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Resumen

Resumen
En el presente trabajo se desarrolla un sistema que se encarga del control del
rendimiento técnico tactico del portero de fatbol. EI mismo esta compuesto por una base
de datos y una aplicacion que se comunica con la misma. Dicha aplicacién permite
almacenar y acceder cuando se desee a: los datos personales de los porteros, los datos
de los juegos en los cuales estos se desempefian, con un registro y un resumen
asociado a los mismos, también permite obtener estadisticas descriptivas de la

efectividad de los porteros durante los partidos.

La interfaz gréfica permite visualizar como se desglosé la técnica y la tactica para su
estudio y las definiciones asociadas a las mismas, asi como apreciar graficamente la
forma en que se dividi6 el terreno de fatbol en angulos y distancias para la mejor

ubicacion de las acciones en el mismo.

El presente trabajo resulta una respuesta a la necesidad de automatizar el sistema para
el control de la actividad técnica y tactica del portero de futbol, pues el sistema manual
existente es muy lento y engorroso, lo que hace muy complicada la obtencién de los

resumenes y las estadisticas.

ControlPortero version 1.0, corre sobre la plataforma Windows, fue construido con el
paradigma de Programacion Orientada a Objetos (POO) y se elabor6 en Delphi 6.0.
Dicho sistema ha sido comprobado practicamente en juegos de futbol con resultados

satisfactorios.



Abstract

Abstract

The present work is developed in a system which is in charge of controlling the technical
and tactical output of a football porter. It is composed by a data base and an application
communicating with the former one. The application allows us to store and to access,
whichever the case to: personal data of the porters, game data in which registers and
resumes are kept, and also to obtain descriptive statistics about the effectiveness of the

porters in every match.

The graphic interface allows us to visualize how techniques and tactics were analyzed
for their study, and at the same time definitions related to both. By doing this we are
allowed to observe, graphically, the way in which the game ground was divided into
angles and distances for a better ubication of all actions taking place in the matches.
The present work is an answer to the need of automating the system to control the
technical and tactical activity of a soccer porter since the existent system is too slow and
troublesome, a fact that makes the attainment of the resumes and statistics too
complicated.

ControlPortero version 1.0 works on Windows platform, and was built using the
paradigm Object-Oriented Programming (OOP) and created in Delphi 6.0. The system

has been tested in soccer matches with relevant results.
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Introduccién

Introduccion

Controlar la actividad competitiva es una exigencia del deporte contemporaneo. En el
futbol, especificamente en los porteros, no se realiza un control riguroso de su
actividad que permita detectar las regularidades de éstos, acorde a los cambios
actuales de las reglas de juego y a las nuevas concepciones de la tactica individual y
colectiva. Para un pais como Cuba donde los resultados internacionales en este deporte
no son buenos, aportar al perfeccionamiento de la preparacién del portero constituye
un gran reto. Una alternativa para contribuir a solucionar esta situacion es la de crear un
Sistema para el Control de la Actividad Técnica 'y Téctica del Portero de Fatbol como
un valioso instrumento del control individual. Al abordar como campo de accién el
control de la actividad técnica y tactica del portero de futbol, se ratifica la necesidad de

clasificar sus componentes.

Esta tesis constituye un punto de partida para futuras investigaciones en aras de
establecer el modelo del portero de fatbol, posibilitando iniciar el control estadistico en
esta posicién. La propuesta presentada posibilita un minucioso control de la actividad
técnica y tactica del portero de futbol de forma automatizada mediante este trabajo
“Sistema para el control del rendimiento técnico y tactico del portero de futbol” lo que
constituye un aporte tecnoldgico al deporte contemporaneo. La informacion obtenida a
partir del control sirve al entrenador como un importante mecanismo de

retroalimentacién para perfeccionar la preparacion del portero. [1]
Para esto se proponen las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢Cudl es el estado del arte de este tipo de aplicaciones que controlan la

actividad de los jugadores durante el partido?

2. ¢Qué estructuras deben componer un sistema que controle la actividad del

portero y permita obtener estadisticas de dicho control?

3. ¢Sera posible realizar un software que permita: el control de las actividades de

un portero en el juego de futbol y obtener estadisticas del mismo?



Obijetivos

Objetivos

Objetivo General
Automatizar el control del rendimiento técnico tactico del portero de fatbol durante el

juego.
Objetivos Especificos

1. Almacenar la informacién de los porteros que se desean controlar, entiéndase,

datos personales, y poder acceder a dicha informacién cuando sea necesario.

2. Almacenar los juegos que sean controlados con sus respectivos registro y

resumen, de manera que se pueda acceder a estos cuando sea hecesario.

3. Obtener estadisticas descriptivas de un portero determinado a partir de los

juegos que se hallan controlado del mismo.



Capitulo 1

Capitulo 1: Descripcion del problema.

En este capitulo se describe el problema que se desea solucionar en el presente
trabajo, el problema en si es la automatizacién del proceso de control del rendimiento

del portero en el juego de fatbol.
1.1 Estado del arte.

Tras una intensa basqueda en Internet se observa que no se encontraron referencias a
un software como este en el fatbol. En otros deportes como el baloncesto y el béisbol
existen sistemas que controlan el rendimiento del jugador y llevan las estadisticas de su
desempefio a lo largo de los juegos. Estos almacenan en una base de datos: los datos
personales del jugador, las acciones que realiz6 durante el juego y los por cientos de
efectividad que alcanza en cada tipo de accion.

En el caso de un juego de fatbol, el portero juega un papel fundamental dentro del
equipo siendo su maximo defensor. El mismo tiene caracteristicas especiales que

hacen que su control sea diferente del resto de los miembros del equipo.
1.2 Enfoque del problema.

El control de la actividad técnica y tactica de los porteros de fatbol es una labor de
extrema complejidad, mas aun, en este caso, ya que se pretende analizar estos

aspectos de forma independiente y minuciosa, tanto a la defensiva como a la ofensiva.
Esto es asi, ya que:

e Existe una mayor cantidad de elementos técnicos y tacticos a controlar, al
cambiar las reglas y al incorporar todos los elementos de los jugadores de

campo.

e Las acciones técnicas y tacticas se pueden ejecutar con una gran diversidad, al

hacerse uso de todas las partes del cuerpo.

e Al cambiar la tactica colectiva respecto a la forma de jugar, como por ejemplo la
utilizacién de la defensa en linea, el portero aumenta con mayor frecuencia sus
salidas, incrementando el recorrido (distancia) en sus desplazamientos

habituales.

Debido a esto, al abordar su estudio, se requiere hacerlo con una perspectiva integral.

10
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Segun el texto “Seminario Nacional a Dirigentes, Metoddlogos e Inspectores de las
Direcciones Provinciales y Municipales de Educacion” [2], el enfoque en sistema
consiste en estudiar el objeto como un sistema, considerando sus objetivos,
subsistemas, elementos, relaciones e interrelaciones, propiedades y medio en que se

desenvuelve.

Se asume este tipo de enfoque, en aras de lograr una vision mas profunda y
multifacética en el estudio que se realiza. Se parte de la premisa de que
estructuralmente el enfoque sistémico, en su mas amplia acepcion, permite analizar y

valorar juiciosamente procesos complejos.
1.3 Estructura del control del portero.

El control de las acciones del portero se realizara de la siguiente forma: en cada partido
gue se desee controlar se debe llenar la planilla 1 donde se seleccionara el portero que
se desempefiara en el juego, en la misma deben registrarse los datos del partido, uno
de estos es el tipo de registro, siendo en el mismo donde se registran las acciones,
teniendo la posibilidad de ubicarlas en la zona del terreno donde ocurren valorarlas
técnica y tacticamente entre otras opciones; este registro genera un resumen, que no
es mas que un reporte que nos ofrece el total de acciones realizadas, la mas repetida
tanto defensiva como ofensivamente, los por cientos de efectividad técnico y tactico, y
otros datos que permiten analizar el rendimiento del portero durante el partido. El juego
se puede registrar de cuatro formas diferentes cada uno de las cuales genera su propio
resumen. Cuando llenamos la planilla 1 seleccionamos el tipo de registro que queremos

utilizar. A continuacion exponemos los tipos de registros existentes:
1. Registro Detallado.
2. Registro Simplificado.
3. Registro Técnico.
4. Registro Tactico.

También tendremos la posibilidad de apreciar de qué forma se dividieron la técnica y la
tactica para su estudio y una definicibn de cada clasificacion. Ademas podremos ver
como se dividio el terreno en angulos y distancias para poder ubicar con mayor facilidad
la zona del terreno donde ocurren las acciones, y en caso de ocurrir un gol o autogol la

region de la porteria en que ocurrio.

11
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1.3.1 Planilla 1.

En la planilla los datos del portero que se cargaran al seleccionarse el mismo seran los

siguientes:
1. Edad.
2. Municipio.
3. Provincia.
4. Pais.
5. Equipo o Club al que pertenece.

6.
Los datos del partido que se deben llenar son:
1.
2.
3.
4.
5.

6.

Sexo.

Equipo o Club del contrario.
Fecha y hora del encuentro.
Condiciones higiénico climaticas.
Calidad del contrario.

Tipo de juego.

Tipo de Registro.

1.3.2 Registro.

A continuacién se exponen todos los posibles componentes de un registro y cuales son

las opciones a elegir que brinda cada uno en dependencia de como actue el portero.

1. Numero de la accion (1, 2,3,...)

2. Accion del contrario

e Corner

e Pase

e Tiro

¢ Remate
e Out Side

12
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Tiro desviado
Despeje

Falta directa

Falta indirecta
Escapada

Centro

Saque de banda
Bote Lateral

Bote de Meta
Penalti

Balon Larguero
Balon Recuperado
Falta del Contrario

Regate

3. Angulo de la accion del contrario

X - Central
Y - Izquierdo

Z - Derecho

4. Distancia de la accion del contrario

D1 - Area de meta
D2 - Area de penal
D3 - Fuera Area de meta

D4 - Cancha del contrario

5. Desplazamiento del portero

AM - Area de meta

13
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e AP - Areade penal

e FAP - Fuera érea de penal

e CC - Cancha del contrario
6. Accion defensiva del portero

e Rc - Recogida

e E - Estirada

Dp - Despeje

| - Interceptacion

e Dv - Desvio
e F -Finta
e B -Blocaje

Rp - Recepcién
e P -Pantalla
e NI - Nointerviene
7. Valoracion accion defensiva
e (+) Positiva
e (-) Negativa
8. Angulo de la accion defensiva
e X-Central
e Y -Izquierdo
e Z-Derecho
9. Distancia de la accion defensiva
e D1 - Area de meta
e D2 - Area de penal

e D3 - Fuera Area de meta
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

e D4 - Cancha del contrario

Desenlace Defensivo

e Gol (seindica la region de la porteria donde ocurre: A, B, C, D, E, F)

e Balén Fuera
e Baldn Larguero

e Bal6én Rebotado

e Autogol (se indica la region de la porteria donde ocurre: A, B, C, D, E, F)

Orienta Defensivamente

e Si

e NoO
Colocacion

o (+) Positiva

e (-) Negativa
Achique

e (+) Positiva

e (-) Negativa
Cobertura

e (+) Positiva

e (-) Negativa
Elemento técnico a ejecutar

e (+) Positiva

e (-) Negativa

Valoracion Final Defensiva (se calcula automéaticamente a partir de los cuatro

elementos anteriores, si todas son positivas es positiva en caso contrario es

negativa)

e (+) Positiva

15
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e (-) Negativa
17. Accibén ofensiva del portero
e SMt - Saque Meta
e SP - Saque Pie
e Sma - Saque Mano
e SBa - Saque Banda
e Pa -Pase
e FD - Falta Directa
e Fl - FaltaIndirecta
e Pe -Penalti
e Cnd - Conduccion
e RF -Regatey Finta
e CMB - Control Manual del Balon
18. Valoracion accion ofensiva
e (+) Positiva
e (-) Negativa
19. Angulo de la accién ofensiva
e X-Central
e Y -Izquierdo
e Z—Derecho
20. Distancia de la accion ofensiva
e D1 - Area de meta
e D2 - Area de penal
e D3 - Fuera Area de meta

e D4 - Cancha del contrario
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21. Desenlace Ofensivo
e Gol (seindica la region de la porteria donde ocurre: A, B, C, D, E, F)
e Balon Fuera
e Baldn Larguero

e Bal6én Rebotado

Autogol (se indica la region de la porteria donde ocurre: A, B, C, D, E, F)
22. Orienta Ofensivamente

o Si

e NoO
23. Tipo de entrega

e Cnt - Contrario

Div - Dividida

Esp - Al Espacio
e Per - Personal
24. Forma de ataque

e (- D) - Desorganizada

(+ OD) - Organizada Demorada

(- OD) - Organizada Demorada

(+ ON) - Organizada Normal

(- ON) - Organizada Normal

(+ OCq) - Organizada Contragolpe
e (- OCg) - Organizada Contragolpe
25. Ubicacion ofensiva
e Rz - Rezagada

e Ap - Apoyo

17
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o At - Ataque

26. Valoracion Final Ofensiva(se calcula automaticamente a partir del tipo de
entrega y la forma de Ataque, si las dos son positivas es positiva en caso

contrario es negativa)
e (+) Positiva
e (-) Negativa

Seguidamente se muestra de todos estos componentes cuales componen cada registro,

y el resumen que cada uno genera.
1.3.3 Registro Detallado.

Este tipo de registro como su nombre lo indica es el mas detallado, en el aparecen
todos los posibles componentes de un registro, para su mejor utilizacién se recomienda

grabar el juego en video y luego llenar el registro a medida que se va viendo este.
1. Numero de la accién (1, 2,3,...)
2. Accibn del contrario
3. Angulo de la accion del contrario
4. Distancia de la accién del contrario
5. Desplazamiento del portero
6. Accion defensiva del portero
7. Valoracion accion defensiva
8. Angulo de la accion defensiva
9. Distancia de la accion defensiva
10. Desenlace Defensivo
11. Orienta Defensivamente
12. Colocacién
13. Achique
14. Cobertura

15. Elemento técnico a ejecutar

18
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16.

17

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Valoracion Final Defensiva

. Accién ofensiva del portero

Valoracién accion ofensiva
Angulo de la accién ofensiva
Distancia de la accién ofensiva
Desenlace Ofensivo

Orienta Ofensivamente

Tipo de entrega

Forma de ataque

Ubicacion ofensiva

Valoracion Final Ofensiva

1.3.4 Resumen Detallado.

10.

Total de acciones (nimero de acciones ejecutadas por el portero)

Accién del contrario mas ejecutada.

Angulo donde mas acciones ejecuto el contrario.

Distancia donde mas acciones ejecuto el contrario.

Desplazamiento més ejecutado

Tipo de portero (en dependencia del area de juego donde realiza sus acciones)
Elemento técnico defensivo mas ejecutado.

Elemento técnico ofensivo mas ejecutado.

Efectividad técnica defensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones defensivas positivas con respecto al total de valoraciones

defensivas)

Efectividad técnica ofensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las

valoraciones ofensivas positivas con respecto al total de valoraciones ofensivas)
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Efectividad tactica defensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones finales defensivas positivas con respecto al total de valoraciones

finales defensivas)

Efectividad tactica ofensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones finales ofensivas positivas con respecto al total de valoraciones

finales ofensivas)

Efectividad técnica final (en por ciento, es un promedio de la defensiva y la
ofensiva)
Nivel de juego nacional (se calcula mediante formula)

Nivel de juego internacional (se calcula mediante formula)
Cantidad de goles en contra

Cantidad de goles a favor

1.3.5 Registro Simplificado.

Este registro no es mas que un resumen del registro detallado.

1.

2.

10.

11.

12.

13.

Numero de la accion (1, 2,3,...)
Accién del contrario

Accién defensiva del portero
Valoracién accion defensiva
Desenlace Defensivo
Colocacién

Achique

Cobertura

Elemento técnico a ejecutar
Valoracién Defensiva Final
Accidn ofensiva del portero
Valoracién accién ofensiva

Desenlace Ofensivo
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14. Tipo de entrega

15. Forma de ataque

16. Valoracion Ofensiva Final

1.3.6 Resumen simplificado.

1.

2.

9.

Total de acciones (nimero de acciones ejecutadas por el portero)

Efectividad técnica defensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones defensivas positivas con respecto al total de valoraciones

defensivas)
Elemento técnico defensivo mas ejecutado.
Elemento técnico ofensivo mas ejecutado.

Efectividad técnica ofensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las

valoraciones ofensivas positivas con respecto al total de valoraciones ofensivas)

Efectividad tactica defensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones finales defensivas positivas con respecto al total de valoraciones
finales defensivas)

Efectividad tactica ofensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones finales ofensivas positivas con respecto al total de valoraciones

finales ofensivas)

Efectividad técnica final (en por ciento, es un promedio de la defensiva y la

ofensiva)

Nivel de juego nacional (se calcula mediante formula)

10. Nivel de juego internacional (se calcula mediante formula)

11. Cantidad de goles en contra

12. Cantidad de goles a favor

1.3.7 Registro técnico.

Este registro como su nombre lo indica solo recoge la parte técnica del control.

1.

Numero de la accion (1, 2,3,...)
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2. Accion del contrario

3. Angulo de la accion del contrario
4. Distancia de la accion del contrario
5. Desplazamiento del portero

6. Accion defensiva del portero

7. Valoracién accion defensiva

8. Angulo de la accion defensiva

9. Distancia de la accién defensiva
10. Desenlace Defensivo

11. Accion ofensiva del portero

12. Valoracion accion Ofensiva

13. Angulo de la accién ofensiva

14. Distancia de la accion ofensiva

15. Desenlace Ofensivo
1.3.8 Resumen técnico.

1. Total de acciones (nUumero de acciones ejecutadas por el portero)
2. Accibn del contrario mas ejecutada.

3. Angulo donde més acciones ejecuto el contrario.

4. Distancia donde mas acciones ejecuto el contrario.

5. Desplazamiento méas ejecutado

6. Tipo de portero (en dependencia del area de juego donde realiza sus

acciones)
7. Elemento técnico defensivo mas ejecutado.

8. Elemento técnico ofensivo mas ejecutado.
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9. Efectividad técnica defensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones defensivas positivas con respecto al total de valoraciones

defensivas)

10. Efectividad técnica ofensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones ofensivas positivas con respecto al total de valoraciones

ofensivas)

11. Efectividad técnica final (en por ciento, es un promedio de la defensiva y la

ofensiva)
12. Nivel de juego nacional (se calcula mediante formula)
13. Nivel de juego internacional (se calcula mediante formula)
14. Cantidad de goles en contra
15. Cantidad de goles a favor
1.3.9 Registro tactico.
Este registro como su nombre lo indica solo recoge la parte tactica del control.
1. Numero de la accién (1, 2,3,...)
2. Accion del contrario
3. Angulo de la accion del contrario
4. Distancia de la accién del contrario
5. Desplazamiento del portero
6. Accion defensiva del portero
7. Angulo de la accion defensiva
8. Distancia de la accion defensiva
9. Desenlace Defensivo
10. Orienta Defensivamente
11. Colocacién
12. Achique

13. Cobertura
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14. Elemento técnico a ejecutar
15. Valoracion Defensiva Final

16. Accidn ofensiva del portero

17. Angulo de la accién ofensiva
18. Distancia de la accion ofensiva
19. Desenlace Ofensivo

20. Orienta Ofensivamente

21. Tipo de entrega

22. Forma de ataque

23. Ubicacion ofensiva

24. Valoracién Ofensiva Final
1.3.10 Resumen tactico.

1. Total de acciones (nimero de acciones ejecutadas por el portero)

2. Accibn del contrario mas ejecutada.

3. Angulo donde més acciones ejecuto el contrario.

4. Distancia donde mas acciones ejecuto el contrario.

5. Desplazamiento méas ejecutado

6. Tipo de portero (en dependencia del area de juego donde realiza sus acciones)

7. Efectividad tactica defensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones finales defensivas positivas con respecto al total de valoraciones

finales defensivas)

8. Efectividad tactica ofensiva (es un por ciento que se calcula a partir de las
valoraciones finales ofensivas positivas con respecto al total de valoraciones

finales ofensivas)
9. Nivel de juego nacional (se calcula mediante férmula)
10. Nivel de juego internacional (se calcula mediante férmula)

11. Cantidad de goles en contra
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12. Cantidad de goles a favor

1.4 Beneficios del control de las acciones del portero.

Este control nos permite:

Detectar las deficiencias del portero contrario para corregir el plan estratégico

y tactico para anotar mayor cantidad de goles al conocer sus deficiencias.

Alertar a nuestro portero segun las deficiencias que va cometiendo en el

partido.

Informarle entre tiempo y tiempo (recordar que son dos tiempos de 45 min.) al
portero cual ha sido su efectividad en cada uno de los indicadores, donde ha
tenido las principales deficiencias y que debe hacer para solucionarlas.

A partir de toda la informacion que se obtiene con la aplicacién del sistema,
después del juego, en los entrenamientos corregir las deficiencias detectadas

para incrementar su rendimiento.

Facilita seleccionar cientificamente y no de forma empirica al portero de mejor

rendimiento técnico tactico.

Permite comenzar el control estadistico del portero a partir de la creacién de
bases de datos, ademas de hacer analisis de estadistica descriptiva con los

diferentes datos que se almacenan en la base de datos.

Organizar una estrategia de juego teniendo en cuenta el desempefio de

nuestro portero y el accionar ofensivo de nuestros contrarios.

1.5 Conclusiones del capitulo.

Como puede observarse ese trabajo se caracteriza por:

Captar las estadisticas de cada juego
Brindar reportes como los siguientes:
1. Accion del portero mas ejecutada.
2. Angulo y distancia donde realiza con més frecuencia sus acciones.

3. Efectividad técnica y efectividad tactica (por cientos). Entre otros
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e Ejecutar consultas que se caracterizan por obtener promedios de efectividad
técnica y tactica de los juegos en que halla participado un portero a partir de las
cuales podremos obtener estadisticos descriptivos como media, minimo, maximo,

varianza entre otros.

e Obtener controles detallados, resumidos, técnicos y tacticos de un portero
durante los juegos, el tipo de control que se realice en cada juego lo decide el

usuario.
e Mantener registros historicos de un jugador.

Lo fundamental es que a partir de este control se puede perfeccionar el

entrenamiento trabajando sobre la base de las dificultades detectadas en el juego.
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Capitulo 2: Analisis e Implementacion del sistema.

En el presente capitulo se hace un andlisis completo del disefio del sistema y su
implementacion, tanto de la aplicacion como de la base de datos que esta utiliza.

2.1 Consideraciones iniciales del analisis.

En la modelacién de este sistema se utiliz6 la notacion del UML (Unified Modeling
Language), que es un lenguaje visual estdndar que se utiliza para especificar, visualizar,

construir y documentar los diferentes aspectos relativos al desarrollo de un software.

Una técnica excelente del UML, que permite mejorar la comprension de los
requerimientos del sistema, es la identificacién de casos de uso y actores. Los casos de
usos son los procesos que debe llevar a cabo la aplicacion en los que toma parte cada
uno de los actores (agentes externos). Normalmente un actor estimula al sistema con

eventos de entradas o recibe algo de él. [3]

En las Figuras 2.1 y 2.2 se muestran el Diagrama de Casos de Uso del actor
Administrador y del actor Usuario respectivamente que surgieron durante el disefio de

nuestro sistema.

Para el problema que se analiza se identifica el actor Administrador que es el encargado
de crear y salvar nuevos juegos, de adicionar nuevos porteros, modificar los datos de
los ya existentes y eliminar portero que sea necesario. También es el encargado de
afiadir nuevos usuarios al sistema, eliminar alguno que se desee. Para este actor los

casos de uso principales son los siguientes:

+» Operaciones con Juego: Caso de uso correspondiente a las acciones posibles a

efectuar con un juego, tales como: crear un nuevo juego, abrir un juego, salvar

un juego y cerrar un juego.

+ Operaciones con portero: Caso de uso que agrupa las acciones que se realizan

con los porteros, estas son: adicionar nuevo portero, modificar los datos de un

portero, eliminar un portero y ver las estadisticas de un portero.

% Ver: Caso de uso que agrupa las acciones que permiten visualizar informacion,
estas son: ver resumen de un juego, ver como se divide la técnica y la tactica
para su estudio y las definiciones asociadas a las mismas, ver el terreno de

fatbol donde se aprecia como se dividié el mismo para facilitar la ubicacién de
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Y/
0'0

las acciones y como se dividi6é la porteria en zonas para poder precisar en que

region de la misma ocurre el gol.

Usuarios: Caso de uso que agrupa las acciones que se realizan con los usuarios
del sistema, tales como: adicionar un nuevo usuario al sistema, eliminar un

usuario del sistema y modificar la contrasefa del usuario actual.

Ayuda: Caso de uso que contiene la ayuda del sistema y presenta acciones,
tales como realizar una busqueda de algun elemento del software que se desee
conocer, buscar en el indice y seleccionar un tema de ayuda del contenido.

Para el problema que se analiza se identifica el actor Usuario que es el sujeto que tiene

acceso a la informacién que brinda el software pero no puede modificarla ni tampoco

adicionar informacién nueva, en fin como es légico goza de menos privilegios que el

administrador. Para este actor los casos de uso principales son los siguientes:

>

>

*,

R/

Operaciones con Juego: Caso de uso correspondiente a las acciones posibles a

efectuar con un juego, tales como: abrir un juego, y cerrar un juego.

Operaciones con portero: Caso de uso que agrupa la accién que se realiza con

los porteros, esta es: ver las estadisticas de un portero.

Ver: Caso de uso que agrupa las acciones que permiten visualizar informacion,
estas son: ver resumen de un juego, ver como se divide la técnica y la tactica
para su estudio y las definiciones asociadas a las mismas, ver el terreno de
futbol donde se aprecia como se dividié el mismo para facilitar la ubicaciéon de
las acciones y como se dividi6 la porteria en zonas para poder precisar en que

region de la misma ocurre el gol.

Usuarios: Caso de uso que agrupa la accién que se realiza con los usuarios del

sistema, esta es: modificar la contrasefia del usuario actual.

Ayuda: Caso de uso que contiene la ayuda del sistema y presenta acciones,
tales como realizar una blsqueda de algun elemento del software que se desee

conocer, buscar en el indice y seleccionar un tema de ayuda del contenido.
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Figura 2.1 Diagrama de caso de uso Administrador
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Q Ahbrir Juego
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/ Cerrar Juego

Usuarm\)Q\)O
Operaciones con Portero
Estadisticas Potero

ﬁesumen Jueqgo

Yer

Técnica y Tactica
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Tarreno

Operaciones con Usuaio  y4oq6-or Contrasefia
é
Ayuda
Figura 2.2 Caso de uso Usuario.

2.2 Componentes del sistema.

El sistema cuenta con tres componentes modulares principales: un ejecutable
implementado en Delphi (ControlPortero.exe), otro ejecutable implementado en
RoboHelp Office (ControlPortero.chm) y el componente de la base de datos (BD.mdb).

Las relaciones de estos componentes se muestran en la Figura 2.3.
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Control Cantrol
Portero.exe {-----------= Puartero. chim
BD.mdb

Figura 2.3 Diagrama de componentes

La implementacién del componente ControlPortero.exe se llevd a cabo a través de
Borland Delphi version 6.0, el cual posibilita crear interfaces de usuarios con mucha
rapidez y su lenguaje de programacién imperativo Object Pascal permite utilizar las
facilidades del paradigma de Programacion Orientada a Objetos (POO), método de
implementacién donde los programas se organizan como coleccion corporativas de

objetos, cada uno de los cuales representa una instancia de una clase.

La implementacién del componente ControlPortero.chm se llevé a cabo a través de
RoboHelp Office 2002, el cual posibilita crear interfaces de usuarios de una forma muy
sencilla e interactiva, a partir de su interfaz excepcionalmente concebida para la

confeccién de ayudas y tutoriales.

La implementacién del componente BD.mdb se realizo en Microsoft Access, el cual
brinda la posibilidad de crear una base de datos muy facil de manipular, con una gran

portabilidad ya que practicamente cualquier PC tiene Microsoft Access instalado.
2.3 Descripcion de la Base de Datos.

En la Figura 2.4 se muestra el esquema Entidad-Relaciéon de la base de datos. Se
aclara que no se incluyen los atributos por ser estos muy numerosos lo que haria el

esquema muy engorroso.

Como podemos apreciar en la Figura 2.4 las entidades del sistema son portero, juego,
registro detallado, registro simplificado, registro técnico, registro tactico, resumen

detallado, resumen simplificado, resumen técnico y resumen tactico.
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Figura 2.4 Modelo Entidad- Relacién de la Base de Datos
Esquema légico:

Como resultado de transformaciones al esquema anterior, se obtienen los siguientes

esquemas relacionales:
1. Portero

Atributos: Nombre, Apellidos, Municipio, Provincia, Pais, Equipo, Sexo.

2. Juego

Atributos: Idjuego (autonumérico), Nombre portero, Apellidos portero, Equipo

contrario, Fecha, Condiciones higiénico climaticas, Calidad del contrario, Tipo de

juego, Tipo de Registro.
3. Registro Detallado

Atributos: Idjuego, Numero de la accién, Accion del contrario, Angulo de la accion

del contrario, Distancia de la accion del contrario, Desplazamiento del portero,
Accion defensiva del portero, Valoracion accion defensiva, Angulo de la accion
defensiva, Distancia de la accion defensiva, Desenlace defensivo, Orienta
defensivamente, Colocacion, Achique, Cobertura, Elemento técnico a ejecutar,
Valoracion Final Defensiva, Accion ofensiva del portero, Valoracion accion

ofensiva, Angulo de la accién ofensiva, Distancia de la accién ofensiva, Desenlace
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ofensivo, Orienta ofensivamente, Tipo de entrega, Forma de ataque, Ubicacion

ofensiva, Valoracion Final Ofensiva.
4. Registro Simplificado

Atributos: Idjuego, NUimero de la accién, Accion del contrario, Accion defensiva

del portero, Valoracién accion defensiva, Desenlace defensivo, Colocacién,
Achique, Cobertura, Elemento técnico a ejecutar, Valoracion Final Defensiva,
Accion ofensiva del portero, Valoracion accion ofensiva, Desenlace ofensivo, Tipo
de entrega, Forma de ataque, Valoracion Final Ofensiva.

5. Registro Técnico

Atributos: Idjuego, Numero de la accion, Accion del contrario, Angulo de la accién

del contrario, Distancia de la accion del contrario, Desplazamiento del portero,
Accion defensiva del portero, Valoracién accion defensiva, Angulo de la accion
defensiva, Distancia de la accion defensiva, Desenlace defensivo, Accion ofensiva
del portero, Valoracién accién ofensiva, Angulo de la accion ofensiva, Distancia de

la acciéon ofensiva, Desenlace ofensivo.
6. Registro Tactico

Atributos: Idjuego, Numero de la accién, Accién del contrario, Angulo de la accién

del contrario, Distancia de la accién del contrario, Desplazamiento del portero,
Accion defensiva del portero, Angulo de la accién defensiva, Distancia de la accién
defensiva, Desenlace defensivo, Orienta defensivamente, Colocacién, Achique,
Cobertura, Elemento técnico a ejecutar, Valoracién Final Defensiva, Accion
ofensiva del portero, Distancia de la accion ofensiva, Desenlace ofensivo, Orienta
ofensivamente, Tipo de entrega, Forma de ataque, Ubicacién ofensiva, Valoracion

Final Ofensiva.
7. Resumen Detallado

Atributos: Idjuego, Total de acciones, Accion contrario, Angulo contrario, Distancia
contrario, Desplazamiento mas ejecutado, Tipo de portero, Elemento técnico
defensivo més ejecutado, Elemento técnico ofensivo mas ejecutado, Efectividad
técnica defensiva, Efectividad técnica ofensiva, Efectividad tactica defensiva,
Efectividad tactica ofensiva, Efectividad técnica final, Nivel de juego nacional, Nivel

de juego internacional, Cantidad de goles en contra, Cantidad de goles a favor.
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8. Resumen Simplificado

Atributos: Idjuego, Total de acciones, Accidon contrario, Elemento técnico
defensivo mas ejecutado, Elemento técnico ofensivo mas ejecutado, Efectividad
técnica defensiva, Efectividad técnica ofensiva, Efectividad tactica defensiva,
Efectividad tactica ofensiva, Efectividad técnica final, Nivel de juego nacional, Nivel

de juego internacional, Cantidad de goles en contra, Cantidad de goles a favor.
9. Resumen Técnico

Atributos: Idjuego, Total de acciones, Accion contrario, Angulo contrario, Distancia
contrario, Tipo de portero, Desplazamiento mas ejecutado, Elemento técnico
defensivo més ejecutado, Elemento técnico ofensivo mas ejecutado, Efectividad
técnica defensiva, Efectividad técnica ofensiva, Efectividad técnica final, Nivel de
juego nacional, Nivel de juego internacional, Cantidad de goles en contra,
Cantidad de goles a favor.

10. Resumen TAactico

Atributos: Idjuego, Total de acciones, Accion contrario, Angulo contrario, Distancia
contrario, Tipo de portero, Desplazamiento méas ejecutado, Efectividad tactica
defensiva, Efectividad tactica ofensiva, Nivel de juego nacional, Nivel de juego

internacional, Cantidad de goles en contra, Cantidad de goles a favor.
2.4 Principales clases que conforman el sistema.

Los bloques de construccion mas importantes de cualquier sistema orientado a objetos
son las clases, estas son una descripcién de un conjunto de objetos que comparten los
mismos atributos, operaciones, relaciones y semantica. Las principales clases
empaguetadas en el componente ControlPortero.exe son abordadas seguidamente. El

diagrama de clases se muestra en la Figura 2.5.

1. Clase TFormPassword: Es la clase por la que se entra al programa en ella se
captan los datos del usuario que quiere entrar al sistema, estos son el nombre,

la contrasefia y el tipo de usuario

2. Clase TFormPrincipal: Es como su nombre lo indica la clase principal del
software, es la tipica clase controladora que utiliza a todas las demas, sus
atributos fundamentales son Aacontrario, Arangulocon, Ardistanciacon,

Ardesplazamiento, Ardistanciadef, Aracciondef, Araccionofe, arreglos de byte
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gue contienen la informacion de lo que va ocurriendo en el juego, a partir de
ellos se construye el resumen del juego. A continuacibn se muestran los

métodos fundamentales de la clase:

o procedure FormShow: Es el encargado de manipular los datos que le
pasa la clase TFormpassword, el mismo invoca la funcién check y les
pasa estos datos, esta los compara con los de la base de datos, para
comparar la contrasefia primero la encripta usando par esto la unit md5,
si los datos son correctos brinda acceso a la aplicacion, en caso de que

el usuario se equivoque mas de cuatro veces cierra la aplicacion.

o procedure CrearNuevoJuegolClick: Es el encargado de habilitar la hoja
donde se selecciona el portero que va a jugar el nuevo juego para eso
accede a la base de datos a través de la clase TDatamodule que es la

gue contiene los componentes ADO.

o procedure SalvarJuegolClick: Es el encargado de salvar en la base de
datos los datos del juego, el registro defensivo, el registro ofensivo y el

resumen del mismo.

o procedure ButtonlClick: Es el encargado de actualizar los datos del
resumen detallado para lo cual invoca varias funciones que son las
encargadas de calcular los diferentes parametros del mismo, también
adiciona una nueva fila a los registros detallado defensivo y ofensivo
dejandolos listos para recibir los datos de la nueva accién, limpia los
valores de los radiogroups. Como este procedimiento existen también el
Button2Click, Button3Click Button4Click los cuales tienen las mismas
funciones pero con los registros simplificado, técnico y tactico

respectivamente.

. Procedure Recalcular: Como su nombre lo indica recalcula todos los

parametros del resumen del juego.

Clase TDatamodule: Es la clase que contiene todos los componentes ADO:

ADOtables y ADOquerys, y los componentes Data Access: Datasources.

Clase TFormAbrir: Es la clase encargada de abrir un juego previamente

seleccionado. Su método fundamental es:
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o procedure ButtonAbrirClick: Es el encargado de abrir el juego
seleccionado en DBLookupComboBoxIdjuego accediendo a la base de
datos a través de la clase TDatamodule, y de llenar los datos del portero
y del juego seleccionado, asi como de llenar los registros defensivo y

ofensivo y el resumen.

5. Clase TFormPortero: Es la clase donde se editan, modifican y se salvan los

datos del portero. Su método principal es:

o procedure Button1Click: Es el encargado de captar los datos que se han
entrado en la interfaz de la clase y salvarlos en la base de datos,
utilizando para ello la clase TDatamodule.

6. Clase TFormBuscarPortero: Es la clase que se encarga de buscar el portero
seleccionado en la base de datos. Su Atributo fundamental es Arrna que es un
arreglo de record, con dos campos tipo cadena: nombre y apellidos, en el
primero almacena los hombres de los porteros y en el segundo sus apellidos.

Sus métodos principales son:

o procedure ButtonlClick: Se ejecuta en el caso de que la clase se active
por la opcion modificar portero, el mismo extrae los datos del portero
seleccionado de la base de datos y los carga en la interfaz de la clase

TFormPortero

o procedure Button3Click: Se ejecuta en el caso de que la clase se active
por la opcién Eliminar Portero el mismo elimina de la base de datos todos

los datos del portero seleccionado.

7. Clase TFormEstadisticas: Es la encargada de mostrar las estadisticas de un
portero, sus atributos principales son: ArrEstadisticas: arreglo de string que
contiene los estadisticos que se quieren ejecutar; ArETeD, ArETeO, ArETaD,
ArETaO: arreglos de byte que contienen la efectividad. Entre sus métodos se
encuentran las funciones Minimo, Maximo, Amplitud, Media, Varianza y
Desviacion Estdndar que son las encargadas de calcular las estadisticas. Su

método fundamental es:

o procedure ButtonlClick: Es el método encargado de mostrar las
estadisticas, para esto extrae de la base de datos la efectividad del

portero seleccionado en los juegos que tengan el tipo de registro
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seleccionado, luego le aplica a estos datos los estadisticos

seleccionados y los muestra en la interfaz de la clase.
8. Clase TFormResumen: Esta clase muestra el resumen del juego.

9. Clase TFormTecTac: Muestra en un treeview como se dividen para su estudio
la técnica y la tactica, al seleccionar algun elemento en el treeview en el memo

gue se encuentra a la derecha se muestra su definicion.

10. Clase TFormTerreno: Muestra como se dividio el terreno de futbol en regiones
para la mejor ubicacién de las acciones que ocurren en el mismo, también

muestra como se dividio la porteria.

11. Clase TFormAdicionar: Es la clase encargada de adicionar un nuevo usuario al

sistema.

12. Clase TFormEliminar: Es la clase en la que se elimina un usuario del sistema.

En el anexo | se muestra el codigo del principal método de esta clase.

13. Clase TFormCambiar: Es la encargada de modificar la contrasefia del usuario

actual.
2.5 Estados de la interfaz.

Los objetos de la interfaz, fundamentalmente los menus, pueden ser modelados o
representados facilmente a través de los diagramas de estados presentes en la
metodologia UML. Un diagrama de estado describe los estados y eventos mas
interesantes de un objeto, asi como su comportamiento ante un evento. Esto es una

tendencia actual en el mundo del Andlisis y Disefio Orientado a Objetos.

Se pretende solo modelar uno de los objetos de la interfaz, como muestra de esta idea,
ya que el resto es bastante similar. Especificamente se toma de ejemplo el menu de la

ventana principal presentado en la Figura 2.6.

De esta forma, es facil comprender las acciones fundamentales que pueden realizarse
a partir de las opciones contenidas en el menu de la Figura 2.6. Sirviendo de ayuda a la
hora de determinar cual serd la secuencia de acciones a realizar que le permitirdn
arribar al resultado deseado partiendo de alguno de los estados que se le muestran en

el diagrama de la Figura 2.7.
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Figura 2.5 Diagrama de clases
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Submenu
Juego

Submenu
Portero

Dar clic &n la opcion Yer

Submenu

Submenu
Ver

Usuarios

Dar clic en la apcidn salir

Cerrar la ventana gue ejecuto el submenu

Figura 2.7 Diagrama de estado Menu Principal

En la interfaz es importante sefialar que en los registros tanto defensivo como ofensivo

de cualquier tipo que estos sean los Radiogroups van apareciendo progresivamente a
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medida de que el usuario va dando clic en ellos, esto facilita al usuario la comprension
del orden en que debe ir seleccionando las opciones que le ofrecen los controles de la

interfaz.

Por otra parte, es posible refinar con mayor detalle todos los objetos de la interfaz, a
través de un diagrama de estados de mas bajo nivel que lo especifique. Como ejemplo
se presenta la ventana de mostrar estadisticas, Figura 2.8 y su diagrama de estados,
Figura 2.9, donde se pueden apreciar los estados acorde a las acciones que se

realicen en esta ventana.

En la mayoria de los casos, se utiliza el diagrama de secuencia para ilustrar las
realizaciones de los casos de uso, por ejemplo para mostrar la forma en que los objetos
interactian para realizar el comportamiento de todo o parte de un caso de uso. En el
diagrama de secuencia que se le ilustra en la Figura 2.10 se muestran las interacciones
entre los objetos para ejecutar el caso de uso Estadisticas Portero.

+I" Estadisticas g@@

Mombre p apelidos | ﬂ ;‘D; dE.HBQI;ShD" . E stadisticos

eqiztro Detallado e
 Regiztro simplificadao L.

. . [ Maximo
 Registro Técnico _

" Registro TAactico | Sl
[~ Media

[T Warianza

tostrar todos los porteros Cerrar W Desviesicn E<lemskr

Figura 2.8 Ventana Estadisticas Portero
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. flenad
=ubrnend Frincipal

Portero

® @

Dar clic en la opcidn Estadisticas Portero

tostrar Estadisticas

[

“entana Estadisticas

Porero no selecci do istin:n:u no seleccionado

Reqgistro no seleccionado

Figura 2.9 Diagrama de estado Ventana Estadisticas Portero
2.5 Tecnologia para el acceso a la base de datos.

Para el acceso a la base de datos y el trabajo con sus tablas elegimos trabajar con los
componentes ADO (ActiveX Data Obijects). A continuacién expondremos brevemente

los principales componentes que se utilizaron.

TADOConnection

Se usa para establecer una conexion con un deposito de datos, es decir, este
componente se usa para definir cual base de datos consultar, su ubicacién en una
maquina local o de red, y la clase de base de datos, por ejemplo: Oracle, SQL Server o
Access. Varios ADO dataset y componentes Command pueden compartir un

TADOConnection para ejecutar comandos, extraer datos y operar con metadatos.
TADOTable

Usado para extraer y operar un conjunto de datos de una sola tabla; puede conectarse

a una base de datos de manera directa o con un TADOConnection.
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TADOQuery

Su finalidad es extraer y operar sobre conjuntos de datos producidos por una sentencia
SQL. También puede ejecutar sentencias de definicion de datos (DDL). Puede hacer

uso de un TADOConnection para acceder a los datos o puede hacerlo directamente. [4]

x

Usuatio - Usuario

Menu Principal “entana Mostrar Datamodule
ectadisticas

i 1: Seleccionar opcidn Mostrar Estadisticas

2 Accidn Mostrar Ventang Estadisticas

3 Acceion buscar efectividad del portero

4: Devolver efectividad delportera

&: Error Registro

=1

B: Error Estadistico

|

7 Mostrar Estadisticas

=1

3. Cerrar ventana de Estad|sticas

LA
'
'
s '
' '
' '
' '
' '
' '

Figura 2.10 Diagrama de secuencia de ventana Estadisticas Portero
2.6 Conclusiones del capitulo.

En este capitulo tratamos el disefio e implementaciéon del sistema tanto de la aplicacion
hecha en Delphi, como de la base de datos, para la cual utilizamos Microsoft Access.
Como se pudo observar en la aplicacion utilizamos la POO (Programacion Orientada a
Objetos), y para el manejo de la base de datos se emplearon los componentes ADO
(ActiveX Data Objects). Se analizaron los casos de uso del sistema, se mostraron los
componentes del sistema, las clases que lo componen con sus principales atributos y
métodos y un diagrama de la misma, los estados de la interfaz donde se puede
apreciar el diagrama de estado general del sistema y el particular de un caso de uso,

por Ultimo mostramos el diagrama de secuencia de dicho caso de uso.
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Capitulo 3: Manual de usuario.

Este software permite controlar el rendimiento técnico y tactico del portero durante el
partido, pudiendo salvar en una base de datos los juegos con sus registros: defensivo y
ofensivo y su resumen, asi como los datos de los porteros, también se pueden obtener
la estadisticas de un portero. En el presente manual de usuario se le mostrara la mejor

forma de utilizarlo.
3.1 Requerimientos del sistema.

El sistema necesita de una computadora IBM Pentium o superior, con al menos 32 MB
de memoria RAM y un MB de disco duro, sistema operativo Windows 95 o superior.

3.2 Acceso al ambiente de trabajo.

El sistema cuenta con una interfaz para Windows, a través de la cual el usuario puede
interactuar con los datos de los procesos. A continuacién se detallan los elementos

fundamentales que componen la ventana de acceso al sistema.
3.3 Abrir nueva sesion.

El ejecutarse la aplicacién se muestra la ventana que se puede apreciar en la Figura 3.1
donde el usuario debe introducir el nombre con el cual esta registrado en el sistema.
Luego de introducir su nombre el usuario debe escribir su contrasefia. Finalmente se
debe seleccionar el tipo de usuario con el cual el usuario se registro en el sistema. Solo
entonces se podra acceder a la aplicacion, en el caso de que exista algin error en el
nombre, la contrasefia o el tipo de usuario este sera indicado. Si se incurre en algun

error tres veces seguidas la aplicacion cerrara.

Si el tipo de usuario es Usuario, su nivel de privilegios es menor, solo podra abrir un
juego, mostrar las estadisticas de un portero, ver la técnica y tactica, ver el terreno,
modificar su contrasefia y acceder a la ayuda. A continuacion en las Figuras 3.1, 3.2y

3.3, se puede apreciar un ejemplo del proceso.
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[° Autentificacion

M ambre |H el
Contrazefia |
Tipo Usuario | j
Ok | Cancelar |

Figura 3.1 Nombre del usuario

[ Autentificacion

I armbre |HEFIE
~ XXKXKXXXXXXXXXXX?1
Contrazefia
Tipa Usuario | ﬂ
ok | Cancelar |

Figura 3.2 Contrasefia del usuario

3.4 Ventana Principal.

Si el inicio de sesion fue satisfactorio el usuario podré apreciar la ventana principal de la
aplicacién como se muestra en la Figura 3.4.

A continuacion se le comentan las funcionalidades de la ventana principal y de otras

gue se derivan de la misma:

La Barra de Menu contiene cinco submenuds como se observa en la Figura 3.5:
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I Autentificacion

Mambre IFiene
Contrazefia
Tipo =zuario
Ok | LCancelar

Figura 3.3 Seleccion del tipo de usuario

EEX

»I" Control Portero

Juego Portero VYer Usuarios Ayuda

Figura 3.4 Ventana principal de la aplicacién

Juego  Portero  Wer Usuarios  Avuda

Figura 3.5 Menu Principal

El menu juego contiene todo lo referente al juego y la salida de la aplicacién, el mismo
se muestra en la Figura 3.6.
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s Control Portero

WIERGEN Portero Ver Usuatios Awuda

Crear Muevo Juego Chrl+N
Abrir Juego Ctrl+a

Cerrar Juego Chrl+C
Cerrar Aplicacion— Crrl+alk+A

Figura 3.6 Submenu juego

Como se puede apreciar la opcidon Salvar Juego esta deshabilitada esto es debido a que
no hay ningun juego creado ni abierto. Ahora pasaremos a explicar cada una de las

opciones del submenu Juego.
3.4.1 Opciones del submenu Juego

Crear Nuevo Juego:

Al dar clic en esta opcién aparecera en la ventana principal una hoja que contiene la
planilla 1 que es donde se selecciona el portero que intervendra en el nuevo juego, y

donde se llenan los datos de mismo, en la Figura 3.7 se muestra la misma.

Para comenzar se debe seleccionar el portero que intervendra en el nuevo juego, esto
se hace seleccionando en el combobox nombre y apellidos, en el cual se mostraran
todos los porteros almacenados en la base de datos, al seleccionarlo se cargaran sus
datos: sexo, edad, municipio, pais y equipo al que pertenece. Si el portero del que se
desea crear un nuevo juego no aparece se debe dar clic en el botén cerrar, ir a la

opcién Portero/ Adicionar nuevo portero y alli introducir los datos del portero y salvarlos.
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4I* Control Portero QEI g|

Juega  Portera Ver Usuarios  Ayuda

Plarilla 1 |
Sexn
" Masculino
Marmbre y Apelidos: | j
" Femenina
Edad: s M unicipio: | Pravincia: j
Paisz: Equipo o club al que pertenece :
Fecha: | 4/2742005 ﬂ Calidad del Cortrario
" Inferior
" Sirnilar
E quipo o club del contrario :
" Superior
. - Tipo de Regist
Tipo de Juego Condiciones Higiénico Climaticas o e. Fgsta
" Registra Detallada
€ Dficial € Favorables " Registo simplificado
" De entrenarmiento (" Desfavorables ® [ Ve

" Registro Tactico

Cerrar

Figura 3.7 Planilla 1.

Luego de seleccionado el portero se deben introducir los datos del juego: fecha, equipo
contrario, calidad del contrario, tipo de juego, condiciones higiénicas climaticas y tipo de
registro. Al seleccionar el tipo de registro se mostraran dos nuevas hojas que
contendran el registro defensivo y el registro ofensivo, estas dos hojas seran del tipo del
registro que se haya seleccionado, en la Figura 3.8 se muestra un ejemplo en el que se

selecciond registro detallado:

Luego de haber introducido los datos del partido se debe pasar a la hoja del registro
defensivo. En la Figura 3.9 aparece un ejemplo de registro defensivo, en este caso es
detallado porque este fue el tipo de registro que se eligié en la planilla 1, de igual forma

pudo haber sido cualquiera de los otros tres.
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" Control Portero g@gl

Juego  Portero Wer Usuarios  Ayuda

Plarilla 1 ] Registro Detallado Defensivo | Registro Detallado Ofensivo |

Seno
: ¢ Mazculing
Hombre p &pelidos: |F|uben Blades Dliva ﬂ
" Femenino
Edad: " il I unicipio: |Santa Clars Provincia: il Clara ﬂ
Pais |Cuba Equipo o club al que pertenece : Sarita Clara
Fecha: | A/27 42005 j Calidad del Contrario
" Inkerior
- & Similar
Equipo o club del contrarip:  |Fiemedios
™ Superior
Tipo de Juego Condiciones Higiénico Climaticas VD Gl .HEQISUU
¢ Registro Detallado
" Oficial (¢ Favorables

" Registro gsimplificado

-~ . L
" Desfavorables Registra Téchico

™ Registro T dctica

Cerrar

Figura 3.8 Seleccion del tipo de registro.

En esta hoja se da clic en el botén Accién para entrar la nueva accion del portero, al dar
clic en este botén el numero de la accion nueva se hace visible en la tabla el botén
desaparece y se hace visible un control en el cual se selecciona la accién ejecutada por
el contrario, al dar clic en este control la accién del contrario se refleja en la tabla y se
muestra otro control y asi sucesivamente, cuando se de clic en el Ultimo se hara visible
el primer control del registro ofensivo por lo que se debe pasar a esta hoja para seguir
registrando los datos de la accion, para esto se debe dar clic en la hoja del registro
ofensivo o dar clic en el boton Ir Registro Ofensivo, en el registro ofensivo se hace lo
mismo que en el defensivo se va seleccionando en cada control que ira apareciendo a
medida que se seleccione en el anterior, al dar clic en el Gltimo control se mostrara el
botén Ir Registro Defensivo que permite regresar a dicho registro para entrar la préxima

accion.

En el caso especifico que en el control Desenlace se seleccione gol o autogol se
mostrard un control para seleccionar en que zona de la porteria entré el balén, en la

Figura 3.9 se muestran como se dividio la porteria.
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Figura 3.9 Zonas en que se divide la porteria

Cuando se tienen una o0 mas acciones en la tabla si se cometid un error en una accién
anterior este se puede rectificar seleccionando en el combobox que tiene el texto: Elija
accion a modificar, la accién que queremos modificar posteriormente se va dando clic
en los controles que apareceran normalmente solo que estaran escribiendo en la tabla
en la accion que se selecciond, cuando se de clic en el ultimo boton del registro
ofensivo los cambios se haran efectivos en la tabla resumen. Cuando se tenga al menos

una accion registrada se podré salvar el juego.
Abrir Juego

Para abrir un juego dar clic en la opcién Abrir Juego del submenu juego u oprimir la
combinacién de teclas Control + A, al ejecutar una de las dos acciones se mostrara la
ventana que se aprecia en la Figura 3.14. En la misma se aprecia una tabla que
contiene todos los juegos almacenados con su fecha y portero que los jugd. Se debe
seleccionar un juego en el combobox Idjuego y luego dar clic en el botén Abrir, en el
caso de que se cometa un error en la seleccion del juego y se quieran volver a ver todos

los juegos dar clic en el boton Mostrar Todos.
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+[* Control Portero

Juego Portero  Wer Usuarios  Ayoda

Plarilla 1 Registro Detallado Defensivo l Reaqistra Detallada Ofensiva I

Mo |A.Contrario |Angu|o |Distancia |Despl. |A.Defensiva|'\u"aloraci6n |Angu|o |Distancia |Desenlace |Drienta |Co|ocaci6

Accidin

Ir Registro Ofensivo

Figura 3.10 Registro Detallado Defensivo

s Control Portero

Juego  Portero Wer Usuarios  Awuda

Planila 1 Reaistro Detallado Defensiva l Registro Detallado Dfensivo]

Ma A Contraria |.~'—‘mgul0 |Distancia |Despl. |A.Defensiva|\faloraci6n |Angul0 |Distancia |Desenlace |Drienta |Eolocaci6

D ke [ AP Fp + hd [ake] BF Si +

Accidn Defensiva

) Desenlace
'S .
) Re Fie.coglda Angulo AD ~ Gol Al
A, del Contrario " E -Estrada " - Central S
~ 0 Angulo &.C. ) " [+] Positiva
orner % - Contral " Dp - Despejs * V- [zquierdo ¢ B. Fuera
" Pasze ) . ~ -
 Tio &+ Y - |zquierdo | -Interceptacion Z - Derecha " B. Larguera " [ Megativa
" Remate " Z - Derecho " Dw - Desvio 7 B. Rebotado
" Out Side " F -Finta
@ Tiro desviado Distancia 4.C. ~ 8 -Bloca Distancia A0 " Autogol
" Despeje " D1 - Area de meta BB " D1 - Area de meta Cobertura
: & Rp - i6 "
" Falta er?Cta o D2 - Area de penal * Rp - Recepcidn " D2 - Area de penal Orienta * [+] Positiva
(" Fakaindirecta " D3 - Fuera &rea de meta ®F -Fesl ¢ D3 - Fuera Area de meta  5i .
(" Escapada . Ml - Nointerviene . " [[] Megativa
~ Centro " D4 - Cancha del contrario " D4 - Cancha del contrario " Mo
i Sague de banda
" Bote Lateral . ‘aloracién .
(" Bote de Meta Desplazamientos e~ Posit Colocacidn
™~ Penalty " AM - Area de meta [+] Positiva & [+] Posiiva
" Baldn Larguero o AP - Areade penal " [-] Megativa .
p " [] Megativa
¢ Balon Recuperado | | ¢ FAP - Fuera area de penal ) ez
((: Falta del Contrario " CC - Cancha del contrario

Regate Ir Registro Ofensivo

Figura 3.11 Registro Detallado Defensivo con todos sus campos seleccionados
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s Control Portero E]@|P§|

Juegn  Paortern  Wer Usuarios  Awuda

Plarilla 1 ] Fegistro Detallado Defengivo  Redistro Detallada Ofensiva l

A Ofensiva |Val0raci0’n |Angul0 |Distanc:ia |Desenlace |Drienta |T.Entrega |F.Ataque |U.Dfensiva |Val0raci0n F.|

Accion Ofensiva

Cnd - Conduccidn
RF - Regate v Finta
CHE - Ctrl. Mnl. del Baldn

" SMt - Sague Meta
" 5P -Sague Pie
 Sma - Saque Mano
" SBa-Sague Banda
™ Pa -Pase

" FD -Falta Directa
 Fl - Falta Indirecta
" Pe -Penaly

~

-~

~

It Reqiztra Defensziva

Figura 3.12 Registro Detallado Ofensivo

s Control Portero

Juego  Portero  Wer Usuarios  Ayuda
Planilla 1 | Registro Detallado Defensivo  Regista Detallada Ofensiva l
A Qfensiva |Valoracidn |Angul0 |Distancia |Desenlace |Urienta |T.Entrega |F.Ataque |U.Dfensiva |Va|0raci0n F.|
+ Y [l ER Si Cnt +00 At
Desenlace
" Gol
Accion Ofengiva Entrega L .
% SMt- Saque Meta l'.‘?«hniuloc.ﬁ..ﬂt_ | MERENS & Crt - Contrario ltlhhl':‘c:ac:lbo:‘n Dfenjva
) - Central z - Rezagada
" 5P -Sague Pie " B. Larguero " Div - Dividida ¢
" Sma - Saque Mano ' - |lzquierdo ) ~ i
" * B. Rebotado (" Esp-AlEspacio =P
(™ SBa-Sague Banda ~ Z -Derecho -
™ Pa -Pase ™ Autogol Per - Persanal
" FD - Falta Directa
" Fl - FaltaIndirecta
" Pe -Penaly Farmas de Ataque .
" Cnd - Conduccidn Distancia A0, Orignta o D] - Desorganlzada
" RF -Regate yFinta {+ D1 - Area de meta & 5i « [+0D]- Drgan!zada Demarada
™ CME - Ctrl. Ml del Baldn D2 - Area de penal ¢ [-0D] - Organizada Demorada
™ Mo " [+0N]- Organizada Marmal i .
" D3 - Fuera Area de meta R Ir Registra Defensiva
W aloracian ] " [-0OM] - Organizada Mormal
& [+] Fasiiva " D4 - Cancha del contrario e e
" [-OCg] - Organizada Contragolpe
" [-] Negativa

Figura 3.13 Registro Detallado Ofensivo con todos los campo seleccionados.
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s Abrir Juego EI@|§|

Idjuegn  |Fecha Mombreportern | Apelidozportenn L
H 4/27/2005 11:43528M  Flene Perez Mestie
N 2 427/2005 114352 AM Rene Perez Mestre
N 3 4272005 114352 AM Rene Perez Mestre
N 4 44352005 11:43:52 AM Ruben Blades Oliva
N 5 4/3/2005 11:43:52 Ak Ruben Blades Oliva
N B 4/3/200511:43:52 AM Ruben Blades Oliva
N 44372005 11:43:52 AM Ruben Blades Oliva

3 42742005 11:4352 M Edy Castro Fernandez
10 4/27/2005 11:43:52 &M Sandra Quintana Paz 3
|djuega
ﬂ Mostrar Todos Bbrir Cerrar

Figura 3.14 Ventana Abrir Juego

En la Figura 3.15 se aprecia un juego seleccionado. Al darse clic en el botén Abrir se

muestra la ventana principal con el juego abierto.
Salvar Juego

Para salvar un juego este tiene que haberse abierto previamente o haberse creado y
tener al menos una accion completa registrada, de lo contrario la opcion aparecera
deshabilitada, para salvar un juego se puede: dar clic en la opcion Salvar Juego del
submenu juego, oprimir la combinacion de teclas Control + S o dar clic en el botdn

Salvar de la planilla 1.
Cerrar juego

Para cerrar el juego se debe dar clic en la opcién Cerrar Juego, oprimir la combinacion

de teclas Control + C, o dar clic en el boton Cerrar de la planilla 1.
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s Abrir Juego EWEPE
|djuego Fecha Hombreportero |Ape|lidosportero -~
L 10 4427,/2005 11:43:52 AM Sandra (uintana Paz
v
Idjuego
Muostrar Todos Abirir Cerrar

Figura 3.15 Ventana Abrir Juego con el portero seleccionado
Cerrar Aplicacion

Para cerrar la aplicacion se debe dar clic en el icono de cerrar u oprimir la combinacion

de teclas Control + Alt + A.
3.4.2 Opciones del submenu Portero

Adicionar Nuevo Portero

Para adicionar un nuevo portero dar clic en la opcion Adicionar Nuevo Portero del
submenu portero, al ejecutar esta accion se muestra la ventana que se aprecia en la
Figura 3.16. En esta ventana se deben llenar todos los datos del portero, para salvarlos

se da clic en el botén Salvar.

53



Capitulo 3

I° Portero g@@

Datos del Portero

Sexo

MHombre: ||

" Maszculing
: | " Femenino
Apelidos:
Edad: hd I unicipio:; Provincia; ﬂ
Pais: | Equipo o club al que pertenece ;

Salvar Cermrar

Figura 3.16 Adicionar portero
Modificar Portero

Para modificar los datos de un portero acceder a la opcion Modificar portero del
submenu Portero. Al dar clic en dicha opcién aparece la ventana que se muestra en la
Figura 3.17, en la misma se debe seleccionar el portero cuyos datos se desean

modificar en el combobox Nombre y Apellidos, luego dar clic en el botén abrir.

Al dar clic en el bot6n abrir se muestra la ventana de la Figura 3.18 donde aparecen los
datos actuales del portero en cuestién. En dicha ventana se deben modificar los datos
gue se deseen, para salvar los se debe dar clic en el botdén Salvar.

Eliminar Portero

Para eliminar un portero se debe seleccionar la opcion del submenu Portero Eliminar
Portero, al dar clic en ella se mostrara la ventana que aparece en Figura 3.19, en la
misma se debe seleccionar en el combobox Nombre y Apellidos el portero que se desea

eliminar de la base de datos, para eliminarlo dar clic en el boton Borrar.
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+[* Buscar, Portero E]E]

MHambre » Apellidos

| [=

Abrir Cermar

Figura 3.17 Ventana Buscar Portero a modificar

+[" Portero |Z| |E| E|

Datos del Portero

Sexn

. |Ruben
Mombre: | (* Maszculing

Apelidos: Blades Oliva & g

Edad: |1 hd funicipio: Sarita Llara Frovincia: Villa Clara ﬂ

Pais |Euba Santa Clara

Equipo o club al que pertenece :

Salvar Cerrar

Figura 3.18 Ventana Modificar Datos Portero
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4I* Buscar Portero g@@

MHaombre v Apelidos

| H=l

Borrar | Cerar |

Figura 3.19 Ventana Eliminar Portero
Estadisticas Portero

Para obtener las estadisticas de un portero se debe seleccionar la opcion del submenu
Portero Estadisticas Portero, al dar clic en ella se mostrara la ventana que aparece en
Figura 3.20, en la misma se debe seleccionar en el combobox Nombre y Apellidos el
portero del cual se desea obtener las estadisticas, se debe seleccionar el tipo de
registro del que se desean obtener las estadisticas, se aclara que es necesario que el
portero tenga al menos 2 juegos salvados con el tipo de registro seleccionado para que
se puedan obtener las estadisticas, el mismo se selecciona en el control Tipo de
Registro. Se deben seleccionar los estadisticos que se desean obtener, al menos uno,
estos se seleccionan en el control Estadisticos, en la Figura 3.21 se observa u ejemplo

de una estadistica.
3.4.3 Opciones del submenu Ver

Resumen juego

Para ver el resumen del juego se debe acceder en el submenu Ver a la opcion
Resumen Juego, la misma se encontrard deshabilitada hasta que se abra un juego o se
cree un nuevo juego que tenga al menos una accidn registrada, al dar clic en dicha

opcidn se mostrard la ventana que se aprecia en la Figura 3.22, dicha ventana se podréa
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mantener abierta independientemente de la ventana principal para que se puedan ver

los cambios que ocurren en el resumen a medida que se entran nuevas acciones.
Técnicay Tactica

Para acceder a la forma en que se dividi6 la técnica y la tactica para su estudio se debe
seleccionar la opcién Técnica y Tactica del submenu Ver, al dar clic en la misma se
mostrara la ventana que aparece en la Figura 3.23, en la misma al dar clic en el arbol de
la izquierda se podra apreciar los elementos en que se dividi6 la técnica y la tactica para
su estudio, si se da clic en uno de estos elementos del arbol en la parte derecha

aparecera su definicion.

4 Estadisticas E@@

] Tipo de Regist E ztadisti

Maombre v apelidos | j Flp; E_ Eg; ro" ; slatistizos
eqistio Detallado I Mirima

" Registro simplificado L.
) . [ Maximo

" Registro Técnico

. P Arnplitud
" Registro T Actico M| i

[~ Media
[ “arianza

Cerrar [ Desviacion Estandar

Figura 3.20 Ventana Estadisticas Portero
Terreno

Para acceder a una vista del terreno donde se observa como se dividid el mismo en
angulos y distancias para la mejor ubicacion de las acciones del portero y del jugador
contrario, y como se dividi6 la porteria en zonas para ubicar la regién de la misma por la
cual se produce el gol, en la figura 3.24 se observa la ventana que se muestra al dar clic

en dicha opcion.
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sI" Estadisticas El@|gl

Mambre y apelidos ‘wiliarn Luiz Bomero j ;Jp; I:Ie. Fieglgstm » E stadisticos
+ Reqistro Detallado ¥ Minimo
i Registro simplificado .
) ) [v Mazimo
i Regigtro Téchico _
i Regigtro T actico 4 il
[v Media
[w “arianza
Cenar v Desviacion Estandar
b ikima td Aximo |Amp|itud |Media ‘\r"arianza ‘Desv. Est. |
EfecTeD BB 16 58 B4 a
EfecTel 50 BB 16 58 B4 a
EfecTaD 1] 1] 0 0 1] 1]
EfecTal 1] 50 50 25 E25 25

Figura 3.21 Ejemplo de ventana Estadistica Portero

I Resumen E@@

T Acciones |.-’-\.I:0ntlali0 ‘ETED ‘ETBEI |TeDX |TeEIZ |TaDZ ‘TaDZ ‘E.T.F. |N..J.Nac.
3 ‘05 Dp SE 100 100 B ke b B
20w >

Cerrar

Figura 3.22 Ejemplo de ventana Resumen
3.4.4 Opciones del submenu Usuarios

Adicionar Usuario

Para poder adicionar un usuario al sistema se debe acceder a la opcion Adicionar
Usuario del submenud Usuarios, al dar clic en la misma se muestra la ventana que se

aprecia en la Figura 3.25, en la misma se debe entrar el nombre del nuevo usuario,
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seleccionar el tipo de usuario que serd, (Administrador o Usuario), escribir la contrasefia

y confirmarla debajo, para salvar el nuevo usuario dar clic en el botén OK.

Al Técnica y Tdctica

=+ Tecnica La finta, desde el punto de vista de su nombre es un elemento tecnico mencionado tanto a
2 Téenica defensiva la defensiva como ala ofensiva, pero suuso es diferente. En este caso a la defensiva (finta
- Movientos sin balén aparente), el portero la realiza para engaflar al chutador, obligandolo de cierto modo a
Tosicion inicidl tirar segin su ;gnveniencia para un lugar detemﬁpado eparentemente despfote.gido. La
finta es muy utilizada en los penaltis para confindir al trador, robandole la iiciatva para
" apoderarse del balén.
Desplazamientos Los movimientos de finta persiguen objetivamente desotientar al contratio, distrayendo su
= Mowimientos con balén atencién, causandole en ccastones perdida del equilibrio, falla esta lamentable
+- Tecrica Ofensiva Generalmente, el portero la realiza la finta con el tronco, con la cabeza v conlas
o Thctica extremidades superiores, sin moviizar la base de sustentacidn, o sea, el apoyo sobee los

ples, con esto se trata de aparentar el desplazamiento hacta un lado, lanzandose hacta el
otro. Por ofra parte también se ha observado, aungue en pocas ocasiones, realizarlo de
forma doble. Es bueno sefialar que esta arma de engafio, el portero la puede uthzar en
cualguier motmento del partido.

Latécmca de la finta es un poco mdividual, lo que provoca que sea dificd marcar un
patrén determinado para descrbir la misma; s embargo st se pueden dar algunos
consejos relacionados con la baja posicidn del centro de gravedad y con el poco
desplazarmento de lateralizacién de las extrenmdades mferiores (log pies), s abandonar su
posicion céntrica (correcta ubicacidn en la porteria). Las rodillas se flesionan un poco mas
que de costumbre; més ain se dexionan las extremidades superiores, ya que estas pueden
desplazarse de forma mas rapida

El portero para ejecutar cotrectamente sus movimientos técmicos v tacticos necesita
trasladarse de un lugar a otro, sitnacién esta que estd condicionada por un méwil (balén)
de trayectona wregular que vatia en dependencia de muchos factores.

El dotminio de la traslacidn constituye una poderosa arma para el portero, permitiendo
conpuntamente con s ucio ldgico v racional estar en el lugar precizo en el momento
ndicado.

La traslacién correcta en cuanto a todos los modos propuestos, es mportants tanto para
los porteros que se caractericen por realizar estiradas exceprionales v espectaculares,
coto paralos que se caracterizan por su excelente anficipacién producto de una correcta
ubicacidn en las diferentes dreas del terreno.

Figura 3.23 Ventana Técnica y Tactica
Eliminar Usuario

Para eliminar un usuario del sistema se debe acceder a la opcién Eliminar Usuario del
submenua Usuarios, al dar clic en esta opcién se muestra la ventana que aparece en la
Figura 3.26, en la misma se debe seleccionar del combobox Nombre Usuario el usuario

gue se desea eliminar, para eliminarlo de la base de datos dar clic en el boton Borrar.
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Modificar Contrasefa

Para modificar la contrasefia del usuario actual del sistema se debe seleccionar la
opcién modificar Contrasefia del submenu Usuarios, al dar clic en la misma se mostrara
la ventana que se aprecia en la Figura 3.27, en la misma se debe entrar la contrasefia

actual, debajo escribir la nueva contrasefia y luego confirmar la nueva contrasefia, para

salvar la nueva contrasefa dar clic en el botén OK.

2" Terreno

Leyenda:
Angulos:
X: Central
Y: Derecho
Z: Izquierdo

Distancias

D1: Area de Meta

D2: Area de Penal

D3: Fuera Area de Meta

D4: Cancha del contrario

(en este caso la mitad derecha del terreno)

La porteria se divide en zonas: A,B,C,D,EF

Figura 3.24 Ventana Terreno
3.4.5. Opciones submenu Ayuda
Ayuda de Control Portero

Para acceder a la ayuda del sistema se debe dar clic en la opcién Ayuda de Control
Portero del submenu Ayuda, al dar clic en la misma se mostrara la ventana que aparece
en la Figura 3.28, en la misma se podra ver la ayuda de los contenidos, buscar una
palabra en el indice o buscar un tema en busqueda.
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" Adicionar Usuario

M ambre:; |

Tipo Usuario | ﬂ

Contrazefia; |

Confirmacidn Contrazefia: |

Dk | _. ..... l:ar":e'ar ..... ._

Figura 3.25 Ventana Adicionar Usuario.

+[" Eliminar Usuario

Mombre Uzuario

A - |

Barrar Cancelar

Figura 3.26 Ventana Eliminar Usuario
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+[" Cambiar Contraseiia

Muewva Contrazefia:

Contrazetfia;

Contrazefia Antenar;

Caonfirmacian de la Hueva |

Ok

Cancelar

Figura 3.27 Ventana Modificar contrasefia

E? Ayuda Control Portero

o =2 &

Oculkar Abrds Adelante  Imprimic

Contenida l [ndice ] Eﬂsqueda]

Ed} ntroduccion
R futentificar
R Jusqo

R Fortero

o e

R Llzuarios

Introduccién

Este software permite contralar el
rendimiento técnico v tactico del
partera durante el partido,
permitiendo salvar en una base de
datos los juegos con sus
registros: defensivo y ofensiva, y
su resurnen, asi como los datos
de los porteros, también se
pueden obtener la estadisticas de
un portern. A continuacidn se le
mostrara la mejor farma de
utilizarla.

Figura 3.28 Ventana Ayuda



Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Con el desarrollo del sistema para el control del rendimiento técnico téctico del portero
de fatbol, se llevaron a cabo las tareas necesarias para el cumplimiento de los objetivos
propuestos. El sistema satisface las necesidades de los entrenadores en el control de
los porteros, actualmente se encuentra en uso en el Instituto Superior de Cultura Fisica

Manuel Fajardo de Camaguey.
Recomendaciones

e Extender este sistema al resto de los jugadores del equipo de futbol,

particularizando en cada uno de ellos.

¢ Incluir la posibilidad de obtener estadisticas de correlaciéon entre los juegos.
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Anexos

Anexo | Segmento de codigo Eliminar Usuario

procedure TFormEliminar.Button1Click(Sender: TObject);
var
cadena,nombre:string;
begin
if DBLookupComboBoxUsuario.Text="then
ShowMessage('Seleccione el usuario a eliminar")
else
begin
if DBLookupComboBoxUsuario.text=FormPassword.EditLlogin.Text then
ShowMessage('El usuario activo no puede ser eliminado’)
else
begin
nombre:=DBLookupComboBoxUsuario.Text;
Datamodule.ADOTableUsuario.Active:=true;
Datamodule. ADOQueryUsuario.Active:=true;
cadena:='Select * From Usuario Where Login="
+QuotedStr(DBLookupComboBoxUsuario.Text);
Datamodule. ADOQueryUsuario.Close;
Datamodule. ADOQueryUsuario.SQL.Clear;
Datamodule. ADOQueryUsuario.SQL.Add(cadena);
Datamodule.ADOQueryUsuario.Open;
Datamodule. ADOQueryUsuario.Delete;
Datamodule.ADOTableUsuario.Active:=false;
Datamodule. ADOQueryUsuario.Active:=false;
ShowMessage('El usuario '+nombre+' ha sido eliminado’);
FormEliminar.Close;
end;
end;

end;
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