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Manual de Usuario Sistema de Deportivo

1. GENERALIDADES

1.1. INTRODUCCION

Este manual contiene informacion respecto a como operar el Sistema
Deportivo, ademas nos da indicaciones de como funciona. Ayuda a identificar
los Usuarios que pueden utilizar el Sistema Deportivo y que conocimientos
minimos debe tener para lograr una compresion exitosa de cada una de las
funciones del mismo.

Es de mucha importancia leer este manual antes y/o durante la utilizacion del
Sistema, ya que lo guiara paso a paso en el manejo de todas sus funciones.

1.2. OBJETIVO DE ESTE MANUAL

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

e Guia para utilizar la computadora.
e Como instalar y operar el Sistema Deportivo.

e Conocer el alcance de todo el sistema por medio de una explicacion
detallada e ilustrada de cada una de las opciones que lo forman.

1.3. AQUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Este manual esta orientado a los Usuarios Finales involucrados en la Etapa de
Operacion del Sistema Deportivo.

Miembros de las Comisiones, son los responsables del buen funcionamiento
de la Institucion como ente deportivo en todas las areas y en todos los niveles.

Secretarias, son las encargadas de realizar la carga de informacion a través

de diferentes vias al Sistema Deportivo.

1.4. LO QUE DEBE CONOCER

Los conocimientos minimos que deben tener las Personas que operaran el
Sistema y deberan utilizar este manual son:

1. Conocimientos basicos sobre el area que desempefan en cada comision.
2. Conocimientos basicos de Informatica Basada en Ambiente Windows.

PROTCOM o Capitulo 1 - Pigina I -~ ESPOL
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1.5. ORGANIZACION DE ESTE MANUAL

Este manual esta organizado en cinco Tomos principales:

e Tomo I: Sistema Deportivo.

e Tomo II: Médulo de Registro.

e« Tomo Ill: Modulo de Torneo.

e Tomo IV: Médulo de Disciplina.

¢ Tomo V: Modulo de Arbitraje.

Este tomo esta organizado en cuatro partes principales:

Generalidades ]

Capitulo 1 Generalidades.
Capitulo 2 Explicacion de la Interface Grafica.
) ] ~ Instalacién
Capitulo 3 Caracteristicas del Sistema Deportivo. |
Capitulo 4 Arrangue del Sistema Deportivo.
|

Operacién B f
Capitulo 5 Iniciando la Operacioén del Sistema Deportivo. |
Capitulo 6 Menu Archivo. |
Capitulo 7 Menu Ver. ’
T _ o B Anexos “i,,,
Anexo A Reconocimiento de las Partes del Hardware.
Anexo B Glosario de Términos.
PROTCOM o Capitulo 1 - Pigina 2 ESPOL
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1.6. ACERCA DE ESTE MANUAL

Este Manual de Usuario contiene diversas ilustraciones y las instrucciones que
debe segquir el Usuario paso a paso para utilizar el Sistema Deportivo. Ademas
incluye informacion que lo ayudara en el diario uso de su computadora.

1.7. CONVENCIONES TIPOGRAFICAS

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

1.7.1 Convenciones de Formatos de Texto.

Tipo de Informacion i

Formato
o ——— 1
Vineta numérica 1 Numeracion de procedimientos paso a paso.
- = |
Negrita Términos a resaltar por su importancia.

'Nombres de opciones que puede elegir el
Menor que — Mayor que < > \Usuario, ya sea haciendo uso del mouse o
| teclado.

Caracter mayuscula

+ N p
. Nombres de teclas se inician con mayusculas.
Caracteres minuscula

Si esta ubicado bajo las letras, significa que el
Usuario puede utilizar la combinacion de teclas: |
ALT + letra subrayada o dando clic en la opcion |
del Menu o en el boton.

Caracter subrayado _

Palabra botéon y a su lado ira la representacion

Grafico del boton ey
grafica.

PROTCOM Capitulo 1 - Pagina 3 ’ " ESPOL



Manual de Usuario Sistema de Deportivo

1.7.2 Convenciones del Mouse

Término Significado |

!"Seﬁalar" Colocar el extremo superior del mouse sobre el
elemento que se desea senalar.

- —

“Hacer clic” Presionar el boton principal del mouse
. '(generalmente el botdn izquierdo) y soltarlo
inmediatamente. ‘

“Arrastrar” Senalar el elemento, Iluego mantener
presionado el mouse mientras se mueve y se lo
ubica en el lugar deseado.

1.7.3 Convenciones del Teclado

R —
Tecla Significado *

[

Teclas de metodo abreviado | Teclas que se utilizan como método abreviado
' para ejecutar un proceso. Por ejemplo F1 para
mostrar la ayuda.

| . . . :
Tecla ' Tecla utilizada para ejecutar un proceso. Sien|
ENTER (ENTRAR-RETORNQ) el manual dice “Presione ENTER".

|
[
i
|

Teclas direccionales Puede utilizar las teclas direccionales para|
&« > MV moverse (izquierda, derecha, arriba, abajo) en|
los diferentes elementos de un control de la|

'pantalla, un elemento a la vez.

= —— - I

Teclas de avance de pagina | Las teclas de avance de pagina son utilizadas
INICIO, FIN, Av. PAG., RE. | para movilizarse entre varios elementos de un
PAG. control de la pantalla.

Tecla TaB Tecla utilizada para moverse entre los
diferentes controles de la forma. Con la tecla
' TAB, se da el enfoque al primer control ubicado |
‘a la derecha, con SHIFT+TAB, se da el foco al
primer control de la izquierda.

PROTCOM Capitulo 1 - Pagina 4 ESPOL
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S — 1

Tecla | Significado |

Otras teclas Adicionalmente puede utilizar otros elementos
del teclado. Por Ejemplo:

» SHIFT+TECLA es utilizado para que se active |
- la funcion que esta graficada en la parte |
superior de TECLA, siempre que ésta cumpla
minimo dos funciones.

' » ALT GR+TECLA, es utilizado para que se
.~ active la tercera funcion de TECLA.

1.8. CONVENCIONES DE MENSAJES DE INFORMACION

Sugerencia; Muestra informacion que facilita la operacian_def Sistema.

&

L — e — - ____é

Nota: Contiene informacion f'mpoFénte acerca del Sistema, las cuales |
= | deben ser revisadas por el Usuario. ;
\\‘-\a.-_ . ;

1.9. SOPORTE TECNICO

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

Si no encuentra respuesta a su interrogante o desea mas informacion al
respecto, contactese con el Departamento de Sistemas de la Federacion
Ecuatoriana de Futbol.

Si desea una consulta mas exhaustiva sobre el Sistema, puede ponerse en
contacto con la oficina del Programa de Tecnologia en Computacion
(PROTCOM), Empresa Desarrolladora del Sistema.

PROTCOM ’ Capitulo I - Pagina § ESPOL
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2. EXPLICACION DE LAS INTERFACES GRAFICAS

21 INTRODUCCION AL AMBIENTE WINDOWS

Si desea explorar Windows con mayor profundidad o aprender algunos de sus
aspectos mas técnicos, puede consultar la Ayuda de Windows. Podra
encontrar tareas comunes en Contenido y en indice, y buscar un texto
determinado mediante la ficha buscar.

Para iniciar la ayuda haga clic en el boton Inicio M y, a continuacion en
Ayuda. @

Temas de Ayuda: Ayuda de Windows K E3

Contenido lfndicc] Buswl

Haga clic en un tema y después en Mostrar. También puede hacer clic en otra
ficha, por ejemplo, en la ficha Indice.
uJ Como .:.J
’; Ejecutar programas
e Trabajar con archivos y carpetas
0 | mptirrur
" Utihzar una red
Q Comunicarse con otros
e Proteger su trabajo
(L) Cambiar la configuracion de ‘Windows
Q Cambiar el aspecto de Windows
Q Personalizar Mi PC o el Explorador de Windows
VB | Cambiar la configuracion de la bana de tareas
i Agregar un programa al mend Imcio o al menu Programa
2] Mover la baa de tareas

)] ’
2| Personalizar la bana de tareas o el menu Inicio

ol _ jof”
|C§ﬂa ] lmprml Cancela[

Figura 2.1 Pantalla de Ayuda de Windows.

Sugerencia: Para desplazarse dentro del indice de aj/udal escriba las primeras
letras del téermino que desee buscar. El indice esta organizado |
| como en el indice de un libro. Si no encuentra la entrada que

@

desea inténtelo con otra.
Nota: ljifgunos temas de Ayudé?ﬁntr’ehén texto_verde subrayado. Al
U = | hacer clic en el texto verde vera una definicion del término.
!

PROTCOM Capitulo 2 — Pagina | ESPOL
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2.2 QUE HAY EN LA PANTALLA DE WINDOWS 98

Dependiendo de la instalacion de su PC, al iniciar Windows apareceran
determinados iconos en su escritorio en la siguiente ilustracion vera los mas

importantes.

- jcono - DESCRIPCION
1 Haga doble clic en este icono para ver el contenido de su PC
= y administrar sus archivos.
!‘1. Haga doble clic en este icono para ver los recursos disponibles
I‘:_JJ en la red si su PC tiene acceso a ésta, o puede conectarse.
! R 'La papelera de reciclaje es un lugar de almacenamiento
' &l |temporal de los archivos eliminados. Puede utilizarse para
recuperar archivos eliminados por error. i
P ' Este es un acceso directo que no forma parte de Windows 98,
> 'sirve para ejecutar el Sistema SIFEF, haciendo doble clic o

' seleccionandolo y presionando ENTER.
[ [
Si hace clic en el botéon “Inicio” de la barra de tareas, podra
iniciar programas, abrir documentos, cambiar la configuracion |
‘del sistema, obtener ayuda, buscar elementos en su PC y

 mucho mas.

Tabla 2.1 Iconos principales del escritorio de Windows.

229 El boton Inicio y la barra de tareas

Ricio Qi 0y o2o2pM

Figura 2.2 Barra de tareas.

La primera vez que inicie Windows encontrara el boton “Inicio” y la barra de
tareas en la parte inferior de la pantalla. Esta predeterminado que siempre

estén visibles cuando Windows este en ejecucion.

PROTCOM Capitulo 2 — Pagina 2 ESPOL
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2.2.2

Iniciar el trabajo con el menu inicio

Al hacer clic en el botdn inicio, vera un menu que contiene todo lo necesario

para comenzar a utilizar Windows.

~_icono HACE ESTO

:] Programas » | Presenta una lista de programas que podra iniciar.
|

_;_| Favoritos » || Presenta una lista de los documentos favoritos.

'} Documentos » || Presenta una lista de documentos que abri6 previamente.

& Configuracin » || Presenta una lista de la configuracion del sistema que

podra cambiar.

fg‘: Buscar » || Permite buscar una carpeta, un archivo, un equipo
compartido 0 un mensaje de correo electronico.

@ Aypuda ‘Inicia la Ayuda. Podra utilizar entonces el Contenido y el
| Indice para saber como realizar una tarea en Windows.

8 }-—] Eiecutar | Ejecuta cualquier programa en windows.

o
1,9 Cenrar sesion Mor...

E hJ] Apagar el sistema.

| comando en MS-DOS
| Cierra o reinicia su PC.

| Inicia un programa o abre una carpeta al escribir un |

J

Elmcm | Dependiendo de su equipo y de las opciones que tenga |
T | instalada, es posible que encuentre elementos adicionales
[ | en el menu.
Tabla 2.2 Iniciar el trabajo con el menu Inicio.
223 La barra de tareas

Cada vez que inicie un programa o abra una ventana, en la barra de tareas
aparecera un boton que representa a dicha ventana. Para cambiar entre
ventanas haga clic en el boton de la ventana que desee. Al cerrar una ventana,

su botén desaparecera de la barra de tareas.

)
% W MEcTosolt Word  Polull>Chagites 2
. Py T) frheo Edewn Yo et Formeto Hememeotss Tebls Vegisna 1 alel x)
‘ Cod a0 ¥ Bl - - - QW FOEN AR O
’ horma . Futrs i - - WM X EEWEmcE®E -
Handews oe 3 —_
B |- ' —
Prs— Q 3¢ &l iraba - " 5
B 2.6.3 Lo barra de tareas. =
f(f “oda ver que inice un sgrama o abra ur 1. en |3 ba
Fapeiea de I3 eler T ar «
Rkt g r v ant :
s i '
" )
The Mcinsolt DO nED .
""""" W 7 v swed O-M- 1
9 Owto « [ aoermas- S \DOOCH 4 >-L-A- M= E0g
B
Acadomd8 Pag. 9 Sac. 3 aia Al7om Un 27 Col i [# ]

- EEEEERTERE

(o - lal [l o [e]

Aucio LD Player

Minicio | | 77 Microson Word - PgM... &2 C0 Player

Q& oruaem

Figura 2.3 Botones de la barra de tareas.
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Segun la tarea que esté realizando, es posible que aparezcan otros
indicadores en el area de notificacion de la barra de tareas, como por ejemplo
una impresora para representar un trabajo de impresion o una bateria que
representa la energia de su PC portatil. En un extremo de la barra de tareas se
vera el reloj. Para ver o cambiar una configuracion no tendra que hacer doble
clic en el reloj o en cualquiera de los indicadores.

2.3 ELEMENTOS PRINCIPALES DE UNA VENTANA
WINDOWS

Una ventana Windows esta formada por varios elementos que facilitaran tareas
como abrir y cerrar un archivo, mover una ventana, cerrar una ventana,
cambiar el tamario de una ventana, etc.

- \

Barra de Herramientas § Titulo de la ventana Barra de Menu Principal
‘ '@ Minimizar — Maximizar - Cerrar
/

‘.FEF '

B

SISTEMA INTEGRADO PARA LA

U Sl ERACION ECUATORIANA DE FUTEOL ~mgw

L

Umasnx USRSDFOD 1606/19896 | 0538 om

Figura 2.4 Elementos principales de una venta Windows.

2.31 Titulo de la ventana.

El titulo de la ventana es una breve descripcion de lo que hace esa pantalla,
este titulo lo tendra cada ventana o pantalla del Sistema Deportivo.

5 ET

@,.‘ i %5 _
) =79
""" . V'.
ST e
L%

< ,h
T:_ T
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2.3.2 Cambiar el tamano de las ventanas

Es posible cambiar el tamano o la forma de una ventana para ver mas de una
cada vez o para ajustar el contenido que puede verse desde una ventana. A
continuacion presentamos dos metodos para cambiar el tamafo de las
ventanas:

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

x| Cerrar la ventana y salir del programa.

' Haga clic | Para hacer esto |
~ en j
al Reducir (minimizar) la ventana al tamano de un botén de la barra
de tareas.
ol Ampliar (maximizar) la ventana, es decir que ocupe toda la
| pantalla.
=] Volver al tamafio anterior de la ventana. Este boton aparecera
icuando se maximize la ventana. 1

— —

Tabla 2.3 Cambiar el tamano 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.

| Bl Documento - WordPad
x.ﬁfchwo Edtcm Ver |nsertar Fomato Ayyda

| Dle|a] SR ] | wl@]-| @
?ITlme°NewF§0man _I I1U j .lf

el 200310400 H g 54|'7-|-8-|-‘_

i Para obtener Ayuda, presione F1 NOM 7

Figura 2.5 Cambiar el tamafio de una ventana. Otra Forma.
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233 Barra de herramientas

Las barras de herramientas permiten organizar los comandos de una
aplicacion de forma que se puedan encontrar y utilizar rapidamente. Las barras
de herramientas se pueden personalizar faciimente, por ejemplo, se pueden
agregar y quitar menus y botones, crear barras de herramientas
personalizadas, ocultarlas o mostrarlas y moverlas.

La mayoria de los botones de las barras de herramientas corresponden a un
comando menu. Podra averiguar cual es la funcion de cada botdén apoyando el
puntero sobre el mismo. Aparecera un cuadro que mostrara el nombre del
boton.

5. Mi PC =] E3
Archivo Edicion Ver Apuda

[BMirC 4 || o X[
L A

Discode 3% PresaroS86  Vignia (D] AudioCD(E:)  Panelde  Impresoras
(&) C) control

6 objeto(s)

Figura 2.6 Barra de herramientas.

2.3.4 Barra de Estado

La barra de estado, un area situada debajo de una ventana, proporciona
informacion acerca del estado de lo que se esta viendo en la ventana y
cualquier otra informacion relativa al contexto.

235 Barra de Menu

Los menus son una forma comoda y sencilla de agrupar coherentemente las
funciones de una aplicacion. Con los menus Usted estard en capacidad de
realizar una serie de operaciones de acuerdo a sus necesidades.

2.3.6 ¢ Como accesar a los menus?

* Usando el teclado. Notese en la figura anterior que en cada uno de los
nombres de los médulos u opciones de cada modulo del menu hay una
letra que se encuentra subrayada. En el caso de nombres de Modulos si
presiona ALT + [letra subrayada] tendra acceso rapido a dicho modulo. En
caso de nombres de opciones basta con presionar la letra que se encuentra
subrayada y se ejecutara la opcion deseada o desplacese con las flechas
de movimiento hasta la opcion deseada y presione ENTER.

e Usando el Mouse. Con el puntero del Mouse ubiquese en el médulo u
opcion deseada y haga un solo clic en esta.
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,~ Titulo de menu
' ~ Elemento de menu ,_,— Barra de menus

E

dicidn Opciones  Ayuda

utfevo
Abrir
Guardar como...

Salir

— Barra separadora

— Menu

Figura 2.7 Elementos de un menu bajo ambiente Windows.

2.3.0 Mover Ventanas

Mover una ventana a una posicion diferente de la pantalla puede facilitar ver
simultaneamente mas de una ventana, asi como algun elemento que esté
tapado por la ventana de una ubicacion a otra hay dos formas de hacerlo.

1. Mueva una ventana a otra ubicacion utilizando el Mouse, solo tiene que
arrastrar |la barra de titulo de la ventana a otro lugar del escritorio, sin soltar
el clic del Mouse hasta donde desee ubicar la ventana.

2. En el icono principal de la aplicacién ubicado en la esquina superior
izquierda de un clic en la opcion mover, enseguida cambiara el puntero del
Mouse y debera moverlo sin soltarlo hacia la posicion que desee.
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2.3.8 Seleccionando informacion.

Se selecciona (resalta) texto, u otra informacion, antes de hacer algo con él,
como presentarlo en negrita o copiarlo en otra parte del documento. Para
seleccionar, situe el puntero del Mouse en la posicion en la que desee
comenzar la seleccion. A continuacion, arrastre el puntero hacia la posicion en
la que desee que termine la seleccion.

Documento - WordPad
Archivo  Edicion  Ver |nsertar Formato Ayuda

DR SR a & Bal-] W&

ITlrnes New Roman ;I ﬁE, EI Hlx[
g'l"l‘l‘s-iB'I4<I'5'I'E'I‘?‘I'B‘l‘9‘

""La curiosidad es el principio
W GEYinteligencia activa.”

Para obtener Apuda, presione F1 NUIM

Figura 2.8 Seleccionando Informacion.
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2.4 INICIARY SALIR DE UN PROGRAMA

Podra utilizar el boton “Inicio” para iniciar cualquier programa que desee usar,
como por ejemplo el procesador de textos o su juego favorito.

1. Haga clic en el boton “Inicio” y a continuacion, en Programas.

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

Sugerencia: Podra agregar un proé}éfna a la parte superior del ment r'm’cr‘oI
| arrastrando su icono hasta el boton “Inicio”.
)

N

Para salir de un programa existen varias formas, a continuacion se describe
alguna de ellas.

1. Haga clic en el boton “Cerrar” Xl de la esquina superior derecha de la
ventana.

2. Presionado ALT+F4 desde el teclado.

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

4. En el icono de la aplicacion, que aparece en la esquina superior izquierda.
Podra ejecutar simultaneamente todos los programas que 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 existen varios métodos que se mencionan a
continuacion:

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

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

En ambos casos dicho programa aparecera delante de las demas ventanas. El
cambio no cierra la ventana con la que estaba trabajando, s6lo cambia la
presentacion en pantalla.
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2.5 USO DE CUADROS DE DIALOGO

Los cuadros de dialogo son objetos que permiten ingresar o visualizar los
datos de una aplicacién. El conjunto de estos objetos mas las ventanas forman

la interface o medio de comunicacion

entre el usuario y la computadora.

A continuacion se describen los cuadros de didlogos mas comun en una
aplicacion Windows, como es el caso del Sistema Académico. Es de mucha
importancia el entendimiento de estos cuadros de dialogos por cuanto forman
la base para el entendimiento de este manual y la operacion del sistema.

CUADRO DE DIALOGO

DESCRIPCION

Barras de desplézamiento |

2]
Rl _I 2=

Haga clic en ellas para desplasarze
honzontalmente o verticalmente sobre
un objeto

Las barras de desplazamiento permiten
explorar facilmente una larga lista de
elementos. La barra de
desplazamiento horizontal permite
desplazar la informacion a la izquierda o
a la derecha. La barra de
desplazamiento vertical permite
desplazar informacién hacia arriba o
hacia abajo.

Tabla 2.4 Barra de desplazamiento (SCROLL BAR)

Cuadro de Texto normal
Ingrese su Nombre

I.Juan Carlos Garcia Plua)

Escnba el texto deseado.

Tabla 2.5 Cuadro de texto.

IS———.——————.

Sirve para escribir o visualizar texto.

De forma predeterminada, un cuadro
‘de texto presenta una unica linea de
texto y no presenta barras de
‘desplazamiento. Si el texto es mas
largo que el espacio disponible, sdlo
sera visible parte del texto.

- - — N Y

Cuadro de texto mﬁltiples
lineas

‘ En ambos casos dicho orograrrb apareceréi_]
‘ delante de las demas ventanas

ol o

Puede escribir un pamnafo de texto

' A diferencia del anterior este cuadro de"
'texto acepta o muestra mltiples lineas
‘de texto. Un cuadro de texto con
'multiples  lineas  que administra |
automaticamente el ajuste de texto
siempre que no haya una barra de
desplazamiento horizontal.

Tabla 2.6 Cuadro de texto, multiples lineas.
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| Cuadro de Opcion
‘ una opcion dentro de un grupo de varias |

Sexo alternativas.
@& Masculino  Femenino

Haga clic en la opcién que desee.
| Solo puede seleccionar una.

L S |
|
Tabla 2.7 Cuadro de Opcién (OPTION BUTTON).

Cuadro de Verificacion Marca o sefiala una o varias opciones .
De esta manera se pueden seleccionar
varias opciones dentro de un grupo de

Periodos : ;
varias alternativas.

P [Trimestre

v Semestre

Haga chlic en la opcién que desee.
Puede seleccionar mas de una.

Tabla 2.8  Cuadro de verificacion(CHECK BOX).

Incrementar, Decrementar | Incrementa o decrementa un valor.
Contiene un par de botones con flechas

) en los que el usuario puede hacer clic
Esperar: [& 2 minutos | o incrementar o disminuir un valor,
Hons clic o lss flochas pare como una posicion de desplazamiento o

aumentar o disminuir el nimero. un numero.

| |
Tabla 2.9 Cuadro incrementar, decrementar (UPDOWN).

'Presenta una lista de elementos entre |
los cuales puede seleccionar uno 0 mas. |

| Cuadro de Lista.

N . . |
o] ‘ fl SI’ el numero de elementos supera el
Autos numero que puede mostrar, se presenta
fenes 5 automaticamente una barra  de
Haga clic en las flechas para desplazamiento. I
desplazarse por la lista y. después,
ehja la opcion que desee.

Tabla 2.10 Cuadro de Lista (LIST BOX).
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| Permite ingresar informacion en la parte
‘del cuadro de texto o seleccionar un

Cuadro Combinado

| ¥
Nacionalidad@®Eme | €lemento del cuadro de lista.
Ecuatoniano 'Puede abrir la lista dando un clic en =l
Colombiano para cerrarla solo tiene que dar un clic
Venezolano

Haga clic en la flecha para ver una 'en el elemento seleccionado.

lista de opciones. Después elija la ‘
opcion que desee.

Tabla 2.11  Cuadro Combinado (COMBO BOX).

Boton Este objeto siempre tiene asociada una
orden con él. Esta orden se ejecutara
cuando haga clic sobre el boton.

Salir

|
|
De un clic en alguno de ellos para |
ejecutar el proceso deseado |

|

Tabla 2.12 Boton.

——

Cuadro de Fichas 'Permite definir varias paginas para la|
'misma area de una ventana o un cuadro
'de dialogo en la aplicacion.

ha 1| Ficha 2| Ficha 3]

Haga clic en las fichas para cambiarse
de una carpeta a otia

Tabla 2.13 Cuadro de fichas (TABSTRIP).

J

Cuadro de Celdas SPREAD |El objeto SPREAD es parecido a una|
hoja de calculo que muestra una serie

¥ Descripcién | = .

1 d de filas y columnas en donde se puede

2 ingresar o visualizar gran cantidad de
L3 ) - informacion.
| |4 »
\

Tabla 2.14 Cuadro de Celdas (SPREAD).
C
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' Cuadro de Celdas FLEXGRID | Permite unicamente visualizar
informacion en forma de filas y columnas

No. Matricula | Nombres |Apei|idos i' agmpadas y ordenadas.

m of

Tabla 2.15 FLEXGRID (Cuadro de celdas).

Tabla 2.16 Cuadros de Dialogos.

2.6 MENSAJES DEL SISTEMA

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

La figura 0 indica que se trata de un error critico. Por ejemplo el siguiente
mensaje se presentara si no se puede leer un archivo.

Mensaje del Sistema

Q i ERROR | No se Puede leer el Archivo de inicializacion

Figura 2.9 Mensaje de Error.
_ ?}) - :
La figura ~¢ indicar que se trata de una pregunta, que usted tendra que
responder. Por ejemplo este mensaje de confirmacion se emitira cuando se
cierra una aplicacion.
Mensaje de Sistema

\?r) (Desea eliminar?

No I

Figura 2.10 Mensaje de Confirmacion.
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\
: LA ; g
La figura - indica que se trata de una advertencia de acuerdo a la accion
que se esté ejecutando. Por ejemplo.

Mensaje de Sistema -

' ': ERRORI La informacién va ha sido procesada

Figura 2.11 Mensaje de Advertencia.

1 _
La figura ‘*r) indica que se trata de un mensaje informativo. Por ejemplo
este mensaje notifica que se grabo correctamente:

Mensaje de Sistemna -

i ,
“\f) Datos Modificados

Aceptar

Figura 2.12 Mensaje de Informacion.
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3. CA_RACTERiSTICAS DEL SISTEMA DEPORTIVO

3.1. INTRODUCCION

La Federacion Ecuatoriana de Futbol (F.E.F.) es un organismo deportivo
autonomo, de derecho privado, con sede en la ciudad de Guayaquil y esta
sujeta a las Leyes de la Republica, a los Estatutos y Reglamentos de los
organismos nacionales e internacionales a los que es afiliada; y a sus propios
Estatutos y Reglamentos.

La funcion basica de la F.E.F. es fomentar, organizar, controlar y dirigir la
practica del fatbol en eventos internacionales, campeonatos nacionales,
provinciales, tanto en el ambito No Aficionado como en el Aficionado.

Considerando las necesidades de la Federacion Ecuatoriana de Futbol (F.E.F.),

para facilitar y agilitar el trabajo se ha desarrollado el Sistema SIFEF, el cual
daré resultados inmediatos de todo el ambito deportivo que rige esta entidad.

3.2. BENEFICIOS

* Un ambiente integrado que motiva a la eficiencia y eficacia de todas las
operaciones que realice la Institucion.

e Control en las operaciones para evitar errores humanos.

o Delegacion de los procesos respectivos para cada una de las areas
automatizadas.

+ Aplicacion de Sanciones automaticas.
¢ Elflujo de informacion va a ser mas rapido, entre Departamentos.
* Reportes estadisticos de jugadores.

e ElI Software y Hardware utilizado permitird trabajar en un ambiente
integrado.

e Va a existir un efectivo desarrollo y control de las actividades.
e Ahorro de tiempo para la ejecucion de todos los procesos automatizados.

e El Personal tendra una mayor motivacion en su ambiente de trabajo, ya que
sus esfuerzos operacionales manuales seran minimos. v

X

e La informacion distribuida, agilita las transacciones diarias de comunicacgh.

<
)

e Se propone un Sistema de identificacion eficiente; guardando los dat ke‘

imagenes del Personal de Juego. ‘5\1"'4?""
LA "ﬁ;
S . B : _BIBL!IO! ECA
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3.3. DESCRIPCION DE MODULOS

3.3.1. Médulo de Registro

Este menu tiene el objetivo de realizar todos los procesos de registro, es decir
Personal de Juego, Control de Transferencias, Organizaciones Deportivas,
Actuaciones Internacionales, etc.

Tiene las siguientes opciones:

1. Personal de Juego.

En esta opcion se puede Federar (registrar) a todo el personal que intervienen
directamente en los diferentes campeonatos organizados por la Federacion
Ecuatoriana de Futbol.

2. Control de Transferencia.

En esta opcion se realizan un control de todos los tipos de transferencias de
jugadores entre los diferentes equipos 0 a las selecciones nacionales, sean
estos nacionales o extranjeros. Ademas el registro de las trayectorias que
pueda tener el cuerpo técnico en su vida profesional.

3. Actuaciones Internacionales.

Esta opcion permite el registro de las actuaciones de los jugadores nacionales
que se encuentren participando en Campeonatos Internacionales, ya sea que
se encuentren inscritos en clubes locales o internacionales.

4. Organizacion Deportiva.

Esta opcion permite registrar cualquier tipo de entidad deportiva que tenga que
ver directamente con el Futbol.

5. Estadios.

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

5. Retiro de Jugadores.

En esta opcion se puede realizar el retiro de jugadores inactivos, esto quiere

decir aquellos jugadores que ya no intervienen en los campeonatos, por un
lapso de tiempo que lo requiera la Federacion Ecuatoriana de Futbol.
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3.3.2. Modulo de Torneo

Este menu tiene el objetivo de realizar todos los procesos para efectuar la
realizacion torneo, es decir Organizacion de campeonato, Sistema de Juego,
Cronograma de Etapas, etc.

Tiene las siguientes opciones:

1. Organizacion de Campeonato.

Esta opcion permite organizar campeonatos, ya sean locales o internacionales,
definiendo las caracteristicas del mismo, tales como la categoria, division, el
tiempo de duracion etc.

2. Equipos Participantes.

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

3. Sistema de Juego del Campeonato.

Esta opcion realiza la estructura con la que se va a jugar el Campeonato, tales
como el niumero de etapas, grupos y de los equipos que participarian por cada
una de las etapas, etc.

4. Cronograma de Etapas.

Esta opcion permite indicar cuando inicia y cuando finaliza cada etapa del
campeonato en juego.

5. Calendario de Juego.

En esta opcion podemos designar los equipos a un grupo especifico vy
programar las fechas de los diferentes partidos a jugarse por cada grupo.

6. Designacion de Inspectores de Juego.

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

7. Cambio de Categoria.
En esta opcion permite el registro de los ascensos o descensos que pueda

tener un club al finalizar un campeonato, por compra de categoria o sanciones
impuestas por organismos superiores.
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3.3.3. Modulo de Disciplina

Este menu tiene el objetivo de realizar todos los procesos de Disciplina, es
decir Informe del Arbitro, Informe del Inspector, Acta de Juego, Acta de
Sanciones, etc.

Tiene las siguientes opciones:

1. Informe del Arbitro.

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

2. Informe del Inspector.

Esta opcion permite ingresar el informe que entrega el Inspector despues de
cada partido en el cual indica las novedades ocurridas en el mismo y las
realizadas a los arbitros del partido.

3. Acta de Juego.

En esta opcion 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 tecnico).

4. Acta de Sanciones.

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

5. Otras Sanciones.

Esta opcion permite realizar un borrador de Sanciones, las mismas que no
dependen de un campeonato para ser impuestas.

6. Contabilizacion de Sanciones.

Esta opcion realiza la aprobacion de las sanciones especificadas en el acta de
sanciones.

7. Levantamiento de Sanciones.

Esta opcidn realiza la reversion de una sancion que ya ha sido impuesta en el
sistema.

8. Pérdida de Puntos por Sanciones.

Esta opcion tiene como objetivo sancionar a los clubes manipulando el
marcador y el puntaje de un partido.
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9. Actualizacion de Sanciones.

Esta opcion decrementa el tiempo de sancion, actualizando el cumplimiento de
las sanciones.

3.3.4. Modulo de Arbitraje

Este menu tiene el objetivo de realizar todos los procesos de Arbitraje, es decir
Designacion de Arbitros, escalafon automatico, manual, etc.

Tiene las siguientes opciones:

1. Designacioén de Arbitros.

En esta opcion se designan los arbitros para los diferentes partidos a jugarse
en la fecha. Este proceso puede ser automatico o se los puede ingresar
manualmente.

2. Escalafon Manual.

Esta opcion permite escalafonar a un nuevo escalafon ya sea para subirlo o
bajarlo, excluirlo o reingresarlo.

3. Escalafon Automatico.

Esta opcion presenta una tabla de los arbitros con su respectiva puntuacion de
los partidos actuados, pruebas fisicas y académicas con lo que se puede
establecer un valor total con lo cual se puede definir las ubicaciones en el
escalafon automatico.

4. Examen Arbitral Teorico.

Esta opcion presenta los diferentes examenes teoricos que los arbitros deben
realizar cada cierto tiempo.

5. Examen Fisico

Esta opcion presenta los diferentes examenes fisicos que los arbitros deben
realizar cada cierto tiempo con el fin de controlar su estado fisico.

6. Planificacion Académica

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

=7
7. Control Semanal ) - ARG A
y ¥
] &
Esta opcion lleva un control semanal que se les realiza a los arbitros con e{'ﬁn i
de comprobar su estado, ya sea este fisico, medico, etc. .
v
e . A
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8. Cambio de Asociacion
En esta opcion se especifica el cambio de asociacion al arbitro por algun

motivo establecida por la comision de arbitraje o por parte de arbitro en
particular.

3.3.5. Modulo de Estadisticas

1. Fichas

En esta opcion nos presenta la Ficha personalizada, ya sea en que tenga o
haya sido Jugador, Arbitro o Cuerpo Técnico, presentado informe estadistico,
médico y psicologico.

2. Estadisticas de Jugadores

Esta opcion presenta un reporte de los jugadores que intervinieron en un
Campeonato seleccionado, tiene informacidon acerca de goles, sanciones,
tarjetas amarillas, rojas, minutos jugados.

3. Estadisticas de Goleadores

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

4. Estadisticas de Sancionados

Esta opcion presenta los jugadores que han sido sancionados con tarjetas
amarillas o rojas en un Campeonato seleccionado.

5. Estadisticas de arqueros menos Goleados
Esta opcion presenta los arqueros que tienen menos goles en contra en un
Campeonato seleccionado, tiene informacién acerca de goles en contra,
partidos jugados, promedio de goles por partido.

6. Estadistica de Clubes por Asociacion

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

7. Calendario de Juego

Esta opcion permite imprimir el Calendarios de Juego de los partidos de una
etapa de Campeonato seleccionada.
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8. Tabla de Posiciones

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

9. Goleadores de la Fecha

Esta opcion permite listar los nombres de los jugadores que han convertido
goles en una determinada fecha de campeonato.

10. Estadisticas del Campeonato

Esta opcion permite consultar datos totales generales acerca de los clubes
durante el campeonato, se puede tener informacion a cerca del numero de
jugadores inscritos, que jugaron, nacionales, nacionalizados, extranjeros,
sancionados, goleadores, juveniles, etc.

3.3.6. Modulo Consultas/Reportes

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

Tiene las siguientes opciones:

1. Personal de Juego.

Esta pantalla permite consultar a las diferentes personas registradas en
Federacion Ecuatoriana de Futbol.

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. Organismos Deportivos.

Esta pantalla tiene como objetivo presentar a los clubes afiliados a una
asociacion especifica.

4. Estadios.

Esta pantalla permite consultar los estadios con sus informes de una
asociacion especifica.

5. Informe del Arbitro.

Esta pantalla permite consultar las actuaciones de los arbitros en los partidos
de los torneos que se especifiquen.
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6. Informe del Inspector.

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

7. Acta de Juego.

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

8. Acta de Sanciones.

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

9. Sanciones.

Esta pantalla tiene como objetivo 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.

11. Salarios

Esta pantalla tiene como objetivo consultar los salarios de arbitros de acuerdo
como se hayan establecido por medio de algun numero de oficio.

12. Calificaciones de Actuaciones

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las actuaciones que ha tenido el
arbitro en algun 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 arbitro en las haya participado en lo va en su vida
deportiva.

14. Escalafon

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

15. Designacion

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las designaciones de arbitros
perteneciente a algun campeonato de una fecha especifica.
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16. Asistencia

Esta pantalla tiene como objetivo consultar las asistencias semanales tomadas
por algun instructor.

17. Emision Fifa Carta

Esta pantalla tiene como objetivo realizar una carta de acuerdo a los arbitros
que van a ser enviados a fifa para ser analizado para su posterior aprobaciéon o
no.

18. Emision Fifa Ficha

Esta pantalla tiene como objetivo realizar una ficha del arbitro de sus datos
personales y de ciertos datos deportivos para la generacion de la ficha.

3.3.7. Moddulo de Mantenimiento

Este menu tiene el objetivo de realizar la carga de informacion basica para el
funcionamiento de los procesos, es decir Tipo de Sanciones, Infracciones, etc.

Tiene las siguientes opciones:
1. Idiomas.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los diferentes idiomas que se usaran
en los diferentes procesos tales como Personal de Juego, etc.

2. Paises.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los diferentes Paises que se usaran
en los diferentes procesos tales como Personal de Juego etc.

3. Provincias.

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

5. Familiares.

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

Esta pantalla tiene como objetivo relacionar las Imagenes 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, Arbitros o Cuerpo Técnico.

8. Tipo de Persona.

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

10. Tipo de Campeonato.

Esta pantalla tiene como objetivo de tipificar los diferentes Campeonatos
Nacionales o Internacionales.

11. Division

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

12. Categoria.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar las distintas categorias y de
relacionarlas con los diferentes tipos de personas que se maneje en el sistema.

13. Numeracion Ordinal.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los distintos tipos de numeracion
descriptivas y ordinales.

14. Viaticos a Club

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar el club el valor del viatico 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 Comision Disciplinaria.
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16. Grupo de Infracciones.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los Grupos de Infracciones que
engloban las infracciones mas especificas.

17. Infracciones.

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

18. Infracciones por Grupo.

Esta pantalla tiene como objetivo relacionar las infracciones especificas con un
grupo de infracciones.

19. Sanciones por infracciones.

Esta pantalla tiene como objetivo relacionar las sanciones con una infraccion,
ademas de especificar el comportamiento que tendran las sanciones al
momento de imponerlas.

20. Clase de Observacion.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar las clases de observaciones que se
usaran en el Informe del Inspector.

21. Tipo de Observacion.

Esta pantalla tiene como objetivo tipificar los tipos de observaciones que se
usaran en el Informe del Inspector.

22. Sanciones por categoria.

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

23. Tipo de Dificultad.

Esta pantalla tiene el objetivo de tipificar los tipos de dificultad que pueden
tener los partidos.

24. Calificacion General

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

25. Calificacion por Prueba

Esta pantalla tiene el objetivo de relacionar los rangos de calificaciones con las
pruebas fisicas y académicas.
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26. Seleccion prueba Fisica

Esta pantalla tiene el objetivo de escoger las personas que se van a
desempenar como instructores para las pruebas y asistencias semanales.

27. Tipo de Curso
Esta pantalla tiene el objetivo de tipificar los cursos académicos vy fisicos.
28. Salarios

Esta pantalla tiene el objetivo de registrar los salarios de los arbitros de
acuerdo a las categorias a las pertenecen.

29. Importancia por Categoria

Esta pantalla tiene el objetivo de parametrizar las categorias en importancias lo
que va a servir para el proceso de designacion de arbitros en la forma
automatica.

3.3.8. Modulo de Sistemas

Este menu tiene el objetivo de realizar la depuracion del sistema y ofrecer una
informacion sobre ella.

Tiene las siguientes opciones:
1. Depuracion de datos.

Esta pantalla tiene el objetivo de realizar la depuracién de la informacion que
existe en el sistema.

2. Acerca de ...

Esta pantalla muestra informacion general acerca del Sistema Deportivo.
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3.4. SISTEMAS

e Lainformacion a ser ingresada debe ser preparada.
+ Los reportes generados en el sistema deben ser distribuidos a las personas

que lo requieren.
e Los procesos de respaldo deben ser realizados frecuentemente para

prevenir la pérdida de la informacion.

PROTCOM ' Capitulo 3 - Pigina 13 . ESPOL



Manual de Usuario Sistema de Deportive

3.5. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Esta seccion permitira identificar los recursos minimos de Hardware y Software
necesarios para el correcto funcionamiento del Sistema Deportivo, sin
renunciar a la idea de adquirir mas Hardware si este es necesario.

3.5.1. Requerimientos de Hardware

. Equipo =~ Caracteristicas Descripcion |
; Microprocesador PENTIUM AKD26 MMX
| Servidor 'Velocidad 266 MHZ
| a J 'Arquitectura del Bus | PCI 64 bits
| i S Memoria RAM 128 MB
Memoria Caché 512 KB
Memoria de Video 2MB
! Disco Duro 12 GB |
Tipo de Monitor 'SVGA 15™
Unidad de Disquete De 1.44 MB
— Teclado 101 Teclas
=— Taretade Video PCI
| e f Tarjeta de Red '3COM
; e Tarjeta de Sonido | 32 Bits
5 ~ CDROM 36X
| y . Microprocesador 'PENTIUM MMX
. Estacion de Trabajo ' \/q10cidad 1233 MHZ |
‘Arquitectura del Bus  PCI 32 bits |
- =77 Memoria RAM 32 MB |
E’ Memoria Caché 512 KB |
'Memoria de Video 2MB §
- ' Disco Duro 3.2GB |
— Tipo de Monitor SVGA 15™
— = Unidad de Disquete | De 1.44 MB
. ’ Teclado 101 Teclas
_ | Tarjetade Red 3com
Impresora ' Cualquier tipo de impresora de alta resolucion,
A minimo 360 x 360 DPI.
R ——
Escaner 'Escaner minimo 600 x 600 DPI.
—

—

Tabla 3.1 Requerimientos de Hardware.
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Nota: El sistema puede correr con 16 MB de memoria RAM, pero el
C rendimiento del mismo decaeria en un 50%, si Usted esta

= acostumbrado a ejecutar varias aplicaciones simultaneamente.

3.5.2. Requerimientos de Software

~ Logotipo

Deséﬁpcién del programa |

Microsoft Windows NT 4.0 en espanol. Este sera 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 espanol. |

; |
\

'Microsoft Windows 95 o Windows 98 en espariol. Este
sera utilizado en las estaciones de trabajo. :

i |
'Microsoft Visual Basic 6.0 en espafol, Edicion |
Empresarial con licencia.

i !
| |
‘ Microsoft Office 2000 en inglés.

PROTCOM

Tabla 3.2 Requerimientos de Software
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3.6. INSTALACION DEL SISTEMA

El Sistema de Deportivo, toma parte de SIFEF al que se le han desarrollado
Instaladores generales. Para obtener informacion mas detallada sobre este
tema recurra al Manual de Instalacion. (Ver Manual de Instalacion).
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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 swicht de potencia del monitor (Power a ON).

3. Aparecera una pantalla de acceso a la red, en |la cual tendra que ingresar el

nombre de la computadora que tenga asignado y la contrasena de acceso,
si tuviere.

Escnbu contrasefia de red EHE 1
- intioduzca s contratera de red Microsalt

= _cucs |

Nombre de usuatio: [ADMINISTRADOR

Domino [FEDERACION

Figura 4.1 Pantalla de acceso a |a red.

4. Si Usted tiene contrasefia de acceso a la red y no la pone en la pantalla
anterior. Aparecera la siguiente pantalla pidiendo la contrasefa para iniciar
la sesion en Windows.

Establecer contiasefia para Windows

Confeme la contrasefia que ha escrito. Se Acept
uilizaad como su contrasefia de Windows
Cancelar i

Nueva contrasefia: [

Confrmar nueva contrasefia [

Figura 4.2 Pantalla de contrasefia para iniciar sesion en Windows.

Puede cancelar la contrasefa de acceso a la red pero no tendra permisos a los
recursos compartidos por los demas usuarios.

f

200

S
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5. El sistema operativo Windows 95 o Windows 98 dependiendo de cual tenga
instalado, empezara a cargarse. Aparecera una pantalla como esta.

Figura 4.3 Escritorio de Windows. 52@
'
6. A continuacion debe buscar el icono del Sistema SIFEF para

ejecutarlo, en caso que tenga un acceso directo en el escritorio.

e Sjusted encuentra el icono del Sistema £ :P’ sobre el escritorio solo tiene
que dar doble clic sobre él.

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

8 Microsolt SQL Server 6.5 4
& Microsoft Visual Basic 6.0
& Microsolt Visual SourceS afe

-

S

Windows NT Sarver

cu.'> Cenar sesidn Admirustrador

.Q:' Apagar el sistema

[imce &2, 9%

Figura 4.4 Ejecutando el Sistema SIFEF.
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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 icono
correspondiente al Sistema Deportivo.

i

Figura 4.5 Barra de accesos directos a las Aplicaciones del Sistema SIFEF.

Deportivo

8. Una vez escogido el Mddulo en el cual se trabajara le aparecera la pantalla
de acceso.

=< Acceso a SIFEF.. '

Bienvenido al Sistema de Deportivo

Empresa|FEDERACION ECUATORIANA DE FU ]

@ =09 Usuasio PPARR
Clave - [w!—

s l F E l: Conectado.... ENENIRERENERERENEN}

(acepio | Concotr |

Figura 4.6 Pantalla de Acceso al Sistema de Deportivo.

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

ENTER, o de un clic en el boton aceptar | Acepter I

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

[ Cancelar I

11.Si el usuario ingresa correctamente la identificacion del usuario y la clave,
enseguida podra ingresar al Sistema de Deportivo, en caso contrario se
presentaran los siguientes mensajes de acuerdo al caso en que se
encuentre.

Cuando el usuario no ingresa la identificacion y la clave, el sistema SIFEF
emitira el siguiente mensaje:
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Mensaje del Sistema E

\l‘) No ha ingresado su identificacién de Usuario

Figura 4.7 Mensaje de informacion.

En caso de que la identificacion de usuario no sea valida, el sistema enseguida
muestra el siguiente mensaje:

Mensaje del Sistema

\l r) El usuario ingresado no es vélido

Figura 4.8 Mensaje de informacion.

Si ingresa una identificacion de usuario a un sistema al cual no tiene acceso, se
presenta el siguiente mensaje:

Mensaje del Sistema .

\ll) El usuario no tiene acceso al Sistema de Deportivo

Figura 4.9 Mensaje de informacion

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

Mensaje del Sistema - I

3 ‘) El usuano no iene acceso a la Base de Datos BDPRODUCCION

Figura 4.10 Mensaje de informacion.
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Si el usuario ingresa mal la clave se emitira el siguiente mensaje:

Mensaje del Sistema 2

\i’) Eror en la clave.
) Aseglrese ingresarla conrectamente

Figura 4.11 Mensaje de informacion.

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

Mensaje del Sistema ES I

, Ha realizado cinco intentos de acceso al sistema
* Saldré del sistema en este momento

Figura 4.12 Mensaje de Advertencia.
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5. INICIANDO LA OPERACION DEL SISTEMA
DEPORTIVO.

5.1 PANTALLA PRINCIPAL

Pt - f e A=

& SISTEMA DEPORTIVO

factews Yo Regeuo Joreo [Decphe Stbiae [eadescas Cowia Mevereseno

ris|=| Zi8lel & . FEDERACION ECURTORIMNA DE FUTHOL

SISTEMA INTEGRADO FPARA LA
#E%  FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL —=mpr

Crer )

Moara et dei Satmmy RaLaR nim mav(s 1208790 T108AM

Figura 5.1 Pantalla principal del Sistema Deportivo.

5.1.1 Pantalla de Menu Archivo

SIS TEMA DE PORTIVO

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
%1*""( FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL

—

(vc__: ?

X s
o

IHMHSH“ FADAR NUM MAYUS " TS T OEAM

Figura 5.2 Pantalla de Menu Archivo.
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.‘I_r!mmal de Usuario

5.1.2 Pantalla de Menu Ver

Ve Eogetn Jonee [ucins Adwee [osdolces [orsls Marteranerts Siskema

Avchero

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL -mge

L0,

TIOEE  11 04 AM

HOM L

RaDaA
Figura 5.3 Pantalla de Menu Ver.

mre

5.1.3 Pantalla de Menu Registro

¥ 1S TOMA DEPONTIVD

Actes Yo fegets Joreo [ucoie Atiee Ededitcsr [oomds Haieniric Setems

o ! - Paionai de busga FEDERACION ECURTORIANA DF FUTEOL
Lorked de Tiarslesences

e e ]

Qrperszeca Dopeativa
E jlacion

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL S

<380,

NS (12091999 11 04AM

L

RaDaR

s dof Sty
Figura 5.4 Pantalla de Menu Registro.
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5.1.4 Pantalla de Menu Torneo

# SISTEMA DE PORTIVD
Seguko | |

| 2

wrmo  [ecpine dbkee [isddics: [orade Meterswerdc Seless

FEDERACION £CLA TORIANA OF FUTBOL

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
#2%  FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL “mg

Meraae: dol S aterma

RafaR

UM 127081998

1104 am

Figura 5.5 Pantalla de Menu Torneo.

5.1.5 Pantalla de Menu Disciplina

7 SISTEMA DEPORTIVO

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
FEDERACION ECUATORIANA DE FUTEOL =mpw

-
y
T

SP¢
IR

Marnae: d¢ Smtems RADAR

UM 12001080 11.04AM

Figura 5.6 Pantalla de Menu Disciplina.

~

¢
= : - —
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5.1.6 Pantalla de Menu Arbitraje

£ SISTEMA DE PORTIVD

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
e"‘"( FEDERACION ECUATORIANA DE FUTEOL —mymr

Mersmges dei Sotems SLAD AR NUM WS (12007988 TVL08AM

Figura 5.7 Pantalla de Menu Arbitraje.

5.1.7 Pantalla de Menu Estadistica

HJS_L:_‘.J ;ﬂm & Eohe FEDERAGRON £ GLA TORMANA DE FUTBOL

SISTEMA INTEGRADO PARA LA

E\%ﬁ{‘ FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL T

o

Hernaes dei Sutems AaDan L] INS 12097999 | 1104 AM

Figura 5.8 Pantalla de Menu Estadisticas.
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5.1.8 Pantalla de Menu Consultas

 SISTEMA DEPORTIVO
et Yo Hegnbo Jomeo [mcpine Adsbime [dadisices | (orsuts Marierenenio Sulema
|! ..-I 2B > &J Ewzonal do Jusge FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL

Tianciaancis

Qegara acanas Deparrem
Estadon

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
#8% FEDERACION ECUATORIANA DE FUTECL wngw

Crer)

— —
N

Meri e Oel S atey RADAR Lt S 120071998 1104 AM

Figura 5.9 Pantalla de Menu Consultas.

5.1.9 Pantalla de Menu Mantenimientos

F SISTEMA DEPORTIVO

Paiwn
Prowncs
Cyptades
Fahwer

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
St FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL

"_ rer }

7

Em—usm RADAR NUM i NS TORATEES | V104 AM

Figura 5.10 Pantalla de Menu Mantenimientos.
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5.1.10 Pantalla de Menu Sistema

& SISTEMA DEPORTIVD
chive Ya Begewo lomeo Dwcking Abbse [edeicss [owbe Marderwmenic | Siieme

w181 - ZRlY 6 Kpmiition H aeroran

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
@#fo  FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL nge

Crar )

arcaer ow Sciema LE N Ny L0V 11 04AM

Figura 5.11 Pantalla de Menu Sistema.
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6. MENU ARCHIVO |

En este menu habra opciones para cerrar la ventana activa, cambiar resolucion
del monitor, configurar la impresora, imprimir y salir del Sistema.

Archivo
Configurar Impresora Clri+l
Nueva Sesion
Salir Ctil+S

Figura 6.1 Menu Archivo.

6.1. CONFIGURAR IMPRESORA

En esta pantalla se puede escoger:

e Laimpresora donde desea imprimir.
¢ Modificar las propiedades de la impresora seleccionada, dando clic en el

boton _E®ee | e |5 Figura 6.2.
¢ Eltamano o tipo de hoja en donde desea que se imprima el informe.
¢ La orientacion del informe en la pagina, es decir horizontal o vertical.

R R R e 1 x|

Impresora -

Nombre: |HP Laser)et 4000 Senes PCL 6 k. P!—,

Estado Impresora predetermnada; Intervencion de usuano; 0 documentos en espera

Tipo: HP Laseret 4000 Senes PCL 6

Ubicacién.  \\Marceloduran\hp

Comentario: ™ |mprimit & un archivo
Intervalo de impresion Copias

% Todo Ndmero de copias IW 3:

" Seleccién _l_Ll_z]ﬂ_:H

Aceptar Cancelar

Figura 6.2 Configuracion de impresién.
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6.2. NUEVA SESION

Al elegir esta opcion podra ingresar nuevamente al Sistema de Deportivo como
un usuario diferente por lo cual usted observara la siguiente pantalla:

~ Acceso a SIFEF... I
Bienvenido al Sistema de Deportivo

EmpresaIFEDER.&.EHZIH ECUATORIANA DE FU _-_|

@ ;’.‘@ Usuarin:IVaF'.&RHA
Clave : |’1

Conectado.... IIRIREERRREERRREEN]

SIFEF

{ Aceptar I Cancelar

Figura 6.3 Nueva Sesion.

6.3. SALIR

Esta opcion permite salir del Sistema de Deportivo, al hacer esto se cerraran
todas las pantallas que tenga abiertas sin grabar la informacion. Para salir del
Sistema de Deportivo hay varias formas entre las cuales estan:

e En el Menu Archivo eligiendo la opcion Salir.
e Dando un clic en el boton X| ubicado en la parte superior derecha de la
ventana.
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7. MENU VER

En este menu habra opciones para personalizar la pantalla principal del
Sistema de Deportivo, tales como desactivar o activar la barra de estado y la
barra de herramientas. Tambien se presenta la opcion de poder colocar las
pantallas como nosotros quisiéramos verlas.

Ver
Barra de herramientas
Barna de estado
Cascada
Mosaico Horzontal
Mosaico Vertical

v 1 Registro de Traspaso entre Bodega

Figura 7.1 Menu Ver.

7.1. BARRA DE HERRAMIENTAS

Permite hacer visible o no la barra de herramientas. Si la barra de
herramientas no esta visible solo podra acceder a los programas principales
mediante el menu de opciones.

JI%l = ZB& & FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL
Figura 7.2 Barra de herramientas.
Para activar la barra de herramientas haga lo siguiente:

e Haga clic en barra de herramientas del Menu Ver, enseguida esta opcién se
marcara con un visto.

Para desactivar |la barra de herramientas haga lo siguiente:

e Haga clic en barra de herramientas del Menu Ver, en este caso el visto
desaparecera.
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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 habra mas espacio para las pantallas.

USAMCR NM | D NS 208N | 13

Figura 7.3 Barra de estado.
Para activar la barra de estado haga lo siguiente:
e Haga clic en barra de estado del Menu Ver, enseguida esta opciéon se
marcara con un visto.
Para desactivar la barra de estado haga lo siguiente:

e Haga clic en barra de estado del Menu Ver, en este caso el visto
desaparecera.

7.3. CASCADA

Permite ver las pantallas que se encuentren activas con una presentacion en
forma escalonada.

butes Yw Fopis lares Deiglee Mies [defelion Coads Sudemards joee

£ =i-= “L'lﬂy FROERACA PO TOM OF FUTIOL
e oo .

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
\:'-"! FEDERACION ECUATORIANA DE FUTEBOL

S,

ey MM i o WG TUONIN 11048M

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.

e e Bepen e e Jhies (i eeds fes—" —"

!'12 -4! !!a & - R ([ OF AT

SISTEMA INTEGRADO PARA LA
st FEDERACION ECUATORIANA DE FUTBOL g

Fad

o T

Figura 7.5 Mosaico Horizontal.

7.5. MOSAICO VERTICAL

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

frivmn Ym Bepie laws [ewie sbbe [isidesr Dreds Bewrewst: Seles

ol

| [r——r— b o NN 1 OR

Figura 7.6 Mosaico Vertical.
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A. RECONOCIMIENTO DE LAS PARTES DEL
_HARDWARE

A.1. CONOCIENDO LA COMPUTADORA

Una computadora es un dispositivo electronico de uso general que realiza
operaciones aritméticas - logicas, de acuerdo con instrucciones internas, que
se ejecutan sin intervencion humana.

El Hardware o Equipo de Computo comprende todos los dispositivos fisicos

que conforman una computadora. El Hardware de la computadora debe realizar
cuatro tareas vitales (Figura A.1).

‘e Unidad de Entrada Se ingresa los datos e instrucciones en la
computadora, utilizando por ejemplo el
teclado.

B Unidad de Proceso La computadora procesa o manipula esas |

instrucciones o datos.

‘. Unidad de Salida ‘La computadora comunica sus resultados al
‘ Usuario; por ejemplo desplegandola en un|
monitor o imprimiéndola.

‘e Unidad de Memoria La computadora coloca la informacion en uni

Auxiliar ‘almacenador electronico del que puede
recuperarse mas tarde. i

|

Tabla A.1 Componentes de una computadora.

Impresora

Monitor (Salida)

e TN ErT,

it
»
/

eI EET
w’
V4
- { '
v
/
8,

:
CPU Unidad de Disco
- R s e o

Teclado

Figura A.1 Componentes de una computadora.
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A.2. UNIDADES DE ENTRADA

A.2.1. El Teclado

Existen diversas formas de introducir informacion en la computadora pero el
mas comun es el teclado. Cuando se ingresa informacion en la computadora,
esta aparece en la pantalla.

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

;@]QDCCQI_JQIQ\@JI BEEL
JUEYHEYENMNMUL ] = »...'
EHEDC == JEE A |

. o

Figura A.2 Teclado.

De este grafico podemos mencionar que un teclado es similar a una maquina
de escribir electronica en el cual podemos identificar los siguientes
componentes:

e Teclas de Funcién.

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

e Teclas Alfanuméricas.

Sirven para teclear caracteres alfabéticos, numericos, y de puntuacion.
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e Las Teclas de Modo Calculadora

Estas estan localizadas en el extremo derecho del teclado, las cuales son
activadas por medio de la tecla NUM LOCK. Permiten ingresar rapidamente
numeros y simbolos aritméticos para efectuar calculos matematicos, y mover el
cursor.

¢ Teclas de Movimiento del Cursor.

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

T

* FLECHA ARRIBA 'Movimiento cursor arriba.

& FLECHA ABAJO Movimiento cursor abajo.

I

| FLECHA IZQUIERDA 'Movimiento cursor izquierda.

<|| |FLECHA DERECHA Movimiento cursor derecho. |
| Inicio || HOME | INICIO Mueve el cursor al inicio de la linea. |
| Fin u (END F—IN‘g Mueve el cursor al final de la linea.

Re EQGE ,fEG Permite avanzar paginas anteriores a la actual. |

Av Eg(ij 2XG | Permite avanzar pégin;_p_o;;iores a la actual. |

Tabla A.2 Teclas de movimiento.
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¢ Teclas de Uso Especiales.

Estas teclas emiten ordenes especiales a la computadora, entre las cuales
tenemos:

| o o . .

1 lnsser |msr  |Cuando  esta activada,  puede insertar |
; s caracteres de un texto. B B

— ELETE - Borra el caracter que esta en la posicion

~|actual del cursor.

- NUM BLOQ Con esta tecla, se convierte el teclado
LGN HEM numeérico a un teclado de edicion.

- Realiza el retroceso de un caracter, borrando
BACKSPACE SETROCES el caracter que esté en la posicion del
I retroceso. B

il SCREEN | PANT 'Captura la pantalla que se encuentre activa.
SCROLL L BLOQ £ et

Blog LOCK DESPL Retroceder pagina.

| —

: “‘_; — - Desplaza el cursor a la siguiente posicion del
; | |tabulador. ]
1T centre —— —— Es utilizada para ingresar ciertos codigos y
; caracteres que no estan en el teclado normal.

Alt ALT ALT Se emplea en combinacion con otras teclas.
e — —

< 'Si presiona esta tecla al mismo tiempo que

; SHIFT SHIFT presiona una letra, esta aparece en
5 mayuscula. o
: ! 'Es la tecla principal que indica a la
I | ENTER ENTER ‘computadora que se ha ingresado
Linformacion. ]
I — ! Esta tecla es utilizada para realizar salidas o
F ESC ESC cancelar alguna operacion que se este|
| crealizando.

Tabla A.3 Teclas especiales.

A.2.2. Uso del Mouse

.~..  Es una unidad fisica externa a la computadora que sirve para ingresar
', cierta informacion al mismo. Esta informacion que se ingresa es
basicamente comandos y posiciones en pantalla. Los Programas de
Windows permiten ejecutar muchas tareas, tanto simples como complejas,
apuntando con el mouse y oprimiendo sobre los menus, cuadros de dialogo y
otros objetos graficos.

Una vez que el mouse esté trabajando se podra ver en la pantalla una flecha
que se mueve cuando se mueve el mouse en el escritorio. A esta flecha se le
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da el nombre del puntero del mouse. En la siguiente tabla se explican los
términos basicos asociados con el uso del mouse.

TAREA ACCION -
Sefalar Coloque el puntero del mouse sobre un elemento.
Senale un elemento y, a continuacion, presione vy suelte
rapidamente el boton del mouse.

Sefiale un elemento, a continuacion, presione y suelte
 rapidamente el botén del mouse dos veces.

'Sefiale un elemento, presione y mantenga presionado, el
Arrastrar ‘boton del mouse mientras lo desplaza a otra posicion,

“suelte el boton.

Hacer clic

Hacer doble clic

Tabla A.4 Acciones del mouse.

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

| [Q‘ | Seleccion Normal. Puede seleccionar opciones o desplazarse en |
’ ' |una ventana.

————eeeee Se——

I Puntero para ingresar texto o para selecc:lonar texto.

l#? | Seleccion de Ayuda.

RE Indica que la computadora esta trabajando en segundo plano.

La computadora esta ocupada.

Ajuste vertical.

N Seleccion no disponible.
!
+—

A]uste horizontal.

“u Ajuste d|agonal 1.

Tabla A.5 Punteros del mouse.
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A.3. UNIDAD DE PROCESO

Es la que procesa la informacidon en la computadora. Entre uno de los
componentes mas importantes podemos mencionar: el microprocesador que
varia de acuerdo al modelo de la computadora, las memorias ROM (Read Only
Memory), RAM (Random Access Memory) y la Unidad Aritmeética/Logica que
realiza las operaciones légicas y matematicas.

Figura A.3 Procesador. Figura A.4 Memoria RAM.

A.3.1. Unidad de Memoria Auxiliar

Es un componente mas de la Unidad de Proceso. Esta conformada por las
unidades de disco flexible, unidad de disco duro, cintas magnéticas, discos
opticos o CD ROM. Son utilizadas para almacenar grandes cantidades de
informacion.

Es un medio de almacenamiento muy flexible por ser muy
facil de transportar. Los disquetes de 3.5 pulgadas|
proporcionan una proteccion contra escritura cuando el |
orificio en la esquina inferior izquierda queda descubierto. |
Los discos duros almacenan una gran cantidad de|
informacioén. La grabacion y recuperacion de la informacion |
es mucho més rapida que en los disquetes. \

| o | . . -
N, :1 N [ED A diferencia de los anteriores esto almacenan datos
b v g Opticamente, con la misma tecnologia de la grabaciones
[—] musicales en CD. Son utilizados en proyectos multimedia.

Tabla A.6 Unidades de Almacenamiento.
A.3.2. Unidad de Salida

La unidad de salida del sistema tiene la funcidn de mostrar los resultados de
los calculos y procesos de datos. Los tipos de unidades de salida mas comun
son el monitor que permite observar los resultados vy la impresora en cambio
genera una copia en papel.
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Glosario

A

T 4T L

Actividad de entrada/salida: Operaciones de lectura o escritura que ejecuta la
computadora. La computadora efectuard una "lectura" cuando se escriba
informacion con el teclado, o se seleccionen y elijan elementos utilizando el
Mouse (raton). Por otro lado, cuando se abra un archivo, la computadora leera
el disco en el cual esta situado dicho archivo y lo abrira.

La computadora ejecutara una operacion de "escritura" cada vez que se
almacene, envie, imprima o presente informacion en pantalla. Por ejemplo, la
computadora realiza una escritura cuando se guarda informacion en el disco,
se muestra informacion en pantalla, o se envia informacion a una impresora o a
traves de un modem.

Actualizar: Poner al dia la informacion presentada en pantalla con los datos
mas recientes.

Administracion Remota: Administracion de una computadora por un
administrador situado en otra computadora y conectado a la primera a través
de la red.

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, aplicacion 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.

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

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

Aplicacion: Programa que se utiliza para realizar un determinado tipo de
trabajo, como por ejemplo el procesamiento de texto. También suele utilizarse,
indistintamente, el término "programa”.

Archivo (File): Coleccion de Datos o programas que sirve para un unico
proposito. Se almacenan con el objetivo de recuperarlos mas adelante.
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Archivo de programa: Archivo que inicia una aplicacion o programa. Los
archivos de programa tienen las extensiones: .EXE, .PIF, .COM o .BAT.

Archivo de texto: Archivo que contiene unicamente letras, numeros vy
simbolos. Un archivo de texto no contiene informacion de formato, excepto
quizas avances de linea y retornos de carro. Un archivo de texto es un archivo
ASCII.

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

Area de informacion: Area del texto, situada debajo de la linea de indice en la
que se escribe la informacion.

Arquitectura: Disefio interno de la computadora.

Arrastrar: Mover un elemento de la pantalla seleccionando y manteniendo
presionado el boton del Mouse (ratéon) y desplazandolo. Por ejemplo, una
ventana puede trasladarse a otra posicion de la pantalla arrastrando su barra
de titulo.

Asociar: Identificar una extension del nombre de archivo como "perteneciente”
a una determinada aplicacion, con el fin de que al abrir cualquier archivo que
posea esa extension, se inicie automaticamente dicha aplicacion.

Auditoria de Sistemas: Un paso que verifica que el Sistema cumpla
adecuadamente con las expectativas de procesamiento de datos.

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

Autentificacion: Validacion de la informacion de inicio de sesion de un usuario.
Cuando un usuario inicia una sesion con una cuenta en un dominio de
Windows NT Server, la autentificacion puede ser realizada por cualquier
servidor de dicho dominio.

£

IR

o\
} “
b, il A

FIUTRCNICA &L LT
BIBLIO | ECA
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I
B

Base de Datos: Conjunto de Datos relacionados con un tipo de aplicacion
especifico.

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
visible. 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 menus: Barra horizontal que contiene los nombres de todos los
menus de la aplicacion. Aparece debajo de la barra de titulo.

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

Barra de unidades: Permite cambiar de unidad seleccionando uno de los
iconos 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 informacion mas pequena
que puede contener una computadora.

Botén "Maximizar": Pequeno botén que contiene una flecha hacia arriba,
situado a la derecha de la barra de titulo. Si utiliza el Mouse (ratén), puede
hacer clic en el boton "Maximizar" para ampliar una ventana a su tamano
maximo. Si utiliza el teclado, puede usar el comando Maximizar del menu
Control.

Boton "Minimizar": Pequeno boton, que contiene una flecha hacia abajo,
situado a la derecha de la barra de titulo. Si esta utilizando el Mouse (raton),
puede hacer clic en el boton "Minimizar" para reducir una ventana a un icono.
Si esta utilizando el teclado, puede emplear el comando Minimizar del menu
Control.

Boton "Restaurar": Pequeno botdn, que contiene una flecha hacia arriba y
otra hacia abajo, situado a la derecha de la barra de titulo. El boton "Restaurar”
solo aparecera cuando se haya ampliado una ventana a su tamafio maximo. Si
esta utilizando el Mouse (raton), puede hacer clic en el boton "Restaurar” para
que la ventana recupere su tamano anterior. Si esta empleando el teclado,
puede usar el comando Restaurar del menu Control.

Boton de comando: Boton en un cuadro de dialogo que ejecuta o cancela la
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accion seleccionada. Dos botones de comando habituales son "Aceptar” y
"Cancelar". Cuando se elige un boton de comando en el que aparecen puntos
suspensivos (por ejemplo, "Examinar...") aparece otro cuadro de dialogo.

Boton predeterminado: En algunos cuadros de dialogo, es el boton de
comando que Windows NT preselecciona automaticamente. EI boton
predeterminado tiene un borde mas oscuro, que indica que quedara
seleccionado cuando se presione la tecla ENTRAR. Es posible pasar por alto
un boton predeterminado, eligiendo el boton "Cancelar" u otro boton de
comando.

Bufer de teclado: Area de almacenamiento temporal en la memoria donde se
van guardando las teclas introducidas, aun cuando la computadora no
responda inmediatamente a dichas teclas en el momento de presionarlas.

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

Byte: Unidad basica de medida de la memoria de una computadora. Un byte
tiene 8 Bits.
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C

Cable Coaxial: Tipo de cable igual al usado para conectar aparatos de
television. Es capaz de transportar hasta 10 megabits de datos por segundo.

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

Casilla de verificacion: Pequefio recuadro en un cuadro de dialogo que
representa una opcion que puede activarse o desactivarse. Cuando una casilla
de verificacion esta seleccionada, aparece una X en su interior.

CD ROM: Medio de almacenamiento de alta densidad, cuya capacidad se mide
en GigaBytes.

Cerrar: Eliminar una ventana o cuadro de dialogo, o abandonar una aplicacion.
Para cerrar una ventana, debe seleccionar el comando Cerrar del menu
Control. Cuando cierre una ventana de aplicacion, abandonara dicha
aplicacion.

Ciberespacio: Un termino usado para referirse al universo digital de
informacion disponible a través de Internet.

Ciclo de vida de un sistema: Etapas que intervienen al desarrollar un
Sistema. Técnicamente son 4 Analisis, Disefo, Desarrollo e Implementacion.

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: Accion de presionar y soltar rapidamente un boton del mouse (raton).

Cliente/servidor: Es una forma de computacion 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 menu y debe elegirse
para ejecutar una accion determinada. Los comandos pueden elegirse de un
menu o escribirse en el simbolo de sistema de Windows NT. También se puede
escribir un comando en el cuadro de dialogo Ejecutar del Administrador de
archivos o del Administrador de programas.

e
Ve

Compartir archivos: Capacidad de las computadoras con Windows NT pa?a

compartir totalmente o en parte su sistema o sistemas de archivos locales con
computadoras remotas. &

ST
2
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Compartir impresion: 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 paginas del Portafolio
a disposicion del resto de los miembros del grupo de trabajo.

Conectar: Asignar una letra de unidad, puerto o nombre de computadora a un
recurso compartido, de forma que pueda ser utilizado en Windows NT.

Contrasena: Medida de seguridad utilizada para restringir los inicios de sesion
a las cuentas de usuario, asi como el acceso a los sistemas y recursos de la
computadora. Una contrasefia es una cadena de caracteres exclusiva que
debe introducirse antes de que se autorice el inicio de una sesion o el acceso a
un sistema. En Windows NT, las contrasefnas de las cuentas de usuario pueden
tener hasta 14 caracteres, y en ellas se distingue entre mayusculas vy
minusculas. Vea también plan de cuentas.

Correo Electronico: Un método usado para enviar y recibir mensajes a traves
de una red. Se utiliza un programa de correo electronico para redactar y enviar
los mensajes, mismos que se envian a un buzén remoto, en donde el
destinatario lo puede recuperar (o sea, extraer) y leer.

Cuadro de dialogo: Ventana que aparece temporalmente para solicitar o
suministrar informacion. Muchos cuadros de dialogo incluyen opciones que es
preciso seleccionar para que Windows NT pueda ejecutar un comando.

Cuadro de lista: En un cuadro de dialogo, 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, aparecera también una barra de desplazamiento.

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

Cuadro del menu Control: Icono situado a la izquierda de la barra de titulo.
Este icono abre el menu Control de una ventana.

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

Cursor de seleccion: Elemento sefalador que indica el lugar en el que se
encuentra, dentro de una ventana, menu o cuadro de dialogo. El cursor de
seleccion puede aparecer como una barra resaltada o como un rectangulo de
puntos alrededor de un texto.
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Diagrama Hipo: Diagrama donde se describen los componentes o modulos
principales del Sistema.

Directorio actual: Directorio con el cual se esta trabajando en ese momento.

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 bien ser compartidos por varios usuarios.

Directorio de destino: Directorio en el que se desea copiar, © mover uno o
mas archivos.

Directorio de origen: Directorio que contiene el archivo o archivos que se
desea copiar 0 mover.

Directorio: Parte de la estructura de organizacion de los archivos en disco. Un
directorio puede contener archivos y otros directorios (denominados
subdirectorios). Vea tambien arbol de directorios.

Disco Duro: Medio rigido para almacenar informacion de computadora, cuya
capacidad de almacenamiento se mide en GigaBytes.

Diseno del escritorio: Disefio que aparece en la superficie del escritorio. Es
posible crear disefios 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: Accion de presionar y soltar rapidamente el boton del Mouse (raton)
dos veces, sin desplazarlo. Esta accion sirve para ejecutar una determinada
aplicacion, como por ejemplo iniciarla.

Documentacién: El texto o manual escrito que detalla la forma de uso de un
Sistema o pieza de hardware.

Direccion de correo electrénico: Es el lugar al cual se pueden enviar los
mensajes de correo electronico para un usuario. Una direccion de correo
electronico consta de un nombre de usuario y una direccion de Internet
separados por el simbolo @. Por ejemplo: una direccion de correo electronico
podria ser lucy@narnia.com, en donde lucy es el nombre de usuario y
narnia.com es la direccion en la Internet.
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Esquema: La forma en que los datos se almacenan fisicamente en la Base de
Datos.

Elemento de pantalla: Partes que constituyen una ventana o cuadro de
dialogo, como la barra de titulo, los botones "Minimizar" y "Maximizar", los
bordes de la ventana y las barras de desplazamiento.

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

Escritorio: Fondo de la pantalla, sobre el que aparecen las ventanas, iconos y
cuadros de dialogo.

Estacion de trabajo: En general, computadora de gran potencia que cuenta
con elevada capacidad grafica y de calculo. 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 solucion 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 arbol de directorios. Con
el Administrador de archivos es posible expandir un soélo nivel de directorio, una
rama del arbol de directorios o todas las ramas a la vez.

Extension: Un punto y un maximo de tres caracteres situados al final de un
nombre de archivo. La extension suele indicar el tipo de archivo o directorio.
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Fase de Analisis: Etapa del ciclo de vida que corresponden a la obtencion de
informacion, por métodos como Encuesta, Entrevista, Cuestionario, etc.

Fase de Desarrollo: Se elaboran los diversos programas que constituiran el
nucleo del Sistema.

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

Fase de Implementacion: Permite llevar una Planificacion efectiva de los
pasos para Implantar un Sistema y que se obtengan resultados reales.

Flujo de Datos: Direccion acerca de como se mueven o fluyen los datos dentro
de una organizacion.

Formato rapido: Elimina la tabla de asignacion de archivos vy el directorio raiz
de un disco, pero no busca areas defectuosas en el mismo.

Fuente: Diserio grafico aplicado a un conjunto de numeros, simbolos vy
caracteres. Las fuentes suelen poseer distintos tamanos 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 transferibles 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 tamano y
tienen el mismo aspecto impresas, que en pantalla.
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GigaByte: Término que representa cerca mil millones de bytes datos.

Grupo de programas: Conjunto de aplicaciones del Administrador de
programas. El agrupamiento de las aplicaciones facilita su localizacion cuando
se desea iniciarlas.

Grupo de trabajo. Un grupo de trabajo en Windows es un conjunto de

computadoras agrupadas para facilitar su presentacion. Cada grupo de trabajo
esta identificado por un nombre exclusivo.

H

Hardware: Descripcion técnica de los componentes fisicos de un equipo de
computacion.

HUB: Permite la conexiéon de las computadoras personales a un servidor.
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icono: Representacion grafica de un elemento en Windows NT, por ejemplo,
una unidad, un directorio, un grupo, una aplicacion o un documento. Un icono
de aplicacion puede ampliarse y convertirse en una ventana cuando se desee
utilizar la aplicacion.

ID de computadora: Nombre que identifica una computadora dentro de un ID
de red determinado.

Impresora Inyeccion Tinta: Impresora que dispara chorros tinta hacia el
papel, formando los caracteres. Es muy silenciosa.

Impresora predeterminada: Impresora que se utiliza si se elige el comando
Imprimir, no habiendo especificado antes la impresora que se desea utilizar con
una aplicacion determinada. Sélo puede haber una impresora predeterminada,
que debe ser la que se utilice con mayor frecuencia.

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

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

Internet: Es la agrupacion de redes interconectadas mas grande del mundo.
Incluye redes universitarias, corporativas, gubernamentales y de investigacion
alrededor del mundo. Millones de sistemas y personas se encuentran
conectadas a Internet a través de estas redes. Usted se puede conectar a
Internet por medio de un proveedor de servicios de Internet.
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Kilobyte: Equivale a 1024 bytes.

L

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

Licencias: Especie de permiso, autorizando el libre uso del software.

Lineas Dedicadas: Lineas telefonicas que serviran para hacer la
comunicacion entre el servidor y las estaciones.
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Manejador de Base de Datos: Software para trabajo en grupo. Administracion
de la informacion en linea.

Maximizar: Ampliar una ventana a su tamafo maximo, utilizando el boton
"Maximizar" (situado a la derecha de la barra de titulo) o el comando Maximizar
del menu Control.

Megabytes : Medida de Megabytes, mide la capacidad.

Memoria virtual: Espacio del disco duro que Windows utiliza como si se
tratase de memoria fisicamente disponible. Windows consigue este efecto
mediante el uso de archivos de intercambio. La ventaja de usar memoria virtual
es que permite ejecutar simultaneamente mas aplicaciones de las que
permitiria, de otro modo, la memoria disponible fisicamente en el sistema. Los
inconvenientes son, el espacio necesario en el disco para el archivo de
intercambio de memoria virtual y la reduccion de la velocidad de ejecucion
cuando se necesite realizar operaciones de intercambio de memoria.

Memoria: Area de almacenamiento temporal de informacién y aplicaciones.

Memoria: Un area temporaria de guardado de informacién para archivos y
aplicaciones.

Menu: Lista de comandos disponibles en una ventana de aplicacion. Los
nombres de los menus aparecen en la barra de menus, situada cerca de la
parte superior de la ventana. El menu Control, representado por el cuadro del
menu Control que se encuentra a la izquierda de la barra de titulo, es comun a
todas las aplicaciones para Windows. Para abrir un menu basta con
seleccionar el nombre del mismo.

MHZ: Medida de Velocidad.

Minimizar: Reducir una ventana a un icono por medio del botén "Minimizar”
(situado a la derecha de la barra de titulos) o del comando Minimizar del menu
Control.

Modem: Es un dispositivo de comunicaciones que convierte datos entre el
formato digital usado por computadoras y el formato digital usado para
transmisiones en las lineas telefonicas. Puede usar un médem para conectar
su computadora a otra computadora, una linea de servicio y mas.

Multimedia: Transmision de datos, video y sonido en tiempo real.
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Navegar: Maniobrar, trasladarse o viajar a través de las diversas areas de
Internet. Puede navegar a través de Internet en una variedad de formas. Puede
trasladarse a través de una serie de menus seleccionando opciones en cada
menu. También puede navegar a través de paginas de la World Wide Web
(WWW) seleccionando hipervinculos en cada pagina. Adicionalmente, puede
navegar directamente especificando 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 exclusivo, con una longitud maxima de
hasta 15 caracteres en mayusculas, que identifica 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 conjunto 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 identifica. Al conectarse a
una computadora, generalmente necesita proporcionar su nombre y contrasefa
de usuario. Esta informacion se usa para verificar que usted este autorizado
para usar el sistema.

C

~ - — : — e
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Papel tapiz: Imagen o grafico almacenado como archivo de mapa de bits
(archivo con la extension .BMP). Los mapas de bits pueden ser gréaficos
sencillos o fotografias digitalizadas complejas.

Permiso: Regla asociada a un objeto (generalmente un directorio, 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 pagina: Texto que aparece en la parte inferior de todas las paginas de
un documento cuando se imprime.

Plan de auditoria: Define el tipo de sucesos de seguridad que se desea
registrar para los servidores de un dominio o computadora individual y
determina las acciones que Windows NT llevara a cabo cuando se complete el
registro de sucesos de seguridad.

Portapapeles: Area de almacenamiento temporal en memoria, que se utiliza
para transferir informacion. Es posible cortar o copiar informacion en el
Portapapeles y posteriormente pegarla en otro documento o aplicacion.

Procesador: Parte principal de la computadora.

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

Proceso en Linea: Los Datos son capturados y procesados automaticamente,
para la obtencion de informacion. Tales resultados dan informacion
Importante.

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

Puerto: Conexion o enchufe utilizado para conectar un dispositivo a la
computadora, por ejemplo una impresora, un monitor 0 un modem. La
informacion se envia desde la computadora al dispositivo a través de un cable.

PROTCOM 7 Anexo B - Pagina 1 5 7 ESPOL



Manual de Usuario Sistema de Deportivo

R

RAM: Siglas en ingles de “memoria de acceso aleatorio”, la memoria RAM
puede ser leida o escrita por la propia computadora o por otros dispositivos. La
informacion almacenada en RAM se pierde cuando se apaga la computadora.

Recurso compartido: Cualquier dispositivo, conjunto de datos o programa
utilizado por mas 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 canalizacion 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 ejecucion.

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

Ruta de acceso: Especifica la localizacion de un archivo dentro del arbol 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,
debera escribir c:\windows\leame.txt.
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Servidor: En general, un servidor es una computadora que proporciona
recursos compartidos a los usuarios de la red, como archivos e impresoras
compartidos.

Seleccionar: Marcar un elemento con el fin de ejecutar sobre el mismo una
accion subsiguiente. Generalmente, se seleccionan los elementos haciendo clic
en los mismos con el Mouse (raton) o presionando una tecla. Después de
seleccionar un elemento, debera elegir la accion que desee aplicar sobre el
mismo.

Sistema de archivos: En los sistemas operativos se denomina asi la
estructura global en la que se asignan nombres, y se guardan y organizan los
archivos.

Sistema Integrado: Grupo de mddulos principales, que pueden actuar como
sistemas independientes. Cumpliendo el funcionamiento de integracion.

Sistema local: Es el sistema que usted emplea. Las interacciones entre su
computadora y otra computadora de la Internet se describen usando los
términos sistema 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 computacion. El
equipo debe mantener un Sistema operativo el cual administra procesos de
espacio y uso de memoria.

Sistema remoto: Otra computadora de la Internet a la que usted se conecta.
Las interacciones entre computadoras se describen a menudo con los terminos
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 término comun para
sistema es anfitrion (anfitrion remoto o anfitrion local).

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

Software: Especificacion a los administradores de los equipos de computacion,
forma logica.

Subdirectorio: Directorio contenido en otro directorio.
Subred: En Internet, una subred es una red de nivel inferior.

SVGA: Super Video Grapichs Adaptor, termino usado para monitores de alta
resolucion.
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Tape Backup: Respaldo para la informacion de la base de datos del servidor.

Teleconferencia: Creacion de conferencias mediante la transmision de voz e
imagen entre personas en lugares remotos.

Tecla de método abreviado: Tecla o combinacion de teclas, disponible para
determinados comandos, que puede presionarse para ejecutar un comando sin
necesidad de seleccionar previamente el menu correspondiente. En los menus,
las teclas de meétodo abreviado aparecen a la derecha del comando
correspondiente.

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

v

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

Utilitarios: Software que sirve para realizar trabajos especificos.

Unidad de disco légica: Es una subparticion de una particion extendida de un
disco duro.

Unidad fisica: Unidad accesible a traves de la red, que proporciona los
servicios necesarios para la utilizacion y administracion de un dispositivo
concreto, como por ejemplo un dispositivo de enlace de comunicaciones. Las
unidades fisicas se implementan mediante una combinacion de hardware,
software y microcodigo.

Usuario conectado: Usuario que accede a una computadora o a otro recurso
a través de la red.
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Ventana :Area rectangular en la pantalla en la que aparece una aplicacion o un
documento. Las ventanas pueden abrirse, cerrarse o moverse, y la mayoria de
ellas también puede cambiar de tamafio. Se pueden tener abiertas varias
ventanas a la vez y a menudo es posible reducir una ventana a un icono, o
ampliarla para que ocupe todo el escritorio.

Ventana de aplicacion: Ventana principal de una aplicacion, que contiene la
barra de menus y el area de trabajo de la aplicacion. Una ventana de aplicacion
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 arbol de directorios
como el contenido del directorio actual. Una ventana de directorio es una
ventana de documento que se puede mover, cambiar de tamano, reducir o
ampliar.

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

Ventana de impresora: Muestra la informacion de una de las impresoras que
se ha instalado o la que se ha conectado. Para cada impresora podra ver los
documentos que estan esperando ser impresos, los usuarios a quienes
pertenecen, su tamano e informacién adicional.

Vinculaciéon e incrustacion de objetos: Método para transferir y compartir
informacion entre aplicaciones.
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Windows: Interfaz grafica 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 administracion y seguridad
centralizada, tolerancia a fallos avanzada y funciones de conectividad
adicionales.

World Wide Web (WWW): La World Wide Web (en espanol: Red Mundial), es
un sistema basado en hipermedios que facilita examinar cuando se busca
informacion en Internet. La informacion disponible en la World Wide Web es
presentada en paginas Web. Una pagina de la Web puede contener texto y
graficas que pueden ser vinculadas a otras paginas. Estos hipervinculos le
permiten navegar en una forma no-secuencial a través de la informacion.
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