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SISTEMA FUTSAL  
 

1. PROCESO DE ENTRADA AL SISTEMA  

Utilizar Internet Explorer  ó Netscape como navegadores de Internet. 

Colocar la siguiente dirección de URL: www.net2client.com, y le aparecerá una pantalla 
como la siguiente: 

 

 

  

Colocar en el recuadro del centro (Organización) el código de la aplicación: FUTSAL. 

Seguidamente le aparecerá una pantalla como la siguiente, donde debe seleccionar su 
Código de Usuario e introducir su Palabra Clave.   

 

 

http://www.net2client.com/


 
 
 
 

 

Si desea cambiar su Palabra Clave, utilice esta misma pantalla antes de entrar al sistema. 

Una vez completada la entrada al sistema, Ud. tendrá acceso según su perfil de usuario, a 
la información de FUTSAL disponible en las siguientes tablas:  

• STAFF: Contiene los datos que identifican a los usuarios del sistema.(Personal de 
FUTSAL). 

• PERSONAS: Contiene los datos de las personas que se inscriben en FUTSAL. Por 
ejemplo: Nombre, ubicación, edad, foto, datos médicos, etc. 

• ORGAIZACIONES: Contiene los datos de las Empresas, Colegios, Universidades y 
Academias, etc. inscritas en FUTSAL. Por ejemplo: Nombre. Dirección, Tipo de 
Organización, etc. 

• EQUIPOS: Contiene los datos de los equipos que se inscriben para jugar algún 
Torneo. Por ejemplo: Nombre, Liga, Categoría, Status, etc. 

 



 
 
 
 

• PARTIDOS: Contiene los datos relacionados a los partidos programados para un 
Torneo. Por ejemplo: Nombre del Partido, Fecha, Torneo, Arbitro, Juez de Línea, etc. 

•  INTERACCIONES: Donde se lleva el registro de comunicación o interacción con 
una Persona, Equipo u Organización. Por ejemplo: llamada telefónica, email, 
reuniones, pago de inscripciones, reclamos, etc. 

•  TORNEOS: Contiene  la información de los torneos que se juegan en FUTSAL. Por 
ejemplo: Nombre, Fecha Inicio, Fecha Fin, Patrocinantes, etc. 

• PER-EQUI: Contiene los datos de la asociación de una persona a un Equipo. Para 
poder realizar esta asociación, es indispensable que tanto los datos de la persona como 
los del Equipo hayan sido cargados previamente en sus respectivas tablas 
(PERSONAS y EQUIPOS). 

• PER-ORG: Contiene los datos de la asociación de una persona a una Organización. 
Para poder realizar esta asociación, es indispensable que tanto los datos de la persona 
como los de la Organización hayan sido cargados previamente en sus respectivas 
tablas. (PERSONAS y ORGANIZACIONES). 

• EQUI-PAR: Contiene la información de la actuación de un equipo durante un 
partido. Por ejemplo: Resultado, goles del primer tiempo, goles totales, etc. 

•  TORN-EQUI: Contiene información del equipo en un Torneo. Por ejemplo: su 
posición, solvencia, etc. 

• PER-EQUI-PAR: Contiene información de un jugador, en un determinado equipo 
durante un partido. Por ejemplo.: No. de goles, amonestaciones, etc. 

• CANCHAS: Contiene los datos referente a la reservación de las canchas para 
particulares, torneos o Academias. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

2. PROCESO DE AÑADIR  

2.1 Para incluir una Persona al sistema, debe seleccionar la opción Añadir de la tabla 
PERSONAS, y llenar como mínimo los campos que están definidos como obligatorios, es 
decir el nombre, apellido, fecha nacimiento, y teléfono de habitación. 

 
2.2 Para incluir un Equipo, debe seleccionar la opción Añadir de la tabla de EQUIPOS y 
llenar como mínimo el campo que está definido como obligatorio, es decir: Nombre del 
equipo.  

 



 
 
 
 

2.3 Para incluir una Organización, debe seleccionar la opción Añadir de la tabla de 
ORGANIZACIONES  y llenar como mínimo los campos que están definidos como 
obligatorios, es decir: Nombre de la Organización, Ciudad y Tipo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

2.4 Una vez añadidos los datos de Personas y Equipos puede proceder a incluir Personas 
(Jugadores) a los equipos.  Hay dos formas de hacerlo:  

 

2.4.1 Seleccionar la opción Añadir de la tabla de PER-EQUI  y llenar los datos de cada 
Jugador en esa pantalla. 

 

 

 

2.4.2 Entrar en la tabla de EQUIPOS y seleccionar el Reporte Básico. Aquí se debe 
seleccionar la opción de Vista Extendida, tal como se muestra en la siguiente 
pantalla: 

 

 

 

 

 



 
 
 
 

 

Al darle “click” a esta opción, aparecerá la Ficha del Equipo. Si no tiene ficha creada, es 
porque todavía no se ha armado el equipo, entonces sólo aparecerá la opción de Ingreso 
Personas como se ve en la siguiente pantalla: 

 



 
 
 
 

Al seleccionar la opción de Ingreso Personas aparecerá una pantalla donde debe llenar los 
datos que asocian a las personas con el equipo. Los datos que aparecen en esta pantalla 
son los mismos que los solicitados en la opción 2.4.1. con la diferencia de que aquí se 
puede hacer una entrada masiva de jugadores y no uno por uno como en la opción 
anterior. 

 

 

 

2.5 El proceso de añadir una Persona a una Organización es igual que el de añadir una 
Persona a un Equipo, es decir hay dos formas de hacerlo: 

2.5.1 Seleccionar la opción Añadir de la tabla de PER-ORG  y llenar los datos de cada 
persona en esa pantalla. 

2.5.2 Entrar en la tabla de ORGANIZACIONES y seleccionar el Reporte Básico, aquí 
seleccionar la Vista Extendida que desplegará la siguiente pantalla: 

 

 

 



 
 
 
 

 

. Los datos que aparecen en esta pantalla son los mismos que los solicitados en la opción 
2.5.1., con la diferencia de que aquí se puede hacer una entrada masiva de personas y no 
una por una como en la opción anterior. 

 

 

2.6 Para registrar cualquier comunicación o interacción que haya tenido con una Persona 
debe seleccionar la opción Añadir de la tabla de INTERACCIONES. Dependiendo 
del Tipo de Interacción que seleccione le aparecerán los campos que debe llenar para 
cada interacción. Los Tipos de Interacción que están programados actualmente son: 
Email Enviado, Email Recibido, Comunicación, Llamada Telefónica, Pago de 
Inscripción en Academia, Pago de Inscripción en Torneo y Pago de mensualidad en 
Academia. 

 

 

 

 

 



 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 

3. PROCESO DE MODIFICAR 

Para modificar o actualizar información de alguna Persona, Equipo, Organización, Per-
Equi, Per-Org o Interacción debe seleccionar la tabla respectiva  y a partir de ella el 
Reporte Básico.  

 

 

Una vez desplegado este reporte seleccione bajo la columna Clave el  del registro que 
desea modificar y le aparecerá una pantalla similar a la que se muestra a continuación:  

 

 



 
 
 
 

 

 

Al realizar  las modificaciones requeridas se presiona el botón de OK, para que los 
cambios sean ejecutados.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 

4. PROCESO DE GENERACIÓN DE REPORTES 

Toda la información que está almacenada en las tablas del sistema puede visualizarse a 
través de los reportes definidos para cada una de ellas. Para hacer estas consultas, debe 
ubicarse sobre la tabla requerida y seleccionar el Reporte de la lista. El reporte generado 
puede exportarlo a formato PDF o formato EXCEL. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

5. PROCESO DE ACTUALIZACIÓN DE EDADES 

Cuando se quiera formar un equipo o generar un listado donde la edad sea un parámetro a 
determinar, es importante actualizar las edades de los jugadores inscritos. Esta 
actualización se debe realizar a través del ícono  . Una vez ejecutado el proceso, el 
sistema dará un mensaje como se muestra en la siguiente pantalla: 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

6. PROCESO DE GENERACIÓN DE FICHA DE EQUIPO  

Con el sistema FUTSAL se puede generar la ficha de cualquiera de los equipos inscritos 
en algún Torneo. Para generar esta ficha, debe ubicarse en la tabla de EQUIPOS y 
seleccionar la opción de Reporte Básico. En el Reporte Básico le da ´click´ a la opción de 
Vista Extendida y esta acción le desplegará la ficha del equipo seleccionado. Esta ficha 
puede ser impresa. Un ejemplo de una ficha: 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

7. PROCESO DE ENVÍO DE EMAIL MASIVO 

El sistema FUTSAL  dispone de la facilidad de enviar emails a todas las Personas 
definidas en la Tabla PERSONAS. Esta opción permite incluir “Textos Predefinidos” y 
“Campos Variables”, lo cual simplifica la tarea de preparar emails  personalizados para 
cada Persona. 

 

 

8. PROCESO DE MENSAJERÍA INTERNA 

El sistema FUTSAL  dispone de un servicio de Mensajería Interna para intercambiar 
información entre sus usuarios. Las opciones disponibles son: revisar, enviar, buscar y 
eliminar.  Su acceso se realiza a través del icono  y la pantalla que le aparecerá será la 
siguiente: 

 

 

 



 
 
 

 

9. PROCESO DE ADMINISTRACIÓN 

El usuario que se defina como Administrador, será el único autorizado para entrar a la 
opción de Administración del Sistema. En esta opción es donde se realiza el 
mantenimiento del Sistema y se pueden realizar las siguientes actividades: 

9.1 Actualización de los valores de los campos definidos como Listas. 

9.2 Creación y actualización de los perfiles de los Usuarios del Sistema. 

9.3 Creación y actualización de reportes. 

9.4 Actualización de los parámetros de los campos de las tablas. 

9.5 Selección de los campos a ser incluidos en cada Interacción. 

9.6 Respaldo de la información de las tablas en formato Excel. 

9.7 Creación y actualización de los textos pre-definidos para ser usados en las notas de 
correo que se enviarán a las Personas. 

9.8 Generación de los Reportes de uso del Sistema. 

  

 

 

 

 



 
 
 
 

Actualmente existen dos perfiles definidos para los usuarios del sistema FUTSAL. 

1. Admin.: para el administrador del sistema 

2. Usuario1: para los usuarios que van a administrar el sistema desde LA CINTA. 

 

A continuación un ejemplo de los niveles de acceso del perfil Administrador:  

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

10. PROCESO DE RESPALDO 

Para realizar el respaldo de las tablas del sistema, seleccione la opción de RESPALDOS y 
le aparecerá la siguiente pantalla: 

 

 

 

Escoja la tabla a respaldar y el tipo de separador a utilizar. Se recomienda seleccionar la 
coma (,) para que los campos aparezcan uno en cada columna de Excel. 

Se recomienda realizar el respaldo local de las tablas del sistema con una frecuencia 
mensual. La aplicación Net2Client cuenta con esquemas adicionales de respaldo, que 
garantizan el resguardo de su información. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

11. PREMISAS DEL SISTEMA 

A continuación se definen algunas premisas que deben tomarse en cuenta para el uso 
correcto de la aplicación: 

1. Para crear un equipo con sus jugadores, primero debe cargarse la información de 
cada uno de los jugadores, luego la información del Equipo y por último asociar 
cada jugador a su equipo. 

 
2. Un jugador puede tener las siguientes condiciones en un equipo: 

a. Rol : Capitán, Capitán-Jugador, Delegado, Delegado Suplente o Jugador. 
b. Status: Si el jugador deja de pertenecer a ese equipo el status se debe 

colocar en INACTIVO, e inmediatamente debe llenarse el campo Fecha 
Hasta. 

 
3. Las amonestaciones  de los jugadores son guardadas en la tabla PER-EQUI-PAR. 

Surgen como consecuencia de alguna tarjeta que haya recibido el jugador durante 
un partido (Suspendido por 1 juego, Suspendido por 2 o más juegos, Expulsado 
del torneo y Expulsión Definitiva). También puede tener una amonestación si 
tiene una multa que aún no ha pagado.(Falta trámite admin.).  

       Las Amonestaciones salen reflejadas en una banda roja en la Ficha del equipo. Se 
eliminan manualmente, el administrador del sistema debe estar pendiente de ésto 
antes de imprimir la ficha que entregará al árbitro. 

 
4. Una Academia es considerada una Organización. Cuando se crea una Academia      

se hace lo siguiente: En Nombre se coloca el Nombre, ej:. Niños 9 años-Martes 3-
5. Luego  en tipo se selecciona Academia. 

 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

 

 


	FUTSAL
	FUTECA LA CINTA

