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MANUAL PROGRAMA LUDOTECAS 
 

 

 

 

La pantalla principal del programa está formada por 10 botones, los más  

importantes son los centrales (más grandes), que gestionan los cumpleaños y  

las estancias:  

 

1.- Gestión de cumpleaños: 

 

Es el botón central grande de la izquierda. En él se encuentra el dietario  

para reservar fechas de cumpleaños. 

 

Conforme vamos pulsando en cada día, éste se nos colorea de color 

verde, y en la lista de abajo (color amarillo), nos indica los nombre 

de los niños que tienen reservado el local. 

 

En caso de querer dar de alta un nuevo cumpleaños pulsaremos sobre 

el botón Nuevo Cumple y se nos abrirá una nueva pantalla. Aquí  

se debe rellenar por una parte los datos del niño, y por otra parte 

los datos del cumpleaños. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 2

 

 

             

 

2.- Gestión de estancias: 

 

Cuando pulsamos este botón se nos abre una nueva pantalla que está a su 

vez dividida en tres partes. La parte superior izquierda es la de las  

familias, conforme vamos pulsando los botones la parte inferior izquierda 

va cambiando los botones. La parte derecha es en la que se busca 

el niñ@ para abrirle la cuenta (zona verde) o se selecciona el niñ@ del 

listado para recuperarle la cuenta. 

 

En caso de querer abrirle una cuenta al niñ@, debemos de buscarlo y una 

vez encontrado pulsar el botón de Abrir Estancia. La manera de buscar un 

nin@ es pulsando donde apunta la flecha y seguidamente poniendo las 

letras del nombre que buscamos (similar al modo de buscar de un teléfono 

móvil). Una vez abierta la cuenta observamos que la parte superior indica 

el día, la hora de entrada y el tiempo que lleva en la ludoteca. Si lo deseamos 

podemos cancelar la entrada, con lo cual es como si no hubiese entrado el 

niño (esto se usa para posibles errores). Las dos líneas de color blanco nos 

indican si ese niño tiene asociada alguna Cuota o tiene asociado algún 

número de horas de bonos.  

Si no tiene ninguna de las dos, los botones inferiores de color rosa y azul  

no estarán habilitados y simplemente lo que tendriamos que hacer es añadirle 

los servicios o productos consumidos y pulsar el botón de cobrar. 

Si tuviese podriamos o descontarle las horas (botón azul) o terminar  

la estancia (botón rosa), según cúal de las dos opciones tenga. 
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3.- Gestión de servicios: 

 

Desde esta ventana añadiremos, eliminaremos y editaremos los productos  

y servicios que se puede asociar a una estancia, por ejemplo, helados, 

golosinas, refrescos, etc.  

Cuando pulsamos esta pantalla se nos abre una nueva que está a su 

vez dividida en tres partes. La parte superior izquierda es la de las  

familias, conforme vamos pulsando los botones la parte inferior izquierda 

va cambiando los botones. La parte derecha es en la que vemos la 

información del botón (nombre y precio). 

Para ello pulsamos sobre el botón de la familia en el que queremos  

realizar el cambio y posteriormente pulsaremos el botón de la parte inferior,  

de este modo veremos que si el botón está vacio en la parte derecha de la 

pantalla no aparecen rellenados los huecos, y si el botón tiene algo escrito 

en los huecos rosas nos aparecerá su valor, tanto de texto como de precio. 
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4.- Gestión de bonos: 

 

 Este módulo es parecido al anterior, la diferencia es que tiene un hueco 

más para rellenar que es el que indica las horas. Solo se usa para 

la familia Bonos (botón de color verde) y la familia Estancias  

(botón de color gis). Cuando se cobra un servicio de la familia de Bonos  

le suma horas al cliente, y cuando se usan los botones de la familia 

de Estancias lo que hace es restarle horas de las que tuviese cobradas 

anteriormente. Para saber cuantas horas tiene un niñ@ asociadas hay 

que acceder a su ficha desde el Módulo de Clientes. 
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5.- Gestión de cuotas: 

 

Esta parte del programa también guarda cierta similitud con las 

anteriores de gestión de servicios y de bonos. La diferencia con las 

comentadas anteriormente radica en que para cada botón se le puede 

 asociar un rango de tiempo. Esta parte del programa sólo se usa para 

 la familia Cuotas (botón de color amarillo) y sirve para venderlas 

 a los clientes y que a su vez indique desde el Módulo de Clientes 

 que día empieza la cuota y que día termina. 
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6.- Módulo de caja:  

 

Para acceder a esta parte del programa hay que saber la contraseña, inicalmente 

para el gerente es la “p” y para los empleados es “emp”. Según se acceda 

de un modo u otro se mostrará más información o menos, y estarán 

habilitados o no una serie de botones. Para cambiar las 

contraseñas de acceso (inicialmente están visibles) hay que cambiarlas 

desde el Módulo de Configuración. A parte de las gráficas hay una serie de 

 botones que explicamos a continuación: 

 

� Acceso a tickets 
Pulsando este botón veremos un listado de tickets  

para un determinado mes y año. 

 

� Resumen 
Podemos emitir resúmenes de facturación entre fechas (de un día, una semana,  

un trimestre, etc).  
 

 

� Cierre (para gestores, logotipo de Hacienda) 

Seleccionando las fechas, nos muestra la facturación del local.  

Esta información es la que se puede proporcionar a los gestores. 

 

� Imprimir Caja 
Imprime por la impresora predeterminada la recaudación de Efectivo y de 

 Tarjeta. Suele utilizarse sobretodo cuando se accede por parte de los empleados. 
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7.- Módulo de stock: 

  

 Desde esta parte del programa podrás llevar el control del inventario 

de unidades tal y como botes de refrescos, chicles, etc.  
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8.- Módulo de configuración:  

 

Desde este módulo del programa podemos cambiar la contraseña tanto del 

gerente como de empleado, insertar pagos a proveedores, cambiar el nombre 

de las familias y cambiar el nombre de monitores.  

También se pueden cambiar los datos fiscales de la ludoteca asi como 

dirección, telefono, etc. 

En caso de tener una impresora de tickets seleccionaremos la opción “SI” en la 

pregunta  ¿tiene impresora de tickets?. Y también se puede elegir el tipo 

(USB o paralela). 

En caso de tener cajón portamonedas conectado a la impresora marcaremos  

la opción “SI” en la pregunta ¿tiene cajón portamonedas conectado  

a la impresora?  
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9.- Módulo de clientes: 

 

En este módulo podemos dar de alta, modificar y eliminar clientes. Para 

añadir un cliente hay que rellenar los huecos y posteriormente pulsar 

 el botón Añadir Cliente. En caso de que queramos modificar algún 

 dato seleccionaremos el cliente, modifaremos el dato erroneo 

 y posteriormente pulsaremos el boton Modificar Cliente. 

 Desde esta parte del programa también tenemos acceso a los siguientes 

 datos: 

 

� Cumpleaños realizados: 
Indicando que mes y año queremos visualizar nos indica el número de   

cumpleaños realizados y sus nombres. 

 

� Cumpleaños clientes: 
Indicando que mes queremos visualizar nos saca un listado de niños   

que van a cumplir años para ese mes en concreto. 

 

� Control estancias: 
En esta parte del programa podemos tener un control de cuándo el niño   

ha entrado y salido, siempre y cuando tenga una estancia asociada, es decir,  

le hayamos cobrado una estancia. 

 

� Listado clientes:   
Con un simple clic nos aparecerá el listado de clientes, con sus datos como 

nombre, teléfono, dirección, etc. 
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10.- Gestión de cafeteria: 

 

Cuando pulsamos este botón abrimos la parte de cafetería, que se 

usa generalmente para controlar las consumiciones de gente que 

se sienta en una mesa.  

Pulsando el botón de cualquier mesa (numeradas) se nos abre 

otra pantalla en la que podemos añadir las consumiciones. 
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11.- Salir a Windows 
 

Con este botón se sale al escritorio de Windows © para realizar otras tareas 

con el ordenador. 

Es muy importante apagar correctamente el ordenador y no  

realizarlo bruscamente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Notas:  

* Una vez instalada la aplicación lo primero que debemos realizar es acceder al Módulo de Configuración y rellenar todos los datos 

correspondientes al local. 

* Todos los tickets contables que guarda el programa están ubicados en c:\Archivos de Programa\TPVinforpyme\Tickets, por cada  

mes se genera un fichero .txt diferente con todos los tickets cobrados en ese mes. 

* La base de datos del programa está ubicada en c:\Archivos de Programa\TPVinforpyme\BD\TPVinforpyme.mdb, es recomendable 

realizar periódicamente copias de seguridad de este fichero. 

* Se recomienda conectar un S.A.I. (sistema de alimentación ininterrumpida) al TPV de tres entradas (ordenador, pantalla e impresora)  

para evitar posibles fallos motivados por sobretensiones o cortes de luz.  

* La impresora de imprimit tickets debe estar como predeterminada. Para ello cerciorarse de que en Inicio – Configuración – Impresoras, 

la impresora dedicada a tal efecto debe tener marcada una aspa negra. 

* Resolución de pantalla recomendada para manejar el programa: 1024x768, si está de otro modo se puede visualizar incorrectamente. 
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