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1, GENERALIDADES

Sistema de Deportivt

1.1. TNTRODUCCTON

Este manual contiene información respecto a como operar el Sistema
Deportivo, además nos da indicaciones de cómo funciona. Ayuda a identificar
los Usuarios que pueden utilizar el Sistema Deportivo y que conoc¡mientos
minimos debe tener para lograr una compresión exitosa de cada una de las
fu nciones del mismo.

Es de mucha importancia leer este manual antes y/o durante la utilización del
Sistema, ya que lo guiará paso a paso en el manejo de todas sus func¡ones.

El objetivo de este manual es ayudar al personal encargado del manejo del
Sistema Deportivo acerca del funcionam¡ento del mismo y comprende:

. Guía para utilizar la computadora.

. Como ¡nstalar y operar el Sistema Deportivo.

. Conocer el alcance de todo el sistema por medio de una expl¡cac¡ón
detallada e ilustrada de cada una de las opciones que lo forman.

Este manual esta or¡entado a los Usuarios Finales involucrados en la Etapa de
Operación del Sistema Deportivo.

Miembros de las Comisiones, son los responsables del buen func¡onamiento
de la lnstitución como ente deportivo en todas las áreas y en todos los niveles.

Secretarias, son las encargadas de realizar la carga de información a través
de diferentes vías al Sistema Deportivo.

1.4. LO QUE DEBE CONOCER

Los conocimientos mín¡mos que deben tener las Personas que operarán el
Sistema y deberán util¡zar este manual son:

1.3. A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

PROI(Ov Capitulo I - Ptiginu I l:)S P0l.

1.2. OBJETIVO DE ESTE MANUAL

1. Conocimientos básicos sobre el área que desempeñan en cada comisión.
2. Conocimientos básicos de lnformática Basada en Ambiente Windows.
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1.5. ORGANIZACIÓN DE ESTE MANUAL

Este manual esta organizado en cinco Tomos principales

Tomo l: Sistema Deportivo.

Tomo ll: Módulo de Registro

Tomo lll: Módulo de Torneo.

Tomo lV: Módulo de Disciplina

Tomo V: Módulo de Arbitraje

Este tomo está organizado en cuatro partes principales

Capitulo 1

Capitulo 2

Capítulo 3
Capitulo 4

lo5
lo6
lol

Anexo A

tU

tU

tu

Capi
Capi
Capi

Generalidades.
Explicación de la lnterface Gráfica.

lnstalación

Caracteristicas del Sistema Deportivo
Arranque del Sistema Deportivo.

lniciando la Operación del Sistema Deportivo
Menú Archivo
Menú Ver.

Anexos

Reconocimiento de las Partes del Hardware.
Glosar¡o de Términos.

Generalidades

Anexo B

PROT('O.v ('apirulo I - Púginu 2 t..sPot.
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1.6. ACERCA DE ESTE MANUAL

Este Manual de Usuario contiene diversas ilustraciones y las instrucciones que
debe seguir el Usuario paso a paso para ut¡l¡zar el Sistema Deportivo. Además
incluye información que lo ayudará en el d¡ario uso de su computadora.

1.7. CONVENClONES TlPOGRAFICAS

Antes de comenzar a utilizar el Sistema Deportivo, es ¡mportante que entienda
las convenciones tipográfica y los términos utilizados en el mismo.

1.7 .1 Convenciones de Formatos de Texto.

Formato Tipo de lnformación

Viñeta numérica 1 Numeración de procedimientos paso a paso.

Términos a resaltar por su importancia.

Menor que - Mayor que < >
Nombres de opciones que puede
Usuario, ya sea haciendo uso del
teclado.

elegir el
mouse o

Negrita

Carácter mayúscula
Caracteres minúscula

Carácter subrayado _

Gráfico del botón

+

L

Nombres de teclas se inician con mayúsculas.

Si está ubicado bajo las letras, significa que el
Usuario puede utilizar la combinación de teclas:
ALT + letra subrayada o dando clic en la opción
del Menú o en el botón.

Palabra botón y a su lado irá la representación
gráfica.

PROTCO,II ('npitulol-Púginu.| t..sPoI.
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1.7.2 Convenciones del Mouse

Térm ino Significado

Colocar el extremo superior del mouse sobre el
elemento que se desea señalar.

''Señalar'

''Hacer clic' Presionar el botón princ¡pal del mouse
(generalmente el botón izquierdo) y soltarlo
in med iatamente.

Señalar el elemento, luego mantener
pres¡onado el mouse mientras se mueve y se lo
ub¡ca en el lugar deseado.

"Arrastrar"

1.7.3 Convenciones del Teclado

Tecla

Teclas de método abreviado

Tecla
ENrER (ENTRAR-REroRNo)

Teclas direccionales
e,+,f,ü

Teclas de avance de página
lNrCro, FrN, Av. PAG., RE.

PAG.

Sig n ificado

Teclas que se utrlizan como método abreviado
para ejecutar un proceso. Por ejemplo F1 para
mostrar la ayuda.

Tecla utilizada para ejecutar un proceso. Si en
el manual dice "Presione ENTER''.

Puede utilizar las teclas direccionales para
moverse (izquierda, derecha, arriba, abajo) en
los diferentes elementos de un control de la
pantalla, un elemento a la vez.

Las teclas de avance de página son utilizadas
para movilizarse entre varios elementos de un
control de la pantalla.

Tecla T¡e Tecla utilizada para moverse entre los
diferentes controles de la forma. Con la tecla
T¡e, se da el enfoque al primer control ubicado
a la derecha, con S¡rrr+Tee, se da el foco al
primer control de la izquierda.

PR0l'('0.v Capitulo I - Púginu I l..sPoL
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Tecla Significado

Ad¡cionalmente puede utilizar otros elementos
del teclado. Por Ejemplo:

SHIFT+TECLA es ut¡l¡zado para que se active
la función que está graficada en la parte
superior de Tecu, siempre que ésta cumpla
minlmo dos funciones.

ALr GR+TECLA, es utilizado para que se
active la tercera func¡ón de TECLA.

+

Otras teclas

1.8. CONVENCIONES DE MENSAJES DE INFORMACIÓN

Sugerencia: Muestra ¡nformac¡ón que fac¡l¡ta la operaciÓn del Slsfema

Nota Contiene informac¡ón impoñante acerca del S,sfema, /as cuales
deben ser revisadas por el Usuano.

\-r

1.9. SOPORTE TECNlCO

Si tiene alguna duda acerca del funcionamiento del Sistema Deportivo, revise el
Manual de Usuario.

!

Si no encuentra respuesta a su interrogante o desea más
respecto, contáctese con el Departamento de Sistemas de
Ecuatoriana de Fútbol.

información al
la Federación

Si desea una consulta más exhaustiva sobre el S¡stema, puede ponerse en
contacto con la oficina del Programa de Tecnologia en Computación
(PROTCO[/), Empresa Desarrolladora del Sistema.

PR0t ( o.\t t._s P0t.Capítulol-PtiginuS
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2, EXPLICACION DE LAS INTERFACES GRAFICAS

2.1 INTRODUCCIÓN AL AMBIENTE WINDOWS

Si desea explorar Windows con mayor profundidad o aprender algunos de sus
aspectos más técn¡cos, puede consultar la Ayuda de Windows. Podrá
encontrar tareas comunes en Contenido y en lndice, y buscar un texto
determinado mediante la ficha buscar.

Para iniciar la ayuda haga clic en el botón Inic¡o lrEbl y, a continuación en

ryuoa. 0

Coricrrtdo 
| ído! | Bt¡sc, I

H¿9. c¡c an l,l l!írc y drspr¿i rrl Mo!üü. Istián g¡!d3 hE efc En ota
l¡ci.- po. qc@b, eñ h Hto f¡dc..

(¡¡ co,rn.

O E¡ecutar program¿s

Trob¿Fr con ¡¡clwos y capel¿s

lmprÍ r

Util2¿r tn ted

Comunicarse con olror

Proteger Ju habap

C¡rnbr¿r ló coñfEur¡c¡óñ de WrÉows

Q Camhar el aspccto dc V/r¡rdows

Q Persondizor Mi PC o elExplorador de Windows

ti
Agregd uñ proorarn¿ al mcñú lrrcro o alnEnu Pr@¡amal

l] Mover la baro de tacas

lJ Persmahza la bara de tee¿s o cl mar¡ú l/¡oo :l
:J

o
o
o
oc
Ul

Cgrra

Figura 2.'l Pantalla de Ayuda de Windows

Sugerencia: Para desplazarse dentro del ind¡ce de ayuda, escr¡ba las primercs
letras del término que desee buscar. El indice está organ¡zado
como en el ind¡ce de un libro. Si no encuentra la entrada que
desea inténlelo con olra.

Nota Algunos temas de Ayuda cont¡enen texto verde subravado. Al
hacer cl¡c en el texto verde verá una def¡n¡c¡ón del término

\\\

Temas de Ayuda: Ayuda d¿ Uiíndohrs EE

C¿¡tÉ la corúiru&iin de h b.r¡a de td¿€.

PR0r'('o.V Capítulo 2 Página I Í:S P0l.
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2.2 QUE HAY EN LA PANTALLA DE WINDOWS 98

Dependiendo de la instalación de su PC, al iniciar Windows aparecerán
determinados iconos en su escr¡torio en la s¡guiente ilustración verá los más
importa ntes,

rcoNo DESCRIPC ION

EI
!!!!!!!/

!l
=!l+-:,

el

,,:/.

Haga doble clic en este ícono para ver el conten¡do de su PC
y admjnistrar sus archivos.

Haga doble clic en este icono para ver los recursos disponibles
en la red si su PC tiene acceso a ésta, o puede conectarse,

La papelera de reciclaje es un lugar de almacenamiento
temporal de los archivos eliminados. Puede utilizarse para
recuperar archivos el¡minados por error.

Este es un acceso directo que no forma parte de Windows 98,
srrve para ejecutar el Sistema SIFEF, haciendo doble clic o
seleccionándolo y presionando ENTER.

Si hace cl¡c en el botón "lnicio" de la barra de tareas, podrá
iniciar programas. abr¡r documentos, camb¡ar la configuración
del sistema, obtener ayuda, buscar elementos en su PC y
mucho más.

Tabla 2.1 lconos princ¡pales del escritor¡o de Windows

2.2.1 El botón lnicio y la barra de tareas

;lnhic¡o I l.i ) o2:o2PM

Figura 2.2 Barra de tareas.

La primera vez que inicie Windows encontrará el botón "lnicio" y la barra de
tareas en la parte inferior de la pantalla. Está predeterminado que siempre
estén visibles cuando Windows este en e.jecución.

PRO l ( O.v Cultitulo 2 Piginu 2 L,SPOt,

,,¡rlÚcio I
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2.2.2 lniciar el trabajo con el menú ¡n¡c¡o

Al hacer clic en el botón inicio, verá un menú que contiene todo lo necesario
para comenzar a utilizar Windows.

oNo HACE ESTO

E ftootto

34 f*.t*

J Qoonrcr*or

$c-*-*
{ 9*""

O +.¡"

ÉI s*,r'

g§ c-r 
""4n 

nc,.

Ú o*0, 
" 
**"

Dependiendo de su equipo y de las opc¡ones que tenga
rnstalada, es posrble que encuentre elementos adicionales
en el menú.

f abla 2.2 lniciar el trabalo con el menú lnrc¡o

2.?.3 La barra de tareas
Cada vez que inicie un programa o abra una ventana, en la barra de tareas
aparccetá un botón que representa a dicha ventana. Para cambiar entre
ventanas haga clic en el botón de la venlana que desee. Al cerrar una ventana,
su botón desaparecerá de la barra de tareas.

(?)

Presenta una lista de programas que podrá iniciar.

Presenta una lista de los documentos favor¡tos.

Presenta una lista de documentos que abrió previamente.

Presenta una lista de la configuración del sistema que
podrá cambrar

Permite buscar una carpeta. un archivo. un equrpo
compartrdo o un mensaje de correo electrónico.
lnicia la Ayuda. Podrá util¡zar entonces el Contonido y el
lndice para saber como realizar una tarea en Windows.

Elecuta cualquier programa en wrndows.

Inicia un programa o abre una carpeta al escribir un
comando en MS-DOS

Cierra o reinicia su PC.

el

-¡¡

a

tjálfu E*ó !' ¡d- Écdo En'ú 'ü. v-rñ ¡ -l¿¿cef¡aA3 ad-. laEoEr¿E¡
r !r!¡ t=t=tti¡ o-,

oo

¡r- ,

Figura 2.3 Botones de la barra de tareas

@
6¡

, -t

-E

PROl'CO.v Cupítulo2-Ptigiru.l
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Según la tarea que esté real¡zando, es posible que aparezcan otros
indicadores en el área de notificación de la barra de tareas, como por ejemplo
una ¡mpresora para representar un trabajo de impresión o una bater¡a que
representa la energía de su PC portát¡l. En un extremo de la barra de tareas se
verá el reloj. Para ver o cambiar una configuración no tendrá que hacer doble
clic en el reloj o en cualqu¡era de los indrcadores.

2.3 ELEMENTOS PRINCIPALES DE UNA VENTANA
WINDOWS

Una ventana Windows está formada por var¡os elementos que facilitarán tareas
como abrir y cerrat un archivo, mover una ventana, cerrar una ventana,
cambiar el tamaño de una ventana, etc.

.¿,- t. Ar- ¡- §ldF ¡¡, ¿e C-).

B¿rra de Menú Principal

l'linimrzar - l'laxrmrzar - Cerrar

Figura 2.4 Elemenlos principales de una venta Windows

2.3.1 Título de la ventana.

El título de la ventana es una breve descripción de lo que hace esa pantalla,
este título lo tendrá cada ventana o pantalla del Sistema Deportivo.
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2.3.2 Cambiar el tamaño de las ventanas

Es posible camb¡ar el tamaño o la forma de una ventana para ver más de una
cada vez o para ajustar el contenido que puede verse desde una ventana. A
continuación presentamos dos métodos para cambiar el tamaño de las
ventanas:

'1 . Utilice los botones situados en la esquina superior derecha de la ventana

Para hacer esto

Tabla 2.3 Cambiar el tamaño de una ventana

Desplace el puntero hasta el borde de la ventana. Cuando cambie la forma del
puntero, arrastre el borde para ampliar o reducir la ventana, asi como para
cambiar su forma.

§rc*rivo ldeih y€r lm€rta EolrElo At!d.

nlq¡lsl 5IRI 
--J
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F¡gura 2.5 Cambrar el tamaño de una ventana. Otra Forma

Haga clic
en

Reducir (minimizar) la ventana al tamaño de un botón de la barra
de tareas.

Ampliar (maximizar) la ventana, es decir que ocupe toda la
pantalla.

Volver al tamaño anterior de la ventana. Este botón aparecerá
cuando se maximize la ventana.

Cerrar la ventana y salir del programa.

J
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2.3.3 Barra de herram¡entas

Las barras de herramientas permilen otganiz los comandos de una
aplicación de forma que se puedan encontrar y utilizar rápidamente. Las barras
de herramientas se pueden personal¡zar fácilmente, por ejemplo, se pueden
agregar y qu¡tar menús y botones, cÍe barras de herramientas
personalizadas, ocultarlas o mostrarlas y moverlas.

La mayoria de los botones de las barras de herram¡entas corresponden a un
comando menú. Podrá averiguar cuál es la función de cada botón apoyando el
puntero sobre el mismo. Aparecerá un cuadro que mostrará el nombre del
botón.

§clivo ldcixr Y:r Awda

;$ Mr PC el rlqlal ¡.J xlsl [', :-l:*l=l

Drsco de 3h
fAt

5 obrctds)

.J

Pres¿rio586

tcl
P¿n¿l de
control

lmpresoras

J_=J --¡ !@ -dJ -=¿J
Vnqinlo fD-l Audio CD [E:]

F¡gura 2.6 Barra de herramientas

2.3.4 Barra de Estado

La barra de estado, un área situada debajo de una ventana, proporc¡ona
información acerca del estado de lo que se está v¡endo en la ventana y
cualquier otra información relativa al contexto.

2.3.5 Barra de Menú

Los menús son una forma cómoda y senc¡lla de agrupar coherentemente las
funciones de una aplicación. Con los menús Usted estará en capacidad de
realizar una serie de operaciones de acuerdo a sus necesidades.

2.3.6 ¿Cómo accesar a los menús?

Usando el teclado. Nótese en la figura anterior que en cada uno de los
nombres de los módulos u opc¡ones de cada módulo del menú hay una
letra que se encuentra subrayada. En el caso de nombres de Módulos si
presiona ALT + fletra subrayada] tendrá acceso rápido a dicho módulo. En
caso de nombres de opciones basta con presionar la letra que se encuentra
subrayada y se ejecutará la opción deseada o desplácese con las flechas
de movimiento hasta la opción deseada y presione ENTER.

Usando el Mouse. Con el puntero del Mouse ubíquese en el módulo u
opción deseada y haga un solo clic en esta.

tr, MI PC lEIEI

PRo t ('0.v t._s Pot.
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I mul

Arclxvo

EEIEIdc ¿ianplo

Título de menú
Elemento de menú Barra de menús

Aruda

ahb
Quada caro.

§alrr

Barra separadua

Figura 2.7 Elementos de un menú bajo ambiente Wrndows.

2.3.7 Mover Ventanas

Mover una ventana a una posición d¡ferente de la pantalla puede facil¡tar ver
simultáneamente más de una ventana, as¡ como algún elemento que esté
tapado por la ventana de una ubicación a otra hay dos formas de hacerlo.

1. Mueva una ventana a otra ubicación utilizando el Mouse, solo t¡ene que
arrastrar la barra de titulo de la ventana a otro lugar del escritorio, s¡n soltar
el clic del Mouse hasta donde desee ub¡car la ventana.

2. En el icono principal de la aplicac¡ón ub¡cado en la esquina super¡or
izquierda de un clic en la opción mover, enseguida cambiará el puntero del
Mouse y deberá moverlo sin soltarlo hacia la posición que desee.

PR0 t('o.v Capitrtkt 2 Púgina ' t...\ Pot
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2.3.8 Seleccionando información.

Se selecciona (resalta) texto, u otra información, antes de hacer algo con é1,

como presentarlo en negr¡ta o cop¡arlo en otra parte del documento. Para
seleccionar, sitúe el puntero del Mouse en la pos¡c¡ón en la que desee
comenzar la selección. A continuación, arrastre el puntero hacia Ia pos¡ción en
la que desee que lerm¡ne la selección.

Atchivo Edbii,n YÉr lm€rta fomato A¡¡da

¡ l,¡lgl slBl ,tj x lmlel-l GI
_---=J

Ir',1 xlrl
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Figura2.8 Seleccionandolnformac¡ón

f.,¡

E DE^msrto - ttordpad rE|E

'La curiosidad es el lo)nncl
de la

r-.sP(x.PROL ('().v ('apitukt2-PtiginaS
Ér:f.!



llutuul e ( ¡uurio Sistenta de Deponivo

2.4 INICIAR Y SALIR DE UN PROGRAMA

Podrá utilizar el botón "lnicio" para iniciar cualquier programa que desee usar,
como por ejemplo el procesador de textos o su juego favorito.

1. Haga clic en el botón "lnicio" y a cont¡nuación, en Programas.

2. Señale la carpeta (por ejemplo Accesorios), que contenga el programa que
esté buscando y después haga clic en el programa.

S ugerencia:
!r

Podrá agregar un programa a la pade superior del menú ¡nic¡o
arrastrando su icono hasfa el botón -lnicio".

Para salir de un programa existen varias formas, a cont¡nuac¡ón se descr¡be
alguna de ellas.

1 . Haga clic en el botón "Cerrar" ! de la esqu¡na superior derecha de la
ventana.

2. Presionado ALT+F4 desde el teclado.

3. En el menú archivo de cada programa si es que lo tiene.

4. En el icono de la aplicación, que aparece en la esquina superior izquierda

Podrá ejecutar simultáneamente todos los programas gue la capacidad de su
PC lo permita. Windows facilita el cambio entre programas o entre ventanas,

2.4.1 Pasar de un programa a otro

Para pasar de un programa a otro ex¡sten varios métodos que se mencionan a
continuación:

Haga clic en el botón de la barra de tareas correspondiente al programa
que desee ejecutar.

2. Si las ventanas no ocupan toda la pantalla es decir no están maximizadas
solo haga clic en la ventana que desee activar.

En ambos casos dicho programa aparecerá delante de las demás ventanas. El
cambio no cierra la ventana con la que estaba trabajando, sólo cambia la
presentación en pantalla.

1
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2.5 USO DE CUADROS DE DIÁLOGO

Los cuadros de diálogo son obietos que permiten ingresar o visualizar los
datos de una aplicación. El conjunto de estos objetos más las ventanas forman
la interface o medio de comunicación entre el usuario y la computadora.

A continuación se describen los cuadros de diálogos más común en una
aplicación Windows, como es el caso del S¡stema Académico. Es de mucha
importancia el entend¡miento de estos cuadros de diálogos por cuanto forman
la base para el entendimiento de este manual y la operac¡ón del sistema.

CUADRO DE DI LOGO DESCRIPCI N

Barras de desplazamiento Las barras de desplazam¡ento permiten

I
explorar fácilmente una larga lista de
elementos. La barra de
desplazamiento horizontal perm¡te
desplazar la rnformación a la izquierda o
a la derecha. La barra de
desplazam¡ento vertical permite
desplazar información hacia arriba o
hacia aba o

Tabla 2.4 Barra de desplazamiento (SCROLL BAR)

^t.d
rl -:lil

Haqó clic cn ólld¡ p.ró delplasal¿c
hori¿oñlaln¡añl¿ o yoalicálñañ1l' ¡obaa

uñ obielo

Cuadro de Texto normal

lngrese su Nombre
Ju¿n Carlos García Plúa.l

E sclib¿ el texio deseado

Sirve para escribir o visualizar texto.
De forma predeterminada, un cuadro
de texto presenta una única línea de
texto y no presenta barras de
desplazamiento. Si el texto es más
largo que el espacio disponible, sólo
será visible parte del texto.

Cuadro de texto múltiples
líneas

En ambos casos drcho proqan§ apareceri
delante de las demés ventanas

Tabla 2.5 Cuadro de lexto

A diferencia del anterior este cuadro de
texto acepta o muestra múltiples líneas
de texto. Un cuadro de texto con
múltiples lineas que administra
automáticamente el ajuste de texto
siempre que no haya una barra de
desplazamiento horizontal.

il!
Puede e¡cribu un párrafo de lexto

Tabla 2.6 Cuadro de texto, múltiples lineas

PRo t ('o.V ('apímlo 2 Priginu l0 tisPot.
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Se utiliza para selecc¡onar solamente
una opción dentro de un grupo de varias
alternativas.

Cuadro de Opción

(- F6menino
Ssxo

(e Masculrno

H.q. clic áñ l. opción qua da.a.
Soto puad6 ¡ol6ccion.¡ uñ.

lncrementa o decrementa un valor.
Contiene un par de botones con flechas
en los que el usuar¡o puede hacer cl¡c
para incrementar o disminuir un valor,
como una posición de desplazamiento o
un número.

Presenta una lista de elementos entre
los cuales puede seleccionar uno o más.
Si el número de elementos supera el
número que puede mostrar, se presenta
automáticamente una barra de
desplazamiento.

Cuadro de Lista.

il
m¡uno]

Haga clic en la: llecha: para
derplazarre por la lista y. de:puér,

oli¡a la ogción que dcroo.

Autos
Avones

Tabla 2.10 Cuadro de Lista (LIST BOX)

Tabla 2.7 Cuadro de Opción (OPf ION EUTTON)

Cuadro de Verificación

F Semestre

Haga chc cn l¿ opcrón que dcaec.
Pued¿ ¡eleccion¿r má¡ de una.

Tabla 2.8 Cuadro de verif¡cación(CHECK BOX)

I ncrementar, Decrementar

Esperar: E-¡ minutos

Haga cllc en l¿¡ llech¿a par¿
aúmeñtdr o dirminui, l'l ñúmero.

Tabla 2.9 Cuadro incrementar, decrementar (UPDOWN)

Periodos
lr :l ntrrPSlrB.

Marca o señala una o varias opciones.
De esta manera se pueden seleccionar
varias opciones dentro de un grupo de
varias alternativas.

PRO t ('O.u ('apirulo ) Págiua ll Í.sP0t_
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l-olombiano
Venezolano

Ecuatsiaro

Cuadro Combinado

N acionalidadfrrlr:lfE----l

Haga clic en la I pafa Yef una
li¡la de opcione¡- Despué¡ eliia la

opción quc de:ee,

Botón

S ahr

De un clic en alguno de ello: pala
eiecular cl procaso deseado

Haga cIc en la¡ ficha¡ para cambiarse
de una caÍpeta a otr¿

Cuadro de Celdas SPREAD
D

Tabta 2. 11 Cuadro Combinado (COMBO BOX)

Este objeto siempre tiene asociada una
orden con é1. Esta orden se ejecutará
cuando haga clic sobre el botón.

Permite ingresar información en la parte
del cuadro de texto o seleccionar un
elemento del cuadro de lista.
Puede abrir la lista dando un clic en:l
pa? cerarla solo t¡ene que dar un clic
en el elemento seleccionado.

Tabla 2.13 Cuadro de fichas (TABSTRIP)

El objeto SPREAD es parecido a una
hoja de cálculo que muestra una sene
de filas y columnas en donde se puede
ingresar o visualizar gran cantidad de
información.

labla ?.12 Botón

Cuadro de Fichas Permite definir varias pág¡nas para la
misma área de una ventana o un cuadro
de diálogo en la aplicación.

Tabla 2.14 Cuadro de Celdas (SPREAD)

2
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Cuadro de Celdas FLEXGRID Permite únicamente visualizar
información en forma de filas y columnas
agrupadas y ordenadas.

i ERROR I No se Puede leer €l Ardúvo de miooli¡ooón

I
.7

r.l

Tabla 2.16 Cuadros de Diálogos.

2.6 MENSAJES DEL SISTEMA

En una aplicación Windows es muy común emitir mensajes ya sea para
notificar que hubo un error, para informar acerca un evento, para advertir o
para confirmar algo. A continuación se presentan los mensajes más comunes
junto con su significado.

La figura (} ¡nO¡., que se lrata de un error cr¡tico. Por ejemplo el s¡gu¡ente
mensaje se presentará si no se puede leer un archivo,

a

Figura 2.9 Mensa,e de Error.

,r
La figura -'l ¡nd¡car que se trata de una pregunta, que usted tendrá que
responder. Por ejemplo este mensaje de confirmación se emitirá cuando se
cierra una aplicación.

¿Desea elim¡ñ6r?e
§íi No

F¡gura 2.10 Mensaje de Confirmación

Tabla 2.15 FLEXGRID (Cuadro de celdas)

UonBa|a dsl §istem6 E

M€ñ6aie d€ Sistoma r
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La figura A indica que se trata de una advertenc¡a de acuerdo a la acción
que se esté ejecutando. Por ejemplo

ERRORI La inlormaqón F ha s¡do procesada

Ac6pt6r

ñ3)

La figura 9
Figura 2.1 1 Mensaje de Advertencra.

indica que se trata de un mensaje informativo. Por ejemplo
este mensaje notifica que se grabó correctamente:

Oatos Modiñcados

Figúra 2.12 Mensale de lnformacrón

<2

rtMensaie de S¡slema

rMeñsaie de Sislemó

PR01 ( O.v ( apítulo J Púginu l1 l:S P0l.
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3. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA DEPORTIVO

3.1. INTRODUCCIÓN

La Federación Ecuatoriana de Fútbol (F.E.F.) es un organismo deportivo
autónomo, de derecho privado, con sede en la ciudad de Guayaquil y está
su.ieta a las Leyes de la República, a los Estatutos y Reglamentos de los
organismos nacionales e internacionales a los que es afiliada: y a sus propios
Estatutos y Reglamentos.

La función básica de la F.E.F. es fomentar, organizar, controlar y d¡rig¡r la
práctica del fútbol en eventos internacionales, campeonatos nacionales,
provinciales, tanto en el ámbito No Aficionado como en el Aficionado.

Considerando las necesidades de la Federación Ecuatoriana de Fútbol (F.E.F.),
para facilitar y agilitar el trabajo se ha desarrollado el Sistema SIFEF, el cual
dará resultados inmediatos de todo el ámbito deportivo que rige esta entidad.

3,2, BENEFICIOS

Un ambiente integrado que mot¡va a la eficiencia y eficacia de todas las
operaciones que realice la lnstitución.

Control en las operaciones para evitar errores humanos

Delegación de los procesos respectivos para cada una de las áreas
automatizadas.

Aplicación de Sanciones automáticas

El flujo de información va a ser más rápido, entre Departamentos

Reportes estad ísticos de jugadores

El Software
integrado.

y Hardware utilizado permitirá trabajar en un ambiente

Va a existir un efectivo desarrollo y control de las actividades

Ahorro de tiempo para la ejecución de todos los procesos automat¡zados

El Personal tendrá una mayor motivación en su ambiente de trabajo, ya que
sus esfuezos operacionales manuales serán minimos

La información distribuida, ag¡l¡ta las transacc¡ones o¡"r¡a. ¿" "orrn,"""Sf-"p¿*'-'*"7" 
)Se propone un S¡stema de identificación efic¡ente; guardando tos Oat{p' ,'

imágenes del Personal de Juego. 
}ffia

Lto ! Ec/I
f.SPOtAnprE

TESAI
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3.3. DESCRIPCION DE MÓDULOS

3.3.1. Módulo de Registro

Este menú tiene el objet¡vo de realizar todos los procesos de registro, es decir
Personal de Juego, Control de Transferencias, Organizaciones Deportivas,
Actuaciones I nternacionales, etc.

Tiene las s¡gu¡entes opc¡ones

1. Personal de Juego.

En esta opc¡ón se puede Federar (registrar) a todo el personal que interv¡enen
directamente en los diferentes campeonatos organizados por la Federación
Ecuatoriana de Fútbol.

2. Control de Transferencia.

En esta opción se realizan un control de todos los tipos de transferencias de
jugadores entre los diferentes equipos o a las seleccrones nacionales, sean
estos nacionales o extranjeros. Además el registro de las trayectorias que
pueda tener el cuerpo técnico en su vida profesional.

3. Actu ac iones I nternacionales.

Esta opción perm¡te el registro de las actuaciones de los jugadores nacionales
que se encuentren participando en Campeonatos lnlernacionales, ya sea que
se encuentren inscritos en clubes locales o internacionales.

4. Organización Deportiva.

Esta opción permite registrar cualquier tipo de entidad deportiva que tenga que
ver directamente con el Fútbol-

5. Esfadios.

Esta permite el ingreso de las caracteristicas de los diferentes estadios del
Ecuador y del Mundo. Estas características pueden ser: a quien pertenece,
capacidad, ubicación, etc.

En esta opción se puede realizar el retiro de jugadores inactivos, esto quiere
decir aquellos jugadores que ya no intervienen en los campeonatos, por un
lapso de t¡empo que lo requiera la Federación Ecuatoriana de Fútbol.

PROI'('0.v ( spítulo -l - Púgiua ) LSPOI-

Sistemd de Deportivt

5. Retiro de Jugadores.



lltnuul t ( uturio

3.3.2. Módulo de Torneo

Tiene las siguientes opciones

1. Organización de Campeonato.

Esta opción perm¡te organ¡zar campeonatos, ya sean locales o internacionales,
definiendo las característ¡cas del m¡smo, tales como la categoria, división, el
tiempo de duración etc.

2. Eq u i pos P artic i pa ntes.

Esta opción presenta la inscripción de clubes, asi mismo de los jugadores,
cuerpo técnico, directivos y de la indumentaria del club.

3. Sistema de Juego del Campeonato.

Esta opción realiza la estructura con la que se va a ¡ugar el Campeonato, tales
como el número de etapas, grupos y de los equipos que participarían por cada
una de las etapas, etc.

4. Cronograma de Etapas.

Esta opción perm¡te indicar cuando inicia y cuando finaliza cada etapa del
campeonato en juego.

5. Calendario de Juego.

En esta opción podemos designar los equipos a un grupo específico y
programar las fechas de los diferentes partidos a jugarse por cada grupo.

6. Designación de lnspectores de Juego.

En esta opción colocamos los diferentes inspectores designados para los
partidos a jugarse en la fecha.

7. Cambio de Categoria.

En esta opción permite el registro de los ascensos o descensos que pueda
tener un club al finalizar un campeonato, por compra de categoria o sanc¡ones
¡mpuestas por organismos superiores,

PRO I ( ( ).rl ( (pitulo .l - Púginu .l t...\ P()t.
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Este menú t¡ene el ob¡etivo de realiza¡ todos los procesos para efectuar la
realización torneo, es decir Organización de campeonato, Sistema de Juego,
Cronograma de Etapas, etc.
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3.3.3. Módulo de Disciplina

Este menú tiene el objetivo de realizar todos los procesos de Disciplina, es
decir lnforme del Árbitro, lnforme del lnspector, Acta de Juego, Acta de
Sanciones, etc.

Tiene las siguientes opciones

1. lnforme del Árbitro.

Esta opción permite ingresar el informe que entrega el árbitro después de cada
partido en el cual indica las novedades ocurridas en el mismo. En dicho informe
constan novedades de jugadores, cuerpo técnico, etc.

2. lnforme del lnspector.

Esta opción permite ingresar el informe que entrega el lnspector después de
cada partido en el cual indica las novedades ocurridas en el mismo y las
realizadas a los árbitros del partido.

3. Acta de Juego.

En esta opc¡ón permite ingresar el Acta de Juego que es entregada después de
cada partido, en donde indica el listado de los dos equipos participantes en el
partido (jugadores y cuerpo técnico).

4. Acta de Sanciones.

Esta opción permite realizar un borrador del Acta de Sanciones, que es
realizada al término de una Fecha del campeonato.

5. Ofras Sanciones.

Esta opc¡ón perm¡te realizar un borrador de Sanciones, las mismas que no
dependen de un campeonato para ser impuestas.

6. Contabilización de Sanciones.

Esta opción realiza la aprobación de las sanciones espec¡ficadas en el acta de
sanctones

7. Levantamiento de Sanciones.

8. Pérdida de Puntos por Sanclones.

Esta opción tiene como objetivo sancionar a los clubes manipulando el
marcador y el puntaje de un partido.

I'ROI(Ov Calrítulo .l - Pdginu t ItSP0l,

Esta opción realiza la reversión de una sanción que ya ha sido impuesta en el
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9. Actualización de Sancíones.

Esta opción decrementa el tiempo de sanción, actualizando el cumplimiento de
las sanciones.

3.3.4. Módulo de Arbitraje

Este menú tiene.el objet¡vo de realizar todos los procesos de Arbitraje, es decir
Designación de Arbitros, escalafón automático, manual, etc.

Tiene las siguientes opciones:

1. Designación de Árbitros.

En esta opción se designan los árbitros para los diferentes partidos a jugarse
en la fecha. Este proceso puede ser automático o se los puede ingresar
ma nua lmente.

2. Escalafón Manual.

Está opción perm¡te escalafonar a un nuevo escalafón ya sea para subirlo o
balarlo, exclu irlo o reingresarlo.

3. Esc alafó n A utom áti co.

Esta opción presenta una tabla de los árbitros con su respectiva puntuación de
los partidos actuados, pruebas fisicas y académ¡cas con lo que se puede
establecer un valor total con lo cual se puede definir las ubicaciones en el
escalafón automático.

4. Examen Arbitral Teórico.

Esta opción presenta los diferentes exámenes teóricos que los árbitros deben
realizar cada cierto tiempo.

5. Examen Físico

Esta opción presenta los diferentes exámenes físicos que los árbitros deben
realizar cada cierto tiempo con el fin de controlar su estado fisico.

6. P I a n ific ac ió n Ac adém ic a

Esta opción presenta los diferentes cursos que los árbitros deben tomar con el
fin de irse actualizando en el medio arbitral.

r. controt semanat Set*
Í

Esta opción lleva un control semanal que se les realiza a los árbitros con d.Ín
de comprobar su estado, ya sea este fisico, medico, etc. i

n'1.

ü

i¡{
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8. Cambio de Asociación

En esta opción se espec¡f¡ca el cambio de asociación al árbitro por algún
mot¡vo establec¡da por la comisión de arbitraje o por parte de árbitro en
particular.

3.3.5. Módulo de Estadísticas

1. Fichas

En esta opc¡ón nos presenta la Ficha personalizada, ya sea en que tenga o
haya sido Jugador, Arbitro o Cuerpo Técnico, presentado informe estadístico,
médico y psicológico.

2. Estadíst¡cas de Jugadores

Esta opción presenta un reporte de los jugadores que intervinieron en un
Campeonato seleccionado, tiene información acerca de goles, sanciones,
tarJetas amarillas, rojas, minutos jugados.

3. Estadisticas de Goleadores

Esta opción presenta los jugadores que han convertido goles en un
Campeonato seleccionado, tiene información acerca de goles, partidos
jugados, promedio de goles por partido.

4. Estadisticas de Sancionados

Esta opción presenta los ¡ugadores que han sido sancionados con tarjetas
amarillas o rojas en un Campeonato seleccionado.

5. Estadísticas de arqueros menos Goleados

Esta opción presenta los arqueros que tienen menos goles en contra en un
Campeonato seleccionado, tiene información acerca de goles en contra,
partidos jugados, promedio de goles por partido.

6. Estadística de Clubes por Asociación

Esta opción presenta un listado de todos los clubes agrupados en sus
respectivas Asociaciones Provinciales.

7. Calendario de Juego

Esta opción permite imprimir el Calendarios de Juego de los partidos de una
etapa de Campeonato seleccionada.

PRO t ( 0.11 Capítulo -1 - Púgina 6 ItS POl.
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8. Tabla de Posiciones

Esta opción permite imprimir la tabla de posiciones de grupo de un
Campeonato seleccionado.

9. Goleadores de la Fecha

Esta opción permite listar los nombres de los jugadores que han convertrdo
goles en una determ¡nada fecha de campeonato.

10. Estadísticas del Campeonato

Esta opción permite consultar datos totales generales acerca de los clubes
durante el campeonato, se puede tener información a cerca del número de
.jugadores ¡nscritos, que jugaron, nacionales, nacionalizados, extranjeros,
sancionados, goleadores, juveniles, etc.

3.3.6. Módulo Consu ltas/Reportes

Este menú ofrece una buena gama de consultas y reportes de Sanciones,
actuaciones de árbitros e inspectores, calendarios de Juego, etc.

1. Personal de Juego.

Esta pantalla permite consultar a las diferentes personas reg¡stradas en
Federación Ecuatoriana de Fútbol.

2. Transferencias.

Esta pantalla tiene como resultado consultar las transferencias que tenga un
jugador o de presentar las trayectorias que tenga como cuerpo técnico.

3. Org ani s mos Deportivos.

Esta pantalla t¡ene como objetivo presentar a los clubes afiliados a una
asociación espec¡fica.

4. Estadios.

Esta pantalla permite consultar los estadios con sus informes de una
asociación específica.

5. lnforme del Arbitro.

Esta pantalla perm¡te consultar las actuaciones de los árbitros en los partidos
de los torneos que se especifiquen.

PROt'('O.v ('apítulo .l - Púginu ' t-,.t Pot.
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6. lnforme del lnspector.

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las actuaciones de los inspectores
en los partidos de los torneos que se espec¡fiquen

7. Acta de Juego.

Esta pantalla tiene como objetivo consultar los jugadores que actuaron en un
campeonato.

8. Acta de Sanciones.

Esta pantalla t¡ene como objetivo consultar las actas de sanciones
dependiendo del estado y del origen de la misma.

9. Sanciones.

Esta pantalla tiene como objet¡vo consultar las sanciones impuestas
dependiendo al tipo de persona que se elija.

10. Sanciones pendientes de cumplir,

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las sanciones que han quedado
pendientes de cumplir en un campeonato.

1 1 . Salarios

Esta pantalla tiene como obletivo consultar los salarios de árbitros de acuerdo
como se hayan establecido por medio de algún número de oficio.

12. Calificaciones de Actuaciones

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las actuaciones que ha tenido el
árbitro en algún campeonato en especifico.

13. Calificaciones de Pruebas Fisicas y Académicas

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las calificaciones de las pruebas
fisicas y académicas que el árbitro en las haya participado en lo va en su vida
deportiva.

14. Escalafón

Esta pantalla tiene como objetivo consultar los escalafones que se hayan
realizado en alguna categoria por un cierto periodo de tiempo.

15. Designación

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las designaciones de árbitros
pertenec¡ente a algún campeonato de una fecha específica.

PR() l ( O.v Caphuh .1 - Púgina I I:S P0l-
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16. Asisfencia

Esta pantalla tiene como objet¡vo consultar las asistencias semanales tomadas
por algún ¡nstructor.

17. Emisión Fifa Carta

Esta pantalla tiene como objetivo rcalizar una carta de acuerdo a los árbitros
que van a ser enviados a fifa para ser analizado para su posterior aprobación o
no_

18. Emisión Fifa Ficha

Esta pantalla tiene como ob¡etivo rcaliz una ficha del árbitro de sus datos
personales y de c¡ertos datos deport¡vos para la generación de la ficha.

3.3.7. Módulo de Mantenimiento

Este menú tiene el objetivo de realizar la carga de información básica para el
funcionamiento de los procesos, es decir Tipo de Sanciones, lnfracciones, etc.

Tiene las siguientes opciones

1. ldiomas.

Esta pantalla tiene como objet¡vo tipificar los diferentes idiomas que se usarán
en los diferentes procesos tales como Personal de Juego, etc.

2. Paises.

Esta pantalla tiene como objetivo t¡pificar los diferentes Países que se usarán
en los diferentes procesos tales como Personal de Juego etc.

3. Provincias.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los diferentes Provincias
correspondientes a un País que se usarán en los diferentes procesos tales
como Personal de Juego etc.

4. Ciudades.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los diferentes Ciudades
correspondientes a un Pais que se usarán en los diferentes procesos tales
como Personal de Juego etc.

5. Familiares.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los diferentes Familiares que se
usarán en el proceso de Personal de Juego.

PROTCO.II ( upitub .l - Púginu 9 t.;.\ P()t.
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6. lmágenes.

Esta pantalla tiene como objet¡vo relacionar las lmágenes que se van a
relacionar con los diferentes tipos de personas.

7. Funciones.

Esta pantalla tiene como objetivo relacionar las Funciones que se van a
relacionar ya sea con los Jugadores, Árbitros o Cuerpo Técnico.

8. Tipo de Persona.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los diferentes Tipos de Persona que
se usarán en los diferentes procesos tales como Personal de Juego etc.

9. Tipo de Transferencia.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los diferentes Tipos de Transferencia
que se usarán en el proceso de Control de Transferencia.

10. Tipo de Campeonato.

Esta pantalla tiene como obietivo de tipificar los diferentes Campeonatos
Nacionales o lnternacionales.

1 1 . División

Esta pantalla tiene como objetivo de tipificar las diferentes divisiones que se
quieren manejar.

12. Categoría.

Esta pantalla tiene como ob.jetivo tipificar las distintas categorias y de
relacionarlas con los diferentes tipos de personas que se maneje en el s¡stema.

1 3. Numeración Ordinal.

Esta pantalla t¡ene como objetivo tipificar los distintos tipos de numeración
descriptivas y ordinales.

14. Viáticos a Club

Esta pantalla liene como ob.jetivo tipificar el club el valor del viático que va a
percibir de acuerdo al lugar que se dirige.

15. Sanciones.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar las sanciones que pueden ser
impuestas por la Comisión Disciplinaria.

PRO I ( O.v Capitulo -l - Ptigitru l0 I.SPOL
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16. Grupo de lnfracciones.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los Grupos de lnfracciones que
engloban las ¡nfracc¡ones más especificas.

17. lnfracciones.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar las infracciones específ¡cas que
pueden ser cometidas por el Personal de Juego y/o entidad deportiva.

18. lnfracciones por Grupo.

Esta pantalla tiene como obietivo relacionar las infracciones específicas con un
grupo de infracciones.

19. Sanciones por infracc¡ones.

Esta pantalla tiene como ob.ietivo relacionar las sanciones con una infracción,
además de especificar el comportamiento que tendrán las sanciones al
momento de imponerlas.

20. Clase de Observación.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar las clases de observaciones que se
usarán en el lnforme del lnspector.

21. Tipo de Observación.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los tipos de observaciones que se
usarán en el lnforme del lnspector.

22. Sanciones por categor¡a.

Esta pantalla tiene el objetivo de especificar el porcentaje de la sanción que se
va a imponer por categoría.

23. Tipo de Dificultad.

Esta pantalla tiene el objetivo de tipificar los tipos de dificultad que pueden
tener los part¡dos.

24. C al ifi c ac i ón Gener al

Esta pantalla tiene el objetivo de tipificar los diferentes tipos de calificaciones
que se vayan a manejar.

25. Calificación por Prueba

Esta pantalla tiene el objet¡vo de relacionar los rangos de calificaciones con las
pruebas físicas y académrcas.
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26. Selección prueba Fisica

Esta pantalla t¡ene el objetivo de escoger las personas que se van a
desempeñar como ¡nstructores para las pruebas y asistenc¡as semanales.

27. Tipo de Curso

Esta pantalla tiene el objetivo de tipificar los cursos académicos y físicos

28. Salarios

Esta pantalla tiene el objetivo de registrar los salarios de los árbitros de
acuerdo a las categorías a las pertenecen.

29. lmportancia por Categoria

Esta pantalla tiene el objet¡vo de parametrizar las categorías en importancias lo
que va a serv¡r para el proceso de designación de árbitros en la forma
a utomática.

3.3.8. Módulo de Sistemas

Este menú tiene el objetivo de realizar la depuración del sistema y ofrecer una
información sobre ella-

Tiene las siguientes opciones:

1. Depuración de datos.

Esta pantalla tiene el objet¡vo de realizar la depuración de la información que
existe en el sistema.

2. Acerca de ...

Esta pantalla muestra información general acerca del Sistema Deportivo

PR( ) I ( Ov Capítulo .l - Ptiginu l2 t.,s Pot.
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3.4. SISTEMAS

. La ¡nformación a ser ingresada debe ser preparada.

. Los reportes generados en el sistema deben ser distribuidos a las personas
que lo requieren.

. Los procesos de respaldo deben ser realizados frecuentemente para
prevenir la pérdida de la información.

¿¡.,
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3.5. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Esta sección permit¡rá identificar los recursos minimos de Hardware y Software
necesarios para el correcto funcionam¡ento del Sistema Deportivo, sin
renunc¡ar a la idea de adquirir más Hardware si este es necesar¡o.

3.5.1 . Requerimientos de Hardware

Servidor
Microprocesador
Velocidad
Arquitectura del Bus
Memorra RAM
Memoria Caché
Memoria de Vídeo
Disco Duro
Tipo de lt¿lonitor
Unidad de Disquete
Teclado
Tarjeta de Video
Tarjeta de Red
Tarjeta de Sonido
CD ROM

Estación de Trabajo

PENTIUM AKD26 MMX
266 MHZ
PCI 64 bits
.128 MB
512 KB
2MB
12 GB
SVGA,15""
De 1.,14 MB
101 Teclas
PCI
3 COM
32 Bits
36X
PENTIUM MMX
233 MHZ
PCI 32 bits
32 MB
512 KB
2MB
3,2 GB
SVGA 15""
De 1.44 MB
1 01 Teclas
3 COM

(,

I

ffi

lnrpresora

sr!=

-_--fll.

Cualquier tipo de impresora de alta resolución,
minimo 360 x 360 DPl.

Escáner minimo 600 x 600 DPI

Tabla 3.1 Requerimientos de Hardware

Escáner

Características Descripción
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Equipo

Microprocesador
Velocidad
Arquitectura del Bus
l\,4emoria RAfi.,l

Memoria Caché
Memoria de Vídeo
Disco Duro
Tipo de ltlonitor
Unidad de Disquete
Teclado
Tarjeta de Red
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Nota.
.-

E/ srstema puede correr con 16 MB de memoria RAM, pero el
rend¡miento del mismo decaeria en un 50"/o. sl Usred está
acoslumbrado a ejecutar varias aplicaciones simultáneamente.

3.5.2. Requerimientos de Software

Descri ión del ramaLo oti o
'---

E

_-=*

|Vindor,usñfIS€N'E?

..--'""
q

ÉOlsen,er

',-
u

E*

a
a

E.:

C¡mcegZ

Microsoft Windows NT 4.0 en español. Este será utilizado
en el Servidor y es necesario para el funcionamiento de la
red, pudiendo ser otras plataformas para el Back-End

Microsoft SQL Server 7.0 en español

Microsoft Windows 95 o Windows 98 en español
será utilizado en las estaciones de trabajo.

Microsofi Visual Basic 6.0
Empresarial con licencia.

en español, Edición

Microsoft Office 2000 en inglés.

Tabla 3.2 Requerimientos de Software

Este

PRO I ( O.v ('opitulo .t - Púgina l5 l:SP0L
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3.6. INSTALACIÓN DEL SISTEMA

El Sistema de Deportivo, toma parte de SIFEF al que se le han desarrollado
lnstaladores generales. Para obtener información más detallada sobre este
tema recurra al Manual de lnstalación. (Ver Manual de lnstalación).
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4. ARRANQUE DEL SISTEMA DE DEPORTIVO.

4.1 ENCENDER LA COMPUTADORA.

1. Encender el swicht de potencia del CPU (Power a ON).

2. Encender el sw¡cht de potencia del monitor (Power a ON)

3. Aparecerá una pantalla de acceso a la red, en la cual tendrá que ingresar el
nombre de la computadora que tenga asignado y la contraseña de acceso,
si tuviere.

!I(,rü, d. ue¡¡io trMtrtsIBADoR

ca¿ck I

§úr,..do

Pair:

Figura 4.1 Pantalla de acceso a la red

4. Si Usted t¡ene contraseña de acceso a la red y no la pone en la pantalla
anter¡or. Aparecerá la siguiente pantalla pidiendo la contraseña para iniciar
la sesión en Windows.

rl-rl

CülñE b cÉrrre!¿rL q. lÉ ñto Sa
ú&da cdrE !l crú.ral. d. Wnói¡

[rwa coüaaa5a

l.0!ÉrÍ¡ a.Y. cúnrt¡

C."*, I

F¡gura 4.2 Pantalla de contraseña para in¡ciar sesión en Windows

Puede cancelar la contraseña de acceso a la red pero no tendrá permisos a los
recursos compartidos por los demás usuarios.

ÚSFQ

ff»t'ü,: -F
i¡s¡!_1:: q

E lcÍbo co.ir.r.ñ¿ d. rGd EE¡

ttiá&c.. cr.Ir.:.L pd. rriíor.t EE I
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5. El sistema operativo Windows 95 o Windows 98 dependiendo de cual tenga
instalado, empezará a cargarse. Aparecerá una pantalla como esta.

Figura 4.3 Escr¡torio de W¡ndows. .Sr»
6. A continuación debe buscar el ícono del Sistema SIFEF §ffi

ejecutarlo, en caso que tenga un acceso directo en el escritor¡o.
pata

Si usted encuentra el icono del Sistema
que dar doble clic sobre é1.

-s
+.-, sobre el escritorio solo tiene
§m

Si no lo encuentra debe buscarlo en el botón Inicio luego de un clic en
Programas, Y de un clic en SIFEF.

4.-*o .4JMñrdt soLs¡v..es
€ ¡iboGft \r.uC a¡,c 6 0

I o-t iá 'J

Figura 4.4 Elecutando el Srstema SIFEF

-!-l E¡'sr6

-) o*.,'"'-
$¡ c..**0.
*J a*
Q^*.
# ¡,"-'.

gQ, "-- *or,t"*"oo

$ +.c. r ,-.o.

-

I
=
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7. Enseguida presenta la barra de accesos directos a las Aplicaciones que
contiene el Sistema SIFEF, en la cual usted debe escoger el ícono
correspondiente al Sistema Deportivo.

Deport¡vo

F¡gura 4.5 Barra de accesos directos a las Apl¡cac¡ones del Sistema SIFEF

8. Una vez escogido el Módulo en el cual se trabajará le aparecerá la pantalla
de acceso.

Bienvenido d §istema de Deportivo

Empresa

,,8, *
Clave ,1

Concclddo t ¡ ¡ ¡ I Il al ¡ M ta a ¡ ¡ ISTFEF
F¡gura 4.6 Pantalla de Acceso al Sistema de Deportivo

10.Si usted desea salir del sistema SIFEF de un clic en el botón cancelar

aq'"*-l

'l 1. Si el usuario ingresa correctamente la identificación del usuario y la clave,
enseguida podrá ¡ngresar al S¡stema de Deportivo, en caso contrario se
presentarán los srguientes mensaies de acuerdo al caso en que se
encuentre.

Cuando el usuario no ingresa la identificación y la clave, el sistema SIFEF
emit¡rá el siguiente mensa.je:

< Acclto . SIFIF E

PROt'('0.v Capitulo I Púgina .l L.SPOt.
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L

Acepl¡ qancata.

9. Una vez que se ingresa la identificación del usuario y la clave, presione

ENTER, o de un clic en el botón aceptar ] r*ru 
|

STFEF
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llcnraic del Sidenra E

No hr rEr.s.do s'r ir.rflic&iln d. U s'.aio

Figura 4.7 Mensaje de información

En caso de que la identificación de usuario no sea válida, el s¡stema enseguida
muestra el siguiente mensaje:

El usuarc hgrecado no as vá{do

'- '¡| I

F¡gura 4.8 Mensaje de información

Si ingresa una ¡dent¡ficación de usuario a un sistema al cual no tiene acceso, se
presenta el sigu¡ente mensaje:

ElusurE rE lierE acceso cl SiSc{oá dc Ocportivo

Figura 4.9 Mensale de información

En caso de que el usuario no tenga acceso a la Base de Datos con la que
trabaja el sistema Deportivo aparece el s¡gu¡ente mensaje:

.-,

Figura 4.10 Mensale de información

</

e

e

l{emaia del Sirlcma r

Mensaie del Sistem¿ I

Menio¡e del Srslema E
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llcmaia dcl Sirteroa ¡

Si el usuario ingresa mal la clave se em¡tirá el sigu¡ente mensaje:

E rm ¿n h d¡r¡.
Asagrir€6ú iloralh cff 6dnDl1tü

Figura 4.11 Mensale de informacrón

Si se realizan cinco intentos al ingresar la clave, y ésta no es correcta el
sistema emit¡ra el siguiente mensaje:

.?

A H¿ r8a{zado cilco inlerlo§ & ¿ecaso ¿l sislerna
§aHrá del ¡istema en estc msrEr{o

Figura 4.'|2 Mensaje de Advertencia

q iog¿

'|»

llemaÉ dal Si¡lc¡¡a E
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5 INICIANDO LA OPERAC¡ÓN DEL SISTEMA
DEPORTIVO.

5.1 PANTALLA PRINCIPAL

: , :- 1!. t/, iró4 \.rta tre¡ ¡ i, . ¡¡ {..ñ,, .i4,{

Figura 5.1 Pantalla principal del Sistema Deport¡vo

5.1.1 Pantalla de Menú Archivo

ICE

S'S¡ETIA 
'NTEGRADO 

PARA IA
FEDERAC'óN ECUAÍoR,ANA DE FÚ1BOL 1'§r

*:e l. ¡É ¡4E 0.d¡ ¡¡r.- te ld Id *'

Figura 5.2 Pantalla de Menú Archivo

IFE

lqrq
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5.1.2 Pantalla de Menú Ver

,!e Yl E¡É- lñ E .*. a'¡-. li*¡ l'r¿ lñ ¡-

Figura 5.3 Pantalla de l\¡enú Ver.

5.1.3 Pantalla de Menú Regisúro

!i- t. 9!e :¡- lqah ,\d- ai&- ,!r¡r' llñ 54*

Figura 5.4 Pantalla de Menú Registro
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5.1 .4 Pantalla de Menú Torneo
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F¡gura 5.5 Pantalla de Menú Torneo

5.1.5 Pantalla de Menú Disciplina
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Figura 5.6 Pantalla de [,'lenú Drsc¡plina
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5.1.6 Pantalla de Menú Arbitraie

ad- I' 0r*" I@E !id! a¡- tÉ- l¿ú ¡¡._ &-

F¡gura 5.7 Pantalla de Menú Arbitraje

5.1.7 Pantalla de Menú Estadística
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F¡gura 5.8 Pantalla de Menú Estadísticas
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5.1.8 Pantalla de Menú Consu/fas
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F¡gura 5.9 Pantalla de Menú Consultas

5.1.9 Pantalla de Menú Mantenimientos
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F¡gura 5.10 Pantalla de Menú Mantenimientos
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5.1.10 Pantalla de Menú Sisterna

Figura 5.'1 1 Pantalla de Menú Sistema
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6. MENU ARCHIVO

En este menú habrá opc¡ones para cerrut la ventana activa, camb¡ar resolución
del monitor, configurar la impresora, imprimir y salir del Sistema.

§ctivo
Cry{i¡uu lrpu¿ Clírl
H¡¡av¿ So¡ih
Sali OrhS

F¡gura 6.1 N,4enú Archrvo

6.1. CONFIGURAR IMPRESORA

En esta pantalla se puede escoger:

. La impresora donde desea imprimir.

. Modificar las propiedades de la impresora seleccionada, dando clic en el

botón R.¡# , de la Figura 6.2.
. El tamaño o tipo de hoja en donde desea que se ¡mpr¡ma el ¡nforme.
o La orientación del informe en la página, es decir horizontal o vert¡cal.

lngeiort

!o,r'b¿ Plein de¡

EJ.& hgúr E!&tarü.d{ l¡Er,rriúñ & (e¡!io; 0 üorü16 .n .F.
Ia¡c 8P L..{rd 1@ Srrtl Fo. 6

Uta-ih \Vl.c*d.rrt\)p
Cqrrcrtcio: f ligiú ! ú &rivo

lrt6rY& d. Í{¡crrjñ

f. todo

c
a §docc¡ú.t

li- : fi-

Cofir

NúrEo d! §8.¡

r,l?r,l
[-=

Figura 5.2 Configuración de impresión
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6,2. NUEVA SESIÓN

Al elegir esta opción podrá ingresar nuevamente al Sistema de Deportivo como
un usuario diferente por lo cual usted observará la sigu¡ente pantalla:

Bienvenido al Sistema de Deportivo

Empres FEDERACI0N ECUAT0RIAUA DE FU .

U=¡l(o *, Uruario: XPABBA

Clove

Conectado.... l¡llllll lll !!l! ¡ !ll

Accptar

Figura 6.3 Nueva Sesión

6.3. SALTR

Esta opción permite salir del Sistema de Deportivo, al hacer esto se cerrarán
todas las pantallas que tenga abiertas s¡n grabar Ia información. Para salir del
Sistema de Deportivo hay varias formas entre las cuales están:

. En el Menú Archivo eligiendo la opción Salir.

. Dando un clic en el botón ! ubicado en la parte superior derecha de la
ventana.

'TFEF

Acce3o . $fEf,.. EI
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En este menú habrá opciones para personalizar la pantalla principal del
Sistema de Deportivo, tales como desactivar o act¡var la barca de estado y la
barra de herramientas. También se presenta la opción de poder colocar las
pantallas como nosotros quisiéramos verlas.

EE
8ur¡ d¿ har¿niod¿¡

8¡ra dc c¡tado

C¡sc¡d¿

Mos¿ico HuizmlC
Mo§li:o VdticC

v I Be¡rstro de Ttorpaso erüe Bcdeg

F¡gura 7.1 Menú Ver

7.1. BARRA DE HERRAMIENTAS

Permite hacer visible o no la barra de herramientas. Si la barra de
herramientas no está visible sólo podrá acceder a los programas pr¡nc¡pales
mediante el menú de opciones.

',-l|3l 
:l ll¡l§l gJ

Figura 7 .2 Barra de herramientas.

Para activar la barra de herramientas haga lo siguiente:

a Haga clic en barra de herramientas del Menú Ver, enseguida esta opción se
matcaf á con un visto.

Para desactivar la barra de herramientas haga lo siguiente:

Haga clic en barra de herramientas del Menú Ver, en este caso el v¡sto
desaparecerá.

PROt'('0.v Cupítulo 1- Ptigina I L.tPOt,
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7,2, BARRA DE ESTADO

Permite hacer visible o no la barra de estado de la pantalla principal, al hacer
esto habrá más espacio para las pantallas.

'.':: lll5 ¿,§/lg 13S

Figura 7.3 Barra de estado

Para activar la barra de estado haga lo siguiente:

Haga clic en barra de estado del Menú Ver, enseguida esta opción se
rnarcatá con un visto.

Para desactivat la baÍa de estado haga lo siguiente

Haga clic en barra de estado del Menú Ver, en este caso el visto
desaparecerá.

7.3. CASCADA

Permite ver las pantallas que se encuentren activas con una presentac¡ón en
forma escalonada.

..¡/ a -

,-T-----
¡rEt- r¡-

F------3
f¡-ltr-lfa-l

Figura 7.4 Cascada
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7,4, MOSAICO HORIZONTAL

Permite ver las pantallas que se encuentren activas una seguida de otra de
izquierda a derecha.

6!ri- r-r----------

-. 
tE-=-? E.- F:----lffi- r=r *F b F.E'

Figura 7.5 ¡/osarco Honzontal

7.5. MOSAICO VERTICAL

Permite ver las pantallas que se encuentren activas una seguida de otra de
abajo hacia arriba.

t- J--a
hF-.- r---------------
EF- *É T-

¡-r-----

F*¡ Fa--- F---
I lrt .rf ¡ r¡k I Lj

!:=----l f--

F¡gura 7.6 Mosaico Verl¡cal
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A RECONOCIMIENTO DE LAS PARTES DEL
HARDWARE

A.1. CONOCIENDO LA COMPUTADORA

Una computadora es un dispositivo electrón¡co de uso general que realiza
operacrones aritméticas - lógicas, de acuerdo con instrucciones internas, que
se ejecutan sin intervención humana.

El Hardware o Equipo de Cómputo comprende todos los dispositivos fisicos
que conforman una computadora. El Hardware de la computadora debe realizar
cuatro tareas vitales (Figura 4.1 ).

Unidad de Entrada

Unidad de Proceso

Unidad de Salida

Unidad
Auxiliar

de Memoria

Se ingresa los
computadora,
leclado.

datos e instrucciones en
utilizando por ejemplo

la
el

La computadora procesa o manipula
instrucciones o datos.

La computadora comunica sus resultados al
Usuario: por ejemplo desplegándola en un
monitor o imprimiéndola.

La computadora coloca la información en un
almacenador electrónico del que puede
recuperarse más tarde.

CSAS

Tabla A.'l Componentes de una computadora

Impresora

fvlonitor (Salida)

CPU

E fi \ -)

\

f!:!:!?-?--fr== -'--=--r.--. / -_>

Un¡dad de Disco

Teclado

Figura 4.1 Componentes de una computadora

P ROt'('O.v .|ne.to ,1 - Ptigina I
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A.2, UNIDADES DE ENTRADA

4.2.1. El Teclado

Existen d iversas formas de introducir información en la computadora pero el
más común es el teclado. Cuando se ingresa información en la computadora,
ésta aparece en la pantalla.

Un teclado típico consta de tres partes: teclas de función (en su parte izquierda
a lo largo de la parte superior), teclas alfanuméricas (en la parte media) y el
subteclado numérico (en el área derecha).

axrHa
OOO

íq

Spero

F¡gura A.2 Teclado

De este gráfico podemos mencionar que un teclado es similar a una máquina
de escribir electrónica en el cual podemos identiflcar los siguientes
componentes:

Teclas de Función.

Usualmente rotuladas como F1, F2... F12, son un conjunto de teclas que se
reseryan por un programa para funciones especiales, como guardar y abrir
documentos. Dichas teclas t¡enen funciones distintas en cada programa.

. Teclas Alfanuméricas.

Sirven para teclear caracteres alfabéticos, numéricos, y de puntuación

¡

&1

+

ü
IE
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Las Teclas de Modo Calculadora

Estas están localizadas en el extremo derecho del teclado, las cuales son
activadas por med¡o de la tecla NUM LOCK. Permiten ingresar rápidamente
números y simbolos aritméticos para efectuar cálculos matemáticos, y mover el
cursor.

Teclas de Movimiento del Cursor.

Permite a los Usuarios moverse a través de la pantalla, entre las cuales
tenemos:

Tabla A.2 Teclas de movimiento

FLECHA ARRIBA Movimiento cursor arr¡ba

FLECHA ABAJO Movimiento cursor abajo

FLECHA IZOUIERDA Movimiento cursor izquierda.

FLECHA DERECHA Movimiento cu rsor derecho.

HOME I I c I o Mueve el cursor al inicio de la linea.

END FIN Mueve el cursor al final de la línea

Re
PAGE
UP

RE
PAG Permite avanz pág¡nas anter¡ores a la actual.

Av
PAGE
DOWN PAG Permite avanzat páginas posteriores a la actual

PRO1 ( O.v .lne.ro .1 - Ptiginu -| t_sP0t_
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Teclas de Uso Especiales.

Estas teclas em¡ten ordenes especiales a la computadora, entre las cuales
tenemos:

Tabla 4.3 Teclas especiales

A.2.2. Uso del Mouse

,-^... Es una unidad física externa a la computadora que sirve para ingresar

U c¡erta información al m¡smo. Esta información que se ingreia es- básicamente comandos y posiciones en pantalla. Los Programas de
Windows permiten ejecutar muchas tareas, tanto s¡mples como complejas,
apuntando con el mouse y oprimiendo sobre los menús, cuadros de diálogo y
otros objetos gráficos.

Una vez que el mouse esté traba¡ando se podrá ver en la pantalla una flecha
que se mueve cuando se mueve el mouse en el escr¡torio. A esta flecha se le

INSERT INSE RT
Cuando esta activada, puede insertar
caracteres de un texto.

DELEIE SUPR
Borra el carácter que está en la posición
actual del cursor.

NUM
LOCK

BLOO
ÑUM

Con esta tecla, se convierte el teclado
numérico a un teclado de edición.

BACKSPACE
RETROCES
o

Realiza el retroceso de un carácter, borrando
el carácter que esté en la posición del
retroceso.

PRINT
SCREEN

SCROLL L
LOCK

IMPR
PANT Captura la pantalla que se encuentre activa.

BLOO
DESPL Retroceder página

L-
-+t fAB

CONTROL

fABULADOR
Desplaza el cursor a la siguiente pos¡c¡ón del
tabulador.

CTRL

ALT ALf Se emplea en combinación con otras teclas,

SHIFT SHIFT

Si presiona esta tecla al mismo tiempo que
presiona una letra, esta aparece en
mayúscula.

ENTER ENTER

principal que indica a la
que se ha ingresado

Es la tecla
computadora
información.
Esta tecla es utilizada para realizar salidas o
cancelar alguna operac¡ón que se esté
realizando.

Suor

Num

PROI ( O.v .|ne.ro .4 - Ptiginu I t !; Pot_
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da el nombre del puntero del mouse. En la siguiente tabla se explican los
términos básicos asociados con el uso del mouse.

Col ue el untero del mouse sobre un elemento.
Señale un elemento y, a continuación, presione y suelte
la ¡damente el botón del mouse.
Señale un elemento, a continuación, presione y suelte

idamente el botón del mouse dos veces

Tabla 4.4 Acciones del mouse

El puntero del mouse cambia de forma según el elemento que esté señalando
o la tarea en curso.

Puntero para ingresar texto o para selecc¡onar texto.

Tabla 4.5 Punteros del mouse

I
§

(-

TAREA ACCTON
Señalar

Hacer clic

Hacer doble clic

Arrastrar
Señale un elemento, presione y mantenga presionado, el
botón del mouse mientras lo desplaza a otra posición,
suelte el botón.

Selección Normal
una ventana.

Puede seleccionar opciones o desplazarse en

I
1." Selección de Ayuda.

-¡1 lndica que la computadora esta trabajando en segundo plano.

La computadora está ocupada.

Selección no disponible

1 Ajuste vertical

H Ajuste horizontal

Ajuste diagonal 1.

Ajuste diagonal 2.

a-++ Mover un objeto

t.,s I'0 t.PROTCO.v .lncxo .1 - Prigino 5
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A.3. UNIDAD DE PROCESO

Es la que procesa la información en la computadora. Entre uno de los
componentes más rmportantes podemos mencionar: el microprocesador que
varía de acuerdo al modelo de la computadora, las memor¡as ROM (Read Only
Memory), RAM (Random Access Memory) y la Unidad Aritmética/Lógica que
realiza las operaciones lógicas y matemáticas.

Figura A.3 Procesador F¡gura 4.4 Memoria RAM

A.3.1. Unidad de Memoria Auxiliar

Es un componente más de la Unidad de Proceso. Está conformada por las
unidades de disco flexible, unidad de disco duro, cintas magnéticas, discos
ópticos o CD ROM. Son utilizadas para almacenar grandes cantidades de
información.

Es un medio de almacenamiento muy flexible por ser muy
fácil de transportar. Los disquetes de 3.5 pulgadas
proporcionan una protección contra escritura cuando el
orificio en la es uina inferior iz uierda ueda descubierto

A d iferencia de los anteriores esto almacenan datos
ópticamente, con la misma tecnología de la grabaciones
musicales en CD. Son utilizados en proyectos multimedia.

Tabla 4.6 Unidades de Almacenamrento

4.3.2. Unidad de Salida

La unidad de salida del sistema tiene la función de mostrar los resultados de
los cálculos y procesos de datos. Los tipos de unidades de salida más común
son el monitor que permite observar los resultados y la impresora en cambio
genera una copia en papel.

t
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Los discos duros almacenan una gran cantidad de
información. La grabación y recuperación de la informaciónl=
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Glosario

Actividad de entrada/salida: Operaciones de lectura o escritura que ejecuta la
computadora. La computadora efectuará una "lectura" cuando se escriba
información con el teclado, o se seleccionen y elijan elementos utilizando el
Mouse (ratón). Por otro lado, cuando se abra un archivo, la computadora leerá
el disco en el cual está situado dicho archivo y lo abrirá.
La computadora ejecutará una operación de "escntura" cada vez que se
almacene, envÍe, imprima o presente información en pantalla. Por ejemplo, la
computadora realiza una escritura cuando se guarda información en el disco,
se muestra información en pantalla, o se envía información a una impresora o a
través de un módem.

Actualizar: Poner al día la informacrón presentada en pantalla con los datos
más recientes.

Administrador Base de Datos: Persona designada por el Consejo Directivo,
que trabaja con los usuarios para crear, mantener, y salvaguardar los datos
que se encuentran en una Base de Datos.

Administrador de servidores: En Windows NT Server, aplicación utilizada
para ver y administrar los dominios, grupos de trabajo y computadoras.

Administrador de usuarios: Herramienta de Windows NT Workstation que
permite administrar la seguridad de la misma. Administra el plan de seguridad,
los grupos y las cuentas de usuario.

Aplicación Cliente: Aplicación basada en Windows NT capaz de presentar y
guardar objetos vinculados o incrustados. Vea también aplicación de servidor.

Aplicación de servidor: Aplicación para Windows NT capaz de crear objetos
para vincularlos o incrustarlos en otros documentos.

Aplicación: Programa que se utiliza para realizar un determinado tipo de
trabajo, como por ejemplo el procesamiento de texto. También suele utilizarse,
ind¡stintamente, el término "programa".

Archivo (File): Colección de Datos o programas que sirve para un único
propósito. Se almacenan con el objet¡vo de recuperarlos más adelante.

PROT ('O.v 4ne.roB-Páginal t..s t,oL

F-

Administración Remota: Administración de una computadora por un
administrador situado en otra computadora y conectado a la primera a través
de la red.
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Archivo de programa: Archivo que inicia una apl¡cac¡ón o programa. Los
archivos de programa tienen las extensiones: .EXE, .PlF,.COM o.BAT.

Archivo de texto: Archivo que contiene únicamente letras, números y
símbolos. Un archivo de texto no contiene información de formato, excepto
quizás avances de línea y retornos de carro. Un archivo de texto es un archivo
ASCII.

Archivo: Conjunto de información que se almacena en un disco y a la que se le
asigna un nombre. Esta información puede ser un documento o una aplicación.

Área de información: Área del texto, situada debajo de la linea de indice en la
que se escribe la información.

Arqu¡tectura: Diseño interno de la computadora.

Arrastrar: Mover un elemento de la pantalla seleccionando y manteniendo
presionado el botón del Mouse (ratón) y desplazándolo. Por ejemplo, una
ventana puede trasladarse a otra posición de la pantalla arrastrando su barra
de título.

Asociar: ldentificar una extens¡ón del nombre de archivo como "perteneciente"
a una determinada aplicación, con el fin de que al abrir cualqu¡er archivo que
posea esa extensión, se inicie automáticamente dicha aplicación.

Auditoría de Sistemas: Un paso que verifica que el Sistema cumpla
adecuadamente con las expectat¡vas de procesamiento de datos.

Auditoría: Seguimiento de las actividades de los usuarios, mediante el registro
de tipos de sucesos seleccionados en el registro de seguridad de un servidor o
estación de trabajo.

Autentificación: Validación de la información de inicio de sesión de un usuario.
Cuando un usuario inicra una sesión con una cuenta en un dominio de
Windows NT Server, la aulentificación puede ser realizada por cualquier
servidor de dicho dominio.
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Base de Datos: Conjunto de Datos relac¡onados con un tipo de aplicación
especif¡co.

Barra de desplazamiento: Barra que aparece en los bordes derecho y/o
inferior de una ventana o cuadro de lista cuyo contenido no es completamente
vlsible. Todas las barras de desplazamiento contienen dos flechas de
desplazamiento y un cuadro de desplazamiento que permiten recorrer el
contenido de la ventana, o cuadro de lista.

Barra de menús: Barra horizontal que contiene los nombres de todos los
menús de la aplicación. Aparece debajo de la bara de título.

Barra de título: Barra horizontal (en la parte superior de una ventana) que
contiene el título de la ventana o cuadro de diálogo. En muchas ventanas, la
barra de título contiene también el cuadro del menú Control y los botones
"Maximizar" y "Minimizar".

Barra de unidades: Permite cambiar de unidad seleccionando uno de los
íconos de unidad.

Binario: Sistema numérico en base 2, en el que los valores se expresan como
combinaciones de los digitos 0 y 1.

Bit: Digito Binario (1 o 0), representa la unidad de información más pequeña
que puede contener una computadora.

Botón "Maximizar": Pequeño botón que contiene una flecha hacia arriba,
situado a la derecha de la barra de título. Si utiliza el Mouse (ratón), puede
hacer clic en el botón "Maximizad' para ampliar una ventana a su tamaño
máximo. Si utiliza el teclado, puede usar el comando Maximizar del menú
Control.

Botón "Minimizar": Pequeño botón, que contiene una flecha hacia abajo,
situado a la derecha de la barra de título. Si está utilizando el Mouse (ratón),
puede hacer clic en el botón "Minimizar" para reduc¡r una ventana a un icono.
Si está utilizando el teclado, puede emplear el comando Minimizar del menú
Control.

Botón "Restaurar": Pequeño botón, que contiene una flecha hacia arriba y
otra hacia abajo, situado a la derecha de la barra de título. El botón "Restaurar"
sólo aparecerá cuando se haya ampliado una ventana a su tamaño máximo. Si
está utilizando el Mouse (ratón), puede hacer clic en el botón "Restaurar" para
que la ventana recupere su tamaño anterior. Si está empleando el teclado,
puede usar el comando Restaurar del menú Control.

Botón de comando: Botón en un cuadro de diálogo que ejecuta o cancela la

B
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acción seleccionada. Dos botones de comando habituales son "Acepta/' y
"Cancelar". Cuando se el¡ge un botón de comando en el que aparecen puntos
suspens¡vos (por ejemplo, "Examinar...") aparece otro cuadro de diálogo.

Botón predeterminado: En algunos cuadros de diálogo, es el botón de
comando que Windows NT preselecc¡ona automát¡camente. El botón
predeterminado tiene un borde más oscuro, que Indica que quedará
seleccionado cuando se presione la tecla ENTRAR. Es posible pasar por alto
un botón predeterminado, elig¡endo el botón "Cancelar" u otro botón de
coma ndo.

Búfer de teclado: Área de almacenamiento temporal en la memoria donde se
van guardando las teclas introducidas, aun cuando la computadora no
responda inmed¡atamente a dichas teclas en el momento de presionarlas.

Bus. Medio que permite a una computadora pasar información hacia y desde
los periféricos.

Byte. Unidad básica de medida de la memoria de una computadora. Un byte
tiene B Bits.
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Cable Coaxial: Tipo de cable igual al usado para conectar aparatos de
televisión. Es capaz de transportar hasta 10 megab¡ts de datos por segundo.

Cadena: Estructura de datos formada por una secuencia de caracteres que
suele representar texto legible para una persona.

Casilla de verificación: Pequeño recuadro en un cuadro de diálogo que
representa una opciÓn que puede act¡varse o desactivarse. Cuando una casilla
de verificación está selecc¡onada, aparece una X en su ¡nterior.

CD ROM: Medio de almacenam¡ento de alta densidad, cuya capacidad se mide
en GigaBytes.

Cerrar: Eliminar una ventana o cuadro de diálogo, o abandonar una aplicación.
Para cerrar una ventana, debe seleccionar el comando Cerrar del menú
Control. Cuando cierre una ventana de aplicación, abandonará dicha
aplicación.

Ciberespacio: Un término usado para referirse al universo digital de
información disponible a través de lnternet.

Ciclo de vida de un sistema: Etapas que intervienen al desarrollar un
Sistema. Técnicamente son 4 Análisis, Diseño, Desarrollo e lmplementación.

Clave predeterminada: Clave representada por una ventana del Registro,
cuyo nombre aparece en la barra de titulo de la ventana.

Clave: Carpeta de archivos que aparece en el panel izquierdo de una ventana
del Editor de Registros,

Clic: Acción de presionar y soltar rápidamente un botón del mouse (ratón),

Cliente/servidor: Es una forma de computación que implica interacciones
entre programas cliente y programas servidor. Los clientes solicitan servicios y
los servidores los proporcionan.

Comando: Palabra o frase que suele aparecer en un menú y debe elegirse
para ejecutar una acción determinada. Los comandos pueden elegirse de un
menú o escribirse en el simbolo de sistema de Windows NT. También se puede
escribir un comando en el cuadro de diálogo Ejecutar del Administrador de
archivos o del Adm¡nistrador de programas. 

Sl

Compartir archivos: Capacidad de las computadoras con Windows NT pá
compart¡r tolalmente o en parte su sistema o sistemas de archivos locales én
computadoras remotas. :. 
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Compañ¡r impresión: Capacidad de las computadoras con Windows NT
Server para compartir una impresora conectada localmente y utilizarla en la
red.

Compartir: Poner los recursos, directorios, impresoras y páginas del Portafolio
a disposición del resto de los miembros del grupo de trabajo.

Conectar: As¡gnar una letra de unidad, puerto o nombre de computadora a un
recurso compartido, de forma que pueda ser ut¡l¡zado en Windows NT.

Contraseña: Medida de seguridad utilizada para restringir los inicios de sesión
a las cuentas de usuario, así como el acceso a los sistemas y recursos de la
computadora. Una contraseña es una cadena de caracteres exclusiva que
debe introducirse antes de que se autorice el inicio de una ses¡ón o el acceso a
un sistema. En Windows NT, las contraseñas de las cuentas de usuario pueden
tener hasta 14 caracteres, y en ellas se distingue entre mayúsculas y
minúsculas. Vea también plan de cuentas.

Correo Electrónico: Un método usado para enviar y recibir mensajes a través
de una red. Se utiliza un programa de correo electrónico para redactar y enviar
los mensajes, mismos que se envían a un buzón remoto, en donde el
dest¡natar¡o lo puede recuperar (o sea, extraer) y leer.

Cuadro de diálogo: Ventana que aparece temporalmente para sol¡c¡tar o
suministrar información. Muchos cuadros de diálogo incluyen opciones que es
preciso seleccionar para que Windows NT pueda ejecutar un comando.

Cuadro de lista: En un cuadro de diálogo, se trata de un tipo de cuadro en el
que se muestra una lista de opciones disponibles (por ejemplo, una lista de
todos los archivos de un directorio). Si en el cuadro de lista no caben todas las
opciones disponibles, aparecerá también una barra de desplazamiento.

Cuadro de texto: Parte de un cuadro de diálogo donde se escribe la
información necesaria para elecutar un comando. En el momento de abrir el
cuadro de diálogo, el cuadro de texto puede estar en blanco o contener texto.

Guadro del menú Control: icono situado a la izquierda de la barra de titulo.
Este icono abre el menú Control de una ventana.

Cuadro flexible: Recuadro que cambia de forma al desplazar el mouse. Un
cuadro flexible puede utilizarse para defin¡r un área de la imagen que se desea
modificar, cortar, copiar o mover.

Cursor de selección: Elemento señalador que indica el lugar en el que se
encuentra, dentro de una ventana, menú o cuadro de diálogo. El cursor de
selección puede aparecer como una barra resaltada o como un rectángulo de
puntos alrededor de un texto.
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D

Diagrama Hipo: Diagrama donde se describen los componentes o módulos
pr¡ncipales del Sistema.

Directorio actual: D¡rector¡o con el cual se está trabajando en ese momenlo.

Directorio base: Directorio que es accesible para el usuario y que contiene sus
archivos y programas. Los directorios base pueden asignarse a un usuario
individual o b¡en ser compan¡dos por varios usuarios.

Directorio de destino: Directorio en el que se desea cop¡ar, o mover uno o
más archivos.

Directorio de origen: Directorio que contiene el archivo o archivos que se
desea copiar o mover.

Directorio: Parte de la estructura de organización de los archivos en disco. Un
directorio puede contener archivos y otros directorios (denominados
subdirectorios). Vea también árbol de directorios.

Disco Duro: Medio rígido para almacenar información de computadora, cuya
capac¡dad de almacenam¡ento se mide en GigaBytes.

Diseño del escritorio: Diseño que aparece en la superf¡cie del escritorio. Es
posible crear diseños propios o seleccionar algunos de los que proporciona
Windows NT o Windows 95.

Disquete: Dispositivo que puede insertarse en una unidad de disco y
extraerse.

Doble clic: Acción de presionar y soltar rápidamente el botón del Mouse (ratón)
dos veces, s¡n desplazarlo. Esta acción sirve para ejecutar una determinada
aplicación, como por ejemplo iniciarla.

Documentación. El texto o manual
Sistema o pieza de hardware.

escrito que detalla la forma de uso de un

Dirección de correo electrónico: Es el lugar al cual se pueden enviar los
mensajes de correo electrónico para un usuario. Una dirección de correo
electrónico consla de un nombre de usuario y una dirección de lnternet
separados por el símbolo @. Por ejemplo: una dirección de correo electrónico
podria ser lucy@narnia.com, en donde lucy es el nombre de usuario y
narnia.com es la dirección en la lnternet.
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E

Esquema: La forma en que los datos se almacenan físicamente en la Base de
Datos.

Elemento de pantalla: Partes que constituyen una ventana o cuadro de
diálogo, como la barra de título, los botones "Minimizar" y "Maxim¡zar", los
bordes de la ventana y las barras de desplazamiento.

Elemento de programa: Aplicación o documento, representado por un icono,
dentro de una ventana de grupo.

Escritorio: Fondo de la pantalla, sobre el que aparecen las ventanas, íconos y

cuadros de diálogo.

Estación de trabajo: En general, computadora de gran potencia que cuenta
con elevada capacidad gráfica y de cálculo. Se denominan estaciones de
trabajo, para distinguirlas de aquéllas en las que se ejecuta Windows NT
Server y que se conocen como servidores.

Estudio de factibilidad: Define un problema y determina si una solución puede
implementarse dentro de las restricciones de presupuesto.

Examinar: Ver el contenido de listas de directorios, archivos, cuentas de
usuario, grupos, dominios o computadoras.

Expandir: Mostrar los niveles de directorio ocultos del árbol de direclorios. Con
el Administrador de archivos es posible expand¡r un sólo nivel de directorio, una
rama del árbol de directorios o todas las ramas a la vez.

Extensión: Un punto y un máximo de tres caracteres situados al final de un
nombre de archivo. La extensión suele indicar el tipo de archivo o directorio.
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F

Fase de Análisis: Etapa del ciclo de vida que corresponden a la obtención de
información, por métodos como Encuesta, Entrevista, Cuestionario, etc.

Fase de Desarrollo: Se elaboran los diversos programas que constituirán el
núcleo del Sistema.

Fase de Diseño: Se elaboran las perspectivas principales de un Sistema. La
estructura del Sistema se elabora en está etapa.

Fase de lmplementación: Permite llevar una Planificación efectiva de los
pasos para lmplantar un Sistema y que se obtengan resultados reales.

Flujo de Datos: Dirección acerca de como se mueven o fluyen los datos dentro
de una organización.

Formato rápido: Elimina la tabla de asignac¡ón de archivos y el d¡rectorio raíz
de un disco, pero no busca áreas defectuosas en el mismo.

Fuente: Diseño gráfico aplicado a un conjunto de números, simbolos y
caracteres. Las fuentes suelen poseer distintos tamaños y estilos.

Fuentes de pantalla: Fuentes que se muestran en la pantalla. Los fabricantes
de fuentes transferibles suelen suministrar fuentes de pantalla cuyo aspecto
coincide exactamente con las fuentes transfenbles enviadas a la impresora.
Ello garantiza que los documentos tengan el mismo aspecto en la pantalla que
una vez impresos.

Fuentes TrueType: Fuentes escalables, que a veces se generan en forma de
mapas de bits o como fuentes transferibles, dependiendo de las posibilidades
de la impresora. Las fuentes TrueType pueden adquirir cualquier tamaño y
tienen el mismo aspecto ¡mpresas, que en pantalla.
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G

GigaByte: Término que representa cerca m¡l millones de bytes datos.

Grupo de programas: Conjunto de aplicaciones del Administrador de
programas. El agrupamiento de las apl¡caciones facilita su localización cuando
se desea iniciarlas.

Grupo de trabajo: Un grupo de trabajo en Windows es un conjunto de
computadoras agrupadas para facilitar su presentac¡ón. Cada grupo de trabajo
está ¡dentif¡cado por un nombre exclusivo.

H

Hardware: Descripción técnica de los componentes físicos de un equipo de
computación.

HUB: Permite la conexión de las computadoras personales a un servidor.
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I
lcono: Representación gráfica de un elemento en W¡ndows NT, por ejemplo,
una unidad, un directorio, un grupo, una aplicación o un documento. Un ícono
de aplicación puede ampliarse y convertirse en una ventana cuando se desee
utilizar la aplicación.

lD de computadora: Nombre que ident¡fica una computadora dentro de un lD
de red determinado.

lmpresora lnyección Tinta: lmpresora que dispara chorros t¡nta hac¡a el
papel, formando los caracteres. Es muy silenciosa.

lmpresora predeterminada: lmpresora que se utiliza s¡ se elige el comando
lmprimir, no habiendo especificado antes la impresora que se desea utilizar con
una aplicación determinada. Sólo puede haber una impresora predeterminada,
que debe ser la que se utilice con mayor frecuencia.

lmpresora: Local lmpresora conectada directamente a uno de los puertos de la
computadora.

lnterfaz: Es la manera de como se comunica la computadora con la persona,
por medio de diferentes modos como, ventanas o gráfica.

lnternet: Es la agrupación de redes interconectadas más grande del mundo.
lncluye redes unrversitar¡as, corporativas, gubernamentales y de investigación
alrededor del mundo. Millones de sistemas y personas se encuentran
conectadas a lnternet a través de estas redes. Usted se puede conectar a
lnternet por medio de un proveedor de servicios de lnternet.
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Kilobyte: Equivale a '1024 bytes.

LAN: Local Area Network, Red de Area Local. Conjunto de computadoras
vecinas que se han enlazado para compartir datos, programas y perifér¡cos.

Licencias: Espec¡e de permiso, autorizando el libre uso del software.

Líneas Dedicadas: Líneas telefónicas que serv¡rán para hacer la
comunicación entre el serv¡dor y las estaciones.

K
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Manejador de Base de Datos: Software para trabajo en grupo. Administración
de la información en línea.

Maximizar: Ampliar una ventana a su tamaño máximo, utilizando el botón
"Maximizar" (situado a la derecha de la barra de título) o el comando Maximizar
del menú Control.

Megabytes : Medida de l\,4egabytes, mide la capacidad

Memoria virtual: Espacio del disco duro que Windows utiliza como si se
tratase de memoria físicamente disponible. Windows consigue este efecto
med¡ante el uso de archivos de intercambio. La ventaja de usar memoria virtual
es que permite ejecutar s¡multáneamente más aplicaciones de las que
permitiría, de otro modo, la memoria disponible físicamente en el s¡stema. Los
inconvenientes son, el espacio necesario en el disco para el archivo de
intercambio de memoria virtual y la reducción de la velocidad de ejecución
cuando se necesite ¡ealizar operaciones de intercambio de memoria.

Memoria: Area de almacenamiento temporal de información y aplicaciones

Memoria: Un área temporaria de guardado de información para archivos y
aplicaciones.

Menú: Lista de comandos disponibles en una ventana de aplicación. Los
nombres de los menús aparecen en la barra de menús, situada cerca de la
parte superior de la ventana. El menú Control, representado por el cuadro del
menú Control que se encuentra a la izquierda de la barra de t¡tulo, es común a
todas las aplicaciones para Windows. Para abrir un menú basta con
seleccionar el nombre del mismo.

MHZ: Medida de Velocidad

Minimizar: Reducir una ventana a un icono por medio del botón "Minimizar"
(situado a la derecha de la barra de títulos) o del comando Minimizar del menú
Control.

Módem: Es un dispositivo de comunicaciones que convierte datos entre el
formato digital usado por computadoras y el formato digital usado para
transmisrones en las líneas telefónicas. Puede usar un módem para conectar
su computadora a otra computadora, una línea de servicio y más.

Multimedia: Transmisión de datos, vídeo y sonido en tiempo real
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Navegar: Maniobrar, trasladarse o viajar a través de las diversas áreas de
lnternet. Puede navegar a través de lnternet en una variedad de formas. Puede
trasladarse a través de una serie de menús selecc¡onando opciones en cada
menú. También puede navegar a través de páginas de la World Wide Web
(WWW) selecc¡onando hipervinculos en cada página. Adicionalmente, puede
navegar directamente especif¡cando los lugares que desea visitar.

Nodo: Una computadora o terminal capaz de enviar y recibir datos de otras
computadoras o terminales de una red.

Nombre de computadora: Nombre exclus¡vo, con una longitud máxima de
hasta 15 caracteres en mayúsculas, que ¡dentif¡ca a una computadora en la
red. Este nombre no puede ser igual al de ninguna otra computadora o dominio
de la red.

Nombre de host: Nombre de un dispositivo de un conjunlo de redes. En el
caso de una red Windows, puede ser o no equivalente al nombre de
computadora.

Nombre de usuario: La secuencia caracteres que lo identif¡ca. Al coneclarse a
una computadora, generalmente necesita proporcionar su nombre y contraseña
de usuario. Esta información se usa para venficar que usted esté autorizado
para usar el s¡stema.

q
)
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Papel tapiz: lmagen o gráfico almacenado como arch¡vo de mapa de bits
(archivo con la extensión .BMP). Los mapas de bits pueden ser gráficos
sencillos o fotografías digitalizadas complejas.

Permiso: Regla asociada a un ob.jeto (generalmente un director¡o, archivo o
impresora) para regular los usuarios que pueden acceder al objeto y el modo
en que se realiza este acceso. Vea también derecho.

Pie de página: Texto que aparece en la parte inferior de todas las páginas de
un documento cuando se imprime.

Portapapeles: Área de almacenamiento temporal en memoria, que se utiliza
para transferir información. Es posible cortar o copiar información en el
Portapapeles y posteriormente pegarla en otro documento o apl¡cación.

Procesador: Parte principal de la computadora

Procesamiento por Lotes: Datos recopilados y procesados en masa, es decir,
su manipulación se realiza pasado un tiempo especifico.

Proceso en Línea: Los Datos son capturados y procesados automát¡camente,
para la obtenoón de información. Tales resultados dan información
lmportante.

Protector de pantalla: Diseño o imagen móvil que aparece en la pantalla
cuando transcurre un determinado intervalo de tiempo sin que se utilice el
Mouse (ratón) o el teclado.

Puerto: Conexión o enchufe utilizado para conectar un dispositivo a la
computadora, por ejemplo una impresora, un monitor o un módem. La
información se envia desde la computadora al dispositivo a través de un cable.

P
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Plan de auditoría: Define el t¡po de sucesos de seguridad que se desea
registrar para los servidores de un dominio o computadora individual y
determina las acciones que Windows NT llevará a cabo cuando se complete el
registro de sucesos de seguridad,
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R

RAM: Siglas en ingles de "memoria de acceso aleator¡o", la memoria RAM
puede ser leida o escrita por la propia computadora o por otros dispositivos. La
información almacenada en RAIvI se pierde cuando se apaga la computadora.

Recurso compart¡do: Cualquier dispositivo, conjunto de datos o programa
utilizado por más de un dispositivo o programa. En Windows NT, se denomina
recurso compartido a cualquier recurso al que puedan acceder los usuarios de
la red, tales como directorios, archivos, impresoras y canalización con nombre.

Recurso: Cualquier elemento de un sistema de computadora o de una red, tal
como una unidad de disco, una impresora o la memoria, que puede ser
asignado a un programa o a un proceso durante su ejecución.

RED: Es un enlace de computadoras, que van a estar interconectadas a través
de un cableado.

Ruta de acceso: Especifica la localización de un archivo dentro del árbol de
directorios. Por ejemplo, para especificar la ruta de acceso de un archivo
llamado LEAME.WRI situado en el directorio WINDOWS de la unidad C,
deberá escribir c:\windows\leame.txt.
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Servidor: En general, un serv¡dor es una computadora que proporc¡ona
recursos compart¡dos a los usuarios de la red, como arch¡vos e impresoras
compart¡dos.

S¡stema de archivos: En los sistemas operativos se denom¡na asÍ la
estructura global en la que se asignan nombres, y se guardan y organ¡zan los
archivos.

S¡stema lntegrado: Grupo de módulos principales, que pueden actuar como
sistemas independientes. Cumpliendo el funcionamiento de ¡ntegrac¡ón.

Sistema local: Es el sistema que usted emplea. Las interacciones entre su
computadora y otra computadora de la lnternet se descr¡ben usando los
términos s¡stema local y remoto. El sistema local es su computadora y el
sistema remoto es la otra computadora.

Sistema Operativo: Software dependiente de un equipo de computación. El
equipo debe mantener un Sistema operativo el cual administra procesos de
espacio y uso de memoria.

Sistema remoto: Otra computadora de la lnternet a la que usted se conecta.
Las interacciones entre computadoras se describen a menudo con los términos
sistema local y remoto. El sistema local es su computadora y el sistema remoto
es la otra computadora a la cual usted se conecta. Otro térm¡no común para
s¡stema es anfitrión (anfitrión remoto o anfitr¡ón local).

Slots: Cavidad donde se colocan las diferentes tarjetas de la computadora

Software: Especificación a los adm¡n¡stradores de los equipos de computación,
forma lógica.

Subdirectorio: Directorio contenido en otro directorio

Subred: En lnternet, una subred es una red de nivel inferior

SVGA: Super Video Grapichs Adaptor, término usado para mon¡tores de alta
resolución.
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Seleccionar: Marcar un elemento con el fin de e.jecutar sobre el mismo una
acción subsiguiente. Generalmente, se seleccionan los elementos haciendo clic
en los mismos con el Mouse (ratón) o presionando una tecla. Después de
seleccionar un elemento, deberá elegir la acción que desee aplicar sobre el
mismo.
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Tape Backup: Respaldo para la ¡nformac¡ón de la base de datos del servidor

Teleconferencia: Creación de conferencias mediante la transm¡s¡ón de voz e
¡magen entre personas en lugares remotos.

Tecla de método abrev¡ado: Tecla o combinación de teclas, disponible para
determinados comandos, que puede presionarse para ejecutar un comando sin
necesidad de seleccionar previamente el menú correspondiente. En los menÚs,
las teclas de método abreviado aparecen a la derecha del comando
correspond iente.

Teclas de dirección: En el teclado de la computadora, las teclas de dirección
son las que se utllizan para moverse por la pantalla. Cada una de estas teclas
tiene el nombre de la dirección hacia la cual apunta la flecha- Estas teclas son
FLECHA ARRIBA, FLECHA ABAJO, FLECHA IZQUIERDA y FLECHA
DERECHA.

UPS: Nombre al equipo que contiene energía, preparado para la falta de
energia eléctrica.

Utilitarios: Software que sirve para realizar trabajos especificos

Unidad de disco lógica: Es una subpartición de una partición extendida de un
disco duro.

Unidad física: Unidad accesible a través de la red, que proporciona los
servicios necesarios para la utilización y admin¡stración de un dispositivo
concreto, como por ejemplo un dispositivo de enlace de comunicaciones. Las
unidades físicas se implementan mediante una combinación de hardware,
software y microcódigo.

Usuario conectado: Usuario que accede a una computadora o a otro recurso
a través de la red.

U

PR()t ( ().v ..|ttt.ro B Ptiginu l8 l.SP0l.



.ll tnuul tlt I sutrio

V

Ventana :Área rectangular en la pantalla en la que aparece una aplicación o un
documento. Las ventanas pueden abrirse, cerrarse o moverse, y la mayoría de
ellas también puede cambiar de tamaño. Se pueden tener abiertas varias
ventanas a la vez y a menudo es posible reducir una ventana a un ícono, o
ampl¡arla para que ocupe todo el escritorio.

Ventana de aplicación: Ventana principal de una aplicación, que contiene la
barra de menús y el área de trabajo de la aplicación. Una ventana de aplicación
puede contener varias ventanas de documento.

Ventana de directorio: Ventana del Administrador de archivos que muestra el
contenido de un disco, En esta ventana aparece tanto el árbol de directorios
como el contenido del directorio actual. Una ventana de directorio es una
ventana de documento que se puede mover, cambiar de tamaño, reducir o
ampl¡ar.

Ventana de grupo: En el Administrador de programas, una ventana que
contiene los íconos de elemento de programa de un grupo.

Ventana de impresora: Muestra la información de una de las impresoras que
se ha instalado o la que se ha conectado. Para cada ¡mpresora podrá ver los
documentos que están esperando ser impresos, los usuarios a quienes
pertenecen, su tamaño e información adicional.

Vinculación e incrustación de objetos: Método para transferir y compartir
información entre aplicaciones.
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Windows: lnterfaz gráfica de usuario desarrollada por Microsoft para uso de
computadoras IBM y compatibles.

Windows NT: Sistema operativo de 32 bits, portable, seguro y con multitarea,
de la familia Microsoft Windows.

Windows NT Server: Windows NT Server es un superconjunto de Windows
NT Workstation y proporciona funciones de adm¡nistración y seguridad
centralizada, tolerancia a fallos avanzada y funciones de conectividad
adicionales.

World Wide Web (WWW): La World Wide Web (en español: Red Mundial), es
un sistema basado en hipermedios que facil¡ta examrnar cuando se busca
información en lnternet. La información disponible en la World Wide Web es
presentada en páginas Web. Una página de la Web puede contener texto y
gráficas que pueden ser vinculadas a otras páginas. Estos hipervinculos le
permiten navegar en una forma no-secuencial a través de la información.
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