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MODIFICATIONS DU GUIDE 

DATE MODIF ICA TI ON N° DE 
VERSION 

01 Oct ob re 2011  Supp ress ion du c hap i t re  «  Envo i  des FDME pa r  
mai ls  »  

Sui te  supp ress ion  dans  l e menu  

1.03  

07 Oct ob re 2011  Réac t iva t ion  d e l ’ envo i  par  ma i l  1 .04  

15Novembre  2 011  Modi f i ca t ion  s ais ie des  l i cenc iés  

Connexion avec  p lus ieurs  bases  

1 .05  

06 janv ier  2012  Cont rô le  des  l i cences  pa r l es  arb i t res   

6  f év r i er  2012  Accès  au feui l les  de mat ch  L igue ou  Comité   

04/11/ 20 21  Out i l s  necessa i res   

07/07/ 20 23  MODIF ICATIONS  1 .07  
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Le p rése nt  document  exp l i que  la  proc édure  pour  l a  sa is ie  de la  feu i l le  de mat ch  é lec t ron iq ue .   

 

 

 

 
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 
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LES OUTILS NECESSAIRES 

UN ORDINATEUR 

Un ordinateur por tab le  S OUS WINDOWS 7 .10 OU 7 .11 es t  suf f i sant .  SEUL LE SYSYTEME 
D’EXPLOIT AT ION WI NDOWS EST SUPPORTE  .Ce t  o rd ina teur  d oi t  se  t rouve r dans  le  gymnase,  
à  d ispos i t ion du  secrét a i re ,  du  c hronomét reu r e t  d es arb i t res .  Le logi c i e l  f eu i l le  de Match  do i t  
ê t re  i nst a l lé .  

 

 

UNE CLEF USB 

Sur  ce t te  c lé se  t ro uv eront  l es  s ignat ures  é lec t roni ques  du secréta i re ,  ou  chronométreur  a i ns i  
que  l es  donné es  du  c lub  et  les  s auvega rdes de  feu i l le s  de matchs .  
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SCHEMA DE PRINCIPE 

3 P hases .  

 

Phase 1  :  Au  domic i l e ou au s iège du c lub ,  connex ion i nte rnet  ob l igato i re .  

  Ins ta l l a t ion du  l og ic ie l  su r  la  ou l es mach ines  

 -Té lécha rgem en t  des  d onnées (L is t e des  l i cenc iés ,  arbi t res ,  techn ic iens… du c lub  
rec evant  e t  v i s i t eur s )  

No ta  :  Cet te  opéra t io n est  à ef f ec tue r  t out es  les  s emaines  a f in  que l es  données  so ient  mi ses  à  jo ur.  

  P répar at ion des  c le fs  US B s i  l e  c lub  u t i l i se  p lus ieurs c lef s  e t  o rd inateurs  ;  

  I l  es t  éga lement  poss ib le  que chaque ut i l is ateur  té léc harge  les données  du c lub ,  sous  
condi t ions :  

o  Avo i r  le  log ic ie l  ins t a l l é  au  domic i le  

o  Avo i r  les  ident i f i an t s  et  mo t  de passe  de  Ges t ’hand s ur  la  c lé  USB.  

 

Phase 2  :  Dans le  gymnase  

 Sai s ie  de l a  f eu i l l e  de  mat ch  et  du résu l t a t ,  sauvega rde  des données .  Cet te op éra t ion 
ne nécessi te pas d e conn exi on  in terne t.  

 

Phase 3  :  Opérat io n à e f fe ctuer  dès  que  les rencon t re s son t  t e rm inées .  Au domic i l e  ou au  s iège  
du c lub,  connex ion  in ternet  ob l iga to i r e.  

 S i  vous avez  p lus ieurs  or dinat eu rs  ou  c l efs ,  r écupére r  l es  données  su r  l ’ or d inat eu r  
mai t re .  

 I l  es t  éga lement  poss ib le  que chaque ut i l i sateur  envo ie  sa f eu i l l e  de  mat ch  sous  
condi t ion  :   

o  -avo i r  l e  l og ic i e l  ins ta l l é  au  domic i le   

o   avo i r  l es  i den t i f i ant s  de mo t  de passe  de Ges t ’Hand sur  l a c lé .   

 T rans f er t  des  feu i l l es  de  m atchs  vers  la  s t ruc tur e o rgan isa t 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 sema ine  t é lécharger  les  données  du c lub  et  des  c lubs  v i s i t eu rs   ( l i cenc iés ,  
arb i t res ,  d i sc i p l i ne…. )  

 Enreg is t re r  les données  e t  c réer  éven tuel lement  les  s ignatures  é l ec t ron iques  sur  les 
c lef s  USB des  responsab le s  d ’équ ipes .  

 I l  es t  égaleme nt  poss ib le  que chaque  ut i l is at eur  t é léc harge  l es  données  du c lu b ,  sous  
condi t ions :  

o  Avo i r  le  log ic ie l  i ns ta l l é au  domic i l e  

o  Avo i r  les  ident i f i an t s  et  mo t  de passe  de  Ges t ’hand s ur  la  c lé  USB.  

 

2- LE JOUR DE LA RENCONTRE- AU GYMNASE 

 Sai s i r  l a  feu i l l e  de match  a vec  le  secréta i re d e l ’équi pe v i s i t eus e  

 Vér i f icat ion  des l icen ces  décochage des cases INV   et  b locage  de   l a  feui l le  de  match  
par  un des arb i t re s  

 A la  f i n du match ; Déblo cage  de  la  feui l l e  de mat ch  par  l ’a rb i t re  

 Sai s ie  des  but s  e t  des  sanc t ions  par  l e sec ré t a i r e et  l e  chronomét reur  

 Sai s ie  éven t ue l l e  des  b lessés  et  réc lamat ions  

 S ignat ures  de  la  f eui l l e  de match par  :  

o  Le capi t a ine  de chaque équipe  

o  Le Sec ré ta i r e  de  tabl e  

o  Le ch ron omét reu r  

o  Les  a rbi t res  

o  Le délég ué  

 Sauvega rde de la  f eu i l l e  de match  (c l ub v is i teur ,  arb i t res )  

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

 Import at i on des  données  enregis t rées  sur  l es  c le fs  US B dans  le cas  ou l e c lub  j oue  dans  
p lus ieurs  sa l l es  

 Expor tat 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 ou copier�ce�lien 
 
 
http://www.ff-handball.org/ffhb/les-commissions/service-it/la-fdme.html 
 
 
 

NOTA  :  - I l  se  peut  que l ’ o rd i nat eu r vous demande d’ i ns ta l le r  NET FRAMEWORK 4  .  Accep tez  la  propos i t i on 
e t  su iv ez  les  demandes  d urant  l ’ ins ta l la t i on .  

 

-  L ’ ins ta l l at i on  ne peut  se fa i r e que su r  un ord inateu r  PC 
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ROLE ET FONCTION DU MENU ESSAI 

 

 

 

Comme son nom l ’ i nd ique,  ce  menu vous  permet  de v ous  ent ra iner en v ra i  g randeur .  

Pour  ac t iver  c e mode,  c l iquez  sur  "Es sa i "  e t  "Ac t iv er  Mode Tes t "  ,  le  pro gramme res te  a lors  e n 
mode essa i  j usque sa  fe rmeture ( f ond  b run  sur  f enêt re p r i nc i pa le )  

 

 

 

 

 
 

NOTA :  Dans ce  mode ,  on travai l le  sur  une copie de la base (pas  de  risque de 
perturber  la  base) ,  et toutes les opérat ions restent  access ibles  ,  certaines 
étant  toutefois  inefficace  tel le  que la sauvegarde des  feui l les et  l 'envoi  des 
feui l les  (mai l  ou export  gesthand)  ,  les fich iers  de feui l les  n 'étant  pas  
sauvegardés en mode test .  

AVANT DE COMMENCER VOTRE ENTRAINEMENT VERIFIEZ  BIEN QUE VOUS AVEZ 
UN FOND BRUN. 

 
 

C l i quer su r   
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Feu i l le  sé lect io n 

 

Sél ect ionn er votre  journé e e t c l iquer  sur  «  Sais i e  Feui l le  »  

 

 

 

Procéde r à  la  s ais ie de  votre F DME comme page 14 de ce  do cu ment .  
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OUVERTURE DU LOGICIEL – CONNEXION ET TELECHARGEMENT DES DONNEES 

Cl ique r  sur  sa is ie  f eu i l l e  de mat ch  

 

 

Une nouve l le page s ’ouv re   

 

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

 

 Dans  le pop  up qu i  s ’ouv re sa is issez  les ident i f ian t s  et  mot  de pas se de Ges t ’Hand 

 

Et  c l iquez sur  «  Connexion  » 

Lorsque  la  conn ex ion  es t  e f f ec tuée ,  un nouveau  menu « F ich ier  » est  c réé  

 

NOTA.  S i  vous avez  créé  une  c l e f  u t i l is a teu r  ges t ’hand sur  v ot re c l é USB,  c l i quez  d i rec temen t  sur  C le f  
logi c ie l  USB e t  vous serez connec té  autom at iquem ent .  
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Dans  le menu « F ic hie r  »  c l i qu ez  su r «  Import at i on données  »  

 

Une nouve l le fenê t re s ’ouv re,  at tendre l e t é léchargem ent  des  d onnées  

 

 

 

 

CONNEXION  A UNE BASE DE DONNEES (CAS OU L’ORDINATEUR SERT 

POUR PLUSIEURS CLUBS) 

 

Lor sque vous  avez  t é léch argé les  données du pre mier c lub,  e t ,  s i  vo t re  o rd inat eur  s er t  à  
p lus ieurs  connex ions  (ex  :   2 c lubs  d i f fé rents  ou  c lubs  en convent ion ) le  menu s ’ inc rémen te  
d ’un nouveau so us menu in t i tu lé  «  Sélect i on  c lub Ba se  »  

 

S i  vous  souhai t ez  changer  de  c lub,c l i quer  sur  l e men u « Sélec t i on C lub  Bas e »  

Un pop -up s ’ouv re  
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Sélec t ionne r  l e c lub  e t  c l iq uer  su r  le bou t on «  Sé lect i onner  Base  »  

 

 Vous  ê tes  maintena nt  connect é au no uveau  c lub ,  p rocéder  a u té léchargemen t  des  données.  
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CREER UNE CLEF UTILISATEUR GEST’HAND 

 

 Met t re  une  c le f  USB  

 

 C l i quez sur  «   Crée c le f  u t i l i sa teu r  Gest ’Hand  

 

  

Un pop -up s ’ouv re  

 

 

C l iquez  sur  «  O UI  »  

Un mess age v ous  i nfo rme que la  c l e f  a é té  créée  

 

C l iquez  sur  «  OK »  

NOTA :  Ce t te  c le f  vous év i t e lo rs  de l a  c on nex io n de ressa is i r  sys témat iquement  v ot re  i den t i f ian t  
e t  mot  de  passe .  

E l l e  permet  à un ut i l i sa teur  c l ub  auto r i sé  ( responsabl e d ’équ ipe ) de té lécha rge r  l es  données e t  
de  renvoye r  l es  feu i l l es  de  matc hs  ve rs  gest ’hand en mode connec té  s ans  qu’ i l  a i t  à  connaî t re  l e  
logi n e t  mot  de passe  ges t ’han d .  
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COMMENT CREER ET ENREGISTRER DES SIGNATURES SUR UNE CLE 

USB 

 

 I nsére r  Vot re c le f  USB  

 Se connec te r  

 C l i quez sur  «  Cree s igna tu re  »  

 

 

Dans  le  pop up qu i  s ’ouv re  

 

Sélec t i onner  le  nom et  c l i quez  sur  C réat ion Cle f  

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

 

Un message  vous  in forme que la  c lef  a  é té  c réée,  c l i quez  sur  OK  

 

 

NOTA :  Cet te  c le f  vous per met  de s igner  l a  feui l le  de  ma tch à  la  f in  d e l a r encon t re .  
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NOTA :   
 
Si l e sec ré ta i re du c l ub  se  rend à la sa l l e av ec  un  o rdi nat eu r  por t ab le  pour  sa is i r  l es  f eu i l l es  
de matchs  ,  ou s i  l ’ or d inat eur  f i xe  de  la  sa l l e  d i sp ose  d ’une connexion in te rne t  pou r  renvoyer  
les  f eu i l les  vers  ges thand ,  l es  c le fs  USB ne s on t  pas  indi spens ables  car les f eu i l l es  sont 
sys témat iqueme nt  sauvega rdées  sur   le  d i sque du r  lo rs  des  sauvega rdes .  

  

Par  c ont re ,  i l  peut  êt re  int éress an t  que  chaque éq ui pe se  dépl ace  avec  u ne  c l ef  usb  a f i n  d ’ y  
mémor i ser  les  feu i l les  de  matc hs ,  en cas  de  défa i l la nce du c lub recevan t  ,  et  pou r év i t er  t oute  
con tes ta t ion (même s i  la  vers ion  sauv egardée  est  cryptée  

Le nombre de s i gna t ures  é l ec t ron i ques  es t  i l l im i t é,  un c lub  p eu t  en c rée r pour  t ou s ses  l i cenc iés 
s ’ i l  l e  dés i re .   

Un ind iv i du  qu i  possède pl us ieu rs  l i cences  ( j oue ur /arbi t re  pour  un  c lub,  of f i c ie l  de table   pour  
un aut re )  do i t  d i spose r  d ’une  s ig nature é lec t r on i qu e pou r  cha que l i cence,  ces  d eux  s ignat ures 
peuvent  se  t ro uver su r  le  même suppor t   usb .  

 
 

ASTUCES SUPPLEMENTAIRES : 
 Les données peuvent être transférées par mail, il faut envoyer le fichier « data feuille » 

qui se trouve dans 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.  

 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 comi té  de  ra t tachemen t  

 Le nom  du  c lu b  

 Un ca lendr ie r  pour  sé lec t ionner  les  dates  de rencont r es 

 Un menu  déroulant  p roposant  toutes  l es renc ont res  de la  jo ur née  sé lec t i onnée  

 Deux  bou tons «  Sai s ie  de l a  FDM »  e t  «  Aban don »  

 

 

 

 

 

 

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 ourn ée  (Exe mple 13 Mars )  

 

Tou tes  l es  r encon t res  du  1 3 Mars s ’a f f i che nt  dans  le menu dérou lant  

 

Sélec t ionne r  l a r enco nt re  e t  c l iquer  sur  «  Sa is i e Feu i l l e  »  

La feu i l l e  de  ma tch se  cha rge  :  

Ce t te  f eui l le  r ep rend tou tes  les  données  de  l ’ anc ienne v ers ion pap ie r .  

 Score du  matc h en hau t  à dro i te  

 Equipes  en p résence  

 Code du championn at  ( I l  es t  import an t  que cet te  cod i f ica t ion soi t  j us te )  

 Jou rnée,  da te in i t i a l e   de la  rencont re  

 Compé t i t ion  e t  Pou le  

 Code la renco nt re  ( Code SMS) 

 Dat e e t  heu re de la  rencon t re  

 L ieu  de  l a rencon t re  

 E t  4 ong le ts  
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SAISIE DE  L’ONGLET OFFICIEL 
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I   

 Sais ie du secréta ire :  

Posi t ion ner  votr e curseu r dans le  champ «  Nom »  ,  Vous sa is issez  les  premières le t t res 
du nom,  jusqu’à ce  que  la .  l is te  se  réd uis e à u n seu l  n om : vou s le  sé lect io nn ez  en 
appu yan t su r  l a  touche  d e tab ul a ti on  ou  la  tou che  entr ée .  Le point eur  s e p osi t ion ne sur  
la case su ivant e où vou s renouv elez l ’op éra t ion .  

Vous  po uvez  au ssi  sai s ir  les 4  d ern ie rs ch i f fr es  de  l a l icence e t  l à -au ss i  en appuyan t  sur  
la touch e de tabulat ion  o u la touch e ent rée.  

 

Procéder de même po ur  l e chronometreur  ,  le  d élégué et  les autres .  

 

  Sa is ie  des  arbi tres  

Si l es  a rbi t res  on t  ét é dés ignés e t  s i  ce  sont  ces d erni ers  qu i  o f f i c ient ,  c l iquer  su r  l a f l èc he 
b leue  et  les  a rbi t res  seront  t ransfé rés  s ur l a feu i l l e .  

 

S ’ i l s  n ’on t  pas  é té  dés ignés  ou s i  ce  n ’ es t  pas  ceux  qu i  o f f i c ient ,  p roc éde r à  l a  s ais ie manuel l e  
sans oub l ie r  au p réalab le  de c l iquer  s ur  le bou ton rad io cor respondant .  

 

Sai s i r  le  nom des a rb i t res.  

Dans  le cas  d ’ un  arb i t re t i r é au so r t ,  2  champs  s ont  à  rense igner  

NOTA:  S i  l es  ar bi t res ,  Dél égué… on t  ét é dés ignés ,  i l s  appa ra is sen t  dans la  co l onne « Désign é »  

Ex  sou l igné en ve r t .  
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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. 
 
 

 

 

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

 

Cet te  page  vo us  pe rmet  de  sa is i r  l es  joueurs ,  e l l e  c ompor te  autant  de  l i gnes que de joueu rs  
aut o r isés dans l a compét i t i on   

 Champ io nnat  Nat ionaux = 12 

 Coupe de  F rance =  14  

 

Pensez à saisir les indemnités kilométriques et les indemnités de fonction payées aux 
arbitres. Cela permettra de faire la péréquation en fin de saison. 
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Avant  le  match :  Procédez à  la saisie  des joueurs comme expl iqué pour l ’onglet 
« Officiel  » 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A chaqu e sai sie  de  j ou eu r l es cases  de l a col on ne INV sont  a ct ivées .  

 

 

 

 

 

S i  un  j ou eu r  n e pos sède  pas  de l i cence,  i l  es t  poss ib le,  sous  l a  respons ab i l i t é  du respons able 
d ’équ ipe  de  s ais i r  manuel lement  son  nom et  p rénom (Ex  :  cas  du j oueur  d ont  l a  l i cence es t  
dép osée  et  ou  la  L i gue a  assuré  que l e j oueu r se ra i t  qua l i f ié  à cet t e dat e )  

 

NOTA : Lorsqu'aucun joueur n'est saisi sur la feuille de match, un clic droit sur l'onglet 
« Recevant ou Visiteur », permet de récupérer la liste des joueurs et officiels de l'équipe saisie 
sur la dernière feuille de match sauvée dans le championnat (Groupe) correspondant. 
Cette fonction permet lors des tournois d'éviter de ressaisir l'équipe à chaque rencontre. 
 
Attention : si vous utilisez cette fonction, n’oubliez pas de supprimer les joueurs non présents, 
et de les remplacer par les nouveaux si nécessaire ! N’oubliez pas non plus de valider le 
capitaine s’il y a changement. Remarque : les joueurs sont inscrits dans l’ordre croissant des n° 
automatiquement. 
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SAISIE DE  L’ONGLET « EQUIPE VISITEUSE » 

 

P rocédez comme c i -dessus  

VERIFICATION DE LA FEUILLE DE MATCH PAR LE SECRETAIRE 

 A l le r  dans  l ’ong le t  «  Résu l t at s  »  

 C l i que r  su r  l e bou ton «  Vér i f i ca t ion Sais i e Feu i l le  »   

 

 Si  l a  feu i l le  comporte d es  an omal ies (pas de cap i ta ine ,  pas d ’o ff ic ie l…. )  el les  vous  
ser on t  s ignal ées  

 

 P rocéder  à l a co r rect ion de la  FDME.  

 

VERIFICATION PAR LES ARBITRES ET BLOCAGE DE LA FEUILLE DE MATCH 

 

 Le ou  l es arbi t res vér i f ient  s i  tou s les joueurs  sont sai sis  e t  s i  l es  l i cences  
cor respond ent  à  la  sais ie .  I l s décoch ent  les  case s de  la  colonne I NV 
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 I l s  procèdent  ensui t e au bl ocage  de  la  feu i l l e  de match ,  de l a man iè re su ivante  :  

o  Un  arb i t re  i nt rodui t  sa  c le f  USB dans l ’ ord inat eu r ou c rée une  s ignat ure   e t  
s igne  la  feui l l e  de ma tch .  La feui l l e  de  match es t  b loquée pour  la renco ntre  

 Cliquez sur  F eui l le  de match e t  Sauveg arde dans le  menu à gauche pour  enreg ist rer  
les  données su r  l ’ ord in ateur .  

 

 

Un pop  up s ’ouv re i l  vous préc is e que  la  sauvegarde a é té  ef fec tuée  sur  le  d isque  du r  e t  vous  
pro pose de  sauvegarder  su r une  c lé   

 

 

C l ique r su r  «  OUI  ».  Un second pop -up s ’ ouv re  e t  vous  demande  s i  vous  vou lez  sauv ega rder  
sur  une aut re c le f .  

,  Vous  p ouvez éte indre  l ’ o rd inateur  pend ant l a ren contr e.  

SAISIE DE  L’ONGLET « RESULTATS » 

 
Sai s ie  e f fec tuée  en f i n de match  par  l e sec ré ta i r e en présenc e des  arb i t res.  
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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 ina t eur  es t  marc he  s i  ce  d er nie r  a  ét é é te int .  ,  insé re r   l a  c le f  US B  

 Ouv r i r  l e  log ic ie l  et  c l iquer  sur  :  

    

Dans  le pop  up qu i  s ’ouv re  c l i quez  sur  «  S ais ie Feui l l e  »  

 

 

 

L ’a rb i t re  qu i  a  b loq ué la  f eu i l l e  in t rodu i t  sa  c l ef  US B ou  ressais i e sa  c l ef  pou r déb lo que r  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 ta i re p rocède  à l a sai s ie  des bu ts  et  des  sanc t ions .  
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Comment  sais ir  u n joueur blessé ?? 
 
 

C l iquez  s ur  l e  s igne   en fa ce du  joueur  une nouve l le page s ’ ouv re  
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S i  un  c lub souha i te  fa i re  une réc lamat ion,  c ocher  la  ca se  Réc lamat i on  et  i nsc r i re  la  réc lam at ion  
du capi t a ine.  

S i  un   c lub  es t  for f a i t ,  coc her  la  c ase  Fo rf a i t  ,  l e  sco re sera mis  automat iquement .  

 

Signatures de la  feuil le de match  

 
Fai re  s igne r  :  

 Le cap i ta ine  de chaque é qu ipe  

 Le sec ré ta i re  

 Le chron omét r eu r  

 Le délég ué  

 Les  a rbi t res   

 

Pour  app oser  la  s ignatur e é lec t r on ique 2  pos s ib i l i t és .  

 

Vous  di sposez  d’ un e c lé sur  l aquel le  es t  enr egis trée vot re  sign atu re  él ec tr onique  !  

 
Ins ére r  v ot re c lé  e t  c l i quez  sur  le bouton c or respondant  à  vo t re  fonc t ion (ex  :  le  capi ta ine  de  
l ’équ ipe  a sa s igna tur e enr eg is t rée su r  l a  c le f  du  s ec rét a i re  de c l ub)  

 

 

Le nom s ’a f f ic he  su r l a f eu i l l e  de mat ch  e t  cet te  dern i ère es t  b l oquée  
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Vous  ne  d isp osez  p as d’ une  c lé  su r l aquel le es t enregi s trée vo tre  s ignatur e 
é lectron iq ue ou vous l ’avez  oubl ié  !  

 
Cl ique r  sur  la  case  co r respondant  à  v ot re  f onc t i on .  

 

Dans  le pop-up qui  s ’ouv re ,  c réer  une  s ignat u re , ,  

 

S i  vous êtes  l ic enc ié ,  l e  numéro  de l i cence s ’a f f ic he .Sais i ssez  vo t re  mot  de  pass e e t  c l i quez  
sur  «  con nex io n  ».  

 

En dessous  de l a f onct ion appar ai t  le  nom de  l a  pe rs onne qu i  a  c réé  e t  ap posé  sa  s i gnatu re  
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.  

 

 

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 

 

 
 
 
Cl ique r  sur  le  m enu  «  Feu i l l e  de Match  »  e t  Sauvegar de  

 

AT TENT ION :  Dès la prem ière sign atu re  ap posée,  la  feui l l e  de  mat ch  es t  i naccessib le  en modi fi cat io n.  
Si  vous souhai tez  corr ig er  des erreurs ,  vous devez   annuler  la  ou  l es  si gnatu res  en demand ant  aux  
respon sab les  d ’annule r  l eu r s ignatur e.  La pro céd ure  est l a même que  pour  s ign er  

NOTA IMPORTANT :  La signature des arbitres verroui lle définitivement la 
feuil le,  personne ne peut signer après eux.  
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Cl iquez  su r  OUI  ;  Un deux ième pop -up  vous  dem ande  s i  vous  so uhai t ez  sauv egarder  su r une  
aut re  c le f .  (Les  arb i t r es ,  e t  v i s i t eu rs  peuvent  sauvega rder  l a feu i l l e  de m atch)  

 

S i  vous  qu i t t ez  l a feu i l l e  de mat ch  sans  avoi r  sauv egard é,  un  message vous  en  inf orme.  
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IMPRESSION DES FEUILLES DE MATCHS 

I l  es t  poss ib le  d ’ impr imer  l es  f eu i l l es  de  matchs  

 

 

 

Dans  le menu Feui l le  de Match c l iquer  sur  «  Impr imer  » 

 

Vot re  feu i l l e  de match (Re cto  s eulemen t)  es t  p rê te  à  êt re  imp r imée au  f ormat  P DF  

 

 

NOTA : LE  PDF COMPL ET  (AV EC S IGN ATURE S ARBIT RES,  BLESS URES 
ET OBSERVATIONS DIV ERSES EST DIS PONIBLE DANS  LE  RE PERT OIRE 
PART AG E DE L’ORGANISATEUR)  
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->POUR LES RENCONT RES NAT IONALE S,  LES LIGUES ET  COMITE 
REÇOIVENT  AUSSI  LA FE UIL LE DANS LE  REPERTO IRE DE  PART AGE 
(VOLET 1)  

->POUR LES RENCONT RES REGIONALE S,  LES COMIT ES REÇOIVE NT  
AUSSI  L A FEUILLE DANS LE  REPERT OIRE DE  PARTAGE  (VOLET  1 )  

 

EN CAS DE RENCONTRE REGI ONALE OU DEUX L IGUES SONT 
CONCERNEES,  LES DEUX  REÇOIVE NT  LE  PDF COMPLET .  

 

EN CAS DE RENCONTRE DEPART EMENTALE OU DEUX COMIT ES SONT 
CONCERNES,  L ES DEUX REÇOIVENT LE PDF COMPLET.  
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TRANSFERT DES RESULTATS VERS LE SERVEUR FFHB 

1- ENVOI EN DIRECT OU GESTION DECENTRALISEE 

 

 

 

Se connec te r à i n te rnet ,  le s  données se ron t  t ransmises  automat iqu emen t  au  serveur  cen t ra l .  

Ouv r i r  le  l ogic ie l  «  Sa is ie f eu i l l e  de m atch »  

 C l ique r  su r  f ic h i e r  

  Connex ion  

 

 

 Sai s i r  le  l ogi n e t  le  mot  de  passe  «  Gest hand Club »  et  c l ique r  s ur  «  Conn ex ion  ou,  

 C l i que r  su r  C lé logi c ie l l e  USB s i  vous  avez  une c lé  Ut i l i sat eu r Ges t ’Han d 
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 Connex ion  

 C l ique r  su r  f ic h i e r  

 Expor t  vers  Ges t ’Hand.   

 

Une nouve l le f enêt re s ’ouv re   

 

 

 

Les feu i l les  ne sont  p lus expor tées di rec temen t  l ors  de l ' appui  su r  l e m enu <f ich ier ><exp or t  
vers  ges thand> ,  mais  ce  menu ouv re  un f o rmula i re  v isua l i sant  l 'é ta t  des  feu i l l es  à expor ter  ,  
e t  seu l  l ' appu i  sur  l e bou to n "expo rt  vers  g esthand "  permet  d 'e nvoye r l es  feu i l l es  .  

NOTA : Le bouton n'apparait que si des feuilles sont à exporter. 
 

C l ique r  sur  Ex po r t  Ges t ’Ha nd  

Les  f i ches son t  t ransmises  e t  l e  log ic ie l  r ev ient  su r  l a  premi ére  page  

 

 

S I  vous souha i tez  v ér i f i e r que  le  t rans fe r t  a  b ien eu l i eu ,  rec l i quez  sur «  Export  Gest ’Hand  » e t  
vous consta tez  que l ’expor t  a b ien  é té ef f ec t ué  

 

 

Rô le du bout on « For ce Export  »  
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  S i  une feu i l l e  comprend un rés ul t a t  nu l  (0 -0 )  

  S i  e l le  n ’ a pas  é t é s ignée  

  S i  e l l e  a  dé jà été  exp or t ée  vers  ges thand par  le  même ut i l i sa teu r,  e t  a ét é modi f i ée  à  
une  da te  p lus récen te  *  

 

A lo rs  e l l e  n ’ es t  pas   expo rtée  pa r le  bouton géné ra l ,  mais  peut  l ’ ê t re  v ia ce  bout on de 
forçage  feui l le / f eu i l l e  

2 ENVOI DES FEUILLES DE MATCH VIA UN CENTRALISATEUR 

N OT A :  S i  le s  r é s ult a t s  s ont  c e nt r a l is é s ,  ou  s i  v ous  ne  d is p os e z  p a s 
d e s  id e nt if ia n t s  d e  c o nne x ion  à  G e s t ’ H a n d  i l  e s t 
a us s i        p o s s ib le    d e    t r a ns f é r e r    l e s    f e ui ll e s    d e 
m at ch s p ar m ai l s v er s l e c en t r al i s a t eu r 

 

 

 

•  C  o  n  n  ec  t  e  r   v  o  t  r  e   o  r  di  n  a t  eur   à   i  n  t  e  r  n  et   

•  O  u v r ez  l e  l o g i c i e l F D M E 

 

 

Cliquer sur  le menu “Fich i er”  “Transmission in te rn es Feui l les”  
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Rempl ir  le  po p up qui  s’o uvre  

 

 

 l e  bouton envo i  par  m ai l  envo ie les  fe ui l l es  sé lec t ionnées par  ma i l  

 l e  bou ton s auvegarde  usb  ,  c rée un  f i chi e r  . zdm e pou r  e nreg is t rement  de toutes  les  
feu i l l es  de la so i rée  s ur  l a c le f  

 l e  bouton abandon fe rme  l a  f enê t re  

 

 E t c l iq uer  sur  «  Envo i  Mai l  »  
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 DISPOSITIF PROPRE AUX UTILISATEURS DISPOSANT D’UN ACCES 

FFHB, LIGUES OU  COMITE-ACCES AUX FDME RECTO-VERSO 

RECHERCHE DE FEUILLES DE MATCHS  

3 possib i l i t és  p our  t rou ver  l e cod e de la  rencon tre  

1-  Sur le site de la FFHB, recherchez la rencontre 

Cl iquez  su r l ’ i cone  en  bou t  de l igne  

 

Re lev ez  le  code  l a  renc on t re  

 

2-  En ut il isant  Gest’hand  

Connex ion  L i gue ou  Comit é  

Menu  :  C l ique r  s ur  Gest ion des  Compé t i t ions -  Ges t ion des  renc ont res -Conc lus i on de ma tch 

Cl i quer  su r  Rec he rche -Expor t  

 

Cl i quer  su r  l ’ expo r t  e t  su r «  Exécuter  » ou «  F i l t re r  »  
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Cl iquer  su r  F i l t rer -  Dans  l e b loc  I de nt i f i ca t ion des  donné es  sélec t i onner  «  dat e de la  
rencont re  » e t  c l i que r  su r  «  Su ivant  »  

 

 

Dans  le  f i l t rage  met t r e l a  d at e du week -end  de  l a r enc on t re  e t  c l iquer  su r  «  Exéc ut er  »  

 

Dans  la  page qu i  s ’ouvre ,  no tez  l e code de la renco nt re  
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3 :En ut il isant l ’espace de partage ou partage de f ichiers 

 

Connect ez -vous à v ot re  espace de  par tage ou pa r tage  de  f i ch ie rs  

 

 

Cl i que r  su r  «  F DME »  
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Reche rche r  la  rencon t re  et  no te r l e  code  

 

 

OUVERTURE DU LOGICIEL FDME 

 

Connec tez -vous  en ta nt  que L igue ou  Comi té  sur  l e  logic ie l  FDME 

 

 

Impo rtez  les  données .  

Un  nouvel  é lément  ap pa ra i t  dans l e menu supé r i eu r  :  

 

 

Cl i quer  su r  «  Ut i l i t a i res  »  puis  su r  
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Un  pop  up  s ’ ouv re  

 

 

Sa is i r  l e  code d e la  f eu i l l e  de  match et  c l i quez  su r  «  Recherche  »  

Les  données  de l a  f eui l le  s ont  a f f i chées  

 

 

Sé lec t ionner  un  f i chi er  XM L e t  c l iquer  s ur  l ’ i cone PDF 
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Vous  avez  accés à  la  feu i l l e  rec to -verso  

 

 

 

 

Si rien n’apparait  :  

-après avoir cl iqué sur le bouton PDF ou si le fichier est vide  

-  ou si  dans pdf site ou pdf recto-verso il  n’y a r ien, envoyez un mail  à :  

fdme@handba l l - f r anc e.eu  en précisant le code la rencontre. 
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Un bou ton  accès répe r to i re  feu i l l e  pe rmet  au s t r uc tures hors c lubs  de v i sua l is er  l es  f eu i l l es  
à expor t er ,  de  man iè re  à  pouvo i r  les  s up pr imer  ou re nommer de  f dme en sve  p our  év i te r l e  
t rans fe r t .  

  Ce bout on  sous  fond  b l eu  appara i t  à coté  du  bouton  EXPORT pour  l es  ut i l i sa teurs  
Gesthand qu i  d i sp osent  d ’ un  accès FFHB,L igue  ou  Comité .  
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ACCES AUX FEUILLES DE MATCHS AU NIVEAU CLUB 

1-  S i  vous  u t i l i sez  le  l og ic ie l  FDME vous  avez  accès  à  tou tes  les  feu i l l es  de ma tc hs  
de vos  champi onna ts ,  i l  vous  suf f i t  de  c l i quer  su r une  date  dans  le  ca l end r i er .  

2-  Tous  l es  l i cenc i és pe uvent   éga lement  accéder  à tou tes  l es  feu i l l es  de  match .  I l  
suf f i t  d ’a l l e r  s ur  l e s i t e  de la Fédérat ion ,  d ans  l e m enu «  COMPET ITIONS  » v ous 
cho is is sez  v ot re  championnat  (Nat i ona l ,  rég iona l  ou  Départ emen ta l )  

 

 

 

Les  résu l t a t s  et  c lass emen ts  s ’ouv ren t  

 

C l ique r  su r  le  l ogo  e t  vous  ouv rez  la  feui l le  de  mat ch au format  P DF ;  Vous  n ’au rez  que  le  
rec to .  
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LES ALERTES FDME. 

I. Où trouver les feuilles de match ? 
Toutes  l es  f eui l les  pdf  rec to  son t  sauvegardées  dans le  pa r tage  de  f i ch ier s  de la  s t ruc tu re 
d ’appart enanc e du c lub .  

Exemple  : � c lub �n° �1074002 �→sa� feu i l l e � rec t o  f i gu re dans le par ta ge  de  f i chi ers  du comité  74.  

Tou tes  l es  f eu i l l es  pd f  rect o/verso  sont  sauvega rdées  dans  le  pa rt age  de f i ch ie rs  de l ’ ins tanc e 
org an isa t r i ce.  

Exemple  : � coupe� de� France� fémin ine � dépar tementa le� c lub� n°0240005 � →le � pdf � rec to /verso�
app ara î t  dans  l e  par tage de f i chie rs  de  l a  FFHB  qu i  o rgan ise l a  coupe de  Fr ance.  Le  pdf  rec to  
es t  d ispon ib le  sur  l e s i te  c l assements  coup e de Franc e,  ma is  auss i  dans  le  par tage de f i ch ier s  
du comit é 40.  

II. Comment est-on informé des problèmes ? 
Toute  f eui l le  compo rt ant  une anomal i e,  un  comment a i re ,  une  réc lamat ion,  un rappor t  d ’ arb i t re 
(ap rès  d isqua l i f i cat ion imméd iat e ou t ou te au t re ra i son)  en t ra îne l ’ envoi  d ’un ma i l  d ’ i n format i on 
à l ’ ins tance o rgan isat r i ce.  Ce  mai l  récap i tu le  t out es  les  anom al ies  re lev ées  e t  qu i  nécess i ten t  
un cont r ô le  dans  Ges t ’Hand.  Dans ce  mai l  un l i en  permet  d’ accéder  di rectement  à  l a feu i l l e 
pdf  recto/ver so .  

Si une anoma l i e  admin is t r at ive  es t  reconnue,  un  ma i l  es t  adressé  dans  la  B AL de la  COC 
org anisa t r i ce.  Même chose  s i  une réc lamat ion es t  en reg is t rée sur l a  feu i l l e .  

Exemple   1 :  match� rég iona l � P IFO, � un � joueu r � non � l i cenc ié � détec t é�→�ma i l � à � la � COC� régi ona le �
dans la  bo î te 2000000.c oc @handba l l - f ranc e.eu  

Exemple   2 : � match� dépar tementa l � comi té � Nord , � réc l amat ion � du � c lub � v is i teur � →mai l � à� la � COC�
dép ar tem enta le dans  la  bo î te  115900 0.c oc @handbal l - f ranc e.eu  

S i  rappo rt  d ’ arb i t re enr eg is t ré dans  la  c ase  «  r appor t  d ’a rb i t re  »  ( sui t e à  d i squal i f i ca t i on  
immédia t e�ou � non )�→mai l �à � la �d i sc ip l i ne � de � l ’ i ns tance�or gan is at r i ce � dans � l a �BAL�dédiée .  

Exemple  : � ma tch � nat ional , � ra ppo r t � d ’arbi t re→� mai l � à� la � d isc ip l i ne nat iona le dans  l a  BAL  
000 0000.d is@handba l l - f rance .eu  

S i  b lessure  enreg is t r ée ,  pas  de no t i f i ca t i on ma is  enregi s t rem ent  s ur  le ve rso.  S i  néc ess i t é de  
réc upére r  ce  v erso,  en  fa i re  l a  demande à  l ’ ins tanc e organi sa t r i ce.   

III. Comment accéder au partage de fichiers ? 
Pour  acc éde r au  pa rt age des  f ic hiers  de vo t re  ins t anc e :   

Se rendr e sur  le  s i te FFHB  

S ’ ident i f i er  dans l e comp te ut i l i sat eur  en  sa is i ssant  l ’ ad resse s t andard de  l a s t ruc tu re .  
Exemple  :  comi té  Deux -Sèvres � � →� 2279000@handba l l - f rance.eu e t  ut i l i se r  le  mot  d e passe 
associé d’ ori gine à ce t te adresse  (de  l a f o rme 12ABC34)  

Après  va l ida t i on ,  c l iquer  sur  «  mon compte  ».  

Dans  le menu de  gauche,  c ho is i r  «  par tage de f ich ie rs  » 

Dans  la f enê t re cen t ra l e  qu i  s ’ouv re,   co lonne « nav igat ion  »,  c l i quer  su r  «  FDME ».  

Les  feui l l es  s on t  c lassées par  c hamp ionna t .  
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QUESTIONS-REPONSES 

Qu'est -ce que la signature électronique 

 
R/ La s i gnatu re  é l ec t ron iq ue mémori se  un mot  de pas se pou r un l i cenc ié su r  u ne c le f  USB ,  et  
év i te  de devo i r  sa is i r  ce  m ot  de passe au  v u de tous  .   

E l l e  comprend,  l e nom,  l e  prénom,  le  numéro de l icenc e,  le mot  de passe ,  l e  t out ,  c ryp té.  

E l l e  es t  propre à  un l ic enc ié  e t  à une  c le f  USB ( incop iab le) et  ne peu t  êt re  c réée que par  un  
u t i l isa teu r  d is posant  d ’ un  compte  ges tha nd  et  s ’ét an t  aut hent i f ié ,  so i t  au moyen de  son  
log i n/mo t  de p asse en  mode connect é,  soi t  au moyen  d ’une c lé  u t i l i sat eu r ges thand  en mode  
déc onnecté  .  

Le nombre de s i gna t ures  é l ec t ron i ques es t  i l l im i t é,  un c lub  p eu t  en c rée r pour  tous  s es  l i cenc iés 
s ’ i l  l e  dés i re .   

Un ind iv i du  qu i  possè de pl us ieurs  l i cences ( j oueur / arb i t re  p ou r  un c lub ,  o f f i c ie l  de tab le   pour  
un aut re )  do i t  d i spose r  d ’ une  s ig nature é lec t r oni que pou r  cha que l i cence  ,  ces  deux  s ignat ures 
peuvent  se  t ro uver  su r  l e  même suppor t   usb  

qu'est-ce qu'une clé util isateur 
Gest 'hand 

 

R :  La  c l ef  u t i l i s ateur  gest ’ hand  permet  de mémor ise r  l e  l ogi n e t  mot  de pas se  ges t hand  ,  e t  
d ’acc éde r aux  fonct ions  supér ieu res  du l og ic ie l  (Sauvegarde des  données ,  c réa t i on  de 
s igna tu res )  ,mêm e en  mode déconnec té  

E l l e pe rmet  à  un u t i l isa teu r  c lub aut o r i sé ( respons ab le  d ’ équ ipe)  de  renvoy er  l es  feui l l es  de 
matchs  vers  ges thand  en mode connec té  sans  qu ’ i l  a i t  à  connaî t r e l e log in  et  mot  de passe 
ges thand  .  

Déso rma is  (V1.0 .1 . 16 ) ,  seules  les  c l ef s  u t i l i sat eu rs  ges thand appara i t r on t  lo rs  des demandes 
de connex ions  ,  et  s i  l a  c lef  est  un ique la  c onn ex ion  se ra  imméd iat e.  Ce t te  c lef  pour ra i t  
pou rr a i t   auss i   s ’appeler  «  C le f  d ’Admini s t rat ion   

qui doit  posséder  une signature  

 
R :  Tous  les  l i cenc i és  pouv ant  occupe r 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 i gna t ures  é l ec t ron i ques es t  i l l im i t é,  un c lub  p eu t  en c rée r pour  tous  s es  l i cenc iés 
s ’ i l  l e  dés i re .   

Un ind iv i du  qu i  pos sède pl us ieu rs  l i cences  ( j oue ur /arbi t re  pour  un  c l ub,  o f f i c ie l  de tabl e  pour  
un aut re )  do i t  d i spose r  d ’une  s ignatu re  é l ec t r on ique pou r  chaque l i cence,  ces deux s igna tu res  
peuvent  se  t ro uver  su r  l e  même suppor t   usb .  

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

R :   S i  le  sec ré ta i re du  c lu b se rend à  la  sa l l e  av ec  un o rd inat eu r  por tab le pou r  sa is i r  les  fe u i l les  
de matchs  ,  ou s i  l ’ or d inat eur  f i xe  de  la  sa l l e  d i sp ose  d ’une connexion int ern et  pour  renvoyer  
les  f eu i l les  vers  ges thand ,  l es  c le fs  USB ne s on t  pas  indi spens ables  car les f eu i l l es  sont 
sys témat iqueme nt  sauvega rdées  sur   le  d i sque du r  lo rs  des  sauvega rd es .   

Par  cont re,  i l  peut  ê t re  in té ressant  que chaque équi pe  se  dép lace avec  une  c le f  us b af i n  d ’ y  
mémor i ser  l es  f eu i l l es  de  matchs  ,  en  cas  d e déf ai l lance  du  c lub  recevant  ,  et  pour  év i te r t out e 
con testa t ion (même s i  la  vers ion  sauv egardée  est  cryptée .  

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

R :  Le lo gic ie l  es t  d éve lo ppé pour  P C.   


