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Resumen

El uso de la tecnologia en el deporte es un area que ha recibido un creciente interés en los ultimos afios. A través del
loT, Big Data, Data Science y Machine Learning, se dieron acceso a nuevas herramientas de trabajo que disponibilizan
mayor informacién sobre el rendimiento individual y colectivo, permitiendo tanto entender, predecir y potenciar el
desemperio de los deportistas, como ayudarlos a prevenir lesiones. Todas estas herramientas retinen algo en comun:
se necesitan aplicaciones web/moviles para que el usuario pueda sacar provecho a las mismas. No obstante, la oferta
de este tipo de aplicaciones es baja y de dificil acceso por su elevado costo. A partir de esta situacion, se desarrollé
una aplicacion moévil con el objetivo de democratizar el acceso a dichas tecnologias mas alla de la elite deportiva.

Palabras Clave

Tecnologia en el deporte, GPS deportivos, Aplicaciones
moviles, Aplicaciones multiplataforma, React, React-
Native

Trabajos Realizados

Inicialmente se realizé un estudio sobre la utilizacion de
la tecnologia en los entrenamientos deportivos,
analizando su historia, comparandola con la actualidad e
investigando sus aplicaciones en entornos deportivos de
élite. Se desarroll6 una version completa de una
aplicacion movil que permite la gestion de planteles de
una institucién, creaciéon de entrenamientos deportivos
para dichos planteles, realizaciéon de Test de RPE, de
Condicién de Entreno y de Wellness por parte de
Jjugadores y staff, y visualizacién de métricas obtenidas a
través de GPS deportivos una vez concluidos los
entrenamientos. Se realizaron encuestas con la finalidad
de evaluar el grado de aceptacion generado por la
aplicacién movil desde la perspectiva de los jugadores y
miembros del staff en diversos deportes e instituciones.

Conclusiones

Se construyé una aplicacion maévil disponible en forma
gratuita tanto en dispositivos iOS como Android, la cual
busca, principalmente, facilitar el perfeccionamiento de
habilidades de los deportistas, la prevencion de
lesiones, y la obtencién de mejores resultados a nivel
grupal en las competiciones. Machi constituye una
nueva alternativa en lo que respecta al entrenamiento
deportivo, acercando a los usuarios una aplicacién de
calidad y bajo costo que busca lograr una
democratizacion en el acceso a tecnologias que hoy en
dia se encuentran reservadas casi exclusivamente a la
élite deportiva.

Trabajos Futuros

Incorporar mas roles, por ejemplo, rol Médico u otros,
dependiendo las necesidades, disponibilizando la
informaciéon especifica en cada rol. Permitir la
exportacion de la informacién que se muestra en los
listados, y de las métricas recolectadas por los
sensores GPS. Agregar mas métricas, dependiendo
I6gicamente de la capacidad de recolectar datos de los
sensores GPS utilizados, y mostrar estadisticas
mediante graficos y mapas de calor. Brindar a
entrenadores y preparadores fisicos la posibilidad de
crear y utilizar "plantillas" a la hora de crear
entrenamientos, permitiendo que cierta informacion ya
se encuentre precargada. Dar soporte para multiples
idiomas.
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Capitulo 1

Introduccion

En este capitulo se presentara la motivacion, los objetivos y los resultados
esperados de la tesina de grado “Machi: Aplicacién moévil para el acercamiento de
la tecnologia al deporte”.

1.1. Objetivo

El objetivo principal de esta tesina es el de democratizar el acceso a la tecnologia
relacionada con el ambito deportivo, ofreciendo un producto de calidad y a la
altura de las posibilidades tecnoldogicas actuales, para que no tinicamente el &mbito
profesional y de élite (quienes hoy en dia tienen privilegio exclusivo del acceso a
las mismas), puedan gozar de los multiples beneficios de esta relacién.

A través del desarrollo de una aplicacién mévil multiplataforma, se buscara
explorar el potencial de la inclusién de la tecnologia en los diferentes deportes, con
objetivos como llevar un control institucional, por ejemplo a través de la gestién de
los distintos planteles y entrenamientos, de una manera agil y sencilla, mejorar los
resultados y rendimientos en las distintas competencias, asi como también prevenir
y rehabilitar lesiones.

1.2. Motivacion

A lo largo de la historia, la tecnologia y el deporte han estado relacionadas de
formas muy diversas. Ano tras ano, este vinculo se vuelve cada vez més indispen-
sable en competiciones de alto rendimiento, donde principalmente las instituciones
de élite son las que logran sacar provecho a todos los avances tecnologicos que se
van logrando.

En los ultimos anos, sucesos como la aplicacién en el deporte del Internet de
las Cosas (IoT; en inglés, Internet of Things), el andlisis de datos masivos (Big
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Data) y la ciencia de datos (Data Science) o el Aprendizaje automatico (Machine
Learning) dieron lugar a un universo de posibilidades totalmente novedoso, como
el acceso a nuevas herramientas de trabajo que disponibilizan mayor informacién
sobre el rendimiento individual y colectivo, el analisis de los grandes volimenes
de informacion obtenidos por dichas herramientas, o el aprendizaje automatico
aplicado al procesamiento de datos acerca del rendimiento de los deportistas para
ayudarlos a prevenir lesiones [1].

Dicho esto, podemos decir que la aplicacién de dispositivos tecnoldgicos a los
entrenamientos deportivos es uno de los puntos fuertes de esta relacién, como
podrian ser la utilizacion de prendas con dispositivos Sistema de Posicionamien-
to Global (GPS; en inglés, Global Positioning System), los cuales proporcionan
sofisticados sistemas de medicion de variables fisicas; o el uso de dispositivos que
posibiliten el entrenamiento cognitivo, mejorando habilidades como la atencién y
la toma de decisiones a través del entrenamiento enfocado en funciones cognitivas
centrales, entre otros.

No obstante, la tecnologia entra en contacto con el deporte mucho mas alld
que en su aplicacion en los entrenamientos en si. Hoy en dia podemos hablar de
los grandes avances en los equipamientos técnicos, los cuales han logrado reducir
los plazos de recuperacién de lesiones, mejorar la transmision de los espectaculos
deportivos, hasta modificar incluso los reglamentos de muchos deportes con la
inclusiéon de camaras y sensores (como es el caso del VAR en el fatbol, Instant
Replay en el basquetbol, Ojo de Halcén en el tenis, TMO en el rugby o Video Ref en
el hockey); generando cambios estructurales tanto en las practicas deportivas como
en sus protagonistas (no solo deportistas, sino también entrenadores, preparadores
fisicos, médicos o psicdlogos).

Si bien es cierto que existen algunas propuestas en la industria de software
que apuntan a satisfacer este creciente requerimiento de la tecnologia aplicada el
deporte, la posibilidad de acceso suele estar restringida a los niveles de competicién
mas alto, siendo aquellas instituciones que cuentan con un gran poder adquisitivo
las tnicas capaces de sacarles provecho. Creemos fundamental la idea de poder
acercar dichos recursos a quienes se desempenan en el deporte amateur, ya que
consideramos a esta ultima categoria como trascendental por su funcién social y
su contribucion a la integracion.

Para llevar a cabo la propuesta se deberd superar el desafio de, sin resignar estar
a la altura de los requerimientos modernos, lograr una solucién tecnolégica de bajo
costo y facil acceso que permita no solo satisfacer las necesidades desde el punto
de vista del entrenamiento, sino también, aquellas planteadas por las posibilidades
de los usuarios finales, quienes van a utilizar esta aplicacion en contextos con
caracteristicas particulares, como la carencia de corriente eléctrica, conectividad
wifi o incluso cobertura de senal de internet por parte de las empresas proveedoras,



dado que en muchas situaciones se va a utilizar en espacios abiertos y alejados.
El contexto anteriormente mencionado motiva el desarrollo de una aplicacion
movil, que permita, principalmente:

= la creacién y administracion de planteles, conformados no sélo por jugadores,
sino también entrenadores, preparadores fisicos, médicos y psicélogos.

= la creacién de rutinas de entrenamientos deportivos y su posterior analisis,
basado en las métricas obtenidas luego de la asignacién de GPS deportivos
a los jugadores que participaron.

= registro y analisis de las respuestas al test de percepcion subjetiva del esfuerzo
(RPE; en ingles, Rate of Perceived Exertion) por parte de los deportistas y
por entrenamiento.[2]

= seguimiento diario de los miembros del plantel a través del test de Wellness.

Nos proponemos ademas, el desarrollo de dicha aplicacién, poniendo foco en la im-
portancia de lograr hacer llegar la herramienta a todos los niveles de competencia.

1.3. Resultados esperados

Una vez finalizado el proceso de desarrollo de la tesina, se espera:

= Alcanzar una versiéon completa de una aplicacion mévil que permita la ges-
tién de planteles de una institucion, creacion de entrenamientos deportivos
para dichos planteles, realizacion de Test de RPE y Wellness por parte de
jugadores y staff, y visualizacién de métricas obtenidas a través de GPS
deportivos una vez concluidos los entrenamientos.

= Democratizar el acceso de tecnologias relacionadas al deporte, logrando acer-
carlas al sector amateur (para quienes en la actualidad son inaccesibles),
permitiéndoles asi aprovechar las multiples ventajas que estas generan.

= Realizar pruebas de campo con la finalidad de evaluar el grado de aceptacién
generado por la aplicacion movil desde la perspectiva de los jugadores y
miembros del staff en diversos deportes e instituciones.

1.4. Organizacién del documento

Esta tesina esta organizada en capitulos con los siguientes contenidos:



Capitulo 2 - Tecnologia en el deporte: Se realiza un breve repaso histérico
de la relacion entre la tecnologia y el deporte, analizando la evolucién de la
misma a lo largo del tiempo y que beneficios puede traernos dicha relacion
en la actualidad.

Capitulo 3 - Estado del arte: Se analizan y comparan bajo diversos crite-
rios las distintas herramientas similares a la planteada en esta tesina que se
encuentran en el mercado.

Capitulo 4 - Analisis de herramientas: Se describen las tecnologias analizadas
para el desarrollo de la aplicacion movil, junto con las ventajas y desventajas
de cada una.

Capitulo 5 - Diseno de implementacion: Se describe el diseno de la solucion,
partiendo del anélisis realizado en el capitulo anterior.

Capitulo 6 - Pruebas de campo: Se describen las pruebas iniciales realiza-
das con la aplicacién y se muestran los resultados obtenidos mediante las
encuestas que se realizaron a quienes la utilizaron.

Capitulo 7 - Conclusiones y trabajos futuros: Se detallan las conclusiones
obtenidas luego del proceso de desarrollo y se proponen futuras lineas de
investigacion.
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Capitulo 2

Tecnologia y deporte

2.1. Historia de la tecnologia en el deporte

Las ciencias del deporte y el ejercicio, como la mayoria de las areas de la vida, se
han visto muy afectadas por los avances tecnologicos. Es dificil imaginar deportes
modernos y diversas disciplinas deportivas que no hagan uso de la tecnologia,
a pesar de que justamente sea el uso de la misma la que provoque en algunas
personas, sentimientos opuestos en relacion a lo que entienden o piensan, respecto
a la aplicacién de la tecnologia en el deporte.

La capacidad de la tecnologia, de estar presente en todos lados al mismo tiempo,
es lo que mas ha contribuido a la incapacidad de las personas para comprender
plenamente el alcance y la profundidad de su influencia, como asi también la
incertidumbre sobre el papel que juegan los diversos avances tecnoldogicos en el
deporte. De hecho, la llegada en abundancia de tecnologias deportivas ha cambiado
profundamente el panorama del deporte y la ciencia del ejercicio.

Hoy en dia el mundo del deporte se esta volviendo tecnolégico al combinar el
talento atlético natural con andlisis avanzados e inteligencia artificial para producir
los mejores resultados posibles en el campo de juego de los deportes. La tecnologia
se ha utilizado en el deporte durante muchos anos en diversas formas y juega un
papel muy importante, especialmente para el deporte de élite.

2.2. Avances claves en tecnologia

La tecnologia ha mejorado la precision, el disfrute y la experiencia tanto de los
atletas como de los espectadores en los eventos deportivos. A continuacién habla-
remos sobre algunos de los avances claves en la tecnologia (pasados y presentes)
que contribuyen en hacer que el deporte sea mejor para todos.
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2.2.1. Atletismo

= Seguimiento de tiempos de carrera: En 1964 Seiko lanza su nuevo sistema
electrénico de cronometraje automatizado con un mecanismo de fotoacaba-
do, que mejora la precisién a 1/100 de segundo, luego en la década de 1980,
el cronometraje del transpondedor o RFID esta disenado utilizando radiofre-
cuencia a través de un chip colocado en el atleta para registrar los tiempos
en los puntos de la antena, mientras que en el 2008, el equipo acabado fo-
tografico captura 3000 fotos por segundo para rastrear a los ganadores en las
carreras.

= Ropa: Desde 1950 hasta la fecha, las zapatillas de pista mas ligeras y planas
estan disenadas para encontrar el equilibrio perfecto entre un agarre y co-
modidad 6ptimos. En 2012 la ropa deportiva comienza a medir la frecuencia
cardiaca, la actividad respiratoria, la postura, la velocidad y la distribuciéon
del peso, mientras que en 2016 se comenzo6 con el disenio de ropa nueva para
absorber el sudor del cuerpo por evaporacién en lugar de absorberlo.

= Neurociencia: En 2017 la diadema de Halo se lanz6 al piblico por primera
vez. La tecnologia prepara los cerebros de los atletas para el entrenamiento
y una gran carrera al entregar pulsos que ayudan a que las neuronas se
activen juntas, mientas que dos anos mas tarde, se lanza Halo 2; con el
cual se pueden obtener beneficios como mejoras en el rendimiento hasta
un 15% (para que la persona pueda correr mas rapido, o adquirir mayor
fuerza), también permite obtener resultados en menor tiempo, ya que ayuda
a las personas ver resultados un 45 % mas rapido (para ponerse en forma o
aprender canciones en menos tiempo), y por iltimo, podemos mencionar el
beneficio al desarrollar alguna habilidad, por ejemplo, ayuda a los musicos a
desarrollar un 30 % més de habilidad, permitiendo perfeccionar la técnica o
finalmente aprender a tocar la guitarra. Ponerse la diadema 20 minutos antes
de una carrera puede mejorar la capacidad del cerebro para crear nuevos
circuitos, haciendo que los atletas se desempernien mejor y méas rapido[3].

2.2.2. Ftbol

» Tecnologia Goal-Line (GLT): En 2012 la Junta de la Asociacién Internacio-
nal de Futbol (IFAB) aprueba el GLT y modifica las 'reglas de juego’, y
dos anos mas tarde la tecnologia se utiliza por primera vez en la Copa del
Mundo y ayuda a otorgar un gol a Francia contra Honduras. Mientras que
en el 2016, GLT se utiliza solo en las principales ligas nacionales europeas
(Inglaterra, Italia, Francia, Alemania) y en las principales competiciones in-
ternacionales|[4].
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= Tecnologia de video: La tecnologia se aplica solo a decisiones claves, como
goles, tarjetas rojas, sanciones e identidad equivocada. En 2012, el sistema
de drbitro asistente de video (también conocido como VAR)[5] se prueba
por primera vez, y se permiten ensayos mas extensos. En 2016, el VAR se
introdujo durante un amistoso entre Francia e Italia, y la exitosa prueba
condujo a un monitor de campo en la Copa Mundial de Clubes de la FIFA.
En 2017, la A-League se convirtié en la primera en utilizar el VAR en una liga
profesional de primer nivel, con la MLS, la Bundesliga y la Serie A siguiendo
su ejemplo. En 2018, el VAR se utilizé por primera vez en Inglaterra en un
partido de la Copa FA y La Liga introdujo la tecnologia para la temporada
2018-19. También se usé mas publicamente en la Copa del Mundo con la
IFAB escribiendo oficialmente las leyes del VAR en el juego del futbol. En
2019, el VAR se utilizo en la Premier League y en todas las etapas de la
Champions League desde la temporada 2019/20 en adelante para lo que la
FIFA considera ”decisiones que cambian el juego”, incluida la validez de los
goles, los penales, las tarjetas rojas y los fuera de juego|6].

» Tecnologia Fan/Pundit: En 1997 se instalaron las primeras pantallas LED
de gran tamano que se vieron en los estadios de fitbol del Reino Unido.
En 2017, la primera pantalla LED giratoria del fiutbol mundial se instalé en
Carrow Road, hogar del Norwich City, mientras que en el 2017, Sky Sports
instald una pizarra interactiva en su estudio para el andlisis de partidos.
Como dato curioso, las dos pantallas de television gigantes del estadio de
Wembley equivalen a 1200 televisores domésticos.

2.2.3. Rugby

= Seguimiento de datos: En 2010, Bradford Bulls se convierte en el primer
equipo en utilizar el rastreo por GPS para recopilar datos y estadisticas sobre
el rendimiento de los jugadores. En 2016 los sensores se colocan debajo de
las camisetas del jugador para rastrear la frecuencia cardiaca, las posiciones
en el campo, la fatiga, la rehabilitacion y la prevencién de lesiones.

= Tecnologia de video: En 2001, los arbitros de video se introducen en el rugby
para ayudar con las decisiones relacionadas con anotar un try, y cuatro anos
mas tarde el oficial de partidos de television (TMO) utiliza la tecnologia de
revision de video ojo de halcén (Hawk-Eye) para mejorar la toma de decisio-
nes. Anteriormente, el TMO tenia que pedir a los productores de televisién
que rebobinaran la cobertura en televisores grandes para encontrar y analizar
tomas de camara especificas.

» Realidad virtual (VR): En 2016, se introdujeron equipos de realidad virtual
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en el deporte del rugby. Una aplicacion de realidad virtual permitié a los
fanaticos de Inglaterra comparar sus tiempos de reacciéon con los exjugadores
Martin Johnson y Lawrence Dallaglio. En 2019, algunos clubes y equipos
internacionales utilizan cascos de realidad virtual para crear escenarios de
rugby simulados, como line-outs, balones altos y ataques en la primera fase.
Eso mejora el aprendizaje mental, la visualizacion y la toma de decisiones
de los jugadores.

2.2.4. Natacion

s Imdagenes virtuales: En 2000, Drad Hi-Tec Systems presenta imégenes vir-
tuales, incluida su linea de récord mundial virtual, en pruebas y eventos de
natacién profesional. La tecnologia crea una linea superpuesta en la super-
ficie del agua y graficos para mostrar los récords mundiales existentes. Las
banderas virtuales disenadas por Orad, que representan a cada nadador en
su carril, también se utilizan en eventos de natacion.

» Camara de buceo: En 2008 la cAmara Drop-Gravity 'Dive Cam’ estd desa-
rrollada para filmar constantemente el movimiento de cada nadador en caida
libre. La cdmara se mueve hacia arriba y hacia abajo en un tubo de 50 pies
por encima y por debajo del nivel del agua y filma a cada nadador en un
movimiento lineal suave. Debido a las leyes de la fisica, la cdmara siempre
esta alineada con el nadador mientras desciende.

= Trajes de bano: El nailon se desarrollé en los anos 50 y la licra en los 80, lo
que permitio que los trajes de bano fueran mas ajustados y menos absorben-
tes de agua. En 2008, el traje de bano LZR de Speedo, disenado para reducir
la resistencia y aumentar el rendimiento, debutoé en los Juegos Olimpicos de
Beijing. El 94 % de las carreras ganadas y el 98 % de los récords batidos se
realizaron con competidores que usaban el traje. En 2009, la Federacién Inter-
nacional de Natacién (FINA) prohibié los trajes de cuerpo entero, senalando
que los trajes de bano solo deben usar "textilesz estar entre la cintura y las
rodillas para los hombres, no mas alla de los hombros o por debajo de las
rodillas para las mujeres.

2.2.5. Tenis

» Sistema de llamada de linea Hawk-Eye: En 2001 se desarrolla un sistema
informatico electronico que rastrea la trayectoria de la pelota y muestra su
trayectoria como una imagen 3D en movimiento. El sistema utiliza camaras
de alto rendimiento, que rastrean la pelota desde diferentes angulos. En 2006,
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Hawk-Eye se usa en competiciones y los jugadores de tenis pueden desafiar
una serie de decisiones de los &rbitros por set[7].

= Pistolas de radar: En 1991 la tecnologia de velocidad de servicio de IBM se
presenta por primera vez en Wimbledon. Dos sensores de radar en la linea
de base de cada lado de la cancha registran la velocidad de la pelota una
vez que es golpeada. Los datos del servicio de cada jugador se registran
automaticamente en la base de datos central de torneos de IBM.

= Raquetas de tenis: En 1874 Wingfield registré su patente para las reglas y el
equipo del tenis sobre césped, indicando que deben usarse raquetas de ma-
dera. En 1967, Wilson Sporting Goods presenté la primera raqueta de metal
popular, llamada T2000, que aumenté la vida 1til y la rigidez de la raqueta
sin aumentar el peso. En 1980, las raquetas de madera se volvieron obsoletas
y las marcas fabricaron raquetas de grafito que se volvieron cada vez més
ligeras en la década de 2000 y, al mismo tiempo, mejoraron el rendimiento.
En 2014, las raquetas inteligentes con chips en el mango para registrar cosas
como la potencia y los efectos se fabricaron a tiempo para Wimbledon.

2.3. Tecnologias utilizadas en la actualidad

En la dltima década, se ha hecho hincapié en la importancia de los procesos de
control del entrenamiento y la competicién. Para realizar estos registros se ha re-
currido tanto a variables denominadas externas (tiempos, distancias, velocidades,
potencias), como a las variables denominadas internas (frecuencia cardiaca, con-
centraciones de lactato sanguineo, tensién arterial, consumo de oxigeno a diferentes
intensidades). A continuacién veremos algunas de las tecnologias més utilizadas
en la actualidad en los dmbitos del desarrollo y control del entrenamiento y la
competicion.

» Los pulsémetros: Tradicionalmente la frecuencia cardiaca (FC) ha sido uno
de los parametros fisiolégicos mas utilizados para registrar y modular la in-
tensidad del entrenamiento en todas las especialidades deportivas, y se reco-
mienda su monitorizacién especialmente en periodos de sobre entrenamiento.
Los pulsémetros son aparatos que miden la FC detectando la onda de pulso,
es decir, estan dotados de un sensor que capta las variaciones eléctricas del
corazon y un contador de tiempo. Los pulsémetros constan: de un emisor
con dos electrodos que se sitia en el pecho, a ambos lados del corazon, y
de un receptor que dispone de un potente procesador que integra las senales
eléctricas y el tiempo. Ademads, en la actualidad vienen acompanados de po-
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tentes software que permiten tratar la senal cardiaca almacenada, registrando
fielmente la intensidad de las sesiones realizadas.

Los GPS: Posibilitan combinar el registro de la FC con la posicién, la velo-
cidad, la pendiente o la altitud a la que se encuentra un deportista en pleno
esfuerzo. Es conocido que en la carrera de resistencia, la velocidad se relacio-
na directamente con el consumo de oxigeno y la economia del esfuerzo. Tiene
especial interés en aquellas modalidades en las que ha sido dificil obtener me-
didas objetivas y fiables del rendimiento (esqui, carrera de orientacién, remo,
windsurfing, parapente, paracaidismo, montanismo, etc.). Para que un GPS
tenga suficiente precisién debe constar de: al menos 9 canales, gran capaci-
dad de memoria para almacenar posicion, distancia acumulada y velocidad,
ademas seria deseable que tuviera la capacidad de grabar una posicion cada
segundo. Debe estar provisto de un interface para permitir la descarga de
los datos a un PC para analisis, capacidad de conectarse a un receptor di-
ferencial para mayor precision, posibilidad de colocarle una antena externa,
para mejor visibilidad de los satélites, y por ultimo que sea pequeno y ligero.
Actualmente se estan combinando los GPS con diferentes sensores (meteo-
rologicos como el termoémetro, barémetro, biomédicos como el pulsémetro,
analizador de gases; mecanicos como el acelerémetro, inclinémetro, girosco-
pio), tratdndose de una evolucién més en el andlisis del rendimiento[8].

Los analizadores portatiles de gases: Uno de los indicadores de rendimiento
en la mayoria de los deportes, sobre todo en las disciplinas ciclicas de larga
duracién, es el VO2 max (consumo méximo de oxigeno). Este indicador hace
referencia, a la maxima cantidad de oxigeno que nuestro organismo puede
utilizar por unidad de tiempo. Los valores de este parametro pueden esta-
blecerse en valores absolutos o relativos a la masa del sujeto. Se establecen
a partir de diversas pruebas de esfuerzo (PE) en laboratorio o campo. Es
mas util utilizar el VO2 relativo, ya que de esta manera permite una compa-
racion significativa de las intensidades de entrenamiento de deportistas con
diferentes caracteristicas. Si el estudio se realiza en el habitat natural del de-
portista, es necesario utilizar los analizadores portatiles de gases, los cuales
permiten desplazarse por la superficie especifica de practica, estableciendo
protocolos de esfuerzo adaptados y visualizar directamente en la pantalla del
ordenador el proceso y los resultados. En la actualidad se comienza a utilizar
conjuntamente el GPS y los analizadores portatiles de gases, principalmente
en disciplinas al aire libre y fundamentadas en la carrera.

Los analizadores portatiles de lactato: Igual que los analizadores portatiles
de gases nos ayudan a realizar una valoracién ventilatoria del deportista,
estableciendo en base a ello los rangos o umbrales de intensidad del esfuerzo;
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los analizadores portatiles de lactico son utilizados para realizar una valo-
raciéon metabodlica del esfuerzo del deportista. Concretamente, se centran en
la obtencion de las concentraciones de lactato en sangre, para a partir de
ahi extrapolar el cdlculo del umbral anaerébico (UAN), es decir, la zona de
transicion entre los procesos aerdobicos y anaerdbicos. E1 UAN es el punto en
el cual el acido lactico comienza a acumularse en la sangre produciendo una
acidosis metabdlica y reduciendo notablemente el rendimiento de los depor-
tistas. Hoy en dia se utilizan los analizadores portatiles de lactato, los cuales
han reducido considerablemente sus tamanos y costes, al mismo tiempo que
han simplificado el proceso. Basta con pegar el reactivo durante 3 segundos
a una gota de sangre de la punta del dedo o el l6bulo de la oreja, la tira
absorbe la sangre y ofrece una lectura en 15 segundos méaximo.

2.4. Nuevas tecnologias para el desarrollo de las
capacidades fisicas

En los dltimos anos han aparecido algunas tecnologias[9], las cuales poco a
poco, y gracias a su mayor accesibilidad econémica, se estan introduciendo con
fuerza en el ambito del entrenamiento deportivo. Algunas de ellas, como es el
caso de los electroestimuladores, vienen desde hace anos utilizandose también en
el entorno de la practica deportiva recreativa o relacionada a la salud.

= Los aparatos generadores de hipoxia: Estos aparatos reproducen las condi-
ciones de entrenamiento en altura (hipoxia, cambios en el sistema cardio-
vascular, cambios en la composicion de la sangre, alteraciones del sistema
nervioso, cambios en el sistema endocrino-metabdélico), sin necesidad de via-
jar o desplazarse a lugares que cumplan las condiciones para este tipo de
tareas. Este tipo de tecnologia es conocida como “sistemas de hipoxia arti-
ficial”, no estando considerada por la Agencia Mundial Antidopaje (AMA)
como un método prohibido. El aparataje mas utilizado es el de las tiendas
de altitud o hipoxia, es decir, estructuras con apariencia de tiendas de cam-
pana pero que pueden reproducir las condiciones de altitudes de hasta 6.500
metros[10].

» Las plataformas vibratorias: Estas plataformas comenzaron a utilizarse en
los anos 60 con astronautas. Se introdujeron en el entorno deportivo en la
década de los 80 por entrenadores rusos. Estan basadas en la utilizacion
de vibraciones mecanicas de rangos de frecuencia que oscilan entre los 20
Hz (Herzios) hasta los 100 Hz. Las vibraciones afectarfan a las estructuras
neurologicas del sujeto, sobre todo receptores musculares, vias medulares y
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estructuras corticales. Realmente todavia hace falta seguir investigando con
este tipo de tecnologia sobre poblaciones especificas de deportistas, obser-
vando como afectarian las modificaciones de frecuencia vibratoria, amplitud,
tiempo de estimulacion, la posicién del sujeto, sobre los efectos adaptativos
perseguidos.

= Los electroestimuladores: Basicamente son aparatos que utilizan una corrien-
te eléctrica externa modulada para provocar un potencial de accién y produ-
cir una contraccion muscular. Originariamente tuvieron una utilizacion reha-
bilitadora, es decir, se usaban para el tratamiento de patologias de caracter
muscular en el ambito de la fisioterapia. En la actualidad existen multitud
de electroestimuladores de otras tantas empresas especializadas. Existen al-
gunos problemas derivados de una mala utilizacién de estos aparatos, sobre
todo con el manejo de corrientes de media y alta frecuencia por profesionales
no cualificados. La corriente aplicada debe estar correctamente modulada
y adaptada a las caracteristicas del deportista para evitar efectos realmente
desagradables (descargas eléctricas excesivas, quemaduras). En la actualidad,
correctamente utilizado es uno de los medios apropiados para el desarrollo
de la fuerza en los deportistas de alto nivel.

2.5. Conclusion

Luego de realizar una recorrida por la historia de la tecnologia en el deporte,
detallando los avances claves que hubieron en deportes como el rugby, futbol,
natacién, atletismo, y tenis, solo por mencionar algunos, detallando las tecnologias
utilizadas en la actualidad, y las utilizadas para el desarrollo de capacidades fisicas,
evidencian que hoy en dia son indispensables para el desarrollo del deporte de més
alto nivel, y son de extrema utilidad para la préactica de los mismos de forma
amateur.

El avance de la investigacion en sistemas ya sean para entrenamientos y com-
peticiones, junto con la baja en los costes, estan permitiendo la universalizacién
en la distribucion y la democratizacion en el uso de los mismos.

En el siguiente capitulo se realiza un anélisis comparativo entre 4 aplicaciones,
mencionando caracteristicas principales, ventajas y desventajas de cada una, con
el objetivo de seleccionar las caracteristicas deseadas para el desarrollo de nuestra
aplicacion.
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Capitulo 3

Estado del arte

3.1. Bisqueda y seleccién de aplicaciones

Antes de comenzar con el diseno de la solucién, y continuar con su posterior
desarrollo, realizamos una investigacion de herramientas ya existentes en el mer-
cado, con el objetivo de buscar aplicaciones que posean caracteristicas similares
a las incluidas en nuestra propuesta de aplicaciéon mévil “Machi”, analizando sus
ventajas y desventajas, con el fin de disenar la mejor solucién. A continuacién, les
presentamos un andalisis en detalle sobre 4 aplicaciones seleccionadas que cumplen
con las caracteristicas buscadas.

3.2. SportEasy

SportEasy[11] Las principales caracteristicas que posee esta aplicacién son:

Creacién de entrenamientos/partidos.

» Comunicaciéon con los miembros del equipo.

Visualizacion de estadisticas del equipo.

Visualizacion de estadisticas de los jugadores.

Ofrece espacio de intercambio (comentarios, fotos, voto al mejor jugador).

Disponible para iOS y Android.

En las siguientes imégenes se pueden observar algunas de las funcionalidades
que provee la aplicacion maévil, aunque es notable destacar que pasado el primer
mes de prueba, las funcionalidades se restringen a las basicas en su modo gratuito,

19



mientras que para acceder a la totalidad de las funcionalidades, se debe abonar
por la versién premium:

Calendario

Mensajes

Modificar la configuracion Mensajes archivados ~

Finaliza la creacién del equipo

Préximos

Pre-temporada

Ninguna discusion

i) - i i & X}

Calendario Mensajes

Figura 3.1: Calendario entrenamientos y Figura 3.2: Comunicacién con miembros
partidos del equipo
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Agustines

Editar el equipo

Miembro en el equipo Agustin Vignolo
'I Jugador-entrenador
Campeonato ) i i
o 5 , Ventajas SportEasy

Recomienda SportEasy

Categorias
Resultados
@ Estadisticas del equipo
Estadisticas de jugadores
(] (0] (0]

= ~ 7 i ™ T A

Equipo Perfil

Figura 3.3: Informacion del equipo Figura 3.4: Perfil del usuario

Viernes 15 octubre 2021 @

Cancelar Crear un evento

Pre-temporada

X0
x

Partido Entrenamiento Evento

Qué PARTICIPANTES FORO

Hora de reunién

Entrenamiento

Cuando
Inicio a las 10:00

Finalizar a las 12:00
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Dénde Descripcion

Figura 3.5: Creacion de un entrenamien- Figura 3.6: Informacién detallada de un
to, partido o evento entrenamiento



ol T @

1 )

Lista de equipos

SUSCRIPCION + w + Mis equipos
PREMIUM L
Para todos los miembros del equipo: Q ’
Agustines Agustines
0 Futbol

Todas las caracteristicas de la oferta STANDARD =
LT Jugador-entrenador
Sin publicidad
Numero ilimitado de miembros
Estadisticas de los jugadores
Asignacion de tareas
Live Stats: estadisticas en vivo
Soporte Premium

Personalizacion de perfiles de jugadores €129

Estadisticas de asistencia @12

Un pago para todos los miembros del equipo.
Renovacion automatica. Cancelacion posible en
cualquier momento.

Restaurar la compra

Suscripcion cobrada en un solo pago. La coleccion se realiza a través de la
ovara automaticamente
6n. Tu cuenta se
or el mismo monto
o0 en ty perfil

Figura 3.7: Suscripcién premium Figura 3.8: Gestion de equipos

3.3. Teamer

Teamer[12] es una aplicacién para la gestiéon de equipos muy similar a Spor-
tEasy, la gran diferencia es que permite recibir pagos de los miembros del equipo
en linea, cobrar tarifas por partido o entrenamiento, o bien, cobrar la membresia
del club. Sin embargo, el resto de las funcionalidades y caracteristicas son muy
similares a SportEasy y son las siguientes:

= Aplicacién gratuita.
= Posee publicidad en casi todas las vistas.

» Creacién de entrenamientos/partidos.
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Comunicacién con los miembros del equipo.

Recolectar dinero por diferentes motivos.

Compartir contenido multimedia (fotos, videos).

Disponible para Android y iOS.

En las siguientes imagenes se pueden observar algunas de las funcionalidades
que provee la aplicaciéon mévil, como por ejemplo, la creacién de diferentes tipos
de eventos, administracion del equipo, listado de eventos, y el perfil del usuario.
Respecto al idioma de la aplicacion, si bien la mayoria de las vistas y textos se en-
cuentran en espanol, posee algunos textos sin traducir correctamente, visualizando
los mismos en inglés.

Cancelar Create Event Terminado

/3% MicCuenta

W My Teams >

@ Crea Nuevo Equipo Infobae
©Cbémo Mejorar «
x Fisico

©J CREATE NEW EVENT

Tipo de Evento * Entrenamiento

Fechay hora * oct. 15, 2021 10:00

15 oct. 2021 10:00

Program
) ¢ Evento repetitivo?
Maneja los eventt
Bosque La Plata

¢ Quieres pedir dinero?

direccion (esto creara un mapa

Remind members 24 hours before

Integrantes * Campo obligatorio

Figura 3.9: Administracion de equipos Figura 3.10: Creacién de eventos
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= Agustines
— Eventos

Infobae
() Como Mejorar el Estado
x Fisico

vie 15 octubre

Entrenamiento
[.] Bosque La Plata
© 10:00

W Agustines

Notify Squad =

LANCOME

® X

La vie

est belle

L'EAU DE PARFUM BLANCHE.

IS4

Eventos Integrantes Gallery

o) =

Teamtalk Mas

Figura 3.11: Listado de entrenamientos

3.4. TeamPulse

Member Profile

g? Con el precio que buscas ABRIR

O

Agustin Vignolo »

agus88lp@gmail.com

Add User To This Membership

Figura 3.12: Perfil del usuario

TeamPulse[13] es un sistema de gestién de equipos muy similar a SportEasy y
Teamer, la gran diferencia es que ofrece en un shop interno, indumentaria depor-
tiva, ya sean para comprar camisetas personalizables, shorts, medias.

Aplicacion gratuita.

Creacién de eventos, y partidos.

Comunicacién con los miembros del equipo.

Tienda para realizar compras de indumentaria deportiva.



» Compartir publicaciones, texto o multimedia (fotos, videos).

= Disponible para Android y iOS.

En las siguientes imagenes se pueden observar algunas de las funcionalidades
que provee la aplicacion mévil, como por ejemplo la creacién de un evento, el
listado de eventos, la vista del perfil del jugador y la informacion del equipo al
que pertenece, como asi también, la seccion de la tienda para realizar la compra

de indumentaria deportiva.

13:24 al = @)
A © e 0
Vestuario
Y Compartir con su equipo

Informacién importante, estimulos

No hay publicaciones

g O B/

Vestuario Eventos Miembros Equipo Shop

Figura 3.13: Seccién para compartir con-
tenido entre los miembros del equipo
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13:25
X e )
Evento Unico

Nombre del evento

Entrenamiento

Lugar del evento

Bosque La Plata

Fecha del evento

viernes, 15 de octubre de 2021

Hora del evento
10h00

Seleccion de participantes

1jugador seleccionado

Namero maximo de participantes

No hay limitaciones

Notificaciones automaticas

24h antes del evento

Mds informacion

No hay mds informacién

al T @)

Figura 3.14: Creacién de eventos



13:27 all T @)

O X

A O

Eventos

< semana 41 >

Volver ala semana en curso

Jueves 14 octubre

Entrenamiento
El jueves 14 octubre a las 10h00

Q Bosque La Plata

‘ Estoy ausente ‘

B & O O

Eventos Miembros Equipo Shop

Vestuario

Figura 3.15: Listado de eventos

13:27 all = @)

e o

A O

Shop

Equipate como un profesional con prendas de
equipo de calidad a precios inmejorables: jdesde 22
euros por una camiseta totalmente personalizable!
Pantalones cortos, calcetines y chdndal opcionales.
Péngase en contacto con nosotros hoy mismo.

Nuestras camisas

Road

000000

Los uniformes y las camisetas del equipo se pueden
personalizar completamente sin coste adicional.
Amplia seleccion de colores, logotipo del club en el
lado del corazén, nombre y nimero en la espalda y
sus patrocinadores.

Figura 3.17: Shop incorporado
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( Mi equipo

Perfil del jugador

En tu perfil de jugador encontrards toda la
informacién relacionada con tu equipo. Esta
informacion puede ser editada por ti mismo o por los
administradores del equipo

Numero de Jersey

>
No rellenado
Nombre en la camiseta N
No rellenado
Apodo

>
No rellenado
Numero de licencia N
No rellenado
Talla de jersey N
No rellenado
Talla corta N
No rellenado
Tamano del zapato N
No rellenado
Mds informacion N

No rellenado

Figura 3.16: Perfil del jugador
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Mi perfil de jugador >
Mis datos personales >

Compartir informacién personal

>
Con todo el equipo
Cambiar el equipo >
Restablecer el vestuario del equipo b

Salir del equipo

Figura 3.18: Informacién del equipo



3.5. Oliver

Oliver[14] es una plataforma, la cual a través de la recoleccién de datos por
medio de sensores GPS, ya sea en entrenamientos o partidos, y luego de procesar
los mismos, permite visualizar informacion esencial para mejorar la performance
de los deportistas, como asi también la prevencion de lesiones. El software si bien
esta disponible en las tiendas de aplicaciones méviles (PlayStore y AppStore), es
necesario adquirir el hardware (sensores GPS de la misma empresa) para poder
vincular el sensor con la aplicacion y poder utilizar la misma.

En resumen, las caracteristicas principales de Oliver son:

» Sensor utilizado por los deportistas (llamados OLI), los cuales tienen 4
centimetros de alto, 3 centimetros de ancho y un peso de 15 gramos. Po-
seen una memoria de 4 horas, y duraciéon de bateria de unas 6 horas. La
conexién es por medio de la tecnologia Bluetooth 5.

= Métricas futbolisticas: los golpes de baléon, fuerza de golpe de balén, mapa
de calor seguin el tiempo del posicionamiento del jugador en la cancha, y la
posesion del balon.

» Métricas atléticas: tiempo de actividad, velocidad maxima, distancia reco-
rrida, sprints, aceleraciones, trote, desaceleraciones y caminata.

= Monitoreo de la salud: riesgo de lesion y esfuerzo percibido.
= Posee un portal web.
= Disponible la aplicacién movil en AppStore y PlayStore.

Debido a que el software y el hardware es privado y de muy alto costo, no
pudimos tener acceso a la aplicaciéon para poder mostrar las distintas pantallas,
solo mostraremos algunas que se encuentran publicadas en las tiendas de descarga.
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Figura 3.19: Suscripcién premium Figura 3.20: Gestion de equipos

3.6. Analisis comparativo

Luego de estudiar las distintas alternativas de sistemas de entrenamiento y
gestion de equipos, se realizé un analisis comparativo teniendo en cuenta las prin-
cipales caracteristicas funcionales y técnicas, para luego poder tomar una decision
respecto al diseno de la solucion.

3.6.1. Funcionalidades

En primer lugar, observamos las funcionalidades principales de cada aplicacion
y las comparamos entre si. En la tabla 3.1 se puede observar que ninguna aplicacién
retine todas las funcionalidades juntas, es decir, tanto la gestiéon de planteles con
la creacion de entrenamientos, como asi también la recoleccién de datos por medio
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de sensores GPS, mostrando diferentes métricas, y agrupando la informacion de
forma tal que permita una mejor toma de decisiones en la planificacién de los
entrenamientos, con el fin de mejorar la performance individual y grupal de los
deportistas, y la prevension de lesiones de los mismos.

SportEasy | Oliver | Teamer | TeamPulse
Creacion de en- Si No Si Si
trenamientos
Comunicacién Si No Si Si
con miembros
Recolectar dine- No No Si No
ro
Tienda incorpo- No No No Si
rada
Estadisticas con No Si No No
GPS
Compartir con- Si No Si Si
tenido multime-
dia

Tabla 3.1: Funcionalidades

3.6.2. Caracteristicas técnicas

En segundo lugar, se analizaron las caracteristicas técnicas de las aplicaciones
seleccionadas, donde se puede observar la necesidad de hardware privado, la dis-
ponibilidad de la aplicacién movil en las tiendas de distribucion, la disponibilidad
segun el idioma, y las restricciones segin la versién que se posee.

3.7. Conclusion

Una vez analizadas y comparadas las 4 aplicaciones, teniendo en cuenta las
ventajas y desventajas que cada una posee, pudimos seleccionar las caracteristicas
deseadas para nuestra aplicacion, con el objetivo de mejorar las herramientas ya
existentes en el mercado.

Entre estas caracteristicas se pueden mencionar la flexibilidad a la hora de crear
las rutinas de entrenamiento, la disponibilidad de la aplicacién para distintos dis-
positivos mediante las tiendas de distribucién, como asi también la disponibilidad
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SportEasy | Oliver | Teamer | TeamPulse
Disponible ver- Si No Si Si
sién gratuita
Disponible  en Si Si Si Si
Google Play
Disponible  en Si Si Si Si
App Store
Necesita  hard- No Si No No
ware privado
Disponible  en Si Si Si Si
Espaiiol
Funcionalidades Si Si No No
limitadas segun
version

Tabla 3.2: Caracteristicas Técnicas

en el idioma espanol, y la facilidad de comunicacién entre los miembros del equipo,
optando por el desarrollo en nuestra App, de notificaciones push, enviadas por los
entrenadores y preparadores fisico, hacia el resto de los miembros del equipo.

Como principal desventaja, se puede observar en las aplicaciones analizadas,
que al tener en cuenta la gestién de los planteles, entrenamientos, y lo relacionado
a sensores GPS para la posterior visualizacion de las métricas, tienen un costo muy
elevado actualmente en el mercado, por lo que nuestra motivacién es el desarrollo
de una App, que tenga esas funcionalidades, a un bajo costo, democratizando el
acceso a estas tecnologias a los sectores mas necesitados.
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Capitulo 4

Analisis de herramientas

En este capitulo se realizara un andlisis de las distintas tecnologias que se
tuvieron en consideracién para el desarrollo de la aplicacién, con el objetivo de
brindar una breve introduccién que ayude a comprender el criterio con el cual
seleccionamos las finalmente utilizadas.

4.1. Sistemas operativos moviles

Desde la aparicién de los denominados “smartphones” a finales de la década
del 2000, hasta la popularizacion de los mismos a finales de la década del 2010,
hubo una gran evolucién en sus caracteristicas; como CPUs de mayor velocidad,
aumento en las unidades de almacenamiento, mejoras en procesadores graficos,
resoluciéon de pantallas y camaras y multitasking, entre otras; las cuales hicieron
que esta clase de dispositivos se asemejen cada vez mas a las computadoras.

Para poder soportar el funcionamiento de las mencionadas caracteristicas, los
sistemas operativos para dispositivos moéviles se han ido sofisticando a lo largo de
los anos, combinando funcionalidades propias de las computadoras con otras méas
especificas de los dispositivos méviles, como la interaccion mediante una pantalla
tactil o sistemas de posicionamiento global.

Todos estos avances tecnologicos, a su vez, han traido como resultado el desa-
rrollo de diferentes sistemas operativos moviles, los cuales compiten entre si por
su lugar en el mercado. Algunas de estas soluciones que merecen ser mencionadas
son el caso de Android (desarrollado por Google), iOS (desarrollado por Apple) o
Windows Phone (desarrollado por Microsoft)[15].
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4.2. Desarrollo de aplicaciones moéviles

A la hora de desarrollar una aplicacién movil hay una consideraciéon muy im-
portante (quizds la principal) que debemos tener en cuenta: la fragmentacién del
mercado de dispositivos moviles. Dicha consideracion hace que construir una apli-
cacién que pueda instalarse en cualquier sistema operativo no sea una tarea sen-
cilla: el cédigo de una aplicacion de Android no funciona, por ejemplo, en iOS, y
viceversa.

Ante este escenario, existen varias formas de desarrollar una aplicacion movil,
cada una de ellas con diferentes caracteristicas y limitaciones, especialmente desde
el punto de vista técnico. Podemos clasificar cinco tipos principales de aplicaciones
moéviles en base al entorno de desarrollo utilizado y a sus plataformas destino:
aplicaciones nativas, aplicaciones Web moviles, aplicaciones hibridas, aplicaciones
interpretadas y aplicaciones generadas por compilacién cruzada[16][17].

4.2.1. Aplicaciones nativas

Una aplicacion nativa es una aplicacion especifica para un sistema operativo
en particular. Este tipo de aplicaciones se desarrollan en diferentes lenguajes de
programacion en funcién del sistema operativo en el que van a ser utilizadas. Por
ejemplo, aquellas aplicaciones que son desarrolladas para iOS, son disenadas con el
lenguaje Objective- C o Swift, y las que son desarrolladas para el sistema operativo
de Android utilizan el lenguaje Java o Kotlin.

Entre las principales ventajas podemos destacar:

» Permiten acceder a todas las caracteristicas ofrecidas por el dispositivo.
= Tienen una alta performance.

= Permiten que la aplicaciéon se ejecute en segundo plano para, por ejemplo,
enviar notificaciones push al usuario.

= Pueden ser ejecutadas sin una conexion a Internet, aunque en ocasiones
algunas partes de la aplicacion pueden requerir de la misma.

En su contracara, notamos que:

= Sufren de una pérdida de presencia en el mercado ya que, como se menciond
previamente, el codigo funcionara para un tnico sistema operativo.

= Se debe desarrollar una aplicacién para cada plataforma, sin la posibilidad
de reutilizar cédigo, para contrarrestar el punto anteriormente mencionado.
Esto conlleva a multiplicar los costos de desarrollo y tener que contar con un
equipo de especifico para cada plataforma que se desea alcanzar.

32



= El desarrollador se enfrentara a procesos de validacion, en ocasiones com-
plejos, a la hora de publicar su aplicacion en las distintas plataformas de
distribucién digital.

4.2.2. Aplicaciones web modviles

Una aplicacién web mévil no es mas que la adaptacion de un sitio web a las
pantallas moéviles, pudiendo los usuarios utilizarlas accediendo a un servidor web a
través de un navegador. Este tipo de aplicaciones se implementan con tecnologias
web ampliamente extendidas como HTML, CSS y JavaScript.

Entre las principales ventajas podemos destacar:

= Son traducidas y visualizadas por el propio navegador Web utilizado en el
dispositivo, por lo que no necesitan instalarse y pueden ser utilizadas en dife-
rentes plataformas sin mayores inconvenientes y sin necesidad de desarrollar
un codigo diferente para cada plataforma en particular.

= No ocupan espacio en disco.

= Las actualizaciones son inmediatas, al conectarse se estd usando siempre la
ultima version.

= Tienden a ser sencillas de desarrollar, lanzar, mantener y actualizar.
En su contracara, notamos que:

= Tienen una baja performance, debido a la constante interaccién cliente-
servidor.

= Es necesaria una conexién a Internet para su ejecucion, de modo que si no
se dispone o se interrumpe dicha conexién no se pueden utilizar.

= Resultan menos atractivas que las aplicaciones nativas, ya que no estan ins-
taladas en el dispositivo y no pueden hacer uso de los elementos de diseno
propios de cada sistema operativo.

4.2.3. Aplicaciones hibridas

Una aplicacién hibrida es una aplicacion desarrollada de una manera similar a
las paginas web, con una combinacion de HTML5, CSS y JavaScript. Sin embargo,
en lugar de acceder a ellas a través de un navegador mévil (como en las aplicaciones
web moviles), estas se utilizan a través de un “WebView”, es decir, un navegador
integrado dentro de una aplicacion nativa. Esto permite reescribir con un mismo
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cddigo diferentes aplicaciones para cada plataforma, y distribuirlas en cada una
de sus tiendas. Entre los frameworks mas populares se encuentran PhoneGap,
CocoonJS, Tonic y Sencha Touch.

Entre las principales ventajas podemos destacar:

= Posibilitan un mayor acceso a las herramientas propias del sistema operativo.

= No es necesario utilizar un lenguaje especifico para crear la aplicacion integra,
solo es necesario para la plataforma contenedora.

= Son multiplataforma, por lo que permiten que el cédigo fuente se pueda
ejecutar en diferentes sistemas operativos sin trabajo extra.

= No es necesario tener conexién a Internet para ejecutar la aplicacion, a ex-
cepcion de partes concretas de la aplicacion que la requieran.

= Se encuentran instauradas desde hace muchos anos en el mercado y cuentan
con una gran oferta de profesionales experimentados, lo que hace que la
conformacion de un equipo de desarrolladores resulte més sencilla y menos
costosa en relacién al desarrollo mévil nativo.

En su contracara, notamos que:
= Tienen una performance menor que las aplicaciones nativas.

» La experiencia de usuario se ve afectada al no contar con la posibilidad de
usar componentes de interfaz nativos.

» Las actualizaciones son manuales, por lo que el usuario debe acceder al canal
de compra de aplicaciones de las distintas plataformas para actualizarlas.

= Al igual que en el caso de las aplicaciones nativas, para poder distribuirlas
en las plataformas de distribucién digital, es necesario pasar varios procesos
de validacion que en ocasiones pueden resultar complicados.

= La parte nativa que envuelve el codigo fuente basado en HTML, debe ser
programada con un lenguaje especifico para las distintas plataformas.

4.2.4. Aplicaciones interpretadas

Una aplicacién interpretada es una aplicacién desarrollada utilizando un len-
guaje de programacion base, el cual se traduce en su mayor parte a cédigo nativo,
mientras el resto es interpretado en tiempo de ejecuciéon. Estas aplicaciones son
implementadas de manera independiente de las plataformas, utilizando diversas
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tecnologias y lenguajes, tales como JavaScript, Java, Ruby y XML, entre otros.
Entre los frameworks mas conocidos, se pueden mencionar React Native, NativeS-
cript y Titanium.

Entre las principales ventajas podemos destacar:

= La mayor parte del cédigo puede ser reutilizada para generar aplicaciones
nativas en los diferentes sistemas operativos.

= El rendimiento de la interfaz de usuario puede ser tan rapido como una
aplicacion nativa.

= Al traducirse a cédigo nativo, permiten interfaces completamente nativas,
mejorando significativamente la experiencia de usuario.

En su contracara, notamos que:

= Se genera una dependencia absoluta del entorno de desarrollo, del abanico
de posibilidades de integraciéon que el mismo brinda y de su evolucién y
mantenimiento.

» El acceso a las funciones del dispositivo y del sistema operativo asi como la
personalizacién de la interfaz de usuario van a estar sujetas al framework o
plugins utilizados.

4.2.5. Aplicaciones generadas por compilacion cruzada

Una aplicacion generada por composicion cruzada es una aplicacién compilada
de forma nativa, que crea una versién especifica de alta performance para cada
plataforma que se ponga como objetivo. Algunos ejemplos de entornos de desa-
rrollo para generar aplicaciones por compilacion cruzada son Applause, Xamarin,
Embarcadero Delphi 10 Seattle y RubyMotion.

Entre las principales ventajas podemos destacar:

= Alcanzan un alto rendimiento general debido al c6digo nativo generado.

= Hace posible realizar desarrollos para multiples plataformas empleando un
mismo lenguaje de programacién y compartiendo un alto porcentaje del codi-
go, implicando un ahorro considerable en tiempo y recursos.

= Permite hacer uso de las capacidades especificas de la plataforma.

= No es necesario tener conexion a Internet para ejecutar la aplicacion, a ex-
cepcién de partes concretas de la aplicacion que la requieran.
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= Se encuentran instauradas desde hace muchos anos en el mercado y cuentan
con una gran oferta de profesionales experimentados, lo que hace que la
conformacion de un equipo de desarrolladores resulte més sencilla y menos
costosa en relacién al desarrollo mévil nativo.

En su contracara, notamos que:

= La mayoria de los entornos de desarrollo implican altos costos, tanto en
licencias como en requerimientos de hardware y software para las distintas
plataformas.

= No siempre permiten una reutilizacion total del cédigo entre los distintos
sistemas operativos.

= Los entornos de desarrollo cuentan con curvas de aprendizaje bastante acen-
tuadas.

= La interfaz general no siempre es 6ptima, ya que el disenio se realiza con las
reglas de la herramienta utilizada y luego deben ser interpretadas y conver-
tidas a codigo nativo.

4.3. React Native

Como se menciond en la introduccion del capitulo 1 de la tesina, uno de los
objetivos primordiales de la misma es el de democratizar el acceso a la tecnologia
relacionada con el ambito deportivo. Para esto, alcanzar la mayor cantidad de
usuarios resulta algo indispensable, por lo que teniendo en cuenta las complejida-
des que la fragmentacion de mercado trae consigo, optamos por utilizar un enfoque
de desarrollo que permitiese disponibilizar la aplicacién desarrollada en dispositi-
vos Android e iOS. Dentro de las opciones disponibles para llevar adelante dicho
desarrollo, se optd por trabajar con React Native, una tecnologia que se enmarca
en el grupo de las aplicaciones interpretadas.

4.3.1. Caracteristicas generales

React Native es una herramienta de desarrollo de aplicaciones multiplataforma
mediante JavaScript, creada por Facebook en 2013 como parte de un framework
de desarrollo interno, y liberada en 2015 como cddigo abierto. De acuerdo a su
documentacién oficial, combina las mejores partes del desarrollo mévil nativo con
la flexibilidad y potencia de React[18], para permitir crear aplicaciones nativas en
Android e iOS.
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Por aquel entonces, el proyecto de React ya llevaba dos anos de desarrollo
y una gran aceptacion, por lo que el nuevo desafié del equipo de desarrollo de
Facebook[19] era el de crear una nueva herramienta que permita obtener una ex-
periencia de usuario propia de las plataformas médviles nativas, combinada con la
experiencia de desarrollo que se tiene al trabajar con React en la web.

Para lograr dicho objetivo, el equipo de Facebook exploré distintas posibilida-
des, como la utilizacion de “WebViews”, descartada por no lograr una experiencia
de usuario verdaderamente nativa ni la performance y escalabilidad deseada; o la
portabilidad del cédigo de React a nativo, proyecto que denominaron “Compo-
nentKit” y que también fue descartado debido a ser uinicamente para iOS y con
una velocidad de desarrollo muy perjudicada por a la necesidad de compilar luego
de cada cambio.

Finalmente, su tercera posibilidad (y sobre la cual efectivamente se construyd
React Native) es lo que desde Facebook denominan “scripting Native”. Lo que
proponen es, aprovechando la infraestructura de JavaScript existente, utilizar este
lenguaje para realizar las llamadas a las APIs nativas y permitir explotar el poten-
cial del entorno nativo. A su vez, al tratarse puramente de JavaScript, es posible
hacerlo funcionar entre las distintas plataformas.

A modo de conclusién, algunas de las principales ventajas que podemos desta-
car de React Native son:

= Permite adoptar la tecnologia de manera incremental, introduciendo su uso
y aprovechando sus ventajas sobre proyectos ya existentes sin la necesidad
de re-convertirlos por completo.

= A través de un tnico cédigo posibilita la creacién de aplicaciones multipla-
taformas, reduciendo el problema de la fragmentacion de mercado, y per-
mitiendo que un tnico equipo pueda desarrollar y mantener una aplicacién
para ambas plataformas (Android e iOS).

= Al basarse en JavaScript, un lenguaje ampliamente utilizado en el mercado,
tiene una curva de aprendizaje baja.

» Permite visualizar la aplicacién mientras se desarrolla. No es necesario com-
pilar el codigo con los nuevos cambios que se quieran aplicar, ya que sim-
plemente actualizando el simulador con el que se esté trabajando, se pueden
ver las novedades.

= Es una tecnologia creada y mantenida por Facebook, que ademas la utiliza
en sus proyectos, lo cual es una garantia de que el soporte va a continuar en
el largo plazo, y cuya comunidad es una de las de mayor crecimiento en el
mundo del software libre.
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4.3.2. React Native CLI vs Expo CLI

Una interfaz de linea de comandos (CLI; en inglés, Command Line Interface)
es una interfaz textual donde los programadores pueden ejecutar comandos pa-
ra desarrollar aplicaciones. Para crear un proyecto en React Native existen dos
alternativas diferentes: React Native CLI y Expo CLI.

React Native CLI es la alternativa que mas libertades nos brinda a la hora
de desarrollar la aplicacion, brindando especialmente muchas ventajas a la hora
de integrar cualquier plugin de terceros que se desee con la libertad de perso-
nalizar cualquier implementaciéon. En su contracara, es necesario utilizar Xcode
y/o Android Studio para el desarrollo en iOS y Android respectivamente, realizar
las configuraciones para cada sistema operativo y, a la hora de realizar pruebas, se
pueden realizar en simuladores o en dispositivos reales, necesitando, en este ltimo
caso, enchufar el dispositivo a la computadora y realizar configuraciones especifi-
cas. Por esto, si se desea probar en un dispositivo iOS, es necesario contar con una
computadora Mac o un teléfono con dicho sistema operativo.

Por otro lado, Expo[20] provee un conjunto de herramientas y servicios que abs-
traen al desarrollador de las configuraciones especificas que tiene cada plataforma.
Gracias a esto, no es necesario contar con una computadora Mac para configurar y
desplegar la aplicacion para dispositivos iOS. Ademas, ofrece una aplicacion maévil
(Expo Client), que se puede descargar en las tiendas de aplicaciones de cada sis-
tema operativo, que permite probar la aplicacién en un dispositivo real mientras
se desarrolla, sin necesidad de instalarla.

Luego de realizar un analisis de los servicios provistos por Expo, llegamos a
la conclusion de que cubria con todas las funcionalidades necesarias para el desa-
rrollo de la aplicacién movil planteada por esta tesina. Ademés, como explicamos
anteriormente, existe una gran ventaja a la hora de probar la aplicacion en am-
bos sistemas operativos utilizando Expo Client. Por estos motivos, optamos por
utilizar esta alternativa para llevar adelante el desarrollo.

4.4. Flux

Flux[21] es una arquitectura ideada por Facebook, y que nace por un problema
que se les presentaba al tener una comunicacion bidireccional entre los modelos
y los controladores, haciéndoles muy dificil poder depurar y rastrear errores. El
objetivo de esta arquitectura es el de facilitar la gestién y flujo de datos de una
aplicacion web, proponiendo que el camino de los datos sea unidireccional, y que
exista una tunica fuente de verdad. De este modo, por medio de acciones, todo
el flujo acaba llegando a un sitio que almacena el estado y que se encarga de
actualizar las vistas que estan suscritas a los cambios que en éste tienen lugar.
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Se puede decir que Flux es el encargado, en cierto modo, de desacoplar el estado
global de la aplicacion de la parte visual formada por los componentes.
De forma esquematizada, el flujo de los datos seria el siguiente:

Figura 4.1: Esquema de flujo de datos en Flux[22]

La view esta compuesta por los componentes React que representan las vistas
de la pagina.

El store seria lo mas parecido al modelo de la aplicacién, ya que almacena
los datos/estado de la misma. En Flux puede haber varios store. No hay métodos
en el store que permitan modificar los datos en él, ya que eso se hace a través de
dispatchers y acciones.

Una action es simplemente un objeto JavaScript que representa una accién/in-
tencién de realizar algo, y que puede llevar datos asociados, en caso de ser necesario.

El dispatcher es quien se encarga de recibir las acciones de la vista y ”pro-
pagarlas”hacia el store. No es mas que un mediador entre el store o stores y las
acciones, que permite desacoplar el store de la vista, y asi no sea necesario conocer
qué store maneja una accién concreta.

Todo sigue un unico sentido, es decir, el flujo de datos va en una tunica di-
reccién, evitando los problemas de patrones con comunicacién bidireccional como
MVC o MVVM, donde el flujo no estd bien definido y un cambio en la interfaz
puede disparar multiples eventos que afecten a multiples vistas, generando efectos
en cascada, lo que hace muy dificil la comprension y depuracién de aplicaciones
complejas.

4.4.1. Redux

Anteriormente explicamos el funcionamiento de la arquitectura Flux, junto con
las principales ventajas de su uso. Al igual que existe la programacién orientada
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a objetos y lenguajes como Java que la implementan, o el patrén MVC imple-
mentado por frameworks como AngularJS o Backbone, Redux [23] es una libreria
que implementa el patrén de diseno Flux, con algunas pequenas variaciones para
simplificar su utilizacién.

El estado en una aplicaciéon web normalmente esta compuesto por los datos que
se reciben a través de una API o WebService, asi como también por ciertos detalles
o estado de la interfaz de usuario en un determinado momento (por ejemplo si un
panel esta desplegado o no, o si un mensaje de error debe ser mostrado). Redux
busca desacoplar dicho estado de los componentes de la aplicacion, basandose en
3 conceptos claves:

= Una tnica ”fuente de verdad”: Flux propone que haya varios stores para
almacenar el estado. Sin embargo Redux simplifica esto utilizando un tnico
store, donde todo el estado queda almacenado en forma de estructura de
arbol.

= El estado es tinicamente de lectura: No podemos modificar el estado
directamente, sélo podemos leer de él para representarlo en la vista y si
queremos modificarlo, lo tenemos que hacer a través de acciones.

= Los cambios se realizan a través de funciones ”puras”: Una funcién
pura es aquella que ante los mismos datos de entrada devuelve siempre un
mismo resultado. Ya que para modificar el estado tiene que ser inicamente
a través de acciones, y el estado estd almacenado en un unico Store, para
especificar como realizar los cambios en el arbol del estado debemos utilizar
funciones puras llamadas reducers.

Si bien existen otras soluciones que también implementan la arquitectura Flux
(como MobX, Recoil o React Hooks, este iltimo nativos de React), dado que es
y viene siendo hace anos la mas popular en el mercado, y que se contaba con
experiencia previa en su utilizaciéon, se decidié optar por Redux para el manejo del
estado en la aplicaciéon a desarrollar.

4.5. Persistencia de datos

Existen diversas maneras de persistir los datos de una aplicacion movil, desde
soluciones locales al dispositivo como servidores externos. Una de las limitantes a
tener en cuanto a la hora de desarrollar la aplicaciéon propuesta en la tesina es que
es muy probable que, por momentos, el dispositivo no tenga conexién de red, o que
la conexion sea mala, por lo que es indispensable permitir que el usuario pueda
seguir usando la aplicacién de manera offline. Para lograr este funcionamiento es
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necesario mantener el estado de la aplicacién de manera local en el dispositivo que
se esta utilizando.

Entre las formas de almacenamiento mas utilizadas en el desarrollo de apli-
caciones en React Native se encuentra Async Storage[24]. Esta libreria provista
por la comunidad de React Native nos permite guardar, en formato clave-valor, y
utilizando el almacenamiento local del dispositivo (sin necesidad de usar una base
de datos), cierta informacién que es compartida por toda la aplicacién. Este alma-
cenamiento es asincrono, no cifrado y persistente, por lo que se puede mantener
entre cada uso de la aplicacion.

Para el desarrollo de la tesina se van a utilizar estas dos herramientas en conjun-
to (Redux + Async Storage), con el objetivo de poder persistir cierta informacién
no sensible de la aplicacién, como por ejemplo los datos de la sesion del usuario,
para no tener que requerir un inicio de sesién cada vez que se utiliza la misma.

4.6. Conclusion

En este capitulo se presenté un andlisis de las diferentes posibilidades para
desarrollar aplicaciones moéviles, destacando las principales ventajas y desventajas
de cada una de estas. A su vez, se detallé que fin de poder brindar una aplicacién
nativa tanto para dispositivos Android como iOS, pudiendo reutilizar el mismo
cbdigo, se optd por usar aplicaciones interpretadas, en particular, React Native. A
continuacion se presentd Flux, la arquitectura de gestién y flujo de datos utilizada;
junto con Redux, una libreria que la implementa. Por tltimo, se describié como se
va a manejar la persistencia de datos dentro de la aplicacion, asi como la libreria
que se va a utilizar para esto.

Habiendo descrito las tecnologias a utilizar, en el préximo capitulo se presenta
la aplicacion desarrollada, detallandose los posibles perfiles de usuario, funcionali-
dades, y la interfaz de la misma.
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Capitulo 5

Diseno de la solucion

5.1. Introducciéon

La plataforma Machi fue desarrollada para permitir la gestion integra de los
planteles que forman parte de una institucién, y teniendo como eje central mejorar
los resultados obtenidos tanto por los atletas a la hora de evaluar sus rendimientos
y sensaciones post-entreno, asi como facilitar las tareas de seguimiento brindadas
por los miembros del staff. Existen dos componentes principales que interactian
entre si para posibilitar lo anteriormente mencionado: el backend y la aplicacién
movil.

5.2. Backend

El backend de la aplicacion fue desarrollado dentro del ambito del LINTI. Para
la implementacién de la app contamos con una API REST, a la cual tuvimos
acceso durante el desarrollo de la tesina a mediante “Swagger”, una libreria de
documentacién que expone en detalle todos los endpoints de la API.

El mismo fue desarrollado en el lenguaje de programacién Python, utilizando
el framework Django, y utiliza para el almacenamiento de informacién de una base

de datos PostgreSQL.
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5.3. Aplicacién Movil

La aplicacién movil es la herramienta con la que van a interactuar usuarios con
2 posibles roles: jugadores y miembros del staff.

Para el primer rol, la aplicacién permite, entre otras cosas, visualizar entrena-
mientos (tanto pasados como futuros), completar tests diarios de “Wellness” y de
“Condicion para el entreno” y responder test de “RPE” vinculados a entrenamien-
tos concluidos.

Por otra parte, para los miembros del staff, la aplicaciéon permite la creacién y
gestion de planteles de la institucion, desde el ABM (alta, baja y modificacion) de
los miembros del plantel, ya sean jugadores como staff; como el ABM de tipos de
entrenamiento, actividades y entrenamientos deportivos. Por otra parte, al igual
que para los usuarios jugadores, los miembros del staff cuentan con un test de
“Wellness” diario. A su vez, se les disponibiliza una seccién de “Administracién del
plantel”, desde donde van a poder visualizar restiimenes de los resultados de los tests
anteriormente mencionados, como de las métricas que podrian ser recolectadas de
los jugadores a través de GPS deportivos durante los entrenamientos; asi como
listados de entrenamientos futuros/concluidos, listado de jugadores y miembros
del staff, estadisticas de un entrenamiento concluido, todo del plantel seleccionado
para administrar.

Por ultimo, la aplicaciéon también cuenta con notificaciones push, las cuales
permiten enviar alertas (notificaciones en el dispositivo) a los usuarios cuando estos
tienen alguna tarea pendiente de realizar, por ejemplo, que no hayan completado
alguno de los tests anteriormente mencionados.

5.3.1. Pantalla inicial - Inicio de Sesion

Al iniciar la aplicacion, lo primero que el usuario visualiza es una splash screen,
la cual consiste en una pantalla blanca con el logo de la aplicacién (Figura 5.1),
utilizada para mostrar algo de informacién de la misma, mientras la aplicacién
carga en segundo plano los recursos y hace los preparativos necesarios para fun-
cionar. Una vez ocurrido esto tltimo, se muestra la pantalla de inicio de sesién,
siempre y cuando el usuario no se haya autenticado anteriormente.

Con el objetivo de poder identificar al usuario de la sesién y poder asociar sus
planteles, junto con toda la informacion que a estos respecta, tuvimos que incluir un
mecanismo de autenticacién. La idea primaria era utilizar la autenticacién provista
por Firebase que expone diversas librerias de terceros, como el login a través de
Google. Sin embargo, ya que la idea de la aplicacion es alcanzar el mayor porcentaje
del mercado posible, funcionando tanto para dispositivos Android como para iOS,
y que desde Apple obligan a aquellas aplicaciones que utilizan exclusivamente
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servicios de inicio de sesién de terceros (sin proveer autenticacién a través de
usuario y contrasena) ofrecer hacerlo con Apple como una opcién equivalente, nos
vimos obligados a agregar esta ultima como segunda posibilidad.

8:40

)
!

[ G Iniciar sesién con Google

{ & Sign in with Apple J

25-2.1.0

Figura 5.1: Pantalla Inicio de sesién

5.3.2. Seleccidon de rol

Una vez el usuario se autentico con éxito, la API provee el listado de roles que
dicho usuario tiene asignado para cada uno de los planteles a los que pertenezca.
En caso de que cuente tinicamente con el rol de jugador o de miembro del staff,
sin importar que se correspondan a uno o mas planteles, la aplicaciéon continua su
flujo hacia la pantalla “Inicio” del rol que tenga asignado. Sin embargo, debido
a que un usuario podria ser jugador en un plantel y miembro del staff en otro,
algo que ocurre bastante en el deporte amateur, se provee de una pantalla que
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le posibilite la seleccién del rol con el que va a querer desenvolverse (Figura 5.2).
Dicha pantalla es accedida luego de que el usuario inicie sesién exitosamente, y
también lo llevara a la pantalla de “Inicio” del rol seleccionado.

8:57

9)
!

Ingresar como:

Staff Jugador

Figura 5.2: Pantalla Seleccién de rol

5.3.3. Tests

En planteles conformados por muchos integrantes (tanto jugadores como miem-
bros del staff), mantener una conversacién diaria con cada uno de ellos para ver
cémo se sienten, como han dormido, su nivel de fatiga, sensaciones para con un
entrenamiento concluido o préximo, etc. muchas veces resulta inviable. Por este
motivo, creemos que la disponibilizacién de distintos tests para abordar todos es-
tos factores es un punto muy fuerte a cubrir, con el objetivo de facilitar el dia a
dia tanto de quienes los responden como quienes analizan dichas respuestas.
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5.3.3.1. Test de Wellness

El test de Wellness es un test diario que se le hace a todos los miembros del
plantel, con el objetivo de cubrir aspectos relacionados a su bienestar general,
calidad y horas de suenio y nivel de estrés (Figura 5.3).

Test de Wellness

Humor/Talante

Muy recuperado Muy fatigado

Niveles de estrés

Muy relajante Insomnio

Dafio muscular general

Muy buenas sensaciones Muy dolorido

Calidad del suefio

Muy relajado Muy estresado
Fatiga
Talante muy positivo Muy molesto

Horas de suefio

0 horas, 0 minutos

Figura 5.3: Pantalla Test de Wellness
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5.3.3.2. Tests de RPE

El test de RPE es un test que se realiza tinicamente a jugadores que participaron
en un entrenamiento (ya concluido); busca conocer el rango o indice de esfuerzo
percibido por estos en dicho entrenamiento, en una escala del 0 al 10 (Figura 5.4).

0 - Extremadamente suave

1- Muy, muy suave

2 - Muy suave

3 - Suave [ )
4 - Algo suave [ )
5 - Moderado

6 - Algo duro

7 - Duro

8 - Muy duro

9 - Muy, muy duro (]
10 - Extremadamente duro .

Figura 5.4: Pantalla Test de RPE
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5.3.3.3. Test de Condicion para el entreno

El test de Condicion para el entreno, es un test realizado inicamente a juga-
dores, con el objetivo de conocer su estado general previo a la realizacién de un
entrenamiento, en una escala del 1 al 10, siendo 0 la opcién ”Lesionado” (Figura
5.5).

Este test fue disenado por Rodrigo Barrios, uno de los usuarios de la aplicacion.

Condicion para el entreno

0 - Lesionado

1 - Muy muy mal

2 - Muy mal

3 - Mal

® © 6 o 0 )N

4 - Algo mal
5 - Regular
6 - Algo bien
7 - Bien

8 - Muy bien
9 - Muy muy bien .

10 - Excelente .

Figura 5.5: Pantalla Test de Condicién para el entreno
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5.3.4. Jugadores

Los usuarios con rol “Jugador” unicamente podran visualizar una pantalla de
inicio con un listado de todos los entrenamientos, tanto préximos como concluidos,
asi como un listado de mensajes en la parte superior de la pantalla por cada test
diario que estos adeuden completar, ya sea de “Wellness” o de “Condicion de
entreno”, (Figura 5.6). A su vez, por cada entrenamiento concluido, cuentan con
un botén para completar el test de “RPE” del mismo, siempre y cuando no lo
hayan completado anteriormente. Por otra parte, desde esta pantalla, se puede
acceder a un menu lateral, con opciones de configuracién de la aplicacion, cambio
de rol (en caso de que cuenten con mas de uno) y cerrado de sesién (Figura 5.7).

Agustin De Luca
AuUn no has completado el test de Wellness Ver y editar perfil

COMPLETAR

AuUn no has completado el test de condicion de entreno

COMPLETAR

Entrenamientos

Viernes 30, Julio

@ Aerdbico

Reserva ﬂ

Q Cancha 1, 10:00 PM

Jueves 29, Julio

@® Cognitivo

Reserva m

Q Cancha 2, 06:00 PM

Jueves 15, Julio

@ Potencia
Reserva
Q Cancha 2, 01:00 PM

® Aerébico £ configuracion
Reserva

9 Cancha 1, 11:00 AM

(f) Cambiar de rol

Domingo 11, Julio
Eb Cerrar sesion

@& Coanitivo

Figura 5.6: Jugadores - Pantalla de Ini-  Figura 5.7: Jugadores - Ment lateral
cio
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5.3.5. Staff
5.3.5.1. Inicio

En la pantalla de inicio los usuarios con rol “Staff” pueden visualizar un listado
de todos los entrenamientos, tanto préximos como concluidos, un mensaje en la
parte superior de la pantalla en caso de que adeuden completar el test de “Well-
ness”, y un botén flotante en la esquina inferior derecha que les permite acceder a
un panel de gestién para los planteles que tiene asignado (Figura 5.8).

También desde esta pantalla, se puede acceder a un menu lateral. Desde la
misma, los usuarios con rol “Staff”, al igual que aquellos con rol “Jugador”, cuentan
con opciones de configuraciéon de la aplicacién, cambio de rol (en caso de que
cuenten con mas de uno) y cerrado de sesién; sin embargo, a diferencia de estos
ultimos, los miembros del staff también cuentan con opciones para administrar los
planteles, agregar un miembro a un plantel, crear un entrenamiento, administrar

los tipos de tareas de un entrenamiento y administrar los tipos de entrenamientos
(Figura 5.9).

Agustin De Luca
Aln no has completado el test de Wellness Ver y editar perfil
COMPLETAR

Entrenamientos A/ Administrar planteles
Martes 10, Agosto +9 Agregar miembro a plantel
Resistencia
® U Crear entrenamiento
Reserva
Q Cancha 1, 10:00 AM .
@ 60 min »e+ Administrar tareas
Viernes 6, Agosto A Administrar tipos de
entrenamiento
@® Cognitivo

Cuarta
Q Cancha 2, 06:00 PM

Jueves 5, Agosto

@® Cognitivo
Reserva
Q Cancha 1, 06:00 PM

Miércoles 4, Agosto ¢ configuracién

@ Potencia
Reserva (:) Cambiar de rol
Q Cancha 2, 06:00 PM
A PLANTELES
E> Cerrar sesion
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Por 1ultimo, también disponible desde la pantalla de inicio, se muestra, para
cada entrenamiento concluido del listado, un botén con la cantidad de jugadores
que completaron el test de “RPE” entre todos los que participaron. Este botén
permite al usuario acceder a un listado con todos los jugadores que formaron parte
del entrenamiento, detallando la respuesta de cada uno de estos para el test (Figura
5.10).

Reserva

Cognitivo
6 ago. - 06:00 PM

RPE

Federico Arias
6
Arquero
Marco Cristofano
8
Arquero
Laura Fava
© o
Defensor central
Paula Giammarini
6
Delantero
@ Julian Gregori 2
Delantero
Carolina Hoffer
7
Delantero
@ Agustin V
Arquero
@ Agustin Vignolo
Delantero
@ Diego Vilches
Arquero

Figura 5.10: Staff - Listado respuestas RPE de entrenamiento

51



5.3.5.2. Detalle de entrenamiento

Desde los distintos listados de entrenamiento que se encuentran en la aplicacién,
los miembros del staff cuentan con la posibilidad de ver el detalle de alguno de estos.
La pantalla del detalle de un entrenamiento muestra el tipo de entrenamiento, fecha
y hora, lugar, duracién y un detalle de las distintas tareas a realizar (Figura 5.11).
Ademas, para los entrenamientos que ya concluyeron, brinda la posibilidad de ver
estadisticas sobre los tests de RPE y las métricas obtenidas por los GPS utilizados
por los jugadores, en caso de haberlo hecho (Figura 5.12).

Reserva Reserva

Cognitivo Fuerza
13 OCT. - 06:00 PM 60 Minutos 19 SEP. - 06:00 PM 60 Minutos
Cancha 2 La Plata
Entrada en calor v N N
1vs1 v RPE GPS
2vs 3 A

=~ QPOOO
=1 1

@ 60 Minutos

Figura 5.11: Staff - Detalle entrenamien- Figura 5.12: Staff - Detalle entrenamien-
to proximo to reciente
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5.3.5.2.1 Estadisticas tests de RPE

Las primeras estadisticas que el usuario puede analizar son las de las respuestas
obtenidas de los tests de RPE. Esta informacién se le presenta al usuario de 2
maneras:

1. Estadisticas RPE por posicién: Detallan en distintas tarjetas que representan
las posiciones de los jugadores que participaron del entrenamiento, un valor
promedio de las respuestas obtenidas por parte de los mismos. Los usuarios
cuentan con la posibilidad de presionar en alguna de las tarjetas para visua-
lizar un listado de todos los jugadores que forman parte de la misma, asi
como la respuesta de cada uno de ellos (en caso de que la haya).

S Reserva

Cognitivo "
11jul. - 06:00 PM Cognitivo

11jul. - 06:00 PM

P ici6 = s
e RPE - Posicion: Arquero
Arquero Defensor central Federico Arias _
7 1 O Arquero
Marco Cristofano 7
rta. promedio rta. promedio Arquero

Agustina Tora
Delantero

00066

Arquero
7 Agustin V
rta. promedio Arquero
Diego Vilches
Arquero

Figura 5.13: Staff - Estadisticas RPE Figura 5.14: Staff - Estadisticas RPE
por posicion por posicion - Listado
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2. Estadisticas RPE por respuesta: Detallan en distintas tarjetas que represen-
tan los posibles rangos de valores de respuestas, la cantidad de respuestas
obtenidas por rango entre los jugadores que participaron del entrenamiento.
Los usuarios cuentan con la posibilidad de presionar en alguna de las tarje-
tas para visualizar un listado de todos los jugadores que forman parte de la
misma, asi como la respuesta de cada uno de ellos (en caso de que la haya).

e Reserva

Cognitivo »
11jul. - 06:00 PM Cognitivo

11jul. - 06:00 PM

Por respuesta RPE - Muy duro

Sin respuesta Muy suave @ Marco Cristofano 10
3 O Arquero
jugadores jugadores
Suave Moderado
jugadores jugadores
Duro Muy duro
jugadores jugador

Figura 5.15: Staff - Estadisticas RPE Figura 5.16: Staff - Estadisticas RPE
por respuesta por respuesta - Listado
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5.3.5.2.2 Estadisticas métricas de GPS

Las segundas estadisticas que el usuario puede analizar son las métricas obtenidas
a través de los GPS deportivos. Esta informacion se le presenta al usuario de 3
maneras:

1. Estadisticas GPS por plantel: Detallan un resumen de todas las métricas
obtenidas entre todos los jugadores del plantel que formaron parte del entre-
namiento.

Reserva

Fuerza
22 sep. - 06:00 PM

Por plantel =
TD TD
10298 10578
1
223 3028
701 794
8 314

Figura 5.17: Staff - Estadisticas GPS por plantel
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2. Estadisticas GPS por posicién: Detallan, para la posicion seleccionada por el
usuario, un resumen de las métricas obtenidas para todos los jugadores del
plantel que formaron parte del entrenamiento y juegan en dicha posicion.

Reserva

Fuerza
22 sep. - 06:00 PM

Por posicién =

Extremo =
TD TD
10298 10578
-
£§§§ égg; 'ii'
o oo
o

Figura 5.18: Staff - Estadisticas GPS por posicion
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3. Estadisticas GPS por plantel: Detallan, para el jugador seleccionado por el
usuario, todas las métricas obtenidas durante el entrenamiento.

Reserva

Fuerza
22 sep. - 06:00 PM

Por jugador =

Agustin De Luca =
TD TD
10297 10578
s
2A502C3 3?2(:8
701 794
308 T2

Figura 5.19: Staff - Estadisticas GPS por jugador
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5.3.5.3. Administracion de planteles

Accesible desde el menu lateral, la seccion de administracién de planteles brinda
la posibilidad a los miembros del staff de visualizar un listado de todos los planteles
existentes. En esta pantalla también se disponibiliza un botén flotante para acceder
al formulario de carga de un nuevo plantel; asi como en cada plantel del listado,
un botén para acceder a las opciones de edicion o eliminacion de un plantel.

Administrar planteles Crear nuevo plantel

Cuarta H Nombre

Reserva

Descripcion
Categoria
Seleccionar categoria

Deporte

Seleccionar deporte

Fechainicio
11 de julio de 2021

Fecha fin

Ingresar fecha

Figura 5.20: Staff - Administracién de Figura 5.21: Staff - Administracién de
planteles - Listado planteles - Formulario creacién
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Editar plantel

Nombre

Cuarta

Descripcion

Categoria cuarta

Categoria

Cuarta

Deporte

Futbol Confirmar

Fecha inicio ¢Estds seguro que querés eliminar el plantel?

11 de julio de 2021

CANCELAR ACEPTAR

Fecha fin
11 de julio de 2022

Figura 5.22: Staff - Administracién de Figura 5.23: Staff - Administracién de
planteles - Formulario edicion planteles - Confirmar eliminacion
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5.3.5.4. Agregado de miembro a plantel

La segunda opcioén que podemos observar desde el ment lateral es la de agregar
un miembro a un plantel, la cual nos direcciona al formulario de carga para realizar
dicha accién en alguno de los planteles existentes.

Esta pantalla, a su vez, cuenta con un botén “Agregar nueva persona’, el cual
nos permite, a través de otro formulario, crear una persona actualmente inexistente
en la institucién [Figura 5.25].

= =m
Agregar miembro Crear nueva persona v

Plantel Nombre

Seleccionar plantel

Persona Apellido
Seleccionar persona

4 Agregar nueva persona
Email
Rol
Seleccionar rol
Fecha de nacimiento
Fecha inicio Ingresar fecha

7 de octubre de 2021

Género
Fecha fin Seleccionar género
Ingresar fecha

Deportes

[7] Futbol

["] Hockey

[] Sin Deporte

Nacionalidad

Seleccionar nacionalidad

Figura 5.24: Staff - Formulario agregar Figura 5.25: Staff - Formulario agregar
miembro a plantel nueva persona
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5.3.5.5. Creacion de entrenamiento

La tercera opcion que podemos observar desde el menu lateral, y quizas una
de las mas importantes de la aplicacion, es la de crear un nuevo entrenamiento.
Esta opcién nos lleva un formulario, compuesto por 4 pasos:

1. En primer lugar se le solicita al usuario informacién general del entrenamien-
to, entre la que encontramos el plantel, tipo de entrenamiento, lugar, fecha
y hora, duracion total y el dia que representa el mismo respecto al proximo
partido (este ultimo podria entenderse también como cuantos dias faltaran
para el préximo partido el dia que se realice el entrenamiento).

Plantel Plantel

Seleccionar plantel Reserva

Tipo de entrenamiento Tipo de entrenamiento

Seleccionar tipo de entrenamiento Fuerza

+ Agregar nuevo tipo de entrenamiento + Agregar nuevo tipo de entrenamiento

Lugar del entrenamiento Lugar del entrenamiento

9 9 Cancha 2

Fechay hora m Fechay hora

Viernes 8, Octubre 18:00 hs Miércoles 13, Octubre 18:00 hs
@ Duracion total 0 min @ Duracion total 60 min
Dia respecto a partido Dia respecto a partido
Seleccionar dia respecto a partido -2

Figura 5.26: Staff - Formulario entre- Figura 5.27: Staff - Formulario entre-
namiento - Paso 1 sin completar namiento - Paso 1 completado
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2. En segundo lugar, se le permite al usuario seleccionar de un listado de tareas,
aquellas que se van a realizar durante el entrenamiento. Para aquellas tareas
que el usuario vaya seleccionando se muestra un contador, donde el mismo
puede indicar cuantas repeticiones de esa tarea se van a realizar durante el
entrenamiento. Estas repeticiones van a ser tratadas como tareas distintas,
pudiendo personalizar cada una las mismas totalmente distintas entre si (esta
personalizacion se explica en el préximo paso).

Desde este paso los usuarios cuentan con el botén “Agregar nueva tarea”,
el cual les permite acceder rapidamente al dicho formulario, de manera que
puedan crear una tarea sin tener que abandonar el formulario de creacion de
entrenamiento y perder todos los datos cargados hasta el momento.

o @ ® ® o 0, ® ®
Tareas a realizar Tareas a realizar
O 1vs1 M 1vs1 - 1+
[J2vs3 [J2vs3
[Os5vs5 [Js5vs5
[] Entrada en calor [4 Entrada en calor - 1+

[ Gimnasio

+ Agregar nueva tarea

[ Gimnasio

+ Agregar nueva tarea

Figura 5.28: Staff - Formulario entre-
namiento - Paso 2 sin completar

Figura 5.29: Staff - Formulario entre-
namiento - Paso 2 completado

62



3. En tercer lugar, se le da la posibilidad al usuario de personalizar cada una de
las tareas que fueron agregadas en el paso anterior. Para cada una se puede
especificar: jugadores que formaran parte de la misma (seleccionédndolos entre
un listado que se abre al presionar en el botén “+”), orden en que se realizara
dicha tarea (esto es utilizado para luego mostrarle las tareas al usuario en el
orden que especifique), duracién de la tarea, y, por ultimo, el largo y ancho
del espacio de trabajo.

Nuevo entrenamiento

o 2 © ® o 2 © ®
Tvs1 A Tvs1 A
= @ =~ QOO0
=1 - 1+ =1 - 2 o+
6 0 min é 40 min
5 5
Entrada en calor A Entrada en calor ~

o 00000

I
“—
|
+
"
“—
|
+

é 0 min 6 20 min

Figura 5.30: Staff - Formulario entre- Figura 5.31: Staff - Formulario entre-
namiento - Paso 3 sin completar namiento - Paso 3 completado
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4. En cuarto y ultimo lugar, se le muestra al usuario un resumen del entre-
namiento que esta por crear, en una visual parecida a la del detalle de un
entrenamiento ya creado, dandole la posibilidad de revisar de una manera
rapida y eficiente todos aquellos campos cargados a lo largo del formulario.

Nuevo entrenamiento
(1] (2] 3] @ 13 OCT. - 06:00 PM 60 Minutos
Cancha 2
Cognitivo
Entrada en calor A
@ =z QOO0
13 OCT. - 06:00 PM 60 Minutos
Cancha 2 =1
Entrada en calor ~ @  20Minutos
=~ QOO
1vs1 A~
=l 1
o o = QOO0
- =l 2
1vs1 PN é 40 Minutos
T s5x5
= QDO

Figura 5.32: Staff - Formulario entre- Figura 5.33: Staff - Formulario entre-
namiento - Paso 4 namiento - Paso 4
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5.3.5.6. Administraciéon de tipos de tareas

Como cuarta opcién en el ment lateral se encuentra “Administrar tareas”, la
cual permite a los miembros del staff visualizar un listado de todos los tipos de
tareas existentes. Desde esta pantalla también cuentan con un botén flotante para
acceder al formulario de carga de un nuevo tipo de tarea; asi como, para cada
tipo de tarea del listado, un botén que permite acceder a las opciones de edicion
o eliminacion de los mismos.

9:20

= -
Administrar actividades Crear nueva actividad v

Entrada en calor H Nombre
Tvs1
Gimnasio

2vs3

Figura 5.34: Staff - Administracién de Figura 5.35: Staff - Administracién de
tipos de tareas - Listado tipos de tareas - Formulario creacion
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Editar tarea

Nombre

Entrada en calor

Confirmar

¢Estds seguro que querés eliminar el tipo de
tarea?

CANCELAR ACEPTAR

Figura 5.36: Staff - Administracién de Figura 5.37: Staff - Administracién de
tipos de tareas - Formulario edicién tipos de tareas - Confirmar eliminaciéon
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5.3.5.7. Administracion de tipos de entrenamiento

Como quinta y ultima opcién disponible en el ment lateral encontramos “Admi-
nistrar tipos de entrenamiento”, la cual permite a los miembros del staff visualizar
un listado de todos las tipos de entrenamiento existentes. Al igual que en las otras
pantallas de administracién, cuenta con un botén flotante para acceder al formu-
lario de carga de un nuevo tipo de entrenamiento, asi como botones para editar o
eliminar alguno de los elementos del listado.

9:21

Tipo de entrenamiento Crear nuevo tipo de entrenamiento v

® Cognitivo H Nombre

@ Resistencia
Aerdbico

Color

@® Potencia H ° °

Figura 5.38: Staff - Administracién de Figura 5.39: Staff - Administracién de ti-
tipos de entrenamiento - Listado pos de entrenamiento - Formulario crea-
cién
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Editar tipo de entrenamiento

Nombre

Resistencia

Color
. ® °
[ ] L] [ ]

Confirmar

¢Estds seguro que querés eliminar el tipo de
entrenamiento?

CANCELAR ACEPTAR

Figura 5.40: Staff - Administracién de Figura 5.41: Staff - Administracién de
tipos de entrenamiento - Formulario edi- tipos de entrenamiento - Confirmar eli-
cién minacién
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5.3.5.8. Gestion de planteles

En la seccién inferior derecha de la pantalla de inicio los miembros del staff
cuentan con el botén flotante “Planteles”, el cual les permite acceder a un panel
de gestién para plantel que seleccionen. En este panel es donde se van a encontrar
las funcionalidades mas especificas para gestionar los planteles, el cual va a estar
separado en 4 tabs o pantallas: Dashboard, Entrenamientos, Jugadores, y Staff.

Planteles

Selecciona el plantel al que deseas acceder:

@ Cuarta

O Reserva

Ir Al Plantel
——

Figura 5.42: Staff - Gestién de plantel
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5.3.5.8.1 Dashboard

La primera pantalla o tab que se le presentara al usuario luego de seleccionar
un plantel sera a de Dashboard. Desde la misma, el usuario puede visualizar un
resumen de las respuestas de los tests de “Wellness” y “Condiciéon de Entreno”
para una fecha a especificar (por defecto se muestran los resultados de la fecha
actual), agrupando los resultados en 4 tarjetas segin las respuestas obtenidas para
los mismos. En caso de que el usuario presione alguna de las tarjetas se le presenta
una pantalla donde se listan todos los miembros del plantel que se encuentran en
el estado de la tarjeta correspondiente [Figura 5.46].

Por ultimo, se dispone de un botén para enviar un recordatorio (en forma de
notificaciéon) a los miembros del plantel para que completen alguno de los tests
anteriormente mencionados; junto con la fecha de la ultima notificacién enviada.

Reserva Reserva

11 de julio de 2021 = 11 de julio de 2021 =

Test de Wellness
Bien Critico

Sin respuesta Muy bien O O
9 O jugadores jugadores

jugadores jugadores

Test de Condicién de Entreno
Bien Critico

O 0 Sin respuesta Muy bien
jugadores jugadores 9 O

jugadores jugadores

Test de Condicion de Entreno
Bien Critico

Sin respuesta Muy bien O O
9 0 jugadores jugadores

jugadores jugadores

Bien Critico Ultima notificacion enviada el:

O 0 Aln no enviaste ninguna notificacién.
jugadores jugadores A NOTIFICACION

G "i\ \‘r’ Dasli!k!.:ard U :ﬁ \'r'

Dashboard

Figura 5.43: Staff - Gestién de plantel - Figura 5.44: Staff - Gestién de plantel -

Dashboard Dashboard
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Reserva
Wellness - Sin respuesta
Marco Cristofano
Arquero
Laura Fava
#6
Defensor central
Diego Vilches
Arquero
Julian Gregori
Delantero
Paula Giammarini
#10
Delantero
Agustin Vignolo
d ] #5
Delantero
Carolina Hoffer
©
Delantero
Federico Arias
@ Arquero #1
Evaluaciones disponibles
Selecciona la evaluacion por la cual querés enviar una Agustin V #1
notificacion a todos los jugadores del plantel: Arquero
Wellness Agustina Tora
® @ ho #99
QO condicion de Entreno rauere

Figura 5.45: Staff - Gestién de plantel - Figura 5.46: Staff - Gestion de plantel -
Dashboard - Envio de notificacién Jugadores en tarjeta estadistica
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5.3.5.8.2 Entrenamientos

La siguiente tab que se le disponibiliza al usuario es la de entrenamientos, desde
la cual el usuario puede visualizar un listado de los entrenamientos del plantel,
categorizados en “Recientes” y “Préximos”. Para cada uno de los entrenamientos
del listado se muestra la informacién general del mismo, junto con la duracion
en caso de tratarse de un entrenamiento “Préximo”, o cantidad de tests RPE

respondidos, en caso de ser un entrenamiento “Reciente”.

Al igual que ocurria con los entrenamientos listados en la pantalla de inicio,
los usuarios cuentan con la posibilidad de, presionando alguno de los mismos,

visualizar su detalle y acceder a las estadisticas del mismo, en caso de tenerlas.

Por ultimo, se dispone de un botén flotante que permite al usuario crear un

nuevo entrenamiento para el plantel que se esta gestionando.

Reserva

Recientes Préximos

Domingo 11, Julio

@® Cognitivo
Q La Plata, 06:00 PM

Martes 6, Julio

@® Cognitivo
Q Probando, 06:00 PM

RPE 0/9

Figura 5.47: Staff - Gestién de plantel - Figura 5.48: Staff - Gestién de plantel -

Entrenamientos recientes
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Reserva

Recientes

Préximos

Viernes 30, Julio

Aerdbico
9 Sede Central, 10:00 PM
@ 120 min

Jueves 15, Julio
@ Potencia
Q Test, 01:00 PM
@ 30 min
@ Potencia
Q Probando Duracion, 11:00 AM

@ 100 min

Domingo 11, Julio

@® Cognitivo
Q La Plata, 06:00 PM

EN CURSO

Entrenamientos proximos




5.3.5.8.3 Jugadores

La tercera tab disponible es la de jugadores, la cual permite al usuario visualizar un
listado de todos los jugadores que forman parte del plantel, junto con su posicion.
En esta pantalla también se disponibiliza un botén flotante que permite acceder
al formulario de carga de un nuevo jugador para el plantel que se esta gestionando
(este formulario es igual al de agregar miembro a plantel [Figura 5.24], solo que
no se le solicita al usuario que seleccione un plantel y se marca el rol de jugador
por defecto); asi como para cada uno de los jugadores del listado se dispone de un
botén para acceder a las opciones de edicion o eliminacion del mismo.

Reserva

0

Buscar jugador...

Federico Arias
Arquero

Marco Cristofano
Arquero

Laura Fava
Defensor central

Paula Giammarini
Delantero

Julian Gregori
Delantero

Carolina Hoffer
Delantero

Agustina Tora
Arquero

Agustin V
Arquero

Agustin Vignolo
Delantero

0000606606006 6

Figura 5.49: Staff - Gestién de plantel - Jugadores
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Editar jugador

Plantel

Reserva

Persona
Arias Federico

-+ Agregar nueva persona

Posicion

Arquero

Confirmar

Numero ¢Estds seguro que querés eliminar el
1 jugador?

Fecha inicio CANCELAR ACEPTAR

25 de junio de 2021

Fecha fin
25 de junio de 2030

Figura 5.50: Staff - Gestién de plantel - Figura 5.51: Staff - Gestion de plantel -
Jugadores - Formulario edicién Jugadores - Confirmar eliminacién
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5.3.5.8.4 Staff

La cuarta y ultima tab disponible es la de staff, la cual permite al usuario visualizar
un listado de todos los miembros del staff que forman parte del plantel, junto con
su rol en el mismo. En esta pantalla también se disponibiliza un botén flotante, que
permite acceder al formulario de carga de un nuevo miembro al staff del plantel
que se esta gestionando (este formulario es igual al de agregar miembro a plantel
[Figura 5.24], solo que no se le solicita al usuario que seleccione un plantel ni se le
permite seleccionar el rol “Jugador”); asi como para cada uno de los miembros del
listado se dispone de un botén para acceder a las opciones de edicion o eliminacién

del mismo.

Jo

0600060600066

Reserva

Buscar miembro del staff...

Federico Arias
Staff de coaching

Federico Arias
Coordinador

Federico Arias
Staff medico

Federico Arias
Staff fisico

Marco Cristofano
Staff fisico

Laura Fava
Staff fisico

Laura Fava
Staff medico

Dolores Garcia
Staff medico

Dolores Garcia
Staff fisico

Figura 5.52:

Staff - Gestion de plantel - Staff
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Editar staff

Plantel

Reserva

Persona
Arias Federico

-+ Agregar nueva persona

Rol
Staff de coaching

Confirmar

Fecha inicio ;Estas seguro que querés eliminar el

8 de julio de 2021 miembro del staff?

Fecha fin CANCELAR ACEPTAR

8 de julio de 2030

Figura 5.53: Staff - Gestién de plantel - Figura 5.54: Staff - Gestion de plantel -
Staff - Formulario edicién Staff - Confirmar eliminacion
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5.4. Conclusion

En este capitulo se realizo un recorrido por la aplicaciéon desarrollada, descri-
biendo cada una de las pantallas ofrecidas al usuario y el funcionamiento de las
mismas. El desarrollo de muchas de estas pantallas no estaba contemplado en la
propuesta, pero dado que se realizo un desarrollo incremental, donde se conté con
la participacién y colaboracion de usuarios finales (sobre todo profesionales de ins-
tituciones que usaron y usan al dia de hoy la aplicacién), se pudo ir adaptando la
misma a las necesidades e ideas brindadas por estos, logrando un diseno y conjunto
de funcionalidades centrados en el usuario final.

En el siguiente capitulo se describe como, adaptdandonos al contexto de pan-
demia vivido, se llevaron adelante las pruebas de campo, obteniendo un feedback
por parte de los usuarios finales que nos permitié ir modificando el alcance y
funcionalidades a desarrollar que se explicaron en este capitulo.
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Capitulo 6

Pruebas de campo

6.1. Introduccion

Debido a la situacién actual de piblico conocimiento, donde se vieron restrin-
gidas actividades deportivas de forma intermitente durante el corriente ano, con
el fin de poder testear el funcionamiento de la aplicacién desarrollada, y tener una
primera devolucién, es que mantuvimos contacto con varios preparadores fisicos y
entrenadores, de diferentes equipos/clubes, a quienes le solicitamos que se descar-
guen la aplicacién desde las tiendas oficiales PlayStore! y AppStore?, procediendo
luego a enviarles un cuestionario con algunas preguntas especificas.

Se lanz6 una versién inicial, la cual posee un conjunto de funcionalidades que
consideramos de vital importancia para la administracion de planteles en dife-
rentes deportes, permitiendo la creaciéon de entrenamientos asociando diferentes
tareas para diferentes jugadores, entre otros parametros configurables para dicho
entrenamiento. Asimismo, permite consultar informacién estadistica del plantel
que se este administrando, como por ejemplo, respuestas a diferentes evaluaciones
realizadas sobre los miembros del plantel. La aplicacién a su vez, permite asociar a
cada entrenamiento (una vez finalizado el mismo), los datos obtenidos por medio
de GPS durante el transcurso del entrenamiento, como asi también informacion
asociada al indice del esfuerzo percibido por los jugadores (RPE).

6.2. Conformacién y analisis de la encuesta

A continuacién, adjuntamos imédgenes de la encuesta realizada y enviada a
varios preparadores fisicos y entrenadores, la cual consta de 9 preguntas, y su

!Tienda de aplicaciones de Google para dispositivos Android
2Tienda de aplicaciones de Apple para dispositivos i0S
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objetivo principal fue recabar informacién referida a la utilizacién de este tipo de
aplicaciones en el entrenamiento deportivo, conocer las limitantes y obstaculos que
se presentan a la hora de querer utilizarlas a nivel local, y conocer el interés en
incorporacién en nuevas funcionalidades.

Machi: Aplicacion movil para el acercamiento de la
tecnologia al deporte

El objetivo de la presente encuesta es conocer tu opinién acerca de la utilizacién de la tecnologia en el deporte,
tu percepcion acerca de este tdpico en nuestro pais, y qué impresidn te generd interactuar con Machi.

Nombre y Apellido

Texto de respuesta breve

Institucién(es) en la que trabajas / trabajaste *

Texto de respuesta breve

¢Utilizas habitualmente la aplicacion Machi? ;Con qué objetivo? *

Texto de respuesta largo

iCual crees que es la funcionalidad mas util de la aplicacion? *

Texto de respuesta largo

Figura 6.1: Encuesta. Parte 1.
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¢Notas algun impacto en el dia a dia producto de la utilizacion de este tipo de aplicaciones?
;Cudl?
&

Texto de respuesta largo

¢Consideras que existe algun obstaculo para la utilizacién de este tipo de aplicaciones en
Argentina?

Escasa oferta

Costo elevado

Baja confianza

No me resulta de interés

Desconozco el producto

Desconozco un producto de similares caracteristicas

Otra...

:Como calificarias tu experiencia con el uso de la aplicacion Machi? *

Muy mala O O O O O Muy buena

Figura 6.2: Encuesta. Parte 2.
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iTendrias interés en incorporar nuevas funcionalidades a la aplicacion? ;Cuales? *

Texto de respuesta largo

i Preferis utilizar las funcionalidades que ofrece la aplicacién desde un dispositivo mévil o desde *
una computadora?

Dispositivo Mavil
Computadora

Otra...

¢Hay algo que no hayamos preguntado que te gustaria hacernos saber sobre la aplicacion?

Texto de respuesta largo

Muchas gracias!

Figura 6.3: Encuesta. Parte 3

Con respecto a las personas seleccionadas a quienes se les envio la encuesta, se
obtuvieron respuestas de entrenadores y preparadores fisicos de diferentes clubes,
en Argentina y Ecuador.

A raiz del anédlisis de las respuestas pudimos observar en primer lugar que
la mayoria de los encuestados respondié que actualmente utiliza la aplicacion de
manera habitual en los entrenamientos, con el objetivo de controlar la carga y el
bienestar de los jugadores, como asi también para el control y el seguimiento de
los lesionados. A continuacién mencionamos algunos encuestados y sus respuestas;
Mauricio Navarro, del club Gimnasia y Esgrima de La Plata, prioriza el seguimien-
to y actualizacién de lesionados, y menciona la utilidad de poder llevar los tiempos
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evolutivos y antecedentes, destacando que no deberia haber obstaculos al utilizar
este tipo de aplicaciones en los entrenamientos. Asimismo, Gaston Ziegler perte-
neciente al mismo club, menciona que utiliza todos los dias la aplicacion Machi,
con el objetivo de registrar la carga de entrenamiento y el estado de las jugadoras,
mediante los test de Wellness® y RPE#, sefialando ademds “Puedo notar una eva-
luacién diaria del estado de mis jugadoras y el entrenamiento, teniendo en cuenta
microciclos de trabajos cortos y largos. Y puedo ofrecer esa informacién de manera
simple hacia ellas. Planificar en base a esos resultados, me ayuda visualizar en que
estado se encuentra el deportista previamente al entrenamiento”. Walter Minnella,
refiere que utilizé la aplicacion en el equipo Deportivo Cuenca de Ecuador, desta-
cando la funcionalidad del test de Wellness y RPE, como asi también la utilizacién
de datos como parametros de control, y por ultimo, Pedro Martin Coleff del club
Gimnasia y Esgrima de La Plata, refiere que utiliza principalmente Machi, para
control del entrenamiento y la gestion de lesiones, destacando ademas “La inte-
gracion de la informacion en un solo lugar” y “Mejora la rapida visualizacion de
la situacién del jugador”.

A la hora de indagar acerca de los obstaculos para su utilizacién, notamos que
en primer lugar se senala el “elevado costo”, seguido por la “baja confianza” en
utilizar este tipo de aplicaciones, mientras que en tercer lugar se encuentran “otros”
y la “escasa oferta” en el mercado a nivel local, seguido por el “desconocimiento
de productos similares”, mientras que “no me resulta de interés” y “desconozco el
producto” no recibieron ningin voto. A continuacién es posible visualizar a través
de un grafico las opciones seleccionadas por los encuestados:

3Control de la carga de trabajo
4Indice del esfuerzo percibido en los entrenamientos
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Escasa oferta Costo elevado Baja confianza No me resulta de Desconozco el Desconozco un Otra
interés producto producto de similares
caracteristicas

Figura 6.4: Obstaculos para la utilizacién de aplicaciones similares a Machi en
Argentina

Con respecto a la aplicacion Machi, casi la totalidad de las respuestas obtenidas
calificaron la experiencia como “Buena” o “Muy Buena”, senalando un interés en
incorporarla como una herramienta regular en sus entrenamientos, mientras que
un solo encuestado la calific6 con puntaje “Medio”. Es interesante observar que
mas alld de que hay un interés comun en la adopcion de ésta tecnologia, a la
hora de fundamentar la decision de su incorporacién podemos observar motivos
compartidos, resaltando la importancia del valor de la informaciéon obtenida de
las evaluaciones a los jugadores, conociendo su estado particular, y permitiendo
planificar los entrenamientos teniendo en cuenta dichas evaluaciones.

Por 1ultimo, se pudo observar un amplio consenso entre los encuestados en rela-
cién a la utilizacion de las funcionalidades brindadas en Machi, accediendo desde
dispositivos méviles y no desde computadoras (ya sean de escritorio o notebooks).

6.3. Analisis y conclusiones

El anadlisis de los resultados obtenidos a través de nuestros encuestados, nos
confirma la necesidad de ampliar la oferta de aplicaciones méviles para la adminis-
tracion de plantes, jugadores, personal staff, entrenamientos orientados a cualquier
deporte, como asi también el andlisis y las estadisticas segiin los datos recolecta-

83



dos en dichos entrenamientos/partidos, ya que es posible observar el poco uso que
tienen estas aplicaciones hoy en dia en la mayoria de los equipos (exceptuando a
los planteles superiores en algunos equipos) o bien en clubes pequenos o de barrio,
a pesar de haber un alto interés en su utilizacién.

El hecho de que se senalen el costo elevado y la baja oferta como principales
causas de la ausencia de estas aplicaciones, con el fin de mejorar los entrenamien-
tos, mejorar el rendimiento de los deportistas y la prevencion de lesiones, deja
en evidencia la diferencia actual existente entre clases econémicas, sumado a la
situacion actual que atraviesa el pais, dificultando el acceso y utilizaciéon de estas
tecnologias, mas aun, en el deporte amateur. Nuestro objetivo, es brindar una so-
lucion de calidad a un bajo costo para un mercado con una demanda creciente pero
sin posibilidades materiales de acceso a la oferta tecnoldgica, con el fin de poder
achicar la brecha actual entre diferentes clases econémicas, como asi también las
desigualdades existentes al acceso de las mismas.
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Capitulo 7

Conclusiones y trabajos futuros

En el presente capitulo se describen las conclusiones obtenidas luego del proceso
de desarrollo de la aplicacién, como asi también las posibles mejoras que podrian
desarrollarse en el futuro.

7.1. Conclusiones

Para desarrollar la presente tesina, en primer lugar realizamos un estudio sobre
la utilizaciéon de la tecnologia en los entrenamientos deportivos, analizando su
historia, y comparandola con la actualidad. Se investigaron sus aplicaciones en
entornos deportivos de élite, cuyo principal objetivo es el perfeccionamiento de
habilidades individuales de los jugadores, la prevension de lesiones, y la obtensiéon
de mejores resultados a nivel grupal en las competiciones, por mencionar algunos.

En segundo lugar, analizamos las soluciones tecnologicas presentes en el merca-
do local que tienen como foco principal, la gestion de planteles y entrenamientos,
y la visualizaciéon de métricas obtenidas por medio de sensores GPS. Se estudiaron
las caracteristicas comunes a todas ellas, analizando ventajas y desventajas en las
aplicaciones seleccionadas, destacando principalmente la problematica en el acceso
a éstas tecnologias por fuera de la élite deportiva. Actualmente, el elevado costo
en su adquisicién hace que resulten imposibles de utilizar en el entrenamiento a
nivel amateur.

Una vez identificadas las funcionalidades deseadas y las problemaéticas a so-
lucionar, se procedié a definir el conjunto de tecnologias para llevar adelante el
desarrollo de la aplicacion Machi, teniendo en cuenta los diferentes sistemas ope-
rativos, y los diferentes enfoques que existen a la hora de llevar a cabo el desarrollo
de aplicaciones moviles.

Se llevé adelante un analisis de la distribucién en el mercado de los dispositi-
vos moviles, identificando un absoluto predominio de IO0s y Android. La situacién
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observada nos llevé a buscar alternativas de desarrollo que permitieran obtener un
producto final instalable en ambas plataformas, por lo que luego de una compara-
tiva entre el desarrollo nativo y el amplio abanico de herramientas para desarrollo
multiplataforma se opté por la utilizacion de React Native, un framework para
construir aplicaciones nativas para [Os y Android utilizando React.

En lo que respecta a la aplicacién movil, permite interactuar con dos posibles
roles, jugadores y miembros del staff (entrenadores y preparadores fisicos). Los ju-
gadores, pueden entre otras cosas, visualizar entrenamientos (tanto pasados como
futuros), completar tests diarios de “Wellness” y de “Condicién para el entreno” y
responder test de “RPE” vinculados a entrenamientos concluidos. Por otra parte,
para los miembros del staff, la aplicacion permite la creacién y gestion de plan-
teles, la administracion de los miembros del plantel, ya sean jugadores o personal
del staff; administrar los tipos de entrenamiento, actividades y entrenamientos de-
portivos, y también se les permite responder un test de “Wellness” diario. A su
vez, se les disponibiliza una seccién de “Administracién del plantel”, desde donde
pueden visualizar resimenes de los resultados de los tests anteriormente mencio-
nados, como de las métricas que podrian ser recolectadas de los jugadores a través
de GPS deportivos durante los entrenamientos; disponibilizando también listados
de entrenamientos futuros/concluidos, listado de jugadores y miembros del staff,
estadisticas de un entrenamiento concluido, todo del plantel seleccionado para ad-
ministrar. Por 1iltimo, pero no menos importante, la aplicacién también permite a
los entrenadores y preparadores fisicos, enviar alertas (notificaciones push en el dis-
positivo) a los usuarios cuando estos tienen alguna tarea pendiente de realizar, por
ejemplo, que no hayan completado alguno de los tests anteriormente mencionados.

Teniendo en cuenta el trabajo enunciado, se obtuvo como resultado final, una
aplicacion maévil disponible en forma gratuita que puede ejecutarse en los dos sis-
temas operativos principales, los cuales son usados por la mayoria de las personas.
Machi constituye una nueva alternativa en lo que respecta al entrenamiento de-
portivo, que permite pensar en una democratizacion en el acceso a tecnologias que
hoy en dia se encuentran reservadas casi exclusivamente a la élite deportiva.

7.2. Trabajos futuros

Durante el desarrollo de la tesina, y producto principalmente de la interaccion
con los usuarios finales de la aplicacion, es que surgieron algunas caracteristicas
que excedian el alcance planteado inicialmente. Sin embargo, el diseno de Machi
fue pensado para permitir la futura integracion de nuevas funcionalidades.

Si bien la versién actual de la aplicacién permite la interaccién con dos roles,
una mejora evidente seria la incorporaciéon de mas roles, por ejemplo, rol “Médi-
co”, aunque también podria ampliarse a otros roles, dependiendo las necesidades,
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disponibilizando la informacién especifica en cada rol.

Asimismo, se podria permitir la exportacion de la informacién que se muestra
en los listados, como asi también de las métricas recolectadas por los sensores GPS.
Con respecto a las métricas, se podrian agregar mas (dependiendo légicamente de
la capacidad de recolectar datos de los sensores GPS utilizados), y mostrar por
ejemplo estadisticas mediante graficos y mapas de calor. Con respecto al idioma,
si bien esta versién se encuentra en espanol, podria incorporarse soporte para
multiples idiomas.

Por tltimo, seria interesante brindar a entrenadores y preparadores fisicos la
posibilidad de crear y utilizar ” plantillas.?l crear entrenamientos con sus respectivas
tareas asociadas, permitiendo que cierta informacién ya se encuentre precargada,
con el fin de agilizar los tiempos.
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