder une signature 
 
R :  Tous  les  l i cenc iés  pouvant  occuper  des  fonc t ions  d ’o f f i c ie ls  ou de cap i ta i ne ou d ’ arb i t re   

Le nombre  de  s ignatu res  é lec t ron iques  es t  i l l im i té ,  un c l ub peut  en c réer  pou r  tous  ses 
l i cenc iés  s ’ i l  l e  dés i re .   

Un i nd i v i du qu i  possède p lus ieu rs  l i cences  ( j oueur / arb i t re  pou r  un c lub,  o f f i c ie l  de  tab le   pour  
un aut re)  do i t  d ispose r  d ’une s ignatu re  é lec t ron ique pou r  chaque l i cence,  ces  deux s ignatu res  
peuvent  se  t rouver  su r  le  même suppor t   usb.  

de combien de clés USB le club doit- i l  
se munir  ?  

R :   S i  l e  sec ré ta i re  du  c l ub se  rend à  l a  sa l l e  avec  un ord inateu r  po r tab le  pour  sa is i r  les  
feu i l l es  de matchs  ,  ou  s i  l ’ o rd inateu r  f i xe  de la  sa l l e  d ispose d ’une connexion  in te rnet  pour  
renvoyer  les  feu i l l es  vers  ges thand,  l es  c le fs  USB ne sont  pas  ind ispensab les  car  l es  feu i l les  
sont  sys témat iquement  sauvegardées  sur   le  d isque dur  lo rs  des  sauvegardes .   

Par  cont re  ,  i l  peut  ê t re  i n téressant  que chaque  équ ipe se dép lace avec  une c l e f  usb a f i n  d ’y  
mémor iser  les  feu i l l es  de matchs  ,  en  cas  de défa i l lance du c lub recevant  ,  e t  pou r  év i te r  
tou te  cont es ta t ion  (même s i  la  vers ion sauvegardée es t  c ryptée.  

Est-ce qu’on peut instal ler  le logiciel  sur 
un mac  

R :  Le log ic ie l  es t  déve loppé pour  P C.   
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