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Capitulo 1: Introduccion

El programa de Futbol Base permite registrar y controlar las operaciones deportivas y sociales
de cualquier Club de Futbol Base o Escuela de Futbol.

Directivos del Club, Directores deportivos y empleados administrativos podran orientarse sobre
el curso que siguen sus actividades sociales y deportivas, mediante los datos que podran
obtener desde el programa. Los usuarios obtendran una gran ventaja al mejorar la calidad de
su trabajo diario, facilitando la creacion de los documentos mas habituales en la gestion
deportiva, como fichas de jugadores y técnicos, control de las plantillas, movimientos con
socios y patrocinadores, generacion automatica de cuotas de formacion, cuotas de socios,
recibos de patrocinadores, etc.

Caracteristicas Generales

El programa de Futbol Base esta disefiado con un Interface agil e intuitivo que aporta una
funcionalidad extraordinaria en todo su contenido.

Futbol Base 03 se maneja en tiempo real. El programa permite introducir, modificar y eliminar
registros en cualquier momento, para obtener la informacién en informes con total exactitud,
ganando agilidad y flexibilidad en el trabajo diario del gestor deportivo.

El programa incorpora un Potente Sistema de Busqueda y ordenacion, permitiendo ordenar y
buscar por mdultiples campos, lo que facilita la localizacién de la informacién en cualquier
formulario y en pocos segundos.

El programa de Futbol Base es una aplicacion multiuso. Permite llevar multiples temporadas,
Jugadores, Técnicos, Plantillas y otros datos que en su conjunto ofrecen al usuario una gran
flexibilidad de trabajo.

Posee una gran versatilidad en sus informes, incluyendo todos los listados necesarios para un
excelente control de gestion. Ademas toda esta informacion puede ser enviada a otros
programas de Microsoft Office como Word o Excel.

Monopuesto o en red, el programa permite diferentes configuraciones. Con la vinculacién de
tablas, se puede trabajar en diferentes puestos, permitiendo la gestion de la informacion de
varios usuarios y su control central.

El programa incorpora utilidades que permiten al administrador del sistema, o al usuario,
realizar desde la misma aplicacién: Copias de Seguridad, recuperacion y verificacion de los
datos y Reparacién y compactacion de la base de datos, entre otros.

Informes que se obtienen

A partir de los datos registrados en el programa, se puede obtener de forma automatica toda la
informacion que se requiere para el control Administrativo, Deportivo y Social: Informes en
formato Ficha y Lista de Jugadores, Técnicos, Plantillas, Equipos de Competicion, Calendarios,
Clasificaciones, Socios, Patrocinadores, etc.
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Capitulo 2: Estructura de la Aplicacion

El programa Futbol Base 03 esta basado en una arquitectura tipica de Microsoft ® Access ®,
en la cual se encuentran separados los datos en una base de datos independiente, del propio
programa. Esta estructura permite una gran agilidad a la hora de realizar actualizaciones a la
aplicacion y ademas puede ser utilizada en un entorno de red por mdltiples usuarios.

Del lado de la base de datos encontramos el conjunto de tablas y relaciones necesarias para el
registro de datos de la aplicacion, mientras que del lado del programa encontramos el conjunto
de objetos que requiere la aplicacién para conseguir la funcionalidad exigida por los usuarios.

Con caracter general, el directorio de la aplicacién se ubica en C:\Futbol Base y dentro de este
directorio se ubica el programa Futbol Base 03 (C:\Futbol Base\FutbolBase.mde).

i = | ) |

@u-?l » Equipo » HDD(C) » Futbol Base » + [ 4 || Buscar Futhol Base 2|

Archivo  Edicion  Ver Herramientas  Ayuda

Organizar = Incluir en biblioteca »  Compartircon »  Grabar  Nueva carpeta = 0 @

> |. Futbol Base m Nembre Fecha de modifica...  Tioo de elemento Tamafio Etiquetas

Copia
Dates

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Exportacion Carpeta de archivos
Imagenes Carpeta de archivos
Importacion Carpeta de archivos

Manual y Ayuda Carpeta de archivos

= @3 Futbolbase.mde Base de datos MD... 15212 KB

28 elementos Estado: 2% Compartido

Figura 1. Estructura de directorios de la aplicacion.

El directorio de la aplicacién contiene otros subdirectorios con informacién complementaria de
la aplicacion como son: el directorio Copia para copias de seguridad, el directorio Datos para
albergar la base de datos, el directorio Imagenes para albergar objetos como Imagenes, iconos
y otros elementos necesarios, los directorios de Exportacion e Importacion para enviar y recibir
datos desde otros origenes y el directorio de Manual y Ayuda donde se ubica informacién para
ayudar al usuario a entender y utilizar este programa.

En el directorio Copia se almacenan las copias de seguridad que se realizan con la utilidad de
Copia de Seguridad el programa (como ya veremos mas adelante en el capitulo de Utilidades).

En el directorio Datos se ubica la base de datos de la aplicacion: FutbolBaseDatos.mdb,
aunque hay que tener en cuenta que cuando se va a trabajar con un entorno de red o con
acceso multiusuario, la ubicacion puede cambiar a un directorio en otro equipo, como un
servidor, o0 un equipo dedicado.

En el directorio Imagenes se albergan otros subdirectorios que incluyen los ficheros de
imagenes del Club, Jugadores, Técnicos, Plantillas, Socios, logos de patrocinadores, etc. En el
directorio raiz se incluyen los ficheros directos de la aplicacion y otros accesorios al programa.
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En el directorio Exportacién se ubican los ficheros que contienen la informacioén que se exporta
del programa.

En el directorio Importaciébn se ubican los ficheros que contienen la informacion que es
importar& al programa.

Y en el directorio Manual de Ayuda se ubican los ficheros con informacion de ayuda al usuario
del programa.

La Base de datos
La base de datos esta formada por 45 tablas (a la fecha de edicién de este manual).

Con una configuracion tipica de bases de datos relacionales, las tablas y las relaciones entre
ellas pretenden dar fluidez a la aplicacibn mediante la configuracién éptima de los campos con
sus indices y claves primarias.

Tablas

La base de datos incluye tablas vinculadas para la entrada de datos y la gestién de los mismos
por la aplicacion.

En la siguiente tabla se pueden observar las diferentes tablas que componen la base de datos:

Campos Informacién de los @apos para la Competicion Competicion
Categorias Informacion de las categorias que se gestionan en el club Global

Club Datos del Club y otros para parametrizacion General Global

Club Campos Informacioén sobre los campos que gestiona el Club Global

Clubes Informacion de los Clubes para la Competicion Competicion
Competicion Calendarios Gestion de Calendarios de la Competicion Competicion
Competicion Clasificacion Informacion de la Clasificacion de cada Competicion Competicion
Competiciéon Equipos Equiposque participan en cada Competicion Competicion
Competicon Partidos Informacion detallada de la participacién de los jugadores en los parti¢ Competicion
Competiciones Gestion de las diferentes Competiciones Competicion
Demarcaciones Lista de Demarcémnes Global
Enlaces Gestion de Enlaces con utilidad Web Web
Entrenamientos Gestion de Entrenamientos Area Deportiva
Entrenamientos Jugadores Gestion de Asistencias de jugadores a los Entrenamientos Area Deportiva
Equipaciones Tipos Gestion de Equipaanes Global
Escuela Cuotalsineas Gestion de las cuotas de Formacion AreaSocial
Jugadores Gestion de Jugadores AreaDeportiva
Jugadored ineas Gestion de la carrera deportiva de cada Jugador AreaDeportiva
Materiales Tipos Gestion de Materiales Global

Noticias Gestion de Noticias Web Web
Patrocinadores Gestion de Patrocinadores AreaSocial
Patrocinadores Cuotaneas Gestion de Cuotas de Patrocinadores AreaSocial
Patrocinios Gestion de Patrocinios del Club AreaSocial
Plantillas Gestion de Plaiitas por Temporada AreaDeportiva
Plantillas Equipaciones Informacion de las Equipaciones de cada plantilla Area Deportiva
PlantillasLineas Informacion de los jugadores que componen cada plantilla AreaDeportiva
Socios Gestion de socios del club AreaSocial
Socios Cuotas lineas Gestion de cuotas de los socios Area Social
Socios Tipos Gestion de los tipos de socios del club Area Social
Técnicos Gestion de los Técnicos Area Deportiva
Técnicos Lineas Gestion de la carrera deportiva de los Técnicos Area Deportiva
Temporadas Gestion de temporadas Global
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[ Usuarios

| Gestion de usuarios de la aplicacion

| Global

Relaciones

La base de datos incluye las Relaciones entre Tablas

En la siguiente tabla se pueden observar las diferentes relaciones que componen la base de

datos:
Competiciones Competicion Calendarios lan
Competiciones Competiciéon Equipos lan
Competiciones Competicion Clasificacion lan
Competicion Calendarios Competicion Partidos Jugadores lan
Entrenamientos Entrenamientos Jugadores lan
Jugadores Jugadores lineas lan
Jugadores Jugadores Cuotas lineas lan
Patrocinadores Patrocinadores Cuotas lineas lan
Plantillas PlantillasEquipaciones lan
Plantillas Plantillas lineas lan
Socios Socios Cuotdéneas lan
Técnicos Técnicos lineas lan

El programa

El programa contiene el conjunto de objetos que requiere la aplicacion para conseguir la
funcionalidad exigida por los usuarios.

Mediante la utilizacién de objetos de Microsoft Access, como tablas, formularios, informes,
macros, consultas y modulos con cédigo VBA se disefia a medida Futbol Base 03.

Tablas

El programa incluye tablas de control interno para su uso en listas, cuadros combinados y otros

objetos de la aplicacion.

En la siguiente tabla se pueden observar las diferentes tablas que componen el programa:

Campos Tipos Lista sobre tipos de terrenos de juego Global
CategoriasTipos Lista sobre los diferentes categorias federativas Global
EquipacionedTipos Lista sobre los diferentdfpos de Equipaciones Global
Escuela CuotaSipos Lista sobre los diferentagpos deCuotas Global
Informes Gestion interna dénformes Global
Licencia Gestion de licencia y versiones de la aplicacion Global
Materiales Tipos Lista de Tipos dslateriales Global
Técnicos Tipos Lista de Tipos de Técnicos Global
Tutores Tipos Liste de Tipos de Tutores Global
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Consultas

Las consultas se utilizan para seleccionar informacion, para actualizar registros, para eliminar

datos o para realizar procesos complejos como crear tablas de referencias cruzadas.

El programa incluye mas de 300 consultas embebidas en cddigo mediante el uso de scripts de

SQL.

Formularios

Como es hien sabido los formularios se utilizan para introducir y mostrar datos.

El programa Futbol Base 03 tiene méas de 160 formularios.

Los formularios en base a su utilidad pueden ser formularios de control, formularios de
Administracién, Formularios de introduccion de datos, formularios de impresion, formularios de
basqueda y formularios de utilidades.

Los formularios en base a su disefio pueden contener un simple formulario con campos para
introducir criterios de busqueda, o pueden ser complejos formularios que contienen
automatismos representados con el clic que se realiza en un botén, subformularios con datos
complementarios o relacionados, y otra serie de funcionalidades.

En las siguientes tablas se pueden observar los diferentes formularios que componen el
programa, separados por apartados y utilidades:

- Formularios de Control

Acceso Acceso a la aplicacion Control No No

Acerca Informacién de la versién y utilidad Utilidades No No
para vincular tablas y ubicar
documentos.

Principal Formulario principal del programa| Principal Si No

Inicio Formulario dependiente del Principal No No
Principal

Notas Mostrar la informacion memo de | Utilidades No No
los campos de notas

- Formularios de Administracién

Club Gestion de los datos d€luby Principal Si No
parametrizacion por defecto

Gestién de Campos del Club Gestién deCampos del Club: Alta /| Input / Output No No
Edicion / Eliminacion

Gestion de Temporadas Gestdn de Temporadas: Alta / Input / Output No No
Edicion / Eliminacion

Usuarios Gestién de Usuarios de la Input / Output Si Si
Aplicacion
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- Formularios de Area Deportiva

Categorias Gestion deCategoias Principal Si Si
Gestion deCategorias Alta / Edicién / Eliminacion Input / output No No
Demarcaciones Gestion de Demarcaciones Input / output Si Si
Equipaciones Gestion deEquipaciones Input / output Si Si
Entrenamientos Gestion de Entrenamientos Principal Si Si
Jugadores Gestién de Jugadores Principal Si Si
Gestion de Jugadores Alta / Edicion / Eliminacion Input / output Si No
Materiales Gestion de Materiales Input / output Si Si
Partidos Gestion de Partidos Principal Si Si
Gestion de Partide Edicion / Eliminacion Input / output Si No
Plantillas Gestion de Plantillas Principal Si Si
Gestion de Plantillas Alta / Edicién / Eliminacion Input / output Si No
Técnicos Gestion de Técnicos Principal Si Si
Gestion de Técnicos Alta / Edici6n / Elinmacion Input / output Si No
- Formularios de Competicién
Competiciones Gestion degCompeticiones Input / output Si Si
Clubes Gestion de Clubes Input / output Si Si
Equipos Gestion de Equipos Input / output Si Si
Calendarios Gestion de Calendarios Principal Si Si
Gestion de Calendarios Alta / Edicién / Eliminacién Input / output No No
Clasificacion Informacion de la Clasificacion Output Si Si
- Formularios de Area Social
Escuela Cuotas Gestion de Cuotas de Jugadores | Input / output Si Si
Patrocinadores Gestion de Patrocinadores Principal Si Si
Gestion de Patrocinadores Alta / Edicién / Eliminacién Input / output No No
Gestion de Pawcinios Alta / Edicién / Eliminacion Input / output Si Si
Gestion de Cuotas de Alta / Edicion / Eliminacién Input / output Si Si
Patrocinadores
Socios Gestion de Socios Principal Si Si
Gestién de Socios Alta / Edicién / Eliminacion Input / output Si No
Gestion de Tipos de Socios Alta / Edicién / Eliminacién Input / output Si Si
Gestion de Cuotas de Socios Alta / Edicién / Eliminacion Input / output Si Si
- Formularios de Web
Enlaces Gestion deEnlaces Input / output Si Si
Noticias Gestion de Noticias Principal Si Si
Gestion de Noticias Alta / Edicién / Eliminacién Input / output No No

Informes

Los informes se utilizan para mostrar datos, bien en pantalla mediante la vista preliminar o

directamente enviando el informe a la impresora para tener el soporte en papel.
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El programa Futbol Base 03 tiene méas de 60 informes.

Los informes por el modo en que se disefian pueden tener caracteristicas de ficha o de lista.

También pueden suponer un solo reporte o si su disefio lo requiere puede hacerse mas

complejo, conteniendo por ejemplo Subinformes.

Los informes tienen la posibilidad de enviarse a otro programa. Cuando emitimos un informe en
vista preliminar, este nos ofrece la posibilidad de enviarle a Word, Excel, o incluyo guardarle

como un fichero pdf de Adobe Reader, si tenemos un plugin instalado.

Nota: A partir de la version 2007 de Microsoft Access, la opcion de guardar como .pdf esta

implementada de serie.

En las siguientes tablas se pueden observar los diferentes informes que componen el

programa, separados por apartados y utilidades:

- Informes de Administracion

Usuarios Informe de Usuarios de la Aplicacion Lista No
- Informes de Area Deportiva
Categorias Informes deCategorias Lista No
Demarcaciones Informes de Demarcaciones Lista No
Entrenamientos Informes de Entrenamientos Ficha / Lista Si
Equipaciones Informes de Equipaciones Lista No
Jugadoes Informes de Jugadores Ficha / Lista No
Carta de Libertad Escrito No
Autorizacion Paterna Escrito No
Ficha Deportiva Ficha Si
Datos de Identificacion Ficha No
Lista de Reconocimiento Medico Lista No
Materiales Informes de Materiales Lista No
Partidos Informes de Partidos Ficha / Lista No
Convocatorias Ficha Si
Solicitud de Aplazamiento Escrito No
Plantillas Informes de Plantillas Ficha / Lista Si
Técnicos Informes deTécnicos Ficha / Lista No
Contrato de Auxiliares Escrito No
FichaDeportiva Ficha Si
Datos de Identificacion Ficha No
Lista de Reconocimiento Medico Lista No
- Informes de Competicion
Campos Informes de Terrenos de Juego Lista No
Competiciones Informes deCompeticiones Lista No
Clubes Informes de Clubes Lista No
Equipos Informes de Equipos Lista No
Calendarios Calendarios Resumidos Lista No
Calendarios detallados Lista No
Cruces (Referencias Cruzadas) Lista No
Clasificacion Clasificacion Resumida Lista No
Clasifcacién Detallada Lista No

} Pagind



- Informes de Area Social

Cuotas Escuela Informes de Cuotas de Escuela Lista No

Recibos domiciliados Lista No
Patrocinadores Informes de Patrocinadores Ficha / Lista No
Patrocinics Informes de Patrocinios Lista No
Cuotas Patrocinadores Informes de Cuotas de Patrocinadores Lista No

Recibos domiciliados Lista No
Socios Informes de Socios Ficha / Lista No
Tipos de Socios Informes de Tipos de Socios Lista No
Cuotas Socios Informes de Cuotas de Socios Lista No

Recibos domiciliados Lista No

- Informes de Web
Enlaces Informes de Enlaces Lista No
Noticias Informes de Noticias Ficha / Lista No
Macros

Las macros se utilizan para realizar automatismos.

No obstante, el método de trabajo de todoAccess, es evitar las macros para utilizar en su lugar

codigo VBA.

El programa incluye mas de 20 macros pero con la Unica utilidad de arrancar la aplicaciéon y
cargar los menus que aparecen en la parte superior del interface.

En las siguientes tablas se pueden observar los diferentes macros que componen el programa:

Autoexec Arranca la aplicacion

Archivo Abre el Menu Archivo No Si
Administracién Abre el Menu Adrmiistracion Si Si
Area Deportiva Abre el MenU Area Deportiva No Si
Area Social Abre el MenUl Area Social No Si
Ayuda Abre el Menu Ayuda No Si
Competicion Abre el MenUCompeticion No Si
Edicién Abre el Men(Edicién No Si
Escuela Abre el Menu Escuela No Si
Gestion Web Abre el MendWeb No Si
Patrocinadores Abre el Men( Patrocinadores No Si
Principal Abre el Menu Principal Si No
Socios Abre el Men(Socios No Si
Utilidades Abre el Menu Utilidades No Si
Ventana Abre el Menl Ventana No Si
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Mddulos

Los médulos se utilizan para realizar automatismos, empleando funciones que realizan grandes
procesos de trabajo por nosotros.

El programa incluye mas de 30 modulos VBA, ademas incorpora modulo VBA embebido en
cada formulario e informe, empleando los eventos de los objetos y botones creados ad-hoc.

En las siguientes

programa:
Acceso Control de Acceso a la aplicacion
Calendarios Automatizacion de los procesos Galendaris
Campos Automatizacion de los procesos Gampos
Categorias Automatizacion de los procesos Gategorias
Club Campos Automatizacion de los procesos Gampos del Club

Club Temporadas

Automatizacion de los procesos gestion de Temporadas

Clubes

Automatizacién de los procesos @dubes

Competiciones

Automatizacion de los procesos @®mpeticiones

Demarcaciones

Automatizacion de los procesos Bemarcaciones

Enlaces

Automatizacion de los procesos de Enlaces

Ertrenamientos

Automatizacion de los presos deEntrenamientos

Equipaciones

Automatizacion de los procesos de Equipaciones

Equipos Automatizacion de los procesos Heuipos

Escuela Automatizacion de los procesos Hecuela
Exportacion Automatizacion de los procesos He&portacion
Importacion Automatizacion de los procesos beportacion
Internet Automatizacion de los procesos bigernet
Jugadores Automatizacion de los procesos degadores
Licencia Automatizacion de los procesos de Licenciamiento
Materiales Automatizacion de los procesale Materiales
Noticias Automatizacion de los procesos de Noticias
Partidos Automatizacion de los procesos de Partidos
Patrocinadores Automatizacion de los procesos de Patrocinadores
Patrocinios Automatizacion de los procesos de Patrocinios
Pantillas Automatizacion de los procesos Béantillas

Programas Windows

Automatizacion de los procesos de interaccién con Windows

Socios

Automatizacion de los procesos de Socios

Socios Tipos

Automatizacion de los procesos de Tipos de Socios

Técnicos Automatizacion de los procesos de Técnicos
Usuarios Automatizacion de los procesos Usuarios
Utilidades Procesos genéricos empleados globalmente en el programa

tablas se pueden observar los diferentes médulos que componen el
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Capitulo 3: Accediendo ala aplicacion y la
programa

¢,Cbmo se accede a la aplicacion?

El acceso al programa, al igual que el resto de aplicaciones basadas en Microsoft ® Access ®
se puede realizar directamente desde Microsoft ® Access ® seleccionando la base de datos
FutbolBase.mde, o a través de un acceso directo creado a tal efecto en el escritorio del equipo.

Nota: El programa de instalacion crea un acceso directo de forma automética, representado por un
icono, y con acceso al directorio predeterminado de la instalacion: fiC:\Futbol Base\o

Acceso del Programa de Futbol Base 03
Una vez arrancado el programa, lo primero que aparecera sera el formulario de Acceso, donde
debemos teclear el identificador de usuario y la contrasefia.

Nota: Por defecto, si no se ha modificado, el identificador de usuario para el Administrador es
fSupervisoro y | a cenblancoas e T a

Una vez tecleados los valores indicados, debemos pulsar sobre el botén de acceso,
representado por una llave, y entraremos en el programa.

FE ACCESO E=EI
0 &)
m Supervizor

|
Datos Activos
2011-2m2 [«
Fecha E 0B-07-2011

Figura 3-1. Acceso al programa de Futbol Base

En el formulario de Acceso podemos ver que existe una informacion en la parte inferior,
relacionada con los datos activos, estos datos son fundamentales, y hay que tener en cuenta
que permanecen activos mientras tengamos el programa abierto, siendo utilizados en muchos
de los procesos que realizamos con la aplicacion.

Cuando accedemos al programa podemos utilizar los datos activos, seleccionando una
temporada y una fecha Activa sobre las que operar.

De forma predeterminada, aparece la Ultima temporada creada, y la fecha del dia, aunque
como se indicaba estos datos pueden cambiarse para operar con temporadas anteriores, 0
para operar con fecha distinta a la del dia.

Nota: Para modificar estos parametros sin tener la necesidad de volver a abrir el programa se pueden
realizar los ajustes necesarios desde la opcién de Menu / Ayuda / Acerca de.
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¢, Como Crear un acceso directo?

Un Acceso directo es un proceso que nos permite abrir una aplicacion directamente sin tener
gue buscar parametros adicionales. En el caso de nuestro programa, podemos crear un acceso
directo en el escritorio de Windows y utilizar este acceso para acceder al programa de Futbol
Base directamente, sin necesidad de tener que abrir Microsoft Access, y después seleccionar
el programa.

Para crear un acceso directo seguiremos estos pasos:

1. Situandonos en una zona limpia del escritorio del PC, pulsaremos el botén derecho del
raton y en el menu contextual que aparece, seleccionaremos Nuevo / Acceso Directo.

Crear acceso directo @

Este asistente le ayuda a crear accesos directos para
programas, archivos, carpetas o equipos locales o de
red, o drecciones de Internet.

Escriba la ubicacion del elemento:

Haga dic en Siguiente para continuar,

Figura 3-2. Cuadro de dialogo para crear accesos directos

En ese momento se abre un cuadro de dialogo como el que aparece en la figura 3-2.

2. En el cuadro de dialogo, en el campo Escriba la ubicacion del elemento, teclearemos la
ubicacién del fichero que queremos abrir, anotando uno de los siguientes textos,
dependiendo de la versién de Access que utilicemos:

I Para Access 2003

C:\Archivos de programa\Microsoft Office\Office11\MSACCESS.EXE" C:/Futbol Base/Futbol Base.mde
 Para Access 2007

C:\Archivos de programa\Microsoft Office\Office 12\MSACCESS.EXE" C:/Futbol Base/Futbol Base.mde

1 Para Access 2010
C:\Archivos de programa\Microsoft Office\Office lL4\AMSACCESS.EXE" C:/Futbol Base/Futbol Base.mde

3. A continuacién pulsaremos en el botén Siguiente y escribimos el nombre que queremos
asignar al acceso directo, enestecaso: A Fut b.ol Baseo
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4.

Finalmente pulsaremos sobre e | bot - n yiyitamdrdmbszcaeadd el acceso
directo.

Por defecto, los accesos directos se crean con el icono de la aplicacion maestra que los
maneja, en nuestro caso, aparecera el icono de Microsoft Access.

Modificar el icono del acceso directo

Si queremos modificar el icono para hacer mas representativo el acceso directo, mostrando el
icono de Futbol Base, debemos seguir estos pasos:

1.

Seleccionando el acceso directo creado, pulsaremos el botén derecho del ratén para
elegir las propiedades.

Una vez abierto el cuadro de dialogo, pul sa
Nos aparecer8 entonces un nuevo cuadro de d

En este cuadro de dialogo,e n e | campo fiBuscar iconoselen e
texto completo: fi GFutbol Base\lmagenes\F B0 3 ..i ¢ 0 0

A continuacion, pulsaremos sobr e el bot - n AAceptaro, y
del icono.
Posteriormente pulsaremos en el bot- n A Aceptar o del cuadro de

propiedades del acceso directo.

Automéaticamente aparecera el icono que corresponde a la aplicacién, tras cerrar el
cuadro de dialogo del acceso directo.

Para acceder al programa de Futbol Base simplemente tendremos que hacer clic sobre el
acceso directo que hemos creado y observaremos que se abre la aplicacion mostrandonos su
formulario de acceso y el menu principal.

El Menu Principal

EI menu principal de Futbol Base consta de ocho opciones: Archivo, Edicion, Administracion,
Area Deportiva, Competicion, Area Social, Gestion Web, Utilidades, Ventana y Ayuda.

Cada una de ellas nos da la opcion de seleccionar los elementos que componen cada apartado
de la aplicacién

Nota: Si el programa se abre desde una versién de Microsoft Access posterior a la 2003, entonces
podremos localizar el menu en la ficha de Complementos de la Cinta de Opciones.
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Figura 3-3. El formulario principal de futbol base

El sistema de seleccién es igual al de Windows, de forma que podemos pulsar directamente
con el ratén para ir accediendo a los diferentes apartados, o pulsar la tecla Alt + (mas) la inicial
que corresponda, con el teclado.

Menu Archivo
Pulsando la tecla Alt + A accedemos al menu Archivo.

Desde esta opcion podemos salir de la aplicacion (Alt + S).

MenU Edicién
Pulsando la tecla Alt + E accedemos al menu Edicion.

Desde esta opcién podemos manejar los datos que estamos editando en los formularios de
entrada (Seleccionar, cortar, pegar, eliminar, etc.), aunque la opciones mas utilizadas, también
estan operativas en los automatismos de la aplicacién mediante el uso de botones.

MenU Administracion
Pulsando la tecla Alt + N accedemos al mend Administracion.

Desde el menu de Administracion podemos manejar los datos relativos al Club (Alt + C),
gestionar los Usuarios del programa (Alt + U) también se gestionan todos los movimientos
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relacionados con la actividad deportiva del club, como el mantenimiento de categorias, de las
demarcaciones, de las Equipaciones y de los Materiales.

Menu Area Deportiva
Pulsando la tecla Alt + D accedemos al meni Area Deportiva.

Desde el menu de Area Deportiva se gestionan todos los movimientos relacionados con la
actividad deportiva del club, como el mantenimiento de los jugadores, de los técnicos y de las
plantillas. También tenemos la opcién de gestionar los Entrenamientos y los Partidos, para
llevar el control efectivo de las asistencias de los jugadores a este tipo de eventos.

Menu Competicion
Pulsando la tecla Alt + C accedemos al menu de Competicion.

Desde el menu de Competicion se gestiona toda la informacién relacionada con las
Competiciones en las que el Club o Escuela de futbol participan: Clubes, Campos, Equipos,
Competiciones, Calendarios y Clasificaciones.

MenU Area Social
Pulsando la tecla Alt + S accedemos al men( Area Social.

Desde el menu de Area Social se gestiona toda la informacion relacionada con las operaciones
de la Escuela, de los Socios, y de los Patrocinadores, asi como la posibilidad de gestionar las
diferentes cuotas de participacion de cada uno de estos grupos de participantes en la
financiacion del Club o Escuela de futbol.

Menu Gestion Web
Pulsando la tecla Alt + W accedemos al menu Gestion Web.

Desde el menu de Gestion Web se gestiona toda la informacion relacionada con la informacién
gue después podemos exportar para su uso en este entorno, como las Noticias y los Enlaces.

Menu Utilidades
Pulsando Alt + U accedemos al menu Utilidades.

Desde el menu Utilidades, podemos acceder a las distintas opciones que nos facilitan tareas de
mantenimiento de la base de datos: Importar y Exportar datos, Borrados masivos de
documentos, reparacion, copia de seguridad y restauracion.

MenuU Ventana
Pulsando Alt + N accedemos al menU Ventana.

El menu ventana nos permite manejar las diferentes posibilidades que ofrecen las ventanas de
Windows (Abrir, cerrar, mosaico vertical, mosaico horizontal, etc.).
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Menu Ayuda
Pulsando Alt + Y accedemos al mend Ayuda.

Desde el menu Ayuda, podemos acceder a la Ayuda y a la opcibn de Descargas de
actualizaciones desde Internet, a la opcion Acerca de en la aplicacion y al formulario de
Activacion de la Clave del Programa para adaptarlo al uso ilimitado.

Los botones de los formularios

Los distintos formularios que componen la aplicacién nos ofrecen muchas posibilidades a la
hora de automatizar tareas mediante el uso de los botones.

Comandos como Crear, Borrar, buscar, imprimir, o salir del formulario, entre otras.

g1 | b ” oo ” ﬂ || % || EL" | Botones de Formulario Principal (Generar, Crear, Borrar, Buscar, Imprimir, Salir)
H‘-; Botones de Formulario de Alta y Edicién (Guardarm)Sali
a W Botones de Formulario de Eliminacién (Marcar, Eliminar, Salir)
& % Botones de Formulario de Impresion (Pantalla, Impresora, Salir)
&= Botones de Registro en Hoja de datos (Editar, Eliminar, Notas)
[ =5 “ bl ][ e ][ [, ][ =i ] —— | Botones de Registro de Edicion (Crear, Paint, Internet, Outlook, Crear Auto)
- || *
*EH || Botones deProcesos Externd¥incular Tablagdmportar / Exportay

Figura 3-5. Botones del programa

@ Generar

El botén de Generar realiza procesos masivos de creacion de registros.

Crear (Alta)

El botén de Crear afiade un nuevo registro en el formulario donde estamos trabajando.

Dependiendo del tipo de formulario, puede que el registro se afiada automaticamente en la
linea de la hoja de datos, o puede que aparezca un formulario de alta, en el que de forma
automatica, apareceran ya introducidos los datos predeterminados en los campos que sea
necesario.

Borrar (Baja)
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El botén de Borrar nos permite eliminar un registro del formulario.

Dependiendo del tipo de registros que estemos tratando, puede aparecer un nuevo formulario
para eliminar con posibilidad de marcar para borrado, o eliminar definitivamente el registro. O
también puede eliminarse el registro directamente de una hoja de datos, previa a su seleccion.

Independientemente del método utilizado, el programa siempre preguntard si deseamos
realmente eliminar ese registro.

Buscar

El botén de buscar nos permite un amplio abanico de posibilidades a la hora de querer localizar
un registro concreto.

Cuando pulsamos sobre el boton buscar, nos aparece un cuadro de dialogo que nos permitira
buscar bajo diferentes criterios, utilizando toda la potencia de Microsoft Access.

F ~
Buscar y reemplazar I._l_J':E':| e S
Buscar | Reemplazar |
Buscar: | IE' Buscar siguiente
[ Cancelar

Buscar en: Descripcon Larga |E|

Coincidir: Hacer coinddir todo el campo IE'

Buscar: Todos |E|

[] coincidir maytsculas y mindsculas Buscar los campos con formato

L

Figura 3-6. Cuadro de dialogo Buscar y Reemplazar

Para buscar primero tenemos que situarnos en el campo sobre el que queremos ejecutar la
blusqueda, y posteriormente pulsar el botén correspondiente, en ese momento aparecera un
cuadro de dialogo como el de la figura 3-6 que nos permitira realizar busquedas bajo diferentes
formas y criterios.

Ademas, desde el mismo cuadro de dialogo podemos realizar procesos de reemplazo de datos.

Nota: Para ejecutar procesos de reemplazos masivo de datos, es necesario tomar antes alguna medida
de precaucion, como realizar una copia de la base de datos, ya que una vez modificados los datos no
hay vuelta atras.

Imprimir

El boton de imprimir nos da acceso a los formularios de impresion.

Cada apartado tiene su propio formulario de impresion donde apareceran los criterios de
seleccion relativos a ese apartado.
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En los formularios de impresién, manejaremos dos opciones para imprimir: la vista preliminar,
para mostrar el informe en pantalla, y la opcién de imprimir el informe directamente a la
impresora.

Salir

El boton Salir nos permite salir de formularios.

Nota: Por motivos de seguridad, cuando estemos trabajando con un formulario de Alta o de Edicion, el
programa nos preguntara si deseamos salir sin guardar los cambios

By | Guardar

El botén Guardar nos permite Guardar los datos editados en los formularios.

Se utiliza en los formularios de Alta y de Edicion.

& | Marcar para Eliminar

El bot6n Dar de Baja el Registro nos permite Marcar el registro para eliminar, pero no elimina
definitivamente el registro del sistema.

Se utiliza en los formularios de Eliminacion, y tiene especial utilidad para mantener vivos
registros que no deseamos que aparezcan en el uso habitual del programa, y sobre los que
aunque no vamos a visualizar, si que deseamos mantener vivo su historial (Por ejemplo: Una
ficha de jugador, supongamos que el jugador es dado de baja porque nos pide la carta de
libertad, pero estimamos que en un futuro proximo puede volver al club, 0 no queremos perder
su carrera o histérico de cuotas de formacién. Entonces marcaremos el registro, y permanecera
oculto en el sistema, aunque podremos visualizarlo cuando lo consideremos oportuno).

¥£ | Eliminar

El boton Eliminar sirve para eliminar definitivamente el registro del sistema.

Nota: Como norma general de seguridad, el programa siempre preguntard antes de eliminar
definitivamente un registro del sistema.

Vista Preliminar

El bot6n de vista preliminar se utiliza en los formularios de impresién, y hace que el programa
envié el informe seleccionado a la pantalla.

Una vez formateado el informe, podremos interactuar con él, permitiéndonos algunas acciones
adicionales como:

1 Modificar los parametros de impresion
1 Realizar zoom
1 Ver el informe en modo libro
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Enviar a un destinatario de correo
Enviar a Word
Enviar a Excel

Enviar el informe directamente a la impresora.

=A =4 =4 =4

&k Impresora

El boton Impresora se utiliza en los formularios de impresion, y hace que el programa envié
directamente el informe seleccionado a la Impresora.

| Editar el Registro

El boton Editar Registro se utiliza en las hojas de datos o subformularios, y hace que el
programa abra un formulario de Edicion para modificar el registro seleccionado.

Eliminar el Registro

El botén Eliminar Registro se utiliza en las hojas de datos o subformularios, y hace que el
programa abra un formulario de Eliminacién para dar de baja o Eliminar definitivamente el
registro seleccionado.

Mostrar Notas del Registro

El botébn Mostrar Notas se utiliza en las hojas de datos o subformularios, y hace que el
programa abra un formulario de Notas para mostrar informaciéon sobre las observaciones del
registro seleccionado.

= | Altade Registro

El botdn Alta de Registro se utiliza en los formularios de Edicién para afiadir nuevas entradas a
los movimientos del registro activo.

= Ir a Paint

El boton Ir a Paint se utiliza en los formularios de Edicion para editar la imagen del registro
activo.

@ | Iralnternet

El boton Ir a Internet se utliza en los formularios de Edicion para Ir al Explorador
predeterminado del sistema mostrando la pagina web que se ha indicado en el registro activo.

i~ | IraoOutlook

El boton Ir a Outlook se utiliza en los formularios de Edicién para Ir al Cliente de Correo
Electronico Outlook mostrando la direccion de correo que se ha indicado en el registro activo.

= Crear Auto
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El botdon Crear Auto se utiliza en los formularios de Edicién para crear un registro en otra tabla
sin necesidad de salir del formulario.

*E | Vincular Tablas

El botdén Vincular se utiliza en el formulario Acerca de para vincular las tablas al origen de datos
que deseemos.

Importar / Exportar

El boton Importar / Exportar se utiliza para realizar procesos de Importacién de datos desde
ficheros externos a la base de datos de la aplicacion, o para realizar procesos de Exportacion
de datos desde la Base de datos de la aplicacion a bases de datos externas.
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Capitulo 4. Comenzando a trabajar con el

apartado de Administracion

El Club de futbol

El Primer paso que debemos dar con el programa es completar los datos mas representativos
del Club, datos que por otra parte se utilizaran en los diferentes apartados del programa como
son las cabeceras de los formularios e informes, como datos genéricos del Club o Escuela de

futbol que opera con el programa.

Desde el formulario Club se introducen los datos correspondientes al Club Deportivo sobre el

gque se va a llevar la Gestion.

También se recomienda incorporar un logotipo 0 anagrama, ya que este complemento se
utilizara también en la emisién de los documentos ofreciendo la divulgaciéon de la imagen

corporativa del Club.

Por defecto aparecen cargados los datos de un Club en pruebas, los cuales pueden ser
modificados para dejar los que corresponden al Club Deportivo que va a utilizar el programa.

Club

Club Club Pruebas

Identificacion |Junta Directiva | Federacidn I Campos I Temporadas | Datos Servidor Intemet I Historia|

HIF A123456783

Calle Toril, 21
28530 Sl EL N illarejo de Salvanes
4 I adrid
Teléfono AR Hovil |
m todoaccess{@todoaccess. com
hitp: /A todoaccess. com

FEEEETEN | O Futbol Basetimagenes\ClubhE scudo.jpg

Teléfona 2

676031001

Figura 4-1. Formulario Club

c.D.
Pruebas

@

Este es buen momento también para editar el fichero del Escudo, el cual se puede modificar

desde el programa Paint de Windows.
Sigue estos pasos para cargar el logotipo del club:

1. Abre el Programa Paint de Windows
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Si no encuentras la ubicacion del programa, puedes localizarlo en Inicio/Todos los
Programas/Accesorios/Paint o directamente en el explorador en:

fi AWindows\System32\Ms Pai nt . exe 0

2. Selecciona el fichero ubicado en el directorio "C:\Futbol Base\lmagenes\Club\Escudo.jpg".
3. Edita tu propio logotipo, y guarda el fichero con el mismo titulo y en el mismo directorio.

Después de guardado el fichero del Escudo, el programa lo utilizara de forma automatica en
todos los objetos del programa como formularios e informes.

También puedes ir a Paint desde el Botdn Ir a Paint del Formulario Club.

/ >y
Bl Nl 7oa kd | PT | =
Pegar i i () || Pinceles @ Formas Tamano | | Color | Color = e — Editar
¥ > "TL' Al — > S x [ 2 | L Ucolores
Portapapeles Imagen Herramientas Formas Colores
O 100 e (A0 e e 300 e 400 e | SO e e 600 e 10 [

C.D.
Pruebas

AU 200 B0

o

U0l

10 464 x S02pixeles 100% (=) ] ®

% I
a

Figura 4-2. Edicion del Escudo del Club desde Paint de Windows

A continuacion afiade la informacion de la Junta Directiva del club. Informacion que por otra
parte se utilizara en otros apartados de la aplicacion como en la creacion de escritos

automaticos y otros tipos de informes.
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Club

Club Club Pruebas

|dentificacién | Junta Directiva | Federacicn I Campos I Temporadas | Datos Servidor Internet I Histnrial

Figura 4-3. Formulario Club, datos de la Junta Directiva

Después puedes completar la informacién Federativa, seleccionando la carpeta Federacion.

Club

Club Club Pruebas

|dentificacién | Junta Directiva | Federacion | Campos I Temporadas | Datos Servidor Intermet I Histnrial

Figura 4-4. Formulario Club, datos Federativos

A continuacion, Aflade y Edita los campos de futbol en los que trabajan los equipos del Club.
Para ello pulsa sobre el boton Crear Terreno de Juego Yy rellena los datos del campo. Después
podras editarlos y modificarlos cuando sea necesario.
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mts de Largo mts de Ancho
m2

Registro: (14 ¢ T[> ] ] de 1
L

Club
(T 1.t Prusbas
6n | Jurta Direcliva | Fedeiacion| Campos | Temporadas | Datos Servidar Intemet | Histaria|
Tertenos de Jusgo
Neombre -
Crear Campo (Terreno de juego) 7
» POLIDEPORTVO MUNICIPAL Hierba Artificial (HA) |z | e |2
2 MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 7 - Campo 1 Hierba Artificial (HA) (=] =35 IE4
3 MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 7 - Campo 2 Hierba Artificial (HA) [+ = |9 | ¥
* M =1 53 Fd
-
FB Club (Campos) - Alia
Club (Campos) - Alta
‘
Hierba Artificial (HA) =
registro: [14] -
C:\Futhol BasetimagenesiClubCampol04 jpg m
Espectadores Imagen no disponible

Figura 4-5. Formulario Club. Editar y crear Terrenos de Juego.

Afade nuevas temporadas. Crea y edita las temporadas sobre las que va a trabajar el club.

Club

Club Club Prugbas

| |dentificacion I Jurta Directiva | Federacion | Eampusl Temporadas | Datos Servidor Intemet | HIS[UH&‘

Temporadas

Id Temporada Crear Temporada Afio Inicio Plantilas Tecnicos

(Equipos)
2010-2011 2010

Jugadores | Jugadores en
Formacitn

| »

2 20112012 201 8 23

s
FB Club (Temporadas) - Alta

Club (Temporadas) - Alta

Temparada 3 Descrpcion e e Kl

Registro: E 4 I I Patrocinadores:

Figura

Registro: E 4 FR 3 @P* de 1

Afio Inicio

4-6. Formulario Club, Gestién de Temporadas

Después podras controlar los diferentes elementos que contiene cada temporada como la

cantidad de jugadores, de técnicos, de plantillas, de socios o de patrocinadores.

Si tenemos la intencion de que el programa publique de forma automatica los datos en internet,
puede rellenar la informacion contenida en la Ficha Datos Servidor de Internet, y cuando se
realice una exportacion de datos para la Web, el programa de forma automatica publicara la
base de datos via ftp si le marcamos la opcién adecuada.
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Club

Club Club Pruebas

| |dentificacidn I Junta Directiva | Federacidn I Campos I Temporadas | Datos Servidor Intemet | Histnrial

Figura 4-7. Formulario Club, Informacion sobre el servidor de Internet.

Finalmente, si deseamos afiadir algo de historia a la informacion del club, podemos rellenar la
informacién en la ficha historia. Esta informacion es exportada automaticamente a la base de
datos que se emplea para la exportacion de datos a internet.

Club

Club Club Prusbaz

| |dentificacian I Junta Directiva | Federacion I Campos I Temporadas | Datos Servidor Intemet| Histaria |

Historia

El Club prueba comenzd su andadura futbolistica en el afio ...

Figura 4-8. Formulario Club, historia del club.
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Los Usuarios

El siguiente paso importante, es crear los usuarios que podran acceder a la aplicaciéon y a sus
diferentes apartados.

Para ello se seleccionamos la opcién Menu Archivo / Usuarios y aparecera el formulario como
en la figura 4-9.

Desde este formulario, crearemos y editaremos los diferentes usuarios a los que
concederemos diferentes privilegios de acceso al programa y a los apartados que lo
componen.

Crear un usuario

Para crear un nuevo usuario deberemos pulsar sobre el boton Crear. El programa se situara en
una nueva linea de la hoja de datos, asignando el siguiente numero de usuario que
corresponda en la secuencia de registros. A continuacién deberemos completar los siguientes
datos:

- Nombre: Nombre de Usuario en formato reducido, como un nickname, el nombre de pila
o el apellido que lo represente como Unico en la organizacion.

- Contrasefia: Debemos indicar un valor alfanumérico para establecer la contrasefia, y
este dato debe ser recordado por el usuario para futuros accesos.

- Grupo: Estableceremos el grupo de usuarios al que pertenece (Administradores o
usuarios normales)

- Administrar: Marcaremos esta opcidn si queremos permitir al usuario manejar registros
en las tablas de administracion como Club y Usuarios.

- Realizar Busquedas: Marcaremos esta opcion si queremos permitir al usuario realizar
busquedas en los formularios. Hay que tener en cuenta que el permitir realizar
busquedas también permite al usuario realizar reemplazos.

- Imprimir Informes: Marcaremos esta opcion si queremos permitir al usuario emitir
informes en vista preliminar o directamente a la impresora.

- Area Deportiva: Marcaremos esta opcion si queremos permitir al usuario gestionar el
area deportiva.

- Competici6bn: Marcaremos esta opcidn si queremos permitir al usuario gestionar
competiciones.

- Area Social: Marcaremos esta opcion si queremos permitir al usuario gestionar el Area
Social.

- Gestion Web: Marcaremos esta opcion si queremos permitir al usuario gestionar la
informacion de internet.
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Usuarios
Contrasefia Realizar Imprimir Competicion | Area Social | Gestion Web [
Administrar | Busquedas Informes

Supervisor Supervisor | Administradores [+l
Usuario Usuario Ususrios = = =} =}
- o o o o o o o

m

Registro: E 1 E]@ de 2

Figura 4-9. Formulario para la gestion de usuarios de la aplicacion.

El grupo de usuarios Administradores tiene privilegios para acceder a todas las opciones del
programa, mientras que el grupo de usuarios normales (usuarios) tiene acceso limitado, no
pudiendo por ejemplo eliminar registros definitivamente, o manejar las opciones de otros
usuarios, entre otras.

Eliminar un usuario

Para eliminar un usuario, primero debemos seleccionar el registro en la hoja de datos. A
continuacion pulsaremos sobre el botdén eliminar. El programa nos preguntara mediante el
oportuno mensaje, si deseamos eliminar definitivamente el registro. Si pulsamos aceptar, el
programa lo eliminara definitivamente, Si pulsamos Cancelar, se interrumpira el proceso de
eliminacion y volveremos al formulario de Usuarios.

Imprimir Informes de Usuarios

Para imprimir el listado de usuarios deberemos pulsar sobre el botén Imprimir. A continuacién
aparecera un formulario de impresion como en la figura 4-10, donde podremos establecer los
criterios de seleccion.

Finalmente, podemos enviar el informe a la pantalla, pulsando sobre el botdn Vista preliminar, o
enviar el informe directamente a la impresora, pulsando sobre el Botén Impresora.

Si deseamos volver al formulario de usuarios sin intencion de imprimir el informe, pulsaremos
sobre el boton Salir.
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-
FB Usuarios (Imprimir)

Izuarioz

Figura 4-10. Formulario de impresién de usuarios.

Informes de Usuarios

Club Pruebas Pagina 1 de 1

Desde Usuario: 2
HastaUsuario: 5.593

U suario Hombre i Grupo Opcion Realizar Imprimir Area Competicién | Area Social | Gestion Web
Administrar | Busquedas Informes. Deportiva
%] 7] %]
\ | O M %] O O

Usuarios

Supervsor |Administradores

2 ‘Usuala ‘Usuanas

Figura 4-11. Lista de usuarios.

Las Categorias

El Formulario de Categorias permite gestionar las diferentes categorias que tenemos en
nuestro Club (por ejemplo, benjamines, alevines, infantiles, juveniles y aficionados).

Desde este Apartado podremos dar de Alta, modificar y eliminar las diferentes categorias que
componen nuestro club. Si la categoria tiene cuotas de formacion deportiva, podremos
gestionar datos como el Importe de esas cuotas, el mes de inicio de las actividades. También
controlaremos el campo que utilizan para entrenar y jugar, los diferentes horarios
predeterminados para el uso de las instalaciones deportivas.
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Categaris ~ IRl
Meses | Mesde Campo Entrenamiento ‘Campo Partidos. o
Cuota Form. ‘Comienzo

Descripeion Tipo

» n AFICIONADO agosto POLIDEPORTIVO MUNICIPAL 20:0020:00 POLIDEPORTIVO MUNICIPAL 0| (& | a1 | 2
2 JUWENIL J agosto POLIDEPORTVO MUNICIPAL 20:00 20:00 18:00 POLIDEPORTIVO MUNICIPAL 17.00 = @ |
3 CADETE c 10 |septiembre |MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 7 -| 18:00 12.00 MUNICIPAL VILLAREIO - Futbel 7 413:00 EE?
4 INFANTIL | 10 |septiembre |MUMICIPAL VILLAREIO - Futbol 7 - 17:00 17:00 MUNICIPAL VILLAREIO - Futbol 7 411:30 = Bl E
ALEVIN AL 9 septiembre MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 7 - 19:00 19:00/ MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 7 -10:00 Il.§ E I_‘?
1] ALEVIN F7 AL 9 septiembre [MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 7 - 17:00 17.00 MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 710:00 | @ | 2
7 BENJAMIN A B 9 septiembre [MUNICIPAL VILLAREJO - Futbol 7 - 17:00 17.00 MUNICIPAL VILLAREIO - Futbol 7410:00 | & | 2P
2 BENJAMIN B B 0 agoste POLIDEPORTVO MUNICIPAL = e | 2

m

Regstro: (][ 4 |[T 1 [ [M]p+|des
Figura 4-12. Formulario de Categorias.

Los datos aqui introducidos seran utilizados, de forma automéatica por el programa, alli donde
sean requeridos. Es importante registrar todos los datos que conozcamos, ya que esta
operacion facilitara posteriormente los automatismos incorporados en el programa.

Alta de una categoria

Para dar de alta una nueva categoria, pulsaremos sobre el botén Crear, a continuacion
aparecera un formulario de Alta, como el que aparece en la figura 4-13, en el que deberemos
completar los datos relativos a la categoria como:

- Descripcion: campo de texto donde teclearemos una descripcion apropiada para la
categoria que estamos dando de alta, por ejemplo.- Si tenemos que crear la categoria
relativa al segundo equipo de juveniles, podemos denominarla Juvenil B.

- Tipo: Seleccionaremos un valor de la lista para asignar el tipo de categoria adecuado en
relacion a las categorias que tiene definida la RFEF (Real Federacion Espafiola de
Futbol).

- Tiene cuota de Formacion: Marcaremos el cuadro de verificacion correspondiente para
indicar que la categoria que estamos dando de alta tiene cuota de formacion, en caso
contrario, lo dejaremos desmarcado.

- Importe Cuota: Teclearemos el importe correspondiente a la cuota de formacion.
cuando haya que asignar este concepto, en caso contrario, lo dejaremos con valor cero.

- Meses: Indicaremos con namero, los meses que se mantiene activa la formacion.

- Plazos: Indicaremos el nimero de plazos para pasar las cuotas de formacion.

- Importe Reserva: Teclearemos el importe correspondiente a la Reserva de plaza para la
temporada, en el caso de que utilice en la gestién de cobro.

- Tiene cuota de Equipacion: Marcaremos el cuadro de verificacion correspondiente para
indicar que la categoria que estamos dando de alta tiene cuota de Equipacién, en caso
contrario, lo dejaremos desmarcado.

- Importe Cuota Equipacion: Teclearemos el importe correspondiente a la cuota de
Equipacion.
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- Mes de Comienzo: Seleccionaremos un valor de la lista, para indicar el mes en que
comienza la actividad deportiva la categoria que estamos dando de alta, incluido el
periodo de pretemporada.

- Campo de Entrenamiento: Seleccionaremos un valor de la lista, para indicar el campo
de entrenamiento predeterminado para la categoria que estamos creando. Los valores
gque aparecen en este cuadro combinado se corresponden con los campos del club que
previamente hayamos dado de alta en el apartado Club.

- Dias Entrenamiento, Marcaremos los cuadros de verificacidn sobre los que deseemos
asignar dias de entreno, y el horario de inicio de la actividad en formato de hora, por
ejemplo.- Si la actividad de entrenamiento del lunes comienza a las 17 horas,
marcaremos el cuadro de verificaciébn del lunes, y teclearemos el valor 17:00. Asi
sucesivamente para cada dia que necesitemos asignar.

- Duracion de los Entrenamientos: Teclearemos los minutos que duran los
entrenamientos de la categoria.

- Campo de Partidos: Seleccionaremos un valor de la lista siguiendo el mismo proceso
que pare el Campo de Entrenamientos.

- Dias de Partido: Marcaremos el cuadro de verificacion correspondiente y teclearemos la
hora de comienzo del partido, siguiendo el mismo proceso que para los Dias de
entrenamiento.

- Duracion de los Partidos: Teclearemos los minutos que duran los partidos de la
categoria.

- Notas: Escribiremos la informacién que estimemos oportuna para aclarar cualquier
aspecto de relevancia en la categoria que estamos creando.

FB Categorias - Alta @
Categorias - Alta
B
0,00 IEE 0.00
.00
[~]
I_Lunes I_Maltes |Mielcoles| Jueves | Viernes | Sabado | Domingo| Dwracion Entrenamientos Minutoz
O O O O O O O
[~]

Duracion Partidos Minutos

Sabado | Domingo
O O

b

Figura 4-13. Formulario de Alta de Categorias.

Una vez completada el alta de la categoria, debemos pulsar sobre el botébn Guardar, el
programa comprobara la informacion y si todo est4 conforme, se guardara el registro y el
programa mostrara un mensaje informativo indicando que todo ha ido correctamente.

Una vez creado el registro podremos ver que la nueva categoria aparece de forma automatica
en la hoja de datos del formulario de Categorias.

En el caso que decidamos no guardar el registro, podemos pulsar sobre el boton salir, y nada
de lo que hayamos efectuado quedard almacenado, es decir saldremos del formulario sin
realizar ninguna accion.
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Editar una categoria

Para Editar una categoria, primero seleccionaremos en la hoja de datos la categoria que
queremos Editar. A continuacién debemos pulsar sobre el boton Editar Registro, entonces
aparecera un formulario de Edicion, como el que aparece en la figura 4-14, en el que podemos
decidir si modificamos algun valor, o por el contrario podemos salir del formulario sin realizar

ninguna accion.

-
FB Categorias - Edicion

Categorias - Edicion

O 17:00

AFICIONADD Tipo AFICIONADD [« A
i i 0 0.00
I_I_unes I_Maltes | Miercoles | Jueves | Viemes | Sabado | [omingo | Dwracion Entrenamientos 0 Minutos
= 20:00([] 20:00 20:00/C] (=]
Sabado | Domingo Dwracion Partidoz 0 Minutoz

Figura 4-14. Formulario de Edicién de Categorias.

Eliminar una categoria

Para eliminar una categoria, primero seleccionaremos en la hoja de datos la categoria que
gueremos borrar. A continuacion debemos pulsar sobre el botén Eliminar Registro, entonces
aparecera un formulario de Eliminacion, como el que aparece en la figura 4-15, en el que
podemos decidir si continuamos con el proceso de eliminacion, o por el contrario podemos salir
del formulario sin realizar ninguna accion.

} Pagina32



-
FB Categorias - Eliminacién

Categorias - Eliminacién

1

Sabado | Domingo

] 17:00

i} 20:00/[] 20:00 2] | 20:00/]

0,00
0,00
| Lures [ Mates | Miercoles| Jueves | Viemes | Ssbado [ Domingo | [EEEEEAEIEGENEIGES | 0 | Minutos
[
Duracion Partidos 0 Minutos

Figura 4-15. Formulario de Eliminacién de Categorias.

Imprimir Informes de Categorias

Para imprimir los informes de Categorias deberemos pulsar sobre el boton Imprimir. A

continuacion aparecera un formulario

de impresién como en la figura 4-16, donde podremos

seleccionar el modelo a imprimir y establecer los criterios de seleccion.

Finalmente, podemos enviar el informe a la pantalla, pulsando sobre el botdn Vista preliminar, o
enviar el informe directamente a la impresora, pulsando sobre el Botén Impresora.

Si deseamos volver al formulario de Categorias sin intencién de imprimir el informe,

pulsaremos sobre el boton Salir.

-
FB Categonas (Imprimir)

(S5

Modelo CATEGORIAS [Lista)

Categorias

[~

Figura 4-16. Formulario de impresién de Categorias.
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Informes de Categorias

Club Prusbas Pagins 1 de 1
Categorias Desde Categoria: 0
Hasta Categoria: 53,953
Irporte Campo Entrenamiento < 3 Campa Parti
Cuata
1 AFICIONADO A O 0,00 0 20:00 20:00)20:00 17.00
2 JUVEMIL J O 0,00 0 [20:00 20:00 1500 [17:00
3 CADETE c |} 1800 10  [septiembre 18:00 18:00 [13:00
4 INFANTIL | 1800 10 [septiembre [17:00 17.00 [11:30
5 ALEVIN AL 18,00 9 septiembre [19:00 19:00 [10:00
6 BENJAMIN B O 0,00 0 septiembre

Figura 4-17. Informe de Categorias (Lista).

T lup Prustoss

Categoria - AFICIONADO

Weses Plazos

A rorerecen: T

e T e [ o R

2] I o 1~ N s T

p3do | Comingo
[ 1700

Figura 4-18. Informe de Categorias (Ficha).
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Club Prusbas

Horarios de Entrenamientos

Categoria Campo Entrenamiento Domingo

1 [AFICIONADO A 20:00 20:00 20:00
2 [JUVENIL J 20:00 20:00 18:00
3 [CADETE [ 18:00 18:00

[ 4 [INFANTIC [0 17:00 17:00
5 [ALEVIN AL 19:00 19:00

6 |BENJAMIN B

Figura 4-19. Informe de Categorias (Horarios de Entrenamiento).

Las Demarcaciones

Desde el Formulario de Demarcaciones, gestionaremos las diferentes demarcaciones que
posteriormente asignaremos a nuestros jugadores.

Podemos crear tantas como estimemos oportuno, ya que no existe limite para registrar
demarcaciones.

Si pulsamos sobre la opcion Administracion / Demarcaciones aparecera el formulario en forma
de hoja de datos, tal como se muestra en la figura 4-20.

Demarcaciones
‘
3 1 FORTERO
2 DEFENSA
3 CENTROCAMPISTA
4 DELANTERD
*

mn

Registro: E 4 I 1 @@ de 4

Figura 4-20. Formulario de Demarcaciones
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Las Demarcaciones se utilizaran después en cuadros combinados, que nos permitiran
seleccionar cual es la ubicacion especifica de cada jugador en el campo.

Dar de Alta una Demarcacion

Para dar de alta una nueva Demarcacion, pulsaremos sobre el botén Crear, el programa creara
automaticamente un nuevo espacio en la hoja de datos para introducir la informacion de la
demarcacion, asignando automaticamente el nUmero secuencial siguiente. A continuacion solo
deberemos teclear la descripcion de la demarcacion, y el registro quedara guardado
automéaticamente.

Eliminar una Demarcacion

Para Eliminar una Demarcacion, primero debemos seleccionar el registro que deseamos
eliminar, una vez seleccionado pulsaremos sobre el botén Eliminar. ElI programa nos
preguntara, mostrando un mensaje, si queremos eliminar definitivamente el registro. Si
pulsamos en Aceptar, el programa comprobara si es posible la eliminacién, y si no tiene
relacion en ninguno de los apartados de la aplicacion, procedera a eliminar definitivamente el
registro. Si por el contrario, pulsamos en Cancelar, el programa retornara al formulario de
Demarcaciones sin realizar ninguna accion.

Imprimir Informes de Demarcaciones

Para imprimir los informes de Demarcaciones deberemos pulsar sobre el boton Imprimir. A
continuacién aparecera un formulario de impresién como en la figura 4-21, donde podremos
seleccionar el modelo a imprimir y establecer los criterios de seleccion.

Finalmente, podemos enviar el informe a la pantalla, pulsando sobre el botdn Vista preliminar, o
enviar el informe directamente a la impresora, pulsando sobre el Botén Impresora.

Si deseamos volver al formulario de Demarcaciones sin intencion de imprimir el informe,
pulsaremos sobre el botén Salir.

FB Categorias (Imprimir)

IE

B/

Modelo CATEGORIAS [Liztal

al

Categoriaz

A

Figura 4-21. Formulario de impresién de Demarcaciones.
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Informes de Demarcaciones

Cluip Prusibas

Pagina 1de 1

Demarcaciones

Desde Demarosolon: o
Hasis Demaroscldn: poong

PORTERD
DEFENSA
CENTROCAMPIETA
DELANTERD

P TR

Figura 4-22. Lista de Demarcaciones.

Las Equipaciones

w

Desde el Formulario de Equipaciones, gestionaremos las diferentes Equipaciones que el Club
adquiere para adjudicarlas a las diferentes plantillas y jugadores.

Podemos crear tantas como estimemos oportuno, ya que no existe limite para registrar

equipaciones.

Si pulsamos sobre la opcion Administracion / Equipaciones aparecera el formulario en forma de
hoja de datos, tal como se muestra en la figura 4-23.

Equipaciones

Compra | Margen | Venta [
» 1 Primera Equipacidn - Camiseta Camiseta E|Ve|de 0,00 0,00 0,00
2 Primera Equipacidn - Pantalon Pantalon E| Blanco 0,00 0,00 0,00
3 Primera Equipacidn - Medias Calzada E| Blancas 0,00 0,00 0,00
¥ B

Registro: [E] 4 1 E[E] de 3

Figura 4-23. Formulario de Equipaciones

[
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Las Equipaciones se utilizaran después en cada Plantilla permitiéndonos el programa calcular
de forma automatica las cantidades a nivel de club, plantillas, y jugadores.

Dar de Alta una Equipacion

Para dar de alta una nueva Equipacién, pulsaremos sobre el botén Crear, el programa creara
automaticamente un nuevo espacio en la hoja de datos para introducir la informacion de la
Equipacién, asignando automaticamente el nimero secuencial siguiente. A continuacion
deberemos teclear la descripcion de la Equipacion, seleccionar el tipo correspondiente de la
lista, teclear el color con una descripcion lo mas amplia posible e indicar el precio de compra y
venta si queremos comercializarla dentro del estamento del club. Finalmente el registro
quedara guardado y podremos utilizar esta referencia a lo largo de toda la aplicacion.

Eliminar una Equipacién

Para Eliminar una Equipacion, primero debemos seleccionar el registro que deseamos eliminar,
una vez seleccionado pulsaremos sobre el botén Eliminar. ElI programa nos preguntard,
mostrando un mensaje, si queremos eliminar definitivamente el registro. Si pulsamos en
Aceptar, el programa comprobara si es posible la eliminacién, y si no tiene relacién en ninguno
de los apartados de la aplicacién, procedera a eliminar definitivamente el registro. Si por el
contrario, pulsamos en Cancelar, el programa retornard al formulario de Equipaciones sin
realizar ninguna accion.

Imprimir Informes de Equipaciones

Para imprimir los informes de Equipaciones deberemos pulsar sobre el botén Imprimir. A
continuacién aparecera un formulario de impresién como en la figura 4-24, donde podremos
seleccionar el modelo a imprimir y establecer los criterios de seleccion.

Finalmente, podemos enviar el informe a la pantalla, pulsando sobre el botén Vista preliminar, o
enviar el informe directamente a la impresora, pulsando sobre el Botén Impresora.

Si deseamos volver al formulario de Equipaciones sin intencién de imprimir el informe,
pulsaremos sobre el botén Salir.

-

i

FB Equipaciones (Imprimir) LX)

&x]

h

Figura 4-24. Formulario de impresiéon de Equipaciones.
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Informes de Equipaciones

Gy Priseies:

Equipaciones

1 [Frma@= Eguipaciin - Camisata Camissts [veme 2,00 0,00 2,00
z [Frma@ Equipaciin - Paniaion Panklon  [Slnco 2,00 .00 200
3 [Frima@ Equilpackin - Medias Calzado |Slncas 2,20 2,00 2,00

Figura 4-25. Lista de Equipaciones.

Los Materiales

Desde el Formulario de Materiales, gestionaremos las diferentes Materiales que el Club
adquiere para adjudicarlas a las diferentes plantillas y entrenamientos.

Podemos crear tantas como estimemos oportuno, ya que no existe limite para registrar

Materiales.

Si pulsamos sobre la opcion Administracion / Materiales aparecera el formulario en forma de
hoja de datos, tal como se muestra en la figura 4-26.
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Vaterls ninalEw
Descripcion Tipo Color Precio Precio |

Compra WVenta

0,00

Ealones Depotiva EBIancn 0,00/ 0,00
Miniporterias Deportiva EBIancas 0,00 0,00 0,00

Bufandas Merchandising EVerdEs 5,000 100,00 10,00
Fieflex Botiquin Esd 0,00 0,00 0,00
=]

Moo | e

Registro: [14] 1 [ k1]rek] de 4

Figura 4-26. Formulario de Materiales

Las Materiales se utilizaran después en cada Plantilla y Entrenamiento permitiendo al programa
calcular de forma automatica las cantidades a nivel de club, plantillas, etc.

Dar de Alta un Material

Para dar de alta un nuevo Material, pulsaremos sobre el botén Crear, el programa crearé
automaticamente un nuevo espacio en la hoja de datos para introducir la informaciéon del
Material, asignando automaticamente el nimero secuencial siguiente. A continuacion
deberemos teclear la descripcion del Material, teclear el tipo correspondiente, teclear el color
con una descripcion lo mas amplia posible e indicar el precio de compra y venta si queremos
comercializarla dentro del estamento del club. Finalmente el registro quedard guardado y
podremos utilizar esta referencia a lo largo de toda la aplicacion.

Eliminar un Material

Para Eliminar un Material, primero debemos seleccionar el registro que deseamos eliminar, una
vez seleccionado pulsaremos sobre el botén Eliminar. El programa nos preguntara, mostrando
un mensaje, si queremos eliminar definitivamente el registro. Si pulsamos en Aceptar, el
programa comprobara si es posible la eliminacion, y si no tiene relacién en ninguno de los
apartados de la aplicacién, procedera a eliminar definitivamente el registro. Si por el contrario,
pulsamos en Cancelar, el programa retornara al formulario de Materiales sin realizar ninguna
accion.
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Imprimir Informes de Materiales

Para imprimir los informes de Materiales deberemos pulsar sobre el boton Imprimir. A
continuacion aparecera un formulario de impresién como en la figura 4-27, donde podremos
seleccionar el modelo a imprimir y establecer los criterios de seleccion.

Finalmente, podemos enviar el informe a la pantalla, pulsando sobre el boton Vista preliminar, o
enviar el informe directamente a la impresora, pulsando sobre el Boton Impresora.

Si deseamos volver al formulario de Materiales sin intencién de imprimir el informe, pulsaremos
sobre el botén Salir.

-
FB Materiales (Imprimir)

h

Figura 4-27 Formulario de impresién de Materiales.

Informes de Materiales

Sl Fruses Pagina 1ge 1

Materiales Desde Tipo:
Hasta Tipo: o909
] Descrpeion Tipo Color Prech % Precia
Compra | Margen | Venia
1 Eabres Deporive  [Blanco ] 0.00] 000
2 Minpomznas Deportvo Blanc3s 0. 0,00 0,00
3 [Butandas Merchandising vemes 5.00| 10000 10.00|
E Retex EBotiguin =d ] 0.00] 000

Figura 4-28. Lista de Materiales.
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Capitulo 5: Area Deportiva

En el apartado de Area Deportiva podremos gestionar: Jugadores, Técnicos y Plantillas.
Planificar Entrenamientos y controlar la informacion de los partidos.

Los Jugadores

Desde el Formulario de Jugadores, gestionaremos toda la informacion relativa a cada jugador
de nuestro club: Datos personales, Datos Deportivos, Datos Técnicos, Historial, etc.

Jugadores | cCategoria: || AFICIONADD [=] Mostrar Jugadores que Causaron Baja [
‘
Jugador Nacimiento Deportivo

| ﬂNombreyAPellidos1 01-01-1879 |Jugadori =R E
I 2 NombreyAPelidos 2 01-01-1980 |Jugador2 = | fat |
] 3 NombreyAPelidos 3 01-01-1984 Jugador3 FIEIE
Il 4/NombreyAPelidos 4 01-01-1886 |Jugadord EIEE
| 5 NombreyAPelidos 5 01-01-1886 |Jugadors EIEE
I 6 NombreyAPelidos & 01-01-1837 |Jugadors | & | L3
I 7|NombreyAPelidos 7 01-01-1987 |Jugador? =R E
I 8 NombreyAPelidos 8 01-01-1987 |Jugadord = | fat |
] 9 NombreyAPelidos 5 01-01-1989 Jugadord FIEIE
Il 10|NombreyAPelidos 10 01-01-1889 |JugadoriD EIEE
| 11/ NombreyAPelidos 11 01-01-1888 |Jugadort1 EIEE
I 12|NombreyAPelides 12 01-01-1838 |Jugaderi2 =EEAE IR
I 13|NombreyAPelidos 13 01-01-1990 |Jugadori3 &= | e | 2
] 15|NombreyAPelidos 15 01-01-1990 |Jugadoris = EER IE
] 16| HombreyAPelidos 16 01-01-1950 Jugadorig IR E
Il 17 NombreyAPelidos 17 01-01-1880 |Jugador1? EIEE
| 18 NombreyAPelidos 18 01-01-1891 |Jugadoris EIEE
I 19|NombreyAPelidos 19 01-01-1891 [Jugader1® | & | L3
I 20/NombreyAPelidos 20 01-01-1991 |Jugador20 &= | e | 2
] 21|NombreyAPelidos 21 04-06-1991 |Jugador21 = EER IE
Il 22 NombreyAPelidos 22 01-01-1991 Jugador22 EIEE

Figura 5-1. Formulario de Jugadores.

Para acceder al formulario de jugadores, seleccionaremos la opcién de menu Area Deportiva /
Jugadores.

El programa mostrara el formulario principal de jugadores tal como se muestra en la figura 5-1.

El formulario muestra los jugadores que pertenecen a una cierta categoria, apareciendo de
forma predeterminada la primera categoria que se cred o que tiene el numero de identificacion
mas bajo.

Si deseamos seleccionar otra categoria, simplemente debemos elegirla de la lista que aparece
en el cuadro combinado y el programa cargara en la hoja de datos, todos los jugadores que
pertenecen a esa categoria.

Y si finalmente deseamos ver todos los jugadores, independientemente de la categoria a la que
pertenezcan, seleccionaremos en el cuadro combinado la opcion Todos. El programa nos
mostrara toda la lista de jugadores.

Alta de Jugadores

Para dar de alta un nuevo Jugador, pulsaremos sobre el botén Crear, a continuacion aparecera
un formulario de Alta, como el que aparece en la figura 5-2.
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-

FB Jugadores - Alta

Jugadores - Alta

156 Primer Apelido

Mombre Departivo

Fablacidn
Pr

| Mal | i
)
FTEENEEEN | O Futbol B azehimagenes'Jugadorest) 0000156, jpg - »

Wl Titvlar de la Cuenta Imagen no disponible
Sucursal DC Cta Cte

Registro: E 1 @ de 1
b

Figura 5-2. Formulario de Alta de Jugadores.

En el formulario de Alta deberemos completar los datos relativos al Jugador como:

- Nombre: campo de texto donde teclearemos el Nombre del Jugador.

- Primer Apellido: campo de texto donde teclearemos el Primer Apellido.

- Segundo Apellido: campo de texto donde teclearemos el Segundo Apellido.

- Nombre Deportivo: campo de texto donde teclearemos el nombre por el que se le
conoce en el terreno de juego.

- NIF: campo de texto donde teclearemos el DNI, el NIF, el NIE en el caso de extranjeros.

- Direccién: campo de texto donde teclearemos la direccién postal completa.

- Cddigo Postal: campo de texto donde teclearemos el cédigo postal.

- Poblacion: campo de texto donde teclearemos la Poblacién o Localidad donde reside.

- Provincia: campo de texto donde teclearemos la Provincia.

- Teléfono: campo de texto donde teclearemos el nimero de teléfono.

- Movil: campo de texto donde teclearemos el nimero de mévil.

- Fax: campo de texto donde teclearemos el nimero de fax.

Mail: campo de texto donde teclearemos la direccién de correo electronico del jugador.
Cuando se teclea la informacion del correo electrénico, y el campo tiene algun valor,
automaticamente se habilita el boton para ir a Outlook. Si pulsamos sobre él nos abrira
el programa de correo con un nuevo mensaje que contiene la direccién del jugador, y
donde podremos escribir el asunto y el cuerpo del mensaje que deseemos para enviar
directamente un comunicado.

- Internet: campo de texto donde teclearemos la direcciéon de internet, el blog, u otra
informacion de la pagina del jugador. Cuando se teclea la informacion de la Url de
internet, y el campo tiene algun valor, autométicamente se habilita el botén para ir a
Internet. Si pulsamos sobre él nos abrir4 el explorador predeterminado y se ubicara en
la direccién indicada en el campo.

- Fichero Foto: campo de texto donde teclearemos la ubicacién del fichero de la foto. Por
defecto el programa asignara un directorio dentro del directorio principal del programa,
como por ejemplo.- A GFutbol Base\imagenes\Jugadores\J 0000 _[ 1 dJugador] . jpgod

Cuando se teclea la informacién del Fichero de la foto, y el campo tiene algun valor,
automaticamente se habilita el boton para ir a Paint. Si pulsamos sobre él nos abrira el
programa Paint de Windows, cargando la imagen indicada, o en su defecto una imagen
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con |l a indicaci-n fANo Disponibled para que
corresponda. Al volver nuevamente al programa, la imagen aparecerd en la ficha del
jugador.

- Recibo Domiciliado: cuadro de verificacion que deberemos marcar siempre que al
jugador se le pasen recibos al banco para pago de las cuotas de formacion u otros
conceptos de cargo.

- Titular de la Cuenta: campo de texto donde teclearemos el nombre y apellidos del titular
de la cuenta corriente donde domiciliar los recibos.

- Banco: campo de texto donde teclearemos el nombre del banco donde se van a
domiciliar los recibos.

- Entidad: campo de texto donde teclearemos los cuatro digitos que identifican la entidad
bancaria.

- Sucursal: campo de texto donde teclearemos los cuatro digitos que identifican la
sucursal bancaria.

- DC: cuadro de texto donde teclearemos los dos digitos representativos de los Digitos de
Control bancario.

- Cta Cte: cuadro de texto donde teclearemos los diez digitos de la cuenta corriente.

- Notas: Escribiremos la informacion que estimemos oportuna para aclarar cualquier
aspecto de relevancia en la ficha del jugador que estamos creando.

Una vez completada el alta del jugador debemos pulsar sobre el boton Guardar, el programa
comprobard la informacién y si todo esta conforme, se guardara el registro y el programa
mostrard un mensaje informativo indicando que todo ha ido correctamente.

Una vez creado el registro podremos ver que el nuevo Jugador aparece de forma automatica
en la hoja de datos del formulario de Jugadores para la categoria seleccionada.

En el caso que decidamos no guardar el registro, podemos pulsar sobre el botén salir, y nada
de lo que hayamos efectuado quedara almacenado, es decir saldremos del formulario sin
realizar ninguna accion.

Editar una ficha de Jugador

Para Editar una ficha de Jugador, primero seleccionaremos en la hoja de datos el registro del
jugador que queremos Editar. A continuacién debemos pulsar sobre el botén Editar Registro,
entonces aparecera un formulario de Ediciéon, como el que aparece en la figura 5-3, en el que
podemos decidir si modificamos algun valor, o por el contrario podemos salir del formulario sin
realizar ninguna accion.
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T C:\Fulbol Basehlmagenes'ugadores) 0000021 jpg
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Registro: < T[> [P de 1

» 20102011 ESC. MUN. FUT. VILLAREJD AFICIONADD CENTROCAMPISTA 4 366 0 0 [FEE

0 | 2008/2010 [ESC. MU, FUT. VILLAREJD JUVERIL CENTROCANPSTA E3 7880 5 4 I E

9 | 2008/2008 |CD.SAN FERNANDD JUVENIL - LIGA NACIONAL CENTROCANPSTA B 7320 B H [EEE

T | 200772008 |CD. SAM FERNANDD JUVERIL - ALTONOMICA. CENTROCANPET E3 2800 T 7 [(BREIEE
7 | 200672007 ATLETICO MADRILENOCF. CADETE -PREFERENTE 2 980 3 [ [IFEE A

§ | 2005/2008 |ATLETICO DE MADRID CADETE -PRIMERA CENTROCANPSTA E 1950 2 ] [(FEEE

5 | 2004/2005 |ATLETICO DE MADRID INFANTIL - AUTONOMICA CENTROCANPSTA 2 1550 7 [ [FEEE

4| 2003/2004 |ATLETICO DE MADRID NFANTIL DELANTERD 3 7160 19 ] EEE
AT PREEEEERT e ™ =T 2

Figura 5-3. Formulario de Edicién de Jugadores (Identificacion).

El formulario de Edicion de Jugadores contiene informacién completa del Jugador, como datos

de Identificacion, datos personales, datos deportivos y perfil técnico para evaluar.

Entre los Datos de ldentificacion se incluye informacién detallada asi como fotografia, datos

bancarios para domiciliacion de recibos de cuotas por formacion, etc.

Entre los Datos Personales se incluye informacion relativa a la fecha y lugar de nacimiento, la

nacionalidad, datos del tutor y la profesion.

|dentificacidn | Datos Personales | Datos Deportivos | Pefil Téc:nic:0|

[ atos Macimiento
] 04-06-1991 Foblacion  YEE [
ESPafia Macionalidad J=aR RN

(

™ 7]

MADRID

Padre E| Maombre del Tutor MIF Tutor

ESTUDIANTE

Figura 5-4. Formulario de Ediciéon de Jugadores (Datos Personales).

Entre los Datos Deportivos se incluye informacioén relativa a la actividad deportiva, incluida las
tallas para la equipacion, la altura y el peso, los datos para el reconocimiento médico, el

curriculum.
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| Identificacién I Datos Personales | ['atos Departivos | Pefil Téenica

Categoria SFICIONAD E| Demarcacian CEMTROCAMPISTA E| Equipo Frocedencia  jla% 3R EIE g aIRE)|
F Contrato Duracidn 0.00 | Afios m 0.00 mits. 0.00
Curriculurn El El

Ultima Reconocimienta 15-06-2008

Kgs.

[+]

Figura 5-5. Formulario de Edicion de Jugadores (Datos Deportivos).

Entre los Datos de Perfil Técnico se incluye informacién relativa a las cualidades como jugador

0 portero de cada futbolista para poder evaluar.

| Identiicacién | Datos Personales | Diatos Deportivas | Perfil Técnico |

— Habilidades —_— Fisico — Mentalidad

Dribli i iGN 0.00 e
0,00
0.00
0,00

0.00
0.00
0.00

0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00

Figura 5-6. Formulario de Edicion de Jugadores (Perfil Técnico).

Eliminar un Jugador

Para eliminar una ficha de Jugador, primero seleccionaremos en la hoja de datos el registro
gue queremos borrar. A continuacion debemos pulsar sobre el boton Eliminar Registro,
entonces aparecera un formulario de Eliminaciéon, como el que aparece en la figura 5-7, en el
gue podemos decidir si continuamos con el proceso de eliminacién, o por el contrario podemos

salir del formulario sin realizar ninguna accion.

r
FB Jugadores - Eliminacién

Jugadores - Eliminacion

1 sfasd sfidast asfdastd
stsatas =

sfasfsf

sfdadsfsa

28580 asfsadfa

stast

sfasfd asfasf FAX safasf
I s=est

stast

C

07-06-2011
10-06-2011

Figura 5-7. Formulario de Eliminacién de Jugadores.
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En la eliminacién de Jugadores se pueden realizar tres procedimientos:

- Eliminar LOPD: Elimina los datos personales del jugador (segun la Ley Organica de
Proteccion de Datos) de todos los registros, permaneciendo la informacion de
identificacion y el nombre deportivo, asi como la informacion deportiva, pero sin ofrecer
la informacion de caracter personal.

- Marcar para eliminar: Marca el registro como baja, pero no le elimina de la base de
datos, con lo cual el registro no se mostrara en la mayoria de formularios e informes,
salvo que se solicite expresamente que se muestre y ademas puede volver a
recuperarse en el momento en que el jugador vuelva a reincorporarse al club, o se
decida informaticamente activar el registro.

- Eliminar Definitivamente: Elimina el registro del sistema, perdiendo ademas toda la
informacion relativa a su historial deportivo y otros datos relacionados.

Alta de Movimientos en la Carrera Deportiva

Cuando nos encontramos en el modo de Edicion de la ficha de un jugador, podemos introducir
datos en su carrera deportiva.

El programa realiza esta tarea de forma automatica cuando se trata de jugadores que tienen su
historial en el Club. No obstante, cuando incorporamos jugadores cuya etapa anterior la han
desarrollado en otros clubes, el programa nos permite afiadir estos datos para mantener un
control sobre la carrera del jugador.

Para dar de alta un nuevo movimiento en la carrera deportiva del Jugador, una vez en el
formulario de edicién, pulsaremos sobre el botdén Alta de Registro tal como se muestra en la
figura 5-8.

Canera Departiva
Equipo Categaria Demarcacion Goles a £ -

DBE 20102011 |ESC. MUN. FUT. VILLAREJO AFICIONADD CENTROCAMPISTA 4 S

0 0 U ([ W]

10 2003/2010 |ESC. MUN. FUT. VILLAREJO JUVENIL CENTROCAMPISTA 32 2880 5 4 1 [ e ES L

3 2008/2003 C.D. S&N FERNAMDO JUVENIL - LIGA MACIONAL CENTROCAMPISTA 2B 2320 2 2 1] | o | & r

E] 200772008 |C.D. SAN FERNANDO JUVENIL - AUTOMNOMICA CENTROCAMPISTA 32 2800 4 1 [i] [ EEAES

7 2006/2007 |[&TLETICO MADRILEFD C.F CADETE - PREFERENTE CENTROCAMPISTA 24 1980 3 [1] [1] e Ed

B 2005/2006 ATLETICO DE MADRID CaDETE - PRIMERA CENTROCAMPISTA 25 1950 2 0 0 | o | &2

H 2004/2005 |ATLETICO DE MADRID IMFANTIL - AUTONOMICA CENTROCAMPISTA 24 1990 7 [i] [i] e Ed

4 2003/2004  ATLETICO DE MADRID IMFANTIL DELANTERO 24 2160 19 [1] [1] [ e Ed
ANDIO07 AL CTRAR VALLARE 0 Al PN . PREFERERTE FENTDANS AMDISTA kPl 2000 1a n n =21 ra w7

k]
Registro: [14] L[ (e de 11

Figura 5-8. Formulario de Edicion de Jugadores i Carrera Deportiva - Alta de Registro.

A continuacion aparecera un formulario de Alta, como el que aparece en la figura 5-9.
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-

FB Jugadores (Carrera) - Alta

Jugadores (Carrera) - Alta 21

Mitutos T Amarillas a

Figura 5-9. Formulario de Alta de Movimiento en la Carrera Deportiva de Jugadores.
En el formulario de Alta deberemos completar los datos relativos a la carrera del Jugador como:

- Temporada: Lista de valores donde podemos seleccionar una temporada de las que
hemos creado previamente, o introducir el valor en el campo anexo de forma manual.

- Equipo: Lista de valores donde podemos seleccionar un Equipo de los existentes, o
introducir el valor en el campo anexo de forma manual.

- Categoria: Lista de valores donde podemos seleccionar una categoria de las existentes,
o introducir el valor en el campo anexo de forma manual.

- Equipacion: Lista de valores donde podemos seleccionar un Material de las existentes.

- Partidos: campo numérico donde indicaremos el nimero de partidos jugados.

- Minutos: Campo numérico donde indicaremos la cantidad de minutos jugados.

- Goles: campo numérico donde indicaremos los goles marcados o encajados 8en el
caso de los porteros).

- Tarjetas Amarillas: campo numérico donde indicaremos las tarjetas amarillas que le
mostraron al jugador.

- Tarjetas Rojas: campo numérico donde indicaremos las tarjetas rojas que mostraron al
jugador.

- Notas: Escribiremos la informacion que estimemos oportuna para aclarar cualquier
aspecto de relevancia en la etapa del jugador que estamos creando.

Una vez completada el alta del movimiento en la carrera del jugador debemos pulsar sobre el
boton Guardar, el programa comprobara la informacién y si todo estad conforme, se guardara el
registro y el programa mostrarda un mensaje informativo indicando que todo ha ido
correctamente.

Una vez creado el registro podremos ver que el nuevo movimiento en la carrera del Jugador
aparece de forma automatica en la hoja de datos del formulario de Edicién de Jugadores para
el jugador editado.

En el caso que decidamos no guardar el registro, podemos pulsar sobre el botén salir, y nada
de lo que hayamos efectuado quedarda almacenado, es decir saldremos del formulario sin
realizar ninguna accion.

Editar un movimiento de la Carrera deportiva del Jugador

Para Editar un movimiento de la Carrera del Jugador, primero seleccionaremos en la hoja de
datos el registro queremos Editar. A continuacion debemos pulsar sobre el boton Editar
Registro, entonces aparecera un formulario de Edicién, como el que aparece en la figura 5-10,
en el que podemos decidir si modificamos algun valor, o por el contrario podemos salir del
formulario sin realizar ninguna accion.
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-
Jugadores (Carrera) - Editar

Jugadores (Carrera) - Editar 2
M ovimienta Ikl
Temporada [ lise il El 2010-2011

Equipo ESC. MUN. FUT. VILLAREJD [=] ESC. MUN. FUT. VILLAREJO
CIERWIERN AFICIONADD [=] AFICIONADD - SEGUNDA REGIONAL

T Rojaz I

T &marillas

Figura 5-10. Formulario de Edicion de Movimientos de la carrera deportiva del jugador.

Eliminar un movimiento de la Carrera deportiva del Jugador

Para eliminar un movimiento de la carrera deportiva del Jugador, primero seleccionaremos en
la hoja de datos el registro que queremos borrar. A continuacion debemos pulsar sobre el botén
Eliminar Registro, entonces aparecera un formulario de Eliminacién, como el que aparece en la
figura 5-11, en el que podemos decidir si continuamos con el proceso de eliminacion, o por el
contrario podemos salir del formulario sin realizar ninguna accion.

.
Jugadaores (Carrera) - Eliminar

Jugadores (Carrera) - Eliminar 21

210-2011 [+]/2m0-2011
ESC. MUMN. FUT. WILLAREJO [=][ESC. MUM. FUT. WILLAREJO
[=][AFICIONADD - SEGUNDA REGIONAL

T Rojaz 0

T Amarillaz

Goles

Minutoz

Figura 5-11. Formulario de Eliminacién de Movimientos de la carrera deportiva del Jugador.

Traspasar Jugadores automaticamente de Categoria

En el formulario de Jugadores, tenemos la posibilidad de traspasar de categoria masivamente
a aquellos jugadores que cumplen ciclo por la edad.

Para ello, tras seleccionar la categoria, si el ciclo lo permite, podremos pulsar sobre el boton
Traspasar de Categoria, entonces el programa nos preguntara si deseamos traspasar de
categoria a los jugadores que cumplen ciclo por la edad, tal como se muestra en la figura 5-12.
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Jugadores Categoria: | JUVENIL = Mostrar Jugadores gue CausaronBaja | | Traspasar Jugadores de Categoria |
d do omb . oblaci ono 0 o
do o portive
3 23 NombreyAPelidos 23 01-01-1992 |Jugador23 =4 Bl I
I 24 NombreyAPelidos 24 01-01-1992 |Jugador24 [=EER IE
[ 25 NombreyAPelidos 25 01-01-1992 |Jugador2s =4 Bl I
26(NombreyAPelidos 26 01-01-1992 |Jugador26 =R E
| 27 NombreyAPelidos 27 01-01-1992 |Jugador27 = EEl IE
1 28|NombreyAPelidos 28 01-01-1993 |Jugador28 =R E
I 29 Nombrey4Pelidos 29 01-01-1993 |Jugador2 | | | [ E
I 30/NombreyAPelidos 30 01-01-1893 |Jugador30 Futbol Baz= 03 @ =4 Rl I=
I 31|NombreyAPelidos 31 01-01-1993 |Jugador31 [ EE] _|_—
[ 32|NombreyAPelidos 32 01-01-1993 |Jugador32 o del de JUVENIL a 4 | ' =4 Bl I
] 33 NombreyAPalidos 35 01-01-1993 |Jugador33 ;;s‘:l:':;gasar e la categoria de a los jugadores que cumplen ciclo EEIE
34|NombreyAPelidos 34 01-01-1993 |Jugador34 =4 Bl = Al
1 35 NombreyAPelidos 35 01-01-1993 |Jugador3s =R E 3
| 36|NombreyAPelidos 36 01-01-1993 |Jugador3s ,Tptarl Cancelar | ﬁ @ |2
37|NombreyAPelidos 37 01-01-1994 |Jugador37 =4 80l [E
| SoNombreyAPelidos 35 01-01-1954 |Jugador33 |5 ] |12
[ 39(NombreyAPelidos 39 01-01-1994 |Jugador3g =4 Bl I
I 40 NombreyAPelidos 40 01-01-1994 |Jugador40 [=EE E
| 41/NombreyAPelidos 41 01-01-1884 |Jugadorél =4 Bl I
1 42|NombreyAPelidos 42 01-01-1994 |Jugador42 =R E
| 43/NombreyAPelidos 43 01-01-1994 |Jugador43 [ EER I
1 44|NombreyAPelidos 44 01-01-1994 |Jugador44 =R E
I 45 NombreyAPelidos 45 01-01-1994 |Jugadords [ E
[ 48 NombreyAPelidos 46 01-01-1994 |Jugador4s = | & =4

Registro: E 4 1 [I][E] b¥| de 24

Figura 5-12. Traspasar automaticamente de categoria jugadores que cumplen ciclo por la edad.

Si pulsamos en aceptar, aparecera un formulario como el de la figura 5-13, donde podremos
seleccionar la categoria de destino y elegir los jugadores que deseemos traspasar a esta
categoria.

Si pulsamos cancelar, el programa volvera al formulario de Jugadores sin realizar ninguna
accion en los registros.

F Ca— EI N
FB Jugadores (Traspaso de Categoria) . u_lg:'

. Categoria de Procedenda JUWENIL -
— T i de
Jugadores (Traspaso de Categoria) TR —m— [ Traspasar Jugadores de Categoria
Fi

Jugador DNVNIF

Nombre Deportive -

» 23|NombreyAPellidos 23 01-01-1992 |Jugador23
24|NombreyAPellidos 24 01-01-19%2 | Jugador24
25 NombreyAPelidos 25 01-01-1952 |Jugador2s
26 NombreyAPelidos 26 01-01-1952 |Jugador26
27 NombreyAPelidos 27 01-01-1952 |Jugador2?

m

Registro: [E] 4 I 1 [I][E]b* de 5

Figura 5-13. Formulario para Traspasar automaticamente de categoria jugadores que cumplen ciclo por la edad.
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Una vez comprobados los datos, y marcada la casilla de verificacidn Seleccionar, para cada
registro, podemos pulsar sobre el boton Traspasar jugadores de Categoria, y el programa
trasladard automaticamente los jugadores marcados a la categoria de destino seleccionada en
la cabecera del formulario. Al volver al formulario de Jugadores, comprobaremos que en la hoja
de datos ya no figuran los jugadores trasladados.

Si deseamos salir del formulario sin realizar ninguna accion, pulsaremos sobre el boton salir y
el programa regresara al formulario de Jugadores sin realizar ningan cambio.

Mostrar Jugadores gque causaron baja

En el formulario de Jugadores, tenemos la posibilidad de mostrar u ocultar los jugadores que
causaron baja.

Si en la tabla de jugadores mantenemos registros que fueron dados de baja (no eliminados),
podremos mostrarlos marcando la casilla de verificacion Mostrar Jugadores que causaron baja.

Por defecto la casilla de verificacion aparece desmarcada cuando cargamos el formulario de
Jugadores. No obstante, podemos alternar el criterio si deseamos mostrar a esos jugadores
gque aun estando de baja necesitamos ver sus datos.

Los jugadores que estén en situacion de baja apareceran en la hoja de datos con el fondo del
identificador en color burdeos.

Nota: En los informes apareceran los registros marcados de baja Unicamente si tenemos marcada la
casilla de verificacion antes de establecer los criterios de seleccién en el formulario de impresion, y
Unicamente si el informe lo requiere.

Imprimir Informes de Jugadores

Para imprimir los informes de Jugadores deberemos pulsar sobre el botén Imprimir. A
continuacién aparecera un formulario de impresién como en la figura 5-14, donde podremos
seleccionar el modelo a imprimir y establecer los criterios de seleccion.

Finalmente, podemos enviar el informe a la pantalla, pulsando sobre el botdn Vista preliminar, o
enviar el informe directamente a la impresora, pulsando sobre el Botén Impresora.

Si deseamos volver al formulario de Jugadores sin intencién de imprimir el informe, pulsaremos
sobre el botén Salir.

FB Jugadores (Imprimir)

todelo JUGADORES [Lista]

Categorias Jugadores

b

Figura 5-14. Formulario de Impresién de Jugadores.

} Paginabl



Informes de Jugadores

Club Prusbss

Pagins 1de 8

Lista de Jugadores - Categoria AFICIONADO

1|NombreyAPédlidos 1 [Jugadort
2|NombreyAPdlidos 2 JugadorZ
3|NombreyAPdlidos 3 Jugador3
4[MNombreyAPdiidos 4 Jugadord
5|NombreyAPdlidos 5 Jugadors
6|NombreyAPdlidos & [ Jugadord
T|NombreyAPdlidos 7 Jugador7
8|NombreyAPdlidos 8 Jugadond
9|NombreyAPdlidos 9 Jugadord
10|NombreyAPdlidos 10 [Jugador10
11(NombreyAPdiidos 11 [ Jugador! 1
12|MNombreyAPdiidos 12 [Jugador!2
13|NombreyAPdiidos 13 [Jugador!3
15|MombreyAPdiidos 15 [Jugador! 5
16|NombreyAPdiidos 16 Jugador! &
17 |NombreyAPdlidos 17 [ Jugador!?
18|MombreyAPdiidos 18 [Jugador! &
19(NombreyAPdiidos 19 Jugador!9
20|MNombreyAPdlidos 20 [ Jugador20
21|NombreyAPdilidos 21 [Jugador21
22|MombreyAPdiidos 22 Jugador22

Figura 5-15. Informe de Jugadores (Lista).

Chin Frusses

Ficha de Jugador - Categoria AFICION ADO

Fecha A3

Fecha ModTicackn

Fecna Bala

15-05-2008

154082010
B0

“FUm0] Base magene Eugant e J0000021 Jog

Demarackn CENTROCANPISTA Equipo Procedencl | LU gaIET)

Fecha Nacmiento OS] Poblacin
Provincta MADRID

hacbralidad

Pals

Figura 5-16. Informe de Jugadores (Ficha de Identificacion)
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Ficha de Jugador - Categoria AFICIONADO

Fecha Liimo Recnacimianta

Intemet

0 CENTROCAMPISTA R M F 'V Wareio (uveni)

e o Conier
[

otz

Carrera Deporiva

|ne|r-u:|u|

)
=

Partidos | Minutos

Jugados | Jugados

1| 2000201 _ALCORAN VILLAREJD BETUAN A [CENTROCANFISTA | 20 wo | 24 o 0

2 | 20072002 [ALCORAN VILLAREID JALEVIN- PRINERA |cermROCANPISTA | 2 2600 21 0 []

3| 2002008 [ALCORAN VILLAREID ALEVIN- PREFERENTE [CETROCANFITs | = | @@ | 1 v 0

4| 20032004 [ATLETICO DE MADRID IHFANTI lm:: E 71680 19 0 0

5 | 2004Z05_|STLETICO OE MADRID INFARTIL - AUTONOMICA [CETROCANFISTA | 24 w0 7 v 0

5| 2005006 _[FTLETICO OE WADRD [CADETE- e [CETROGAIFETE | = z v T

7 | 20052007 [ATLETICOMADRILENOCF. |CADETE - PREFERENTE |[CENTROCANPISTA 21 1980 3 0 0

| 20772008 |0 SAN FERNANDO IUVENIL - AUTONOMIC e T + 7 0

[ 3 | 2z o0 SAN FERHANDG JUVENL - LIGA AGIONAL [CEROCANFETA | 2 2 Z z T

| | 2w90i0 S WUN FUT VILAREID e [cEnRocANPISTA | ® | 280 5 4 [

T | Sowari fSC WUN FUT VLAREID Jrcowne [cermrocmesTs |+ | w | o o o
Figura 5-17. Informe de Jugadores (Ficha Deportiva)
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Lista de Jugadores (Reconocimiento Medico) - Categoria AFICIONADO

Jugador] uga dor Nombre Deportive | FechaUitimo | Facha Proximo
Reconocimisnto | Reconocimisnio
1[Nambore; APellos 1 [Jugadart 05082010 04032012
Z[Nomore APelicas 2 [ Jugadorz
[romoreyARellcoE 5 [ Jugadors
A[romore ARelicos £ [ Jugadors.
[Homore AFellcos 5 [ Jugadors
E[Nomore AR ellos & [ Jugadors
T|romare AR elicas T [ Jugadar?
ltomore AFelloz 8 [ Jugadora
2[nomoney ARelios [ Jugadors
1 0Nombre; APelloE 10 [ Jugadario
11|Nombre; APellis 11 [ Jugadori
1 ZNombre; APellos 12 [ Jugadoriz
13|Nombre; APellE 13 [ Jugadoris
15[Momore APEIE 15 [ Jugacorts
, 3 [ Jugadaris
17|Momre AP0 E 17 [ Jugacort?
13[Nomore APEIE 18 [ Jugatoria
T5[Nomare AP E 12 Er=r)
Z0[Nomarey APEIlonE 20 B
Z1[Nomore AREiinE 21 [ Jugacorz 15062005
ZZ|Nombre APElnE 2 [ Jogatorzz ‘H

Figura 5-18. Informe de Jugadores (Lista de Reconocimiento Médico)
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Carta de Libertad

Por ia presente, e club Club Pruebas

concede con esta fecha 1a carta de libertad al jugador

D. NombreyAPellidos 21, con DN |

para que pueda inscribirse en el club que considere oportuno

Agraceciéndole los servicics prestados durante el tiempo que
ha permanecido en este club

Y para que surta 0s efectos oportunos. se expide Ia presente
cara delibetaden a 11 de mayo de 2011

V*B* el Presidente V'8 el Secretario

(Setogel Cus)

Figura 5-19. Informe de Jugadores (Carta de Libertad)

o 35 85 e m S e
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Autorizacién Paterna

E1abap firmante D.

con DN coma (1) Padre, del

gader NombreyAPeNidos 21, aulorizo su inscripcidn
como jugador federado en el club Club Pruebas

Villarejo de Salvanes a 11 de mayo e 2011

(1) Padre, Madre, Tutor

Figura 5-20. Informe de Jugadores (Autorizacion Paterna)
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EMF VILLARELD

Equipacion de Jugador - Categoria AFICIONADO

Recibo de Equipacién

Con esta misma fecha, he recibido del club
la equipacién detallada en este documento.

V°B° el Jugador V°B° el Secretario

Fdo Fdo

il uamsr e G e i ool Tecr © Ramasaiacte agl
(Sello del Club)

Figura 5-21. Informe de Jugadores (Equipacion)

Los Técnicos

Desde el Formulario de Técnicos, gestionaremos toda la informacion relativa a cada Técnico de
nuestro club: Datos personales, Datos Deportivos, Historial, etc.

Para acceder al formulario de técnicos, seleccionaremos la opcién de menu Area Deportiva /
Técnicos.

El programa mostrara el formulario principal de técnicos tal como se muestra en la figura 5-22.

Técnicos Mostrar Tecnicos que Causaron Baja [
e “

»

» fl1iombrey 4 Pelidos 1 Tecnico E1EED ES
2|NombreyAPelidos 2 Tecnico2 | & |2
3/NombreyAPelidos 3 Tecnico3 | & |2
4NombreyAPelidos 4 Tecnicod | e | &
5 NombreyAPelidos 5 Tecnicos FEEE3
6/NombreyAPelidos 6 Tecnicos =D E2
7/NombreyAPelidos 7 Tecnico? E1ER ES
8|NombreyAPelidos & Tecnicod | & |2

m

Registro: [14] 4 1 [ ] de 8

Figura 5-22. Formulario de Técnicos.
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