Manuel ClubOnline

Version 2024

Contents

Documentation

Installation
2.1 Téléchargement application . . .. ... ... ... ... ...
2.2 Inscription dans l'application . . .. ... ... .. ... ...

Joueurs et parents
31 Ecrand’accueil ... ... ..... ... .. .. 0 L.
32 Statistiques . . . . . ... L o

Coach /comité

41 Gestiondesmembresduclub . ... ... ... ........
411 Ajoutd'unmembre. . ... ... .. ... ... ...
412 Remarquessurlesrdles . ... .............
4.1.3 Import des membres en masse par fichier . . . . . . .

42 Gestiondeséquipes. . . . ... ... ... ... L.
421 Ajoutd'uneéquipe . . ... .. ... ...

43 Gestiondeslieux . . ... ... ... .. ... .. ...

44 CalendrierduClub . . ... ... ... ... ..........
441 Ajouterunévenement . . .. ... ... ... ... ..
442 Importer des événements par fichier . . . . . ... ..
443 Ajouter un évenement récurrent . . . . .. ... ...
444 Notifications. . . . . .. .. ... ... ...
445 Eveénement créé - interactions avec les invités . . . . .

4.5 Suivi du membres - Evaluation . . ... ... ... ......
45.1 Encodage des données apresmatch . . .. ... ...
452 Evaluation . . ... ... ... ... ... ... .. ...



5 Gestion administrative club 21

51 Gestiondescotisations . . . . ... ... . ... ... ... .. 21
52 Gestiondessponsors . . ... ... ... L. 22
53 Gestioncomptable . .. ... ... ... ... .. .. ..., 22
53.1 Gestion des fournisseurs . . . . .. ... .. ... ... 24
532 Gestiondesproduits . . . ... ... ... L. 24
53.3 Applicationde Caisse . .. ... ............ 25
534 Opérationdecaisse. . . . ... ... ... ... ... 26
535 Dépenses. . .. ... ... ... ... 26
53.6 Transactioncash . .................... 27
537 Modedepaiement . .. ... ... .. .. .. ..., . 27
5.3.8 Gestion des comptes et paiement en ligne . . . . . . . 28
539 Boutiqueenligne . . . ... ... ... .. .. ..., . 29
5310 Parametres. . . . . ... ... ... .. L. 29
53.11 Parametresgestion . .. ... .............. 29
5.3.12 Parametres techniques . . . . ... ... ... ... .. 29



1 Documentation

Une chaine vidéo reprend visuellement les informations utiles.

Figure 2: Site Clubonline.be

Le site internet vous permet de télécharger les applications (en fonction
de votre appareil), d’accéder a 'application a partir d’un ordinateur et
d’autres news.

2 Installation

2.1 Téléchargement application

Lancez 1’Apple Store/Play Store. Recherchez 'application clubonline et
installez la.

Remarque : Pour accéder aux fonctionnalités de 'application, le club
doit vous créer un acces et vous devez vous inscrire.

Figure 3: Téléchargement



2.2 Inscription dans l’application

Au premier lancement de 'application, appuyez sur le bouton S’identifier
Le user est votre adresse mail. Remplissez vos données personnelles
et créez votre mot de passe.

x

S'identifier

Figure 4: Inscription

Création du mot de passe
Une fois les données encodées, vous ajoutez également directement le
mot de passe.

O le mot de passe doit contenir au moins 4 lettres, 2 chiffres et
1 caracteére spécial (exemple : koko?12 est un mot de passe
valide.)



3 Joueurs et parents

3.1 Ecran d’accueil

Club de foot (test) EJ

P @O ®

Communication

JEU. 24 Nov.

uvisB

E—

Figure 5: accueil

Dans I’écran d’accueil, on retrouve :
e Le menu

La maison : retour a I'écran d’accueil
La cloche : Les notifications que vous recevez
L'enveloppe : Les messages que vous recevez

Les drapeaux : Les langues disponibles dans l'application

Ok o=

Compte : Acceés a votre compte
o Les parties du l'écran

1. La parties club : Acces rapide aux différentes parties de I’appli
(a) votre profil (données perso):

&P mettez a jour votre adresse, date de naissance,

Q,a, ..Indiquez si vous voulez recevoir les notifica-

tions et/ou les mails lors de vos invitations aux
événements.



(b) calendrier : tous les évenements du club
(c) Mon équipe : les membres de votre équipes ou de vos en-
fants
(d) Paiement : votre compte dans le club
2. La communication : les sponsors du club

3. Mes événements : vos invitations a la vie du club



3.2 Statistiques

vies stats

Club de foot (test): Alain Champion

ENTRAINEMENT

I Présent NI Absent

MATCH

I Présent I Absent
I Non Sélectionné

Figure 6: accueil

Les statistiques sur I’écran d’accueil permettent aux joueurs de suivre:

e ses présences aux entrainements

e ses présences aux matchs



ses victoires, défaites et matchs nuls aux matchs
Nombre de buts, de paniers, ...
Nombre de cartons jaune, rouge, fautes

Les résultats des 5 derniers matchs de son équipe



4 Coach /comité

Menu Gestion

Menu club
Club de foot (test)

Administration

Figure 7: accueil

o Edition du club : permet de changer le logo et 1’adresse du club

o Gestion des membres du club : liste des joueurs, ajout et modifica-
tions

o Gestion des équipes : permet d’ajouter/modifier/supprimer une
équipe.

e Calendrier du club : consulter /modifier /ajouter/supprimer un événemer
au club.

4.1 Gestion des membres du club

En sélectionnant le point de menu Gestion des membres du club, on arrive
dans le sommaire des membres.
Il est possible de Filtrer les membres sur base de plusieurs criteres :

e Le nom/prénom

Le role (joueurs, parents, coach, comité, délégus, ...)
e L'équipe
e Joueur prété ou pas

Des icones sur la droite de chaque membres apparaissent (en fonction
du réle) qui permet d’accéder, pour ce membre, aux différentes fonctions:



consultation (pour tous ceux qui ont acces a la gestion du club);
modification (pour les comités/administrateurs);

Suppression (pour les comités/administrateurs);

Evaluation du joueur(pour les coachs);

Présence des coachs (pour le comité);

411 Ajout d'un membre

Dans le sommaire des membres, on appuie sur le bouton ajouter.
Un écran apparait qui reprend les informations du membres:

e Nom / Prénom

e Téléphone

Date de naissance

Adresse

o Adresse mail

e Role:

1.

© ® N oo

Supporter : permet a tout sympathisant non actif dans le club
de recevoir les infos et consulter les événements de la vie du
club.

Joueur : on indique le/les équipes du joueur (droits limités
pour le joueur lui-méme)

Parent : on indique le/les enfants du parents (droits limités
pour lui-méme + les enfants)

Coach : on indique le/les équipes coachés (droit limité a | ges-
tion des équipes)

Délégué : on indique le/les équipes

Arbitre

Comité : gestion du club (droits étendus)
Administrateur : gestion du club (tous les droits)

Caissier : peut accéder a la caisse du club

* La communication : les sponsors du club

e Mes éveénements : vos invitations a la vie du club
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4.1.2 Remarques sur les roles

Le délégué peut contacter les joueurs par message. Il peut gérer les invita-
tions a un évenement. Il ne peut pas faire le suivi d’évaluation des joueurs.
I1 peut avoir acces apres le match a l'indication du résultat, ajouter des
photos du match, ajuster les présences réelles a I’évenement.

Le coach a les droits du délégué + Il peut aussi mettre a jour 1’évaluation
des joueurs apres les entrainements ou matchs.

A partir du r6le comité, les droits sont étendus et on peut supprimer
des membres, gérer les cotisations, la caisse, ...

4.1.3 Import des membres en masse par fichier

Il est possible de charger en masse des membres du club en chargeant
un fichier de type csv (fichier texte dont les champs sont séparés par un
caractere spécial).

Dans la gestion des membres du club, on appuie sur le bouton [EislslosS.

On obtient un écran qui permet d’indiquer le numéros des colonnes du
fichier a importer.

Certains champs sont obligatoires (comme le nom par exemple) et sont
marqués d"une astérisque.

On indique le type de séparateur de champ (souvent des ;).

Ensuite, on indique les numéros des colonnes qui permettent de retrou-
ver les informations nécessaires. (exemple: si le prénom est en colonne 3,
on indique 3 & c6té du champ prénom).

En bas de I’écran, on doit indiquer si la premiére ligne du fichier con-
tient les titres des colonnes (et donc ne sera pas pris en compte dans le
chargement). En appuyant sur ok, on lance le chargement.

4.2 Gestion des équipes

Attention, si on charge des users avec des adresses mails, des
mails d’invitation seront envoyés a ces membres.

Dans le point de menu de gestion d’équipe, on retrouve le sommaire des
équipes. On peut avoir les membres d"une équipe en appuyant sur 1'icone
adéquate.

On peut ajouter, modifier, supprimer une équipe.

421 Ajout d’une équipe

En appuyant sur Ajouter, on peut renseigner les infos d’une nouvelle
équipes:
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e Le nom de I'équipe

e La couleur de I’équipe (cette couleur sera la couleur reprise dans les
évenements)

Dans 1’équipe, on peut générer un code d’acceés. Ce code sera utiliser
lors de l'inscription d’un nouveau membre.

Modifier

Club de foot test) ¢

oeoos@70

Figure 8: Code équipe

Quand un nouveau joueur se présente, il peut télécharger et s’inscrire
dans l'application. Ensuite, il appuie sur le bouton rejoindre une nouvelle
équipe.

En entrant le code donné par 'entraineur au nouveau membre, le joueur
sera directement dans le club et dans la bonne équipe ! Le comité ne doit
méme pas encoder les données du nouveau joueur.

De la méme maniere, avec un code d’équipe, un parent peut s’ajouter
dans l'application et indiquer son enfant. Sil’enfant n’existe pas, il sera
créé en méme temps. S'il existe déja, seul le parent et lien avec I'enfant
sera créé.

créer le lien avec un enfant qui existe déja. Si ce n’est pas le cas,

o Attention, les noms et prénoms doivent étre identiques pour
une autre entrée sera créé pour l'enfant.

4.3 Gestion des lieux

Les lieux sont utilisés dans les évenements pour indiquer 1'adresse aux
participants. En sélectionnant le point de menu Gestion des lieux (qui
apparait en appuyant sur I'image club), on peut ajouter, modifier ou sup-
primer des lieux.
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En encodant I'adresse compléte, le plan sera automatiquement récupéré
en appuyant sur ok et pourra étre utilisé dans les événements.

On peut également importer des lieux en masse. Le fichier chargé doit
étre du type csv (séparé par des virgules).

4.4 Calendrier du Club

O hccueil (ZIMes éxénements L0 Laurent Dupont =

MAR. ENtrainement U16

16:00-19:00

JEU. ENtrainement U16

16:00-19.00 @ Stade de Braine

[ Eotrainemen: JUERY
Entrainement lundi

Figure 9: Calendrier des événements

Le calendrier possede plusieurs type affichage :

e mois, semaine, jour (vue sous forme calendrier classique)

e par carte (encadré de I'évenement)

des filtres sont disponibles:

e par type d’évenements : match, entrainement ou autre

e par équipe

Le bouton ajouter permet de passer a I'écran d’encodage.

Q

Un bouton calendrier public permet d’avoir une adresse inter-
net qui donne un calendrier qui peut étre intégrer a votre site
du club : il reprend calendrier de l'application mais sans les
données joueurs invités. On y retrouve le titre de la rencontre
et le lieu ainsi que I'équipe concernée. Tous les évenements de
I'application sont ainsi mis automatiquement sur votre site in-
ternet.
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4.4.1 Ajouter un évenement

Dans l'écran calendrier du club, appuyez sur ” Ajouter”
Dans I'écran d’encodage, on retourve les informations suivantes :

o Titre de I’événement

o Type d’entrainement (entrainement, match ou autre (=souper du club,

e Ladate
o Le lieu ot se situe I'évenement
o sélection de 1’équipe — On appuie sur le bouton vert pour ajouter
tous les membres de I'équipe
@ Lieu: Soit le lieu existe déja — on le sélectionne dans
\ / ” Recherche de lieu” Soit c’est un nouveau lieu : on encode alors
le lieu dans les champs Nom + adresse. (il sera enregistré pour
la suite) On enregistre le lieu par le bouton ajouter.
T %
Type d'événement * o Match Entrainement Autre
Notifier 7 Maintenant 1 jour avant 2h avant Thavant

Lorsque ‘maintenant” est coché, une notfication sera envoyeée  chaque modification

Début+ [ vendredi21 aviil 2023 © 0935

Fin* () vendredi21 avril 2023 ®© na3s

Lieu domicile x

Match & domicile

Description
Fichiers Joindre vos fchiers POF Browse.

Clup* Club de foot (test)

Offciels

e vian « B

Coach(es) @ 12- Alin deux Champion

Sélection par groupe

Figure 10: Ajout évenement
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& En appuyant sur bouton vert a c6té de 1'équipe, on sélectionne
tous les joueurs. Vous pouvez enlever de la sélection en ap-
puyant sur la poubelle dans la liste des joueurs de I'évenement

Vous pouvez ajouter des joueurs d’autres équipes en les recherchant
dans la liste (renfort, remplacement, ...) méme s’ils ne sont pas de cette
équipe.

Quand on appuie sur le bouton Ajouter, les invitations sont envoyées
aux membres dans la sélection.

Remarque: un événement autre sélectionne d’office tous les membres
du club. Si vous voulez restreindre I’envoi des notifications, vous devez
faire votre liste de sélection comme pour les autres types d’évenements.

4.4.2 Importer des événements par fichier

Il est possible d’importer des évenements a partir d’un fichier XLS. Un
bouton Importer est présent dans le sommaire des événements.
Une fenétre apparait pour donner les parametres de I'import.

Importer des matchs x

Veuillez remplir les informations sur le format du fichier.
Séparateur de liste
Date et heure en un seul champ
i la date et ieure sont séparées, ajoutez les 2 numéros de colonnes séparés par ;
Fomat de date Format de Theure

Lancer sans sauvegarder
Veuillez remplir le numéro de colone de votre fichier avec les champs. (* champ obligatoire)

Titre* Evénement privé ? Début*
Lieu Match & domicile Description
Officiels Equipe Joueurs convoqués

Choisissez ou déposez un fichier Parcourir

La premidre ligne contient le nom des champs

Figure 11: Importer des matchs

Dans les parametres, on va indiquer les nuémros de colonnes qui cor-
respondent aux champs dans le fichier xIs.

A s c o 3 . s " ! f
| T vénement privé |Date ouro début  [Liou Match a domicile [Description [officiels [Equipe lsoueurs conv oqués ‘

Non flest chargement [Dames C [Prénom Nom_Joueuse’ ; prénom
2

[Nom_joueuse?

2023/08/22[13:00 {Andenne
22 \ !

Figure 12: fichier import matchs
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Dans cet exemple :
e Le titre du match est en colonne 1

e La date et 'heure du match sont en colonne 3 et 4 —; on indiquera
3,4 dans le champ Début. (la date doit étre de format AAAA/MM/]]
avec AAAA: année, MM le mois et JJ le jour)

e L'équipe est en colonne I du fichier —; 9 donc. Il faut que le nom
de I’équipe correspondent a une équipe existante. Les Majuscule et
minuscules comptent.

o On peut peut ajouter la liste des membres sélectionnés pour cet éveénement
IIs doivent étre séparés par le caractere ”;”. Ils sont indiqués par le
prénom et nom espacé d'un espace. Les majuscules et minuscules

comptent.

& Il est possible de lancer I'import d’abord en test en cochant la
g3 case “lancer sans sauvegarder”.

4.4.3 Ajouter un événement récurrent

Les entrainements sont des événements qui se répetent. Ils peuvent étre
récurrent.

Lorsque I'option entrainement est encodée, les champs de récurrence
apparaissent. Il est alors possible d’encoder les jours ol I'événement aura
lieu. — cocher les cases des jours choisis.

Une date de fin, modifiable, de I’événement est spécifiée.

Exemple : si on coche les mardis et jeudi jusqu’au 30 juin 2022. — des
évenements seront créés pour ces deux jours jusqu’au 30/06/2022.

Remarque : lors d’'une modification d'un évenement récurrent, il vous
sera demander si la modification porte sur tous les événements futurs ou

pas.
4.44 Notifications
Des notifications sont envoyées a chaque action sur un évenement:

e création : une notification est envoyée a chaque création aux person-
nes invitées.

e modification : une notification est envoyée a chaque modification
aux personnes invitées.

e suppression d'un invité : une notification est envoyée a chaque sup-
pression d'une personne anciennement invitée.
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e suppression d'un évenement : une notification est envoyée pour la
suppression de 'événement.

e Si un joueur mentionne son absence, une notification est envoyée
vers le coach pour information.

e lors de la création d’'une commande vers les personnes avec le role
Caisse

o Vers le client d'une commande pour lui indiquer que la livraison est
en cours ou au club.

de recevoir les invitations par mail. L’activation des notifica-
tions téléphone ou mail se parametre dansle profil utilisateur.

*Q Les notifications sont envoyées sur I'application. Il est possible

4.4.5 Evénement créé - interactions avec les invités

(Entainement JL
JEU. Ui4B
27
AVR.
(©16:30-18:30 & domicile
%

Mouscron
9k Kooigem
°
e
=
al fEm Dottignies
9
[l N \
2 e =
% )

lic12) spie

s <taimonis

. [y Fetaimnui
domicile: 14 Avenue des cerisiers, 7711 Dottignies

Staff £< Message a tous
% 12 - Alain deux Champion () @SupelDéIégué

Joueurs conviés Cliguer pour confirmer
@ 12 - Alain deux Champion [ presen |
a Isabelle Dupont | présen |
@ vatica citer [ ) Crven ]
@ Mustafa Cherrabi ésen |

Figure 13: Evénement

Une fois I'évenement créé, les invités pourront le voir dans leur liste
Mes évenements.
IIs pourront :
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Voir les informations de I’événement

Indiquer leur présence/absence (le coach regoit une notification en
cas d’absence)

Envoyer un message au coach/délégué

(Le coach/délégué peut envoyer un message a toute I'équipe)

4.5 Suivi du membres - Evaluation
451 Encodage des données apres match

Apres'éveénement, 'entraineur peut aller entrer les informations de 1’évenemer
pour les joueurs invités.

Pour ce faire, il faut aller dans le calendrier et on sélectionne I’événement
passé.

apres I'évé

FYT"M Message match ma

06

NOV.

©19:30-20:30 ® Stade de Braine

4 Membre Présent ¢ Répondu? ¢ Temps dejeus  goals Défense Attague Comportement
AsDes as (P1) © ) o o
Chistelle Dupond @D o 0
GS6axQbCrErcati) @ o 0

Figure 14: Encodage résultats

On peut, par joueur:

modifier la présence/absence du membre a 1’éveénement

Indiquer le temps de jeu

le nombre de but/panier/temps (en fonction du sport)

une évaluation sur les composantes comme:

1. Attaque
2. Défense

3. Comportement

18



Les données de présence et de durée de jeu servent aux statistiques.
Ces données serviront, en fin de saison, a évaluer le joueur pour le guider
vers de meilleures performances.

Remarque: les valeurs non remplit ne sont pas reprises dans les statis-
tiques pour I’évaluation. Exemple : si on ne remplit pas la partie comporte-
ment, cela n’est pas repris et ca ne compte pas 0/5.

visible que par le coach. Le délégué, souvent parent de joueur,
n’a pas acces a ces zones. Ces données ne sont pas non plus
reprises dans les statistiques visibles du joueur. Seul les roles
coach et supérieur ont acces.

o Les valeurs d’apréciation du joueur ne peuvent étre remplies et

REMARQUE: La présence aux matchs, victoires, défaites se basent sur
I'appartenance du joueur dans son(es) équipes de base. Ne sont pas pris
en compte, les matchs en dehors des équipes attitrées.

4.5.2 Evaluation

Evaluation de As Des as

Moyenne/5 Présence

ENTRAINEMENT
Attaque Comportement
Défense Présent Absent

5
4

MATCH
Victoire & défaite

Présent Absent

Non Sélectionné

Victoire Ex Aequo
Défaite

Figure 15: Evaluation

Auniveau de la gestion des membres, on peut cliquer sur I'icone graphique
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du membre.
On récupere ces données d’évaluation. Dans la partie basse de 1’écran,
on retrouve I'ensemble des évenements du membre qui justifie les évaluations.
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5 Gestion administrative club

5.1 Gestion des cotisations

L’application permet de gérer le suivi du paiement des cotisations.

On peut indiquer si les membres ont payé leur cotisation de I'année.

Une notification de rappel est envoyée par semaine ou toutes les 2 se-
maines pour inciter les joueurs a étre en ordre de cotisation.

Dans le menu du club, le gestionnaire retrouve le point de menu Ges-
tion des cotisations

Gestion des cotisations

Reéinitiaser les cotisations de tous les joueurs

Paramtage cotsatons fapats atsion e =

Date & parti de laquelle des rappels seront envoyes

Fréquence des rappels Wa @ heblomadaie () bimensuel
Denidre éintialisation
Dernler rappel envoyé 127/04/ 202

L vers les tarifs

POF des tatfs | choisissez vorre ficier.. Browse |
- = = - Em
Photo 4 Prénom 4 Nom Joue dans I'équipe Payée Montant payé Dernier paiement
% 12- Alain deux Champion ut4s 2 23/06/2022 (="

Figure 16: Gestion cotisations

La premieére partie de I'écran permet de paramétrer les données de date
de paiement des cotisations et les parametres de fréquence des rappels.

Le bouton de réinitialisation permet, lors d’'une nouvelle saison, de
remettre a 0 I’ensemble des données.

La deuxiéme partie de I’écran permet d’indiquer si le membres a payé
sa cotisation et le montant. L’indicateur de paiement déclenche ou pas le
rappel.

Si le switch est activé alors aucun rappel ne sera envoyé.

Donc s’il y a un paiement partiel, la zone de montant peut étre remplie
mais I'indicateur doit rester a non payé.

(r) Pour les membres qui ne sont pas en ordre de cotisation, un
badge du symbole EUR se positionne sur son profil au travers
de I'application.
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remarques:

e seuls les joueurs sont concernés par les cotisations. (les parents recoivent
I'infos pour les cotisations de leurs enfants)

e les roles non joueur comme comité, supporter, délégué ne sont donc
pas repris dans la liste des cotisations a payer

e les joueurs du club qui sont prétés a un autre club ne sont pas repris
dans la liste des cotisation

5.2 Gestion des sponsors

Gestion des Sponsors

Ordre des sponsors

&+ Clubonline
<+ Akyma

Ajouter ou supprimer des sponsors

Figure 17: Gestion des sponsors

On peut ajouter des sponsors du club dans l’application. On peut y
définir une image, un texte et un lien internet. Le lien internet s’ouvrira
dans I'application. Il permet de rediriger vers un site du sponsor par ex-
emple. Les sponsors se placent en page d’accueil et tournent toutes les 5
secondes.

Remarque: un tri aléatoire peut étre appliqué ou non.

@ La gestion des sponsors est activable/désactivable dans les
parametres du club.

5.3 Gestion comptable

Dans la gestion comptable, on va retrouver :

e la définition des produits & vendre

22



Gestion Club - Finance

Définition des produits Terminal de paiement
Définissez I ysique ou virtuel relé & vo

e o T pte

Indiquez ments pa

C“aisse C‘Iu“b‘ - PN Récup.' Frai

Boutique en ligne
spplication : malot

otisations, soupe

Figure 18: Module de gestion

bo

¥ TARIF - Utilisation CAISSE

CAISSE OPERATEUR CLUBONLINE

5 F T T "D Abonnement {option) _
GRATUIT ,
E’j Frais sur site

L

W Frais

Figure 19: Frais Caisse

les transactions financiéres
les opérations de caisse
I'acces a la caisse

le paramétrage de la gestion
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(= ! 2 o | ¢

Gestion des Stock Fournisseurs Gestion des
produits comptes clients
Y2 rye] &
W diid » L 2,
i isti Dépenses Achat au bar Paramétres

Figure 20: Menu comptable

5.3.1 Gestion des fournisseurs

Dans ce menu, on peut définir les fournisseurs qui sont utilisables dans
I'application.
Au niveau des produits, on pourra associer le fournisseur.

+

5.3.2 Gestion des produits

Pour activer les fournisseurs, il faut, dans les parametres, activer
les fournisseurs.

On va retrouver la liste des produits disponibles. On peut consulter, ajouter,
modifier ou supprimer des produits.
Un produit est défini par :

e son nom et sa description

e sa photo

e sa disponibilité dans la boutique/bar, ...

e sa catégorie (nourriture, boisson, équipement, ...)
e Le fournisseur

® son prix

e ses déclinaisons (la taille, ...)

e son taux de TVA

e Le fait qu’il soit disponible dans la boutique en ligne ou pas
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Modifier x

Nom * Ice Tea

Images Choisissez vos fichiers. Browse

E Ice Tea.jpeg o <

bescripton
s 18 ¢

= -

Figure 21: Description Produit

5.3.3 Application de Caisse

L’application de caisse est la caisse enregistreuse du club. Elle peut étre
utilisée pour le bar, les paiement des équipements, cotisations, ...

f

Pour démarrer, il faut ouvrir une session de caisse. Dans cette session,
on ajoute le nombre de piece et billet dans la caisse. En fin de journée, on
pourra cloturer la caisse avec la comparaison du solde de la caisse et les
montants de paiements enregistrés lors de la session.

Pour activer la caisse, il faut, dans les parametres, activer les
paiements par carte, Activer I'achat au bar, Activer le stock.

La session doit correspondre a un lieu ot la caisse est utilisée.
Ce lieu est défini dans le menu Gestion des lieux en activant
I'interrupteur accessible pour le stock.

On séléctionne les produits par simple clic sur les produits.

Une fois la commande réalisée, on peut visualiser le panier.

On valide le panier pour le paiement directement ou alors on peut met-
tre le compte d’un ou plusieurs membres (les groupes) pour un paiement
ultérieur.

Les membres auront dans leur partie privé, les transactions qui sont
dues envers le club.

Remarque: encore une fois, la caisse peut étre utilisée pour tout type
de produit défini dans la partie produit: boisson, nourriture, équipement,
cotisation.
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Dénomination

Lieu *

Statut *

Cash a l'ouverture

Détails des coupures cash a 'ouverture

Paiements cash comptabilisés *

Cash a la fermeture

Détails des coupures cash a la fermeture

Féte &}

Buvette

300,00 €

33,30 €

333,30 €

Coupure Quantité

0,05 €

010¢€ ’ :

Figure 22: Session de caisse

5.3.4 Opération de caisse

Les transactions cash représentent 1’ensemble des paiements qui ont eu
lieu dans l'application. Quelque soit la méthode de paiement ou l'origine

du paiement.

On retrouve donc aussi bien :

e les paiements en cash (sur place)

e les paiements par carte (sur place)

e les paiements en ligne a partir de 1'espace client (a distance)

5.3.5 Dépenses

Il est possible d’encoder des dépenses associés & un compte de dépenses

pour les classer.
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Nom * Buvette

Rue * Rue dela rue
Numéro * 1

Code postal * 7060

Ville * Soignies

Pays * Belgique x v KoY

Accessiblepourle @)

Figure 23: session

Nouvel achat caisse

| (@D on

feidbe

= N =

Total 000€

[ EonEEm

Figure 24: Caisse

5.3.6 Transaction cash
Dans ce sommaine, on retrouve toutes les informations des paiements qui
ont été réalisé par l'interface de paiement.
5.3.7 Mode de paiement
On a deux grandes familles de mode de paiement:
e en cash sur place
e par carte (avec 'outil Vivawallet) sur place

e en ligne pour payer son compte en tant que membre (avec les outils
Vivawallet).

VivaWallet offre toutes les possibilités de méthode de paiements clas-
sique:

e carte de débit : Bancontact, maestro, ...
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Visualiser le panier

vendredi 21 avril 2023 2 14:41

@ 12- N dewxChampion x.

pond aun

Quantité Nom Prix Total
1

@ Jeton boisson 0.40¢€ 040¢€

1 b dupler 250¢€ 250¢

1 & Pain saucisse 450€ 450€

Total 740€

dontTVA  080€

Figure 25: Panier

e carte de crédit : Visa, mastercard, ...

e payconiq, ...

5.3.8 Gestion des comptes et paiement en ligne

Figure 26: Menu paiement

Dans le menu membre, on retrouve le point de menu paiement.

Dans cette partie, on retrouve 1’ensemble des transactions concernées
pour le membre. Les transactions a payer peuvent étre réglée en ligne via
les outils intégrés de paiement de VivaWallet dans cette partie.

W e i

Figure 27: Panier

28



5.3.9 Boutique en ligne

La boutique en ligne permet aux membres d’acheter des produits du club.
Ces produits peuvent étre de différents types : équipements, événements,
cotisation fixe, ...

Ces produits sont définis dans la partie de Gestion des produits.
Les produits sont payés en ligne par les moyens de paiements fournis par
la solution VivaWallet (voir les modes de paiements).

(r) Pour chaque commande payée, une notification est envoyée au
membre ainsi qu’on gestionnaire de caisse. Une notification est

- P P A
également envoyée lorsque la commande est préte.

5.3.10 Parametres

5.3.11 Parametres gestion

Paramétres

Figure 28: Parametres de gestion

Dans la partie parametres, on peut préciser:
o Activer ou pas les paiements par carte
o Activer ou pas la boutique

¢ Un montant minimal pour les paiements par carte

o Autoriser la livraison par poste ou pas dans la boutique (avec paramétrage

des tarifs de livraison.

5.3.12 Parametres techniques

@ Le paramétrage technique nécessite des notions avancées des
applications et leurs échanges. N'hésitez pas a nous demander
de l'aide. Nous sommes la pour ca.
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Pour utiliser les solutions de paiements en ligne VivaWallet, les actions
suivantes doivent étre réalisées:

e Création du compte chez Vivawallet
e Création du terminal de paiement dans VivaWallet (fictif ou physique)

e Paramétrage technique entre I'application ClubOnline et VivaWallet.

La création du compte chez VivaWallet est indépendante de I'application.
Vous créez votre compte avec les données de votre organisation. VivaWal-
let est une banque et pour sécuriser les échanges de paiements, il est im-
portant d’étre bien identifier. Vous aurez besoin de founir les informations
suivantes :

e Le numéro d’identifiant de votre organisation (Numéro BCE en Bel-
gique)
o Les cartes d’identité des responsables de 1'organisation

o Un justificatif de domicile

¢ Le document registre UBO de I'organisation (disponible via Mymifin
en belgique)

Une fois le compte créé chez VivaWallet, ClubOnline a besoin de cer-
tains identifiants et clés pour faire le lien avec votre compte VivaWallet.
Les paiements iront directement sur votre compte.

Paramétrage de 1'ID marchand

VivaWallet D Marchand 2018cb-6936-4e26-hc93-0209820e0ab5

Figure 29: Parametrage ID marchand

Parémtrage des adresses de retours entre VivaWallet et ClubOnline
Il s’agit de paramétrages pour orienter les résultats de transactions
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Modifier la source de paiement: Site Web / Application mobile

i Les modifications apportées aux é i peut-étre
dabord étre approuvées par Viva Payments. N'oubliez pas que cette action peut
temporairement désactiver cette source.

Code Nom de source Compte associé
8222 ClubOnline Primary v
Protocole Nom de domaine

O HTTP. @ HTIPS app.clubonline.be

Méthode dintégration
@ Redirection/Native Checkout v2 (O Native/Pay avec Viva Wallet Checkout

Loge dontrpeen W vivawallet
Aucun fichier choisi

PNG Transparent, jusqu'a 100 ko

URL si succés

URL si échec

Figure 30: Parametres techniques app clubonline-vivawallet

Acceés API

nformations et configuration pou accéder & PAPI sécurisée de Viva Payments

Général  Webhooks

Un Webhook vous.

Rechercher:

Type

Paiement de transaction créé

Annulation de transaction créée

Transaction Echouée

En savoir plus | Créer un Webhook

URL
RD
K Jubonli 9SRD
RD

Figure 31: Parametres WebHook
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