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Resumen

El presente Proyecto Final fue desarrollado por Juan Pablo Cardoso y Nahuel
Marifio, estudiantes de la carrera Ingenieria en Informatica dictada en la Facultad de

Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata.

Este proyecto involucra la elaboracién de un sistema para la comunicacion,
accesibilidad e inclusion para deportistas y entidades deportivas. Su objetivo principal es
conectar entidades deportivas con practicantes del deporte. Para ello se desea ofrecer
un meétodo digital de busqueda de clubes, utilizando un mapa interactivo que presente
filtros de distintos criterios para ajustarse a las necesidades y preferencias de los
deportistas; y en paralelo brindar funcionalidades de gestién que sean de utilidad para

los clubes y entidades deportivas.

Ademas se pretende utilizar técnicas de gamificacion en videojuegos que sirvan
como incentivo para que se utilice el sistema y aumente la participacion de los

deportistas en las actividades deportivas.

La solucion informatica realizada da lugar a tres aplicaciones moviles, una para
clubes, una para deportistas y un minijuego para deportistas, que son el producto de

software resultado de este proyecto.
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Introduccion

Este proyecto busca desarrollar un sistema informatico que actue como eje de
comunicacién entre entidades deportivas y deportistas en la regidén, permitiendo a los
deportistas encontrar clubes que se adapten a sus intereses y necesidades mediante un
mapa interactivo, brindar a las entidades deportivas soluciones administrativas basicas,

y favorecer la inclusion social de actores vulnerables en la practica del deporte.

El deporte se concibe aqui como un conjunto de practicas de salud publica. Asi, la
actividad deportiva no solo puede promover la adopcion de estilos de vida "saludables”,
sino que también la autonomia y la libertad del individuo en el marco de densas redes de

sociabilidad.”

Se busca fomentar la participacion de actores que usualmente son excluidos en la
practica de deportes, o que estadisticamente tienen menores indices de participacion,
brindando un sistema que aumente la accesibilidad al deporte, utilizar técnicas de
gamificacién en videojuegos para motivar y retener usuarios; y promover la participacion

asidua en el deporte.

A fin de aumentar el atractivo de la aplicacién para los clubes, se ofrecen como
incentivo tanto la posibilidad de tener exposicion al publico general mediante el sistema,
como algunas funcionalidades propias de la gestion de las entidades, que
generalmente se presentan como problematicas principales en clubes de escasos

recursos.

"Gil, G. J. (2021) Democracia corporal. El fatbol como medio para la inclusion y el mejoramiento de la
calidad de vida de nifios y adolescentes vulnerables, de mujeres, y de personas con discapacidad en el
Sudeste Bonaerense. [Grupo “Estudios antropolégicos”, Facultad de Ciencias de la Salud y Trabajo Social

de la UNMDP].
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Problematica a resolver

En este proyecto se busca facilitar la comunicacion y el acceso de los deportistas
a los clubes, e impulsar la inclusion. Los gustos e intereses de las personas son un
amplio espectro, que en ocasiones puede llegar a incluir necesidades de caracter
excluyente, por ejemplo, las practicas de deporte para personas con discapacidad. Es
por eso que surge la necesidad de una solucion tecnolégica que permita encontrar
instituciones deportivas que se adapten a dichas necesidades con facilidad sin tener que
depender del “boca en boca” o de herramientas tecnolégicas que no fueron disefiadas

especificamente para ese fin.

Por otro lado, las entidades deportivas barriales muchas veces no suelen contar
con software para la administracion de las tareas basicas que ellos realizan y, en
consecuencia, recurren a circuitos, procedimientos u operatoria tanto en papel como en
otros medios no digitales; reduciendo su eficiencia y aumentando la probabilidad de

demoras Yy errores.

También existen clubes que directamente realizan sus practicas deportivas en
espacios publicos, pues carecen de instalaciones, por lo cual la idea de utilizar un

software de gestidn tradicional para computadora ni siquiera es una posibilidad.

Origen del proyecto

El presente nace de las necesidades de dos proyectos distintos, uno de extension
y otro de investigacion, ambos existentes en el ambito de la UNMdP. El primero de ellos,
tenia como objetivo realizar una app maévil para que los clubes barriales puedan realizar
ciertas tareas basicas de gestion de sus clubes. El segundo, un amplio proyecto
interdisciplinario con multiples facultades involucradas cuyo fin principal era colaborar
con la inclusion en el futbol, en el que la facultad de ingenieria tendria participacion de

caracter técnico, particularmente en la creacion de un mapa virtual interactivo.

Un docente de la universidad (quien luego se convertiria en director del presente
trabajo final) le comentd a los autores sobre la existencia de estos proyectos y la
posibilidad de idear una solucién integral. La idea de combinar ambos proyectos permitia

una inmensidad de posibilidades, porque al tener una aplicacion principalmente

10
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destinada a clubes (la de gestion de clubes) y una principalmente destinada a
deportistas (la del mapa) era posible crear un ecosistema bilateral, mucho mas grande y

con amplias posibilidades de interaccion.

Este proyecto era altamente compatible con los intereses de los autores. Uno de
ellos, quien estaba enfocando su perfil profesional hacia los videojuegos, podria
implementar técnicas de gamificacion y desarrollar videojuegos en la aplicacion para
deportistas. El otro, quien demostraba interés por incursionar en el desarrollo movil,
podria participar en el desarrollo de dos de ellas. Ademas, ambos tenian entusiasmo por

participar de un proyecto de interés social, aspecto caracteristico del proyecto.

Propuestas de valor
El proyecto incluye las siguientes propuestas de valor:

e Novedad, ya que ademas de la funcionalidad referente a los proyectos de origen, se

proponen las siguientes caracteristicas:

o El uso de técnicas de gamificacién en videojuegos que fomenten la practica del

deporte.

o El uso de métricas para permitir el analisis y evaluacion del rendimiento del club

y Su progreso en el tiempo.

e Simplificar el acceso de las personas a los clubes deportivos, brindando un

sistema desarrollado especificamente para este fin.

e Facilitar el trabajo de los clubes, porque permite digitalizar y automatizar algunas

tareas de gestion del club como asistencias, registro de pagos, inscripciones, etc.

e Precio, debido a que se trata de un sistema completamente gratuito tanto para

deportistas como para clubes.
e Reduccién de costos para los clubes, por dos motivos principales.

o Se disminuiran los costos en horas de trabajo a nivel administrativo.

11
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o No requiere del uso de computadoras u otros dispositivos caros, que
especialmente podrian no ser accesibles por algunos clubes que no cuenten con

el presupuesto necesario.

e Usabilidad, al hacer mas sencillo encontrar clubes en una zona determinada, sin
tener que recurrir al “boca a boca” o herramientas que, al no estar disefiadas ad hoc,

podrian no tener la misma eficiencia de resultados (como Google Maps).

Objetivos

El objetivo principal del Proyecto es el desarrollo y provision de un sistema

informatico que permita:

e Modernizar y mejorar los circuitos administrativos para que los deportistas de la
region encuentren entidades deportivas que se adapten a sus intereses y

necesidades.
e Brindar herramientas de gestion administrativa para los clubes.

e Contribuir a la inclusibn de personas alejadas de la practica del deporte
(Incluyendo nifios y adolescentes en situacidén de vulnerabilidad, mujeres,

personas con discapacidad, entre otros).

e Fomentar la participacion de los deportistas en las practicas deportivas utilizando

gamificacion.

e Incluir métricas para el analisis del estado actual y la evolucién de indicadores

cuantificables para las entidades deportivas.

12
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Dominio del problema

En este capitulo se explican algunos tépicos importantes para mejorar el

entendimiento del problema y arribar a la solucién planteada.

El deporte y la salud

De acuerdo con el comité olimpico internacional, la practica del deporte es un
derecho humano y toda persona debe tener la posibilidad de practicar deporte sin

discriminacion de ningun tipo.

El deporte no solo puede promover la adopcién de estilos de vida saludables, sino
también la autonomia y la libertad del individuo en el marco de densas redes de
sociabilidad. En efecto, el libre desplazamiento y la interacciéon con los otros son dos
factores constitutivos de la vida democratica. En este sentido, la practica del deporte
involucra tanto la autodeterminaciéon corporal como una red de relaciones entre

individuos y grupos.12

Barreras para la participacion del deporte

Considerando que los objetivos del proyecto involucran contribuir a fomentar la
participacion de las personas en el deporte, e incluir a personas alejadas de la practica,
para comprender como colaborar en la inclusidn antes es necesario repasar cuales son
las principales barreras para la participacion en deportes. Estudios han mostrado que los
factores que influencian dichas practicas pueden ser agrupados en las siguientes

categorias:

e Factores demograficos/bioldgicos

e Factores psicolégicos, cognitivos y emocionales
e Atributos y habilidades de la persona

e Factores socioculturales

e Factores fisicos del entorno

Los tres primeros pueden también ser englobados como factores personales.
Comunmente es una combinacion de los factores personales, sociales y del entorno; lo

que determina el comportamiento de la actividad fisica de las personas.

13
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Las principales barreras personales estan relacionadas a falta de confianza y/o
de habilidad en las competencias principales del deporte, falta de energia o motivacion,
y sentirse expuesto al estar fuera de forma fisica. Las barreras sociales estan
relacionadas a falta de tiempo, prioridades, compromisos familiares y falta de
companeros para el ejercicio. Dentro de los aspectos relacionados al entorno fisico, las
barreras principales estan relacionadas a costos, informacién, accesibilidad,

oportunidades, caracteristicas estéticas y seguridad.

El aporte que se puede hacer desde el software para colaborar a mitigar estas
barreras es hasta cierto punto limitado, sobre todo en los aspectos personales y
sociales, pero de todas formas existen posibilidades considerables. Se prevé que el
sistema pueda colaborar parcialmente en reducir varias barreras personales, sociales y

del entorno fisico. Siendo algunos ejemplos:

e Facilitar, al alcance de la mano y a una simple busqueda de distancia, la tarea de
buscar un club cuyos horarios coincidan con los intereses, gustos y necesidades
de la persona. (Este aspecto es uno de los principales ejes sobre los que se
pretende actuar. Permitira colaborar directa e indirectamente a derribar multiples
barreras del entorno fisico, principalmente de informacion, accesibilidad, entre

otras).

e Entregar recompensas virtuales que premien a las personas por su constancia, a
fin de aumentar la motivacién y fomentar la participacién en la practica del

deporte.?

Accesibilidad a internet y dispositivos moviles

El Instituto Nacional de Estadisticas y Censos publica con distintos niveles de
periodicidad anual e interanual, informes técnicos con estadisticas sobre acceso a
internet, y a las tecnologias de la informacién y comunicacion. Segun datos del INDEC,
en el cuarto trimestre de 2021, se registré que:

e FEI164,2% de los hogares urbanos tiene acceso a computadora.
e EI190,4% de los hogares urbanos tiene acceso a internet.
e FEI88,1% de las personas utilizan teléfono celular.

e EI87,2% de las personas utilizan internet.

14
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Figura 1

Hogares con acceso a computadora e internet. Total 31 aglomerados urbanos.
Datos correspondientes a cuarto trimestre de 2021

X \ h"—: i

\\ =
(G st 64,296)
‘o

Nota. Si bien algunos datos se encuentran reportados unicamente a nivel nacional,
en la ciudad de Mar Del Plata, los usos informados de computadora e internet se
ubican en 63,8% y 87,7% respectivamente.

Figura 2

Poblacién de 4 afos y mas, por utilizacion de bienes y servicios de las TIC. Total 31
aglomerados urbanos. Cuarto trimestre de 2021.

COMPUTADORA
! .......... 5 42,3%

Q scsamnar== 0 BT 2o

Nota. Tener en cuenta que a diferencia de la figura 1, esta
figura indica “uso en los ultimos tres meses”.

Si se comparan estos datos con respecto al informe correspondiente al cuarto

trimestre de 2018 se pueden observar las siguientes variaciones:

e Uso de computadora -4,3%

e Uso de teléfono celular +9,2%

15
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Del analisis de los anteriores datos es posible concluir que los teléfonos moviles
no solo son el dispositivo con mayor presente en cuestion de numeros brutos de
accesibilidad, sino que la tendencia indica que lo seguiran siendo en el futuro cercano.
En conclusion, el teléfono movil es la eleccion predilecta si se tiene como objetivo

priorizar el alcance en términos inclusivos .42

Mercado bilateral

Un mercado bilateral es un tipo de mercado en que una plataforma interactia con
dos grupos de agentes que se benefician mutuamente de la existencia de dicha
plataforma. Algunos ejemplos son Visa (siendo los agentes las entidades bancarias, y

los usuarios); o Uber (siendo los agentes conductores y usuarios).

Una caracteristica de los mercados bilaterales, que afecta particularmente a su
capacidad de insercidén, es que deben ser utilizados por dos grupos de consumidores
que generalmente son distintos. Asi mismo el hecho de que al entrar en un nuevo
mercado, ambas partes pudieran enfrentarse a un bajo incentivo para ingresar en la
plataforma porque no posee usuarios “del otro tipo”. Esto genera una sinergia negativa
gue causa que la insercion en el mercado sea una tarea mas dificil de lo normal. A este
ciclo de retroalimentacion negativa donde no hay usuarios porque no hay prestadores y

viceversa, se la conoce como el problema del huevo y la gallina.

El problema del huevo y la gallina, por su nombre, podria parecer un fenémeno
poco serio. Sin embargo es un suceso analizado, considerado y estudiado. Ademas a lo
largo de la historia ha sido un factor importante y muchas veces resulté el factor

definitivo para el fracaso de algunas companias. Algunos ejemplos:

e Elfracaso de Uber para insertarse en China. (Cometieron considerables errores al
adaptarse a las necesidades de la poblacion del pais asiatico)
e La desaparicion de blackberry del mercado de los smartphones (Por la falta de

incentivos para atraer desarrolladores de aplicaciones).?

Solucidén propuesta

Iniciando la década del 2010, la industria de los smartphones aun se encontraba

en crecimiento y, particularmente en Argentina, el porcentaje de la poblacion que tenia

16
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uno aun era relativamente bajo. Sin embargo, durante la misma década el smartphone
pasaria a ser paulatinamente el principal dispositivo de comunicacion, llegando incluso a
superar a la computadora de escritorio. Actualmente, el porcentaje de usuarios de PC en
argentina ronda el 64% mientras que el acceso a teléfono celular asciende a 88%.~ Es
por ello que la eleccion de los smartphones como plataforma para el sistema no sélo es
una alternativa practica por la portabilidad que ofrece, sino la opcion mas accesible al

alcanzar un porcentaje mucho mayor de la poblacion.

Teniendo en cuenta este contexto, la identificacion de necesidades tanto de
clubes como deportistas conduce a un tipo de solucion que incluya dos sistemas, uno
para deportistas y uno para clubes (o entidades deportivas en forma general). Ambas

independientes entre si pero con cierto grado de interaccion.

Adicionalmente, se plantea la inclusidn del desarrollo de un videojuego utilizando
técnicas de gamificacion dentro de la aplicacion para deportistas con el objetivo principal
de fomentar la participacion en las practicas deportivas. La descripcion funcional del

sistema sera detallada completamente en un capitulo posterior.

17
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Gestion del proyecto

Lean Development

La filosofia Lean se basa en Lean Manufacturing. Esta fue desarrollada en la
década del 80 por la compafiia japonesa de automotores Toyota. El sistema de
produccion ajustada considera como innecesario a todo gasto de recursos que vaya
dedicado a un objetivo que no sea la creacion de valor para el consumidor final, y por
tanto un objetivo a ser eliminado. La hipétesis central de la metodologia Lean Startup es
que si las compafias startups invierten su tiempo en productos o servicios de
construccion iterativa para satisfacer las necesidades de los primeros clientes, pueden
reducir los riesgos de mercado y evitar la necesidad de grandes cantidades de

financiacion inicial o grandes gastos para lanzar un producto.

De esta forma se busca con los lanzamientos de porciones de producto la
validacion de hipotesis sobre la necesidad del cliente de consumirlo, mediante ciclos de
feedback. Por lo tanto se obtiene un aprendizaje del cliente con la utilizaciéon del

producto y permite una rapida adaptacion.?
Minimum Viable Product (MVP)

Inicialmente el alcance debia ser ampliado funcionalmente, pues lo estrictamente
necesario era sélo una aplicacion que actue como mapa digital, y una aplicacion que
permita gestionar clubes. La necesidad de expandir el alcance abriria las puertas a que
los autores puedan realizar contribuciones creativas e innovadoras a la solucion.
Eventualmente, esta libertad para aportar ideas creativas trajo un efecto secundario: al
momento de analizar la viabilidad y realizar las primeras estimaciones de tiempos, se
noté que el proyecto no sélo habia alcanzado el alcance deseable, sino que lo habia

excedido y ahora era necesario realizar recortes funcionales.

Esta situacion fue inicialmente vista con cierta conmiseracion por los autores,
quienes no solamente tenian altas expectativas, sino que confiaban en el alto potencial
de la solucién en su totalidad. Sin embargo, se encontré una manera de recuperar la
viabilidad del proyecto sin resignarse a recortar totalmente su alcance: Se optdé por

utilizar los principios de la metodologia lean startup.
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El enfoque ahora estaria en el disefio de la solucion completa, pero de el
desarrollo unicamente de un producto minimo viable (MVP) el cual tendria una
cantidad de funcionalidad acotada, y seria la primera iteracion de desarrollo, que como
un MVP permitira realizar testing de aceptacién de usuario, reunir feedback y permitir

avanzar sobre futuras iteraciones para refinar el producto.

El MVP (minimo producto viable) es un concepto fundamental de la metodologia
Lean Startup. Este es un producto con suficientes caracteristicas para satisfacer a los
clientes iniciales que, al ser un producto entregable, permite recibir sus comentarios

como feedback para el desarrollo 0 mejora de funcionalidades en el futuro.

La aplicacion de la filosofia Lean Development involucra la creacién de un MVP, lo

cual involucra las siguientes ventajas y desventajas:
Ventajas

e Reduccion de tiempos: No sélo se disminuye el tiempo de desarrollo al acotar la
funcionalidad a un MVP, sino que se disminuye el tiempo que toma recibir
feedback de los usuarios por primera vez y como resultado se puede refinar el
producto desde etapas muy tempranas.

e Reduccion de costos: Al disminuir los tiempos de horas de trabajo, se
disminuyen los costos asociados.

e Viabilidad del producto: Permite conocer de manera temprana y realista la
viabilidad del producto, ya que el MVP es lanzado rapidamente al mercado y se
puede analizar su viabilidad sobre condiciones de mercado y usuarios reales.

e Entendimiento de mercado: El MVP también permite ayudar a comprender el
mercado, analizar el comportamiento de los usuarios y mejorar el entendimiento
de las necesidades de los usuarios.

e Flexibilidad para adaptarse a los cambios: Al mejorar el entendimiento del
mercado es posible que cambie la funcionalidad esperada del sistema. Al trabajar
con un MVP, los cambios se deben realizar sobre un producto mas pequefio y

maleable.
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Desventajas

e Es necesario definir correctamente al MVP: El proceso de desarrollar un MVP
implica ser selectivo, dirigido y estratégico con la funcionalidad a incluir. Si es
demasiado pequefio podria no representar correctamente al producto y uno muy
grande podria perder el propésito de desarrollar un MVP.

e Diseno imperfecto: Invertir una gran cantidad de tiempo en el disefio del
software no es compatible con el concepto de entrega rapida de los MVP. Es por
eso que lo mas razonable es enfocarse en la funcionalidad, usabilidad vy
simplicidad en lugar de en un disefio perfecto pero complejo.

e Se debe elegir correctamente la arquitectura y las tecnologias: Un error
comun al crear un MVP es la eleccion de tecnologias y arquitecturas que no
permiten que el proyecto crezca en el futuro. Es necesario comprender que un
MVP puede estar destinado a escalar y es por ello que es imprescindible tomar
decisiones de disefio correctas para tener un producto flexible, adaptable y

escalable.?

Referencia funcional

En la app de deportistas, la caracteristica emblematica, el mapa interactivo, fue
una definicion funcional especificada en el proyecto goles de inclusién. En un
momento, existia la posibilidad de realizar trabajo interdisciplinario con expertos en
antropologia y salud, para realizar aportes concretos a la inclusion con fundamentos
tedricos. Sin embargo, por diversos motivos, no se pudo realizar dicha colaboracion.
Esta situacion adversa fue desmotivante para los autores del informe porque
comprometeria su objetivo de promover la inclusion en el deporte. Por lo tanto se generd6
un debate sobre cdmo deberia continuar el proyecto o si directamente lo debian
descartar y cambiar a otro. Otra opcion seria continuar con los requerimientos del
proyecto de gestion de clubes.

Continuar con las especificaciones del proyecto de clubes era la salida mas facil
porque implicaria un menor esfuerzo intelectual por parte de los autores y seria la opcion
mas rapida para que puedan graduarse. Por otro lado se analiz6 que se perderia parte
del trabajo realizado en su proyecto final hasta ese momento y deberian dejar de lado

parte de los objetivos sociales que caracterizaban el proyecto actual. Por lo tanto se
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decidié tomar el riesgo de continuarlo con caracteristicas adicionales y seguir aportando
a la inclusidon desde el mapa de clubes que estaba especificado en la documentacion del
proyecto goles de inclusion.

Es importante aclarar que el mapa sdélamente se habia planteado como un
concepto y ya se esperaba que el equipo que trabaje sobre él realice la ingenieria de la
solucion. Ademas, la situacion problematica generada fue percibida como una
oportunidad para modificar el alcance del proyecto. De esta forma se decidi6 agregar
propuestas de innovacioén tales como el uso de técnicas de gamificacidon en videojuegos
(para fomentar la asistencia a las practicas deportivas), la personalizacion de los perfiles

de deportistas, entre otros.

En la app de clubes, los requerimientos funcionales se obtuvieron a partir de
entrevistas con un club deportivo puntual, quien inicialmente tenia la necesidad de una
app para la gestion de clubes que dio origen al proyecto asociado. Ademas, el equipo
pudo realizar una reunién con un directivo de la liga marplatense de futbol en conjunto
con algunos representantes de diversos clubes de la liga, con los cuales se pudo realizar

un intercambio de ideas para guiar el proyecto.

Al definir la funcionalidad del sistema para clubes se tuvo en consideracion el rol
de gestor de verificaciones, una entidad superior que se encargue de decidir cuales
clubes son validos y deberian ser mostrados en el mapa de clubes. Esto permitiria dar
mayores garantias a los usuarios de la aplicaciéon de deportistas y generaria un mayor
grado de confianza en la aplicacion. Sin embargo, por el tiempo extra que supondria
generar un nuevo sistema para ese fin fue decidido dejar su implementacion fuera del

alcance de este proyecto.

Metodologia de trabajo

Como metodologia de desarrollo, se decidi6 utilizar la metodologia agil Kanban
bajo los principios de Lean Development. Ademas fue seleccionada la plataforma Trello

como tablero virtual.

Los principios de Lean Development permiten reducir la incertidumbre y las
tareas que no generan valor para los usuarios finales. Por lo tanto se considera aplicarlo

para el proyecto ya que hay un cierto grado de desconocimiento en la respuesta que
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pueden tener los mercados involucrados (clubes y deportistas), esto debido a un cierto
grado de incertidumbre con respecto a sus necesidades, sumada ya al grado inherente

de incertidumbre que tiene cualquier desarrollo de software.

Dentro del alcance de este proyecto se desarrollara un MVP, que sera la primera
iteracion de un desarrollo lean. Esto permitira reducir el riesgo y presentara la posibilidad

de obtener feedback de usuarios potenciales antes de que el desarrollo continue.

La metodologia Kanban se eligié por ser una metodologia agil que el equipo ya
conocia, la posibilidad de trazar un seguimiento del proceso de desarrollo, organizar las
tareas de manera sencilla segun su estado (por hacer, haciendo y finalizadas) y por
generar una comunicacion continua entre los integrantes del equipo. Otros aspectos
ponderantes son su sencillez de implementar y utilizar, sobre todo para su uso en un
equipo de trabajo compuesto por dos personas; y que es la metodologia mas utilizada

para aplicar Lean Development.

Analisis FODA

Se realiz6é un analisis FODA con el objetivo de conocer la situacion del proyecto y
poder planear una estrategia a seguir durante el desarrollo del mismo. A continuacion se

listan las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas que fueron identificadas.
Fortalezas

e Es un proyecto de interés social.

e Se dispone de un equipo de ingenieria que:
o Ya ha trabajado en conjunto, tanto en proyectos universitarios como
extracurriculares (tiene un alto grado de cohesién).
o Tiene cierta experiencia profesional (ha adquirido algunos conocimientos
practicos).
o Ha publicado aplicaciones en la tienda de aplicaciones de Android

(conocimiento de algunos aspectos referentes a servicios de Google).

e No se debera pagar por los productos de software generados, por lo que tendran

mayor facilidad para insertarse en el mercado.
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e Libertades para agregar valor a la solucion desde la ingenieria, con margen

para la innovacion y soluciones creativas.

e Experiencia con el uso del motor de videojuegos elegido.
Oportunidades

e Masificacion de los dispositivos moviles y del acceso a internet en ellos, incluso

en los sectores de poblacién mas vulnerables.

e En Argentina, el sistema operativo Android tiene una amplia mayoria de cuota de

mercado.

e No opera en la region otro sistema que cumpla con la misma funcionalidad que

el propuesto.
Debilidades

e El equipo no posee miembros que tengan altos conocimientos sobre disefio de

experiencia de usuario (UX) o de interfaces de usuario (Ul).

e No hay una entidad demandante centralizada que defina un conjunto de
requerimientos puntuales para el proyecto, lo cual implica una tarea y un

conjunto de responsabilidades extra sobre el equipo.

e No tener una entidad demandante centralizada genera el riesgo de hacer un

trabajo que no satisfaga las necesidades de los usuarios finales.

e EIl equipo no posee miembros que tengan conocimiento sobre areas artisticas

vinculadas al desarrollo de videojuegos.
Amenazas

e Depender del avance de los grupos de investigacion de otras universidades

podria causar retrasos en los tiempos del proyecto.

e La situacion de la pandemia provoca disminuciones en la actividad de los clubes

deportivos.
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e Los clubes podrian encontrar dificultades para adaptarse a la herramienta.

e Al tratarse de dos aplicaciones que se insertaran en el mercado de manera
bilateral, existe la posibilidad de enfrentarse al “problema del huevo y la gallina”

(mencionado en el marco tedrico).
Estrategia en base al analisis FODA

El analisis FODA realizado permite tener una visién general de la situacién actual
del proyecto. Esto permite trazar un plan estratégico a fin de potenciar y aprovechar los
aspectos positivos, e intentar mitigar o disminuir los efectos de los negativos. Algunas de

las estrategias tomadas a partir del analisis realizado son:

e A fin de aprovechar al maximo la popularidad de la plataforma Android en
dispositivos moviles en Argentina, y teniendo en cuenta la fragmentacion de
Android SDK, se buscara ser compatible con la mayor cantidad de versiones de
Android posible (favoreciendo a la inclusion de personas que podrian tener

dispositivos menos modernos).

e Las debilidades relacionadas a falta de experiencia o conocimiento, como algunas
de las tecnologias o aspectos relacionados a UX/UI, seran mitigadas dedicando
parte del tiempo del proyecto a investigar sobre tecnologias, metodologias y

disciplinas de manera tal que se disminuya su efecto.

e Se optara por tercerizar la tarea de realizar el arte principal del videojuego. La
decision de delegar esta tarea fue tomada porque no involucraba habilidades en

las que el equipo buscara fortalecerse.

e El hecho de no tener una entidad que realice demandas puntuales es una
debilidad porque no marca un camino especifico a seguir con respecto a la
funcionalidad. Sin embargo, la libertad de elegir puede ser convertido en una

oportunidad para aportar creatividad e innovacion a la solucion final.

e Para evitar el “problema del huevo y la gallina” se utilizara como estrategia

enfocarse en un mercado primero, e intentar que este no dependa del otro. Para
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cumplir con ese objetivo se ofrecera una solucién a los clubes que les sea Uutil

independientemente del volumen de usuarios de la aplicacidén para deportistas.

Enfrentarse a un bloqueo por espera del avance de otros grupos involucrados en
el proyecto de origen activo es un riesgo con moderada probabilidad de
ocurrencia y un impacto potencial muy alto. Por lo tanto el equipo planteara todo

el proyecto de forma alineada pero independiente.

Se estima que es probable que para cuando el proyecto esté listo la situacion
pandémica sea mas amena y las actividades de los clubes deportivos se hayan

retomado.
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Analisis
Requerimientos

Los requerimientos de este proyecto surgen principalmente de las necesidades
expuestas en la seccion de “Problematica a resolver’. Ademas, sobre el inicio del
proyecto se realiz6 una serie de entrevistas con expertos a fin de elicitar y documentar
algunos procesos relacionados a la gestion de clubes. Estos requerimientos fueron
plasmados como el primer prototipo de los requerimientos funcionales. Debido a la
naturaleza bipartita del proyecto, se clasificaron por pertenencia a las aplicaciones de

clubes o deportistas.

Uno de los objetivos del proyecto es utilizar técnicas gamificacién para potenciar
la retencion de los usuarios mediante videojuegos integrados en la aplicacion de
deportistas y mejorar su participacion en el deporte. La documentacion correspondiente
a esos videojuegos los referencia como minijuegos. Sus requerimientos surgieron a
partir de la creacion de documentos de MDA, GDD de 1 hoja y GDD de 10 hojas. La
documentacion referida al videojuego “Jueguitos” fue incluida en los anexos Il, IlI, IV y V.
También se documentaron otros dos minijuegos, “Saltar la soga” y “Lanzamientos”, pero
fueron agregados como un anexo externo al presente informe por no formar parte del

alcance del proyecto.

Una vez que se finalizo la definicion de los requerimientos, fue necesario realizar
una seleccion de los requerimientos que formarian parte del MVP. La definicion del MVP
fue bajo un criterio mixto entre priorizacion de funcionalidades core y de funcionalidades

de alto impacto que requieran relativamente bajo esfuerzo (effort impact matrix).

A continuacion se listan todos los requerimientos funcionales (RF) y no
funcionales (RNF) incluidos en el MVP. La lista completa con todos los requerimientos

del sistema puede encontrarse como un anexo externo al presente informe.
RNF comunes de sistemas para clubes y deportistas

1. El sistema debe ser desarrollado como una aplicacion para dispositivos moviles
Android.
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. El sistema debe debe tener orientacion vertical.

Las contrasenas de las cuentas deben almacenarse hasheadas.

El sistema debe contar con encriptacion extremo a extremo para el envio de

informacion sensible y/o datos de autenticacion.

RNF de minijuegos del sistema para deportistas

1.

2.

Los minijuegos deben poder jugarse en orientacion vertical.

Los minijuegos deben controlarse con toques simples en la pantalla sin necesidad

de activar ningun gesto complejo.

Los minijuegos deben tener tematica deportiva, principalmente sobre los deportes

incluidos en la aplicacidn, u otros de similar popularidad.

Los minijuegos deben ser compatibles con dispositivos que soporten libreria

grafica OpenGL 2.0 o mayor.

RF del sistema para clubes

1.

El sistema debe permitir a un club crear una cuenta de club que le permitira
acceder a la aplicacion y toda su funcionalidad. El registro debe ser utilizando un
e-mail y contrasefa. Un usuario no registrado no puede acceder a ninguna

funcionalidad de la aplicacion, salvo la pantalla de registro.
a. El usuario debe poder iniciar y cerrar sesion con la cuenta creada.

Todo club registrado debe poder visualizar su perfil, que contendra la informacién

relacionada al club.

El sistema debe permitir a un club registrar los siguientes datos en su perfil de

club:

Datos requeridos:
a. Nombre completo: El nombre completo del club.

b. Nombre breve: Version corta del nombre.
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c. Ubicacién: Debera abrir un mapa donde el club pueda elegir el punto

exacto en el mapa.
Datos opcionales:

d. Email: Email publico del club.

e. Teléfono: Numero de contacto para llamadas.

—h

WhatsApp: Numero de contacto por WhatsApp.

. Facebook: Perfil de Facebook.

> @

Twitter: Perfil de Twitter.
i. Instagram: Perfil de Instagram.

j. Otros medios de contacto: Debera ser un campo de texto lo

suficientemente largo como para permitir incluir otras redes sociales.

4. El sistema debe permitir a un club insertar modificar y eliminar elementos en una
lista de deportes practicados, donde podran dar de alta todos los deportes que

se practican en la institucion.

a. Un deporte practicado al ser creado debera ser de un tipo de deporte,
elegible de una lista de deportes tradicionales y estandarizados (Futbol,
basquet, tenis, atletismo, natacion, otros, etc), permitiendo asi que los

deportes sean encontrados por los usuarios bajo el filtro “Deporte—Futbol”.
b. Un deporte debe tener los siguientes datos:

i. Tipo de deporte: “Futbol’, “Voley”, “Basquet’... Debe ser una
cantidad muy abarcativa de deportes. La opcion otros debera estar
disponible como un tipo de deporte.

i. Se practica en ambiente techado: Si/No.
iii. Practica femenina: Si/No.
iv.  Personas con discapacidad: Si/No.

5. El sistema debe permitir a un club insertar modificar y eliminar deportistas en una
lista de deportistas, donde podran dar de alta a todos los deportistas que estaran

asociados al club.
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Datos a almacenar sobre los deportistas:

i. DNI.
i. Apellidos.
iii.  Nombres.
iv.  Fecha de nacimiento.

6. El sistema debe permitir el alta manual de deportistas. En esta modalidad se

deben ingresar manualmente los datos del jugador en un formulario.

7. El sistema debe permitir el alta rapida de deportistas. De esta forma el sistema
debe generar un codigo QR en el teléfono del deportista interesado, luego la

persona del club escanea el codigo y se rellena automaticamente su formulario.

8. El sistema debe tener una pantalla de métricas, donde se pueda visualizar el

estado y evolucion de ciertos datos cuantificables.

a. Se solicita que la pantalla de métricas muestre estadisticas de los

siguientes datos cuantificables:
i.  Numero de inscripciones al club
ii. Porcentajes del total de deportistas por deporte
iii. Porcentajes del total de deportistas por rango etario

9. El sistema debe permitir registrar los pagos (sin transacciones de dinero por

medio del sistema) que realizan los miembros del club.
a. El sistema debe mostrar un historial filtrable de los pagos.

10.El sistema debe permitir tomar asistencia. Al finalizar esa toma, se debe registrar

fecha, hora y quién la tomo.
RF del sistema para deportistas

1. La aplicacion debe permitir a una persona crear una cuenta en la aplicacion. El
registro debe ser utilizando un e-mail y contrasefia. Un usuario no registrado no

puede acceder a ninguna funcionalidad de la aplicacién.
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El usuario debe poder iniciar y cerrar sesion con la cuenta creada.

2. La aplicacion debe incluir un mapa de clubes donde un usuario registrado pueda

visualizar de manera interactiva los clubes que tiene a su disposicién.

a.

La aplicacion debe permitir a un usuario acceder al mapa de clubes, donde

el usuario podra navegar naturalmente.

La aplicacion debe permitir que un usuario pueda acceder a una ficha con
informacion sobre el club al dar tap sobre un club en el mapa. La ficha

proveera sin salir del mapa un resumen de la informacién principal del club.

La aplicacién debe permitir filtrar clubes en el mapa segun los siguientes

criterios basados en la informacion sobre el club:

i.  Ubicacién (distancia en km)
i. Tipo de deporte (Futbol, basquet, etc)
iii.  Divisién femenina (Si/No)
iv.  Division para personas con discapacidad (Si/No)
v.  Se practica en ambiente techado (Si/No)
vi.  Categorias disponibles

Vii. Nombre del club

3. La aplicacién debe permitir a un usuario rellenar datos en su perfil. Estos son los

siguientes:

a.

e.

f.

DNI

Nombre

Apellido

Email

Fecha de nacimiento

Apodo (opcional)

4. La aplicacion debe facilitar al usuario un botén de “Generar QR de inscripcion

rapida”. El QR de inscripcidén rapida podra ser leido por la aplicacion para clubes,

de manera tal que se pueda identificar a la persona y tomar sus datos sin

30



<

UNIVERSIDAD NACIONAL
de MAR DEL PLATA

FACULTAD
DE INGENIERIA

necesidad de que el usuario de la aplicacion de clubes ingrese los datos

manualmente.

5. La aplicacion debe permitir incluir minijuegos que tengan como objetivo

recompensar a los jugadores por asistir al club.

6. La aplicacion debe contar con un minijuego de hacer “jueguitos” con una pelota

de futbol que tenga como objetivo recompensar a los jugadores por asistir al club.
RF generales de minijuegos del sistema para deportistas

El objetivo de la siguiente lista de requerimientos fue servir como base para la
creacion del minijuego “Jueguitos” que formaba parte del alcance del MVP. También
funcionaba como un lineamiento general para otros juegos que podrian agregarse a la

solucion en un futuro como parte de una extension del proyecto.

1. El sistema debe presentar un puntaje inicial de cero puntos en cada partida de

cualquier minijuego.

2. Los minijuegos deben tener una cantidad de energia (comun a todos) que se

consume al jugar a razén de una unidad de energia por partida.

3. La energia de los minijuegos se debe recuperar a razén de una unidad de energia

cada 24 horas.

4. Las energias por tiempo solo pueden obtenerse hasta llegar al maximo cinco

unidades de energia.

5. La aplicacién debe otorgar cinco energias a los jugadores como recompensa por
asistir a una practica deportiva del club, integrandose esta funcionalidad con la

funcién de tomar asistencia de la app para clubes.

6. El sistema debe almacenar el puntaje maximo del jugador en una partida

(highscore) a nivel historico para cada minijuego.

7. Cada minijuego debe tener una tabla de posiciones (leaderboard) global a nivel

historico. En ella se debera mostrar el apodo (nombre y apellido si no tiene) y el
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highscore histérico de los 100 jugadores que hayan obtenido mayor puntaje en

una sola partida.

8. Cada minijuego debe tener un leaderboard global mensual. En él se debera
mostrar el apodo (nombre y apellido si no tiene) y el highscore del mes actual de
los 100 jugadores que hayan obtenido mayor puntaje en una sola partida durante

este mes.

9. El sistema debe felicitar al usuario cuando supere un highscore personal al

terminar la partida.

10.Cada minijuego debe otorgar insignias (logros) al cumplir requisitos, las mismas
deben contar con una descripcion (forma de conseguirlo) y una fecha de
obtencion en caso de que haya sido obtenida. Las insignias solo se pueden

obtener una vez por minijuego.

i. Tipo de Insignia 1: Obtener X puntos o mas en una partida.

Insignia X
1.1 10
1.2 50
1.3 250
1.4 500
1.5 650
1.6 800
1.7 1000

i. Tipo de Insignia 2: Obtener un puntaje acumulado de todas las partidas

del jugador en ese minijuego de X puntos 0 mas.
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Insignia X
2.1 100
2.2 500
2.3 1000
24 2500
2.5 5000
2.6 10000
2.7 30000

iii. Tipo de Insignia 3: Jugar X partidas o mas.

Insignia X
3.1 1
3.2 5
3.3 25
34 50
3.5 75
3.6 100
3.7 200

iv.  Tipo de Insignia 4: pertenecer al grupo de los 10 mejores highscores del

leaderboard global del mes actual en al menos X meses.
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Insignia X
4.1 1
4.2 2
4.3 3
4.4 4

11. El sistema debe generar un aviso al usuario al momento de obtener una nueva
insignia.
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Diseno de la solucion
Gamificacion

La gamificacién consiste en la aplicacion de mecanismos para incentivar el
compromiso y motivacion de las personas en entornos que estan fuera de los
videojuegos al implementar técnicas que se emplean en ellos. Para cumplir su objetivo

se fundamenta en aprovechar tendencias humanas como la competicion, los logros, la

colaboracion y la caridad.®

Entre los mecanismos de gamificacion mas comunes se encuentran:

e Puntos: representaciones del desempefio del usuario que sirven para motivar la
superacion y que pueden llegar a usarse para obtener bienes virtuales o reales.

e Insignias: simbolos virtuales que indican que se cumplié algun logro, por lo tanto
hacen que el usuario se sienta habilidoso.

e Tablas de posiciones (leaderboards): ordenamiento competitivo por el
desempeno de una lista de participantes dentro de un intervalo de tiempo
determinado. Se basa en el deseo del usuario de llegar a las mejores posiciones.

e Bienes virtuales: cualquier objeto no fisico que pueda comprarse con los puntos
obtenidos en las partidas, recompensando de esa forma al jugador por su

desemperio.
Modelo Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA)

En el disefio de juegos, MDA es una herramienta utilizada para analizar juegos.
Formaliza el consumo de juegos desglosandolos en mecanicas, dinamicas y estéticas.
En consecuencia, busca generar definiciones precisas para estos términos y explicar
como se relacionan entre si e influyen en la experiencia del jugador.

e Las mecanicas describen los componentes particulares del juego, a nivel de
representacion de datos y algoritmos.

e Las dinamicas describen el comportamiento en tiempo de ejecucion de las
mecanicas que actuan sobre las entradas y salidas del jugador a lo largo del
tiempo.

e Las estéticas describen las respuestas emocionales deseables evocadas en el

jugador cuando interactia con el sistema de juego.2
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Game design document (GDD)

Un GDD es un documento de diseio de software que sirve como modelo a partir
del cual se construira un videojuego. Ayuda a definir el alcance del juego y establece la

direccion general del proyecto, manteniendo a todo el equipo de desarrollo en sintonia.2

Motor de videojuegos

Los motores de videojuegos son herramientas de desarrollo de software
disefiadas para reducir el costo, la complejidad y el tiempo de comercializacion
necesarios en el desarrollo de videojuegos. Estas crean una capa de abstraccion sobre
las tareas mas comunes en el desarrollo de videojuegos. Ademas las herramientas se
disefian para funcionar como componentes interoperables que pueden reemplazarse por

completo o ampliarse con software de terceros.*

Material Design

“‘Material” es un sistema de disefio creado por Google, quienes lo definen como
‘un sistema que sirve para construir experiencias digitales de alta calidad para
dispositivos moviles y la web, que fue creado como un lenguaje visual que combina

principios del buen disefio con innovacion técnica y cientifica”.

Backend as a Service (BaaS)

BaaS es un modelo para el desarrollo web y de aplicaciones moviles que provee
una forma de vincular las aplicaciones desarrolladas a un servicio que provee el backend
necesario para realizar almacenamiento en nube, al mismo tiempo que provee
caracteristicas tales como servicios analiticos, gestion de usuarios, integracion con
redes sociales, notificaciones push, cloud functions, entre otros. Estos servicios se

prestan tanto a través de SDK como API.

La utilizacion de BaaS elimina la necesidad de desarrollar, administrar y mantener
servidores, bases de datos, APIs, lo cual permite reducir drasticamente los tiempos de

desarrollo. Esto resulta conveniente al llevar a cabo un proyecto de metodologia Lean.’
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Figura 3
Comparacion de BaaS respecto a otros modelos de servicio.
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Test-driven development (TDD)
TDD es un enfoque de desarrollo de software en el que se escribe una prueba
antes de escribir el cédigo. Una vez que el nuevo cédigo pasa la prueba, se refactoriza a

un estandar aceptable.

TDD garantiza que el codigo fuente se pruebe exhaustivamente y conduce a un
cbédigo modularizado, flexible y extensible. Se enfoca en escribir solo el cdédigo necesario

para pasar las pruebas, haciendo que el disefio sea simple y claro.’®

Dependency injection (DlI)
DI es un patrén de disefio en el que un objeto o funcién recibe otros objetos o
funciones de los que depende. Su objetivo es separar las responsabilidades de construir

objetos y usarlos, lo que lleva a programas con bajo acoplamiento.
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Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema se basa en Backend as a Service (BaaS). El
resultado es un sistema compuesto por aplicaciones moviles que consumen servicios de
Firebase y Google Cloud. La seleccion de las tecnologias incluidas en el disefo final de

la arquitectura es detallada en secciones posteriores del informe.

Figura 4

Diagrama final de arquitectura del sistema
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La principal ventaja de utilizar esta arquitectura sobre un modelo tradicional
cliente-servidor, es que se disminuyen considerablemente los tiempos de desarrollo al

eliminar la necesidad de desarrollar parcial o totalmente los siguientes elementos:

e APIs para comunicar aplicaciones moéviles con el servidor

38



<

UNIVERSIDAD NACIONAL
de MAR DEL PLATA

FACULTAD
DE INGENIERIA

e Servidor
e ORM en caso de que se utilice una base de datos relacional

e Base de datos

Las desventajas principales de utilizar esta arquitectura son que se pierde
control sobre el servidor y la base de datos, y que se crea dependencia hacia un tercero.
Con respecto al control sobre el servidor, no se prevé que exista necesidad de
soluciones especificas en servidor o base de datos a corto y mediano plazo, pero incluso
si llegaran a ser necesarias en algun escenario, se podria resolver con un nuevo data
source, esta vez creado in-house, utilizando multiples data-source en simultaneo. Al
mismo tiempo, la dependencia de un tercero, en este caso Google, puede representar
una potencial amenaza. Sin embargo, si fuera necesario, se podria cambiar de data
source por otra solucién BaaS o uno creado in-house.

Figura 5.1

Stack de desarrollo tradicional vs BaaS
Traditional

e SDK
Client apps Your
servers ‘

Firebase
dl
LD E
_—— - -
Client apps SDK C';: i

En el analisis anterior se sugiere la posibilidad de cambiar el data source sin que
esto implique inconvenientes. Esto se debe a que la arquitectura interna de las
aplicaciones hace que cambiar de backend sea relativamente sencillo. Esto es asi
porque se utiliza un modelo de capas, donde en caso de cambiar el data source, seria
necesario reemplazar la capa de acceso a datos (data access layer), pero este cambio
deberia ser completamente transparente al resto del sistema, ya que el sistema

interactua con la capa de negocios (business logic layer) y esta no cambiaria.
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Figura 5.2
Modelo de capas del sistema
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Base de datos

Dado que Cloud Firestore es una base de datos orientada a documentos, la
manera en la que se organiza la informaciéon es diferente a una base de datos
estructurada. En lugar de tablas, referencias y relaciones, la informacion en Firestore se

organiza en: &

e Documentos
e Multiples colecciones

e Subcolecciones dentro de documentos

No existe una opcién definitiva a elegir para organizar la informacién, sino que
debe elegirse a criterio segun el contexto.
Para este proyecto se decidié estructurar la base de datos en las siguientes
colecciones y subcolecciones:
e Clubes.
o Deportes: deportes incluidos en el club.
o Deportistas: deportistas registrados por el club. Esto genera una
independencia de la aplicacién de clubes sobre la de deportistas.
o Pagos: Constancias del dinero recibido.
e Deportistas: datos personales de los deportistas.
e PerfilesGaming: datos de los deportistas referidos a su progreso en los
minijuegos.

e LeaderboardsGaming: para almacenar el leaderboard histérico y del mes actual.
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Implementacion de la solucion

Eleccion de tecnologias

Como parte del disefio de sistema desde la planificacién de la arquitectura, fue
necesario evaluar y seleccionar el conjunto de tecnologias a ser utilizado. Para ello se
tomaron algunos criterios de referencia, como costos econdmicos (cuotas de uso,
licencias, etc), costos técnicos (conocimiento previo de las tecnologias a utilizar,

dificultad de aprendizaje e implementacion, complejidad técnica, etc.), entre otros.

Si bien un conjunto de criterios de referencia fue establecido, el proceso de
eleccion fue flexible, cada caso fue analizado de forma particular y teniendo en
consideracion su contexto. Cabe destacar que el equipo estaba abierto a la posibilidad
de aprender nuevas tecnologias. En esta seccion se presentan las alternativas que
fueron evaluadas y las que fueron seleccionadas. Se listan diferencias, comparaciones,

ventajas y desventajas, etc; y la justificacidén del criterio por el cual fueron elegidas.

Framework para el desarrollo de las aplicaciones

Para el desarrollo de las aplicaciones moviles, se realizé un analisis de las dos
tecnologias con mayor cuota de mercado que son Flutter y React Native. Ademas se

considerd como otra opcion al desarrollo nativo utilizando Kotlin.

Flutter
Flutter es un SDK creado por Google que permite desarrollar aplicaciones para

Android, iOS, web, Linux, MacOS, Windows y Google Fuchsia; desde una unica base de

codigo.

Ventajas
e Cuenta con el respaldo de Google, actualizaciones periédicas y una comunidad
extensa y activa.
e Herramienta gratuita y open source.
e Al pertenecer a Google, permite una integraciéon sencilla con otras herramientas
del stack de esta empresa.

Desventajas

41



<

UNIVERSIDAD NACIONAL
de MAR DEL PLATA

FAGULTAD
DE INGEMNIERIA

e Utiliza el lenguaje Dart, el cual actualmente s6lo es utilizado por el mismo Flutter.
Cabe destacar que el equipo no tiene conocimiento en el lenguaje. Sin embargo
su curva de aprendizaje es relativamente sencilla para desarrolladores con
conocimiento en javascript.

e La performance es peor que en Android nativo.

React Native
React native es un framework creado por Meta (La empresa matriz de Facebook)

que permite desarrollar aplicaciones para Android, Android TV, iOS, MacOS, tvOS, web,
Windows, Oculus y UWP; utilizando React.

Ventajas

e Cuenta con el respaldo de Facebook, actualizaciones periddicas y una comunidad
extensa y activa.

e Herramienta gratuita y open source.

e Utiliza JavaScript, que es actualmente uno de los lenguajes mas dinamicos,
performantes y populares. El equipo de ingenieria tiene conocimientos con este
lenguaje.

Desventajas

e La performance es peor que en Android nativo.

Android nativo con Kotlin
Es posible desarrollar de forma nativa para Android sin utilizar frameworks,

utilizando Kotlin y Android Studio. Kotlin es un lenguaje de programacién que corre sobre

la maquina virtual Java.

Ventajas

e Herramienta gratuita y open source.

e Mayor control en general sobre todos los aspectos de la aplicacion,
especialmente en factores de bajo nivel. Resultando en, por ejemplo, mejor
performance, menor tamano de la aplicacion, entre otros.

e Da la posibilidad de resolver algunos problemas que los frameworks no pueden
resolver. Este aspecto actualmente tiene menos peso dado el alto grado de
madurez de la mayoria de los frameworks.

Desventajas
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e Desarrollo considerablemente mas lento y complejo por la ausencia de algunos
elementos de los frameworks.

e Imposibilidad de realizar exportaciones multiplataforma.

e Dificultad para unificar las interfaces de usuario entre multiples plataformas.

e Por su relativamente baja popularidad no existe una comunidad tan grande ni una

cantidad amplia de documentacion.

Segun lo analizado, el desarrollo nativo con Kotlin podria ser una solucion ideal
cuando se desea realizar implementaciones complejas y especificas, para las que seria
demasiado costoso utilizar un framework ya existente debido a las limitaciones que
podria tener. Sin embargo, no es algo que aplique al presente proyecto, por lo que no se
justificaria sacrificar las facilidades que puede ofrecer un framework. Luego, la eleccion
recae entre Flutter y React Native. Realmente no hay una de las dos opciones que sea
notablemente superior a la otra, al menos en este caso particular, y se considera que

ambas serian opciones igualmente validas.

Sin embargo, al tener que elegir uno, y considerando el factor de su pertenencia a
Google, que da un mayor grado de integracion con algunos servicios de dicha empresa
(que seran vistos mas adelante en otras selecciones tecnoldgicas), el framework elegido

para el desarrollo de las aplicaciones es Flutter.

Motor de videojuegos

Para la creacion de un minijuego que incentivase la participacion de los
deportistas en los entrenamientos por medio de la gamificacion se decidio utilizar un
motor de videojuegos. El motivo principal de esta eleccion fue acelerar el desarrollo al
usar sistemas preexistentes disefiados para el desarrollo de videojuegos como
animaciones, fisicas, renderizado, entre otros. Para la lista de candidatos solo se tuvo en
cuenta a los que tenian una capacidad de integracion sencilla con flutter para poder
convivir dentro de una misma aplicacion.

Unity Engine

Unity (también llamado Unity3D) es un motor de juegos multiplataforma
desarrollado por Unity Technologies, anunciado y lanzado por primera vez en junio de
2005 como un motor de juegos exclusivo para Mac OS X. Desde entonces, el motor se

ha ampliado gradualmente para admitir una variedad de plataformas de escritorio,
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moviles, consolas y realidad virtual. Se puede utilizar para crear juegos tridimensionales

(3D) y bidimensionales (2D), asi como simulaciones interactivas y otras experiencias.?
Ventajas

e Facil de usar.

e Permite un prototipado rapido.

e Muchas funcionalidades y herramientas por su larga trayectoria de lanzamientos
desde 2005.

e Amplia cantidad de documentacion.

e Gran comunidad.®

e Integracion con flutter disponible por medio de paquetes de terceros

e Portabilidad a dispositivos moviles.

e Gran cantidad de paquetes gratuitos y de pago disponibles para acelerar el
desarrollo.#

e Permite el acceso a una versidn actualizada de su codigo fuente.

e Licencia gratuita si tus ganancias en los ultimos 12 meses son menores a 100.000
ddlares.2

e Se puede integrar publicidades por medio de un paquete gratuito.
Desventajas

e Su gestion de la memoria por medio de garbage collector (GC) usualmente
genera la necesidad de aplicar técnicas de optimizacion para la reduccion de
operaciones costosas sobre la memoria;

e No permite la modificacidon de su cédigo fuente de manera gratuita;

e Sus costos de licencia podrian cambiar en el futuro;

e Presenta soporte dedicado solo para licencias de 2.040 ddlares por afio como

minimo.22

Flame Engine

Flame es un paquete de Flutter que proporciona un motor de videojuegos modular
con el objetivo de brindar un conjunto completo de soluciones predisefadas para el
desarrollo de videojuegos. Aprovecha la infraestructura provista por Flutter pero

simplifica el cddigo necesario para llevar a cabo ese tipo de proyectos. #
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Flame es completamente gratuito y de cddigo abierto bajo la licencia permisiva

del MIT. Su primer lanzamiento fue en noviembre del 2017. &

Ventajas
e Completamente gratuito.
e Es un paquete de Flutter por lo que puede incluirse faciimente a la aplicacion de
deportistas.
e Portabilidad a dispositivos moviles.
e Es open source.

e Se puede integrar publicidades por medio de un paquete gratuito.

Desventajas

e Comunidad muy pequeiia en comparacion a Unity.2

e Hace falta incluir mas paquetes para obtener funcionalidades que son basicas en
otros motores.

e Poco tiempo de lanzamientos desde su version inicial.

e No tiene muchas funcionalidades y herramientas que otros motores si tienen. Por
ej. un editor para colocar objetos en el juego, y agregar o modificar facilmente sus
componentes.

e Buena cantidad de paquetes gratuitos pero la mayoria no estan disefiados para el
desarrollo de videojuegos.%

e No brinda soporte dedicado.

e Solo permite el desarrollo de videojuegos en 2D.

En base a las ventajas y desventajas expuestas para cada motor de videojuegos
se decidio seleccionar a Unity para el desarrollo del minijuego de la aplicacién para
deportistas. Principalmente fueron valoradas las herramientas del motor y su gran
comunidad. Ademas se tuvo en consideracion la experiencia de uno de los autores de
este informe al utilizar el motor de videojuegos Unity en el ambito profesional, por lo que

también influiria a mejorar la velocidad de desarrollo.

A pesar de estar presente en todas las opciones presentadas, fue importante
poder contar con una licencia gratuita para utilizar el motor sin cargos adicionales y
permitir una posible extensibilidad futura del proyecto sin que tenga un costo de entrada.

Ademas el costo de licencia no es un impedimento porque el proyecto no tiene fines de
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lucro. Por ultimo se destaca la oportunidad de incluir, como una opcion adicional para
extender el proyecto en el futuro, publicidades para generar ingresos que aporten al

objetivo de que el producto sea autosustentable.

Backend y base de datos

Para la seleccion de esta tecnologia existia una restriccion desde la definicion de
la arquitectura: Era necesario utilizar BaaS. Se analiza el servicio BaaS ofrecido por

Google: Firebase.
Firebase
Ventajas

e Facil integracion tanto con Flutter como con Unity.

e Mucha documentacién tanto en inglés como en espafol.

e |Inicialmente gratuito. Firebase se vuelve pago unicamente tras consumir una
determinadas cuotas gratuitas. Estas pueden ser mensuales o diarias
dependiendo de la tecnologia.

e Se delega la seguridad del backend y la base de datos sobre un gigante de la
tecnologia.

e Firebase alega tener muy alta disponibilidad para sus soluciones de bases de
datos (al menos 99,95%).

Desventajas

e No hay instalacion “on-premise”. Es decir, no es posible utilizar Firebase en
servidores privados. Es necesario utilizar a Google como intermediario.
e Las reglas de seguridad tienen limitaciones (de procesamiento y complejidad que

permiten) y se especifican en un lenguaje que no es muy amigable.

Para el almacenamiento de datos, Firebase ofrece dos soluciones de bases de
datos basadas en la nube y accesibles para los clientes que admiten sincronizacion en

tiempo real. Estas son Cloud Firestore y Realtime Database.
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Comparativa Cloud Firestore / Realtime Database

A continuacion se muestra la comparativa entre Cloud Firestore y Realtime Database,

que presenta la documentacion del sitio oficial de Firebase. 22

Tabla 1

Tabla comparativa entre Cloud Firestore y Realtime Database

Realtime Database Cloud Firestore

Escrituras y transacciones

Operaciones basicas de escrituray
transaccion.

Permite escribir datos mediante
operaciones de configuracion y
actualizacion.

Las transacciones son atdbmicas en
un subarbol de datos especifico.

Operaciones avanzadas de escritura
y transaccion.

e Permite escribir datos a través de
operaciones de configuracion y
actualizacion, asi como operadores
de arreglos y numericos.

Las transacciones pueden leery
escribir datos atobmicamente desde

cualquier parte de la base de datos.

Confiabilidad

y rendimiento

Realtime Database es una solucion
regional.

e Disponible en configuraciones
regionales. Las bases de datos se

limitan a la disponibilidad zonal.

Latencia extremadamente baja, es
la opcion ideal para sincronizar
estados con frecuencia.

Cloud Firestore es una solucion
regional y multirregional con
escalado automatico.

e Aloja los datos en varios centros de
datos de distintas regiones, lo que
garantiza escalabilidad y

confiabilidad.

Disponible de formas regionales o
multirregionales en todo el mundo.

Escala

bilidad

El escalado necesita fragmentacion.

Escala hasta alrededor de 200,000
conexiones simultaneas y 1,000
escrituras por segundo en una misma
base de datos. Para un escalado

El escalado es automatico.

Escala de forma automatica. Los
limites de escalado son de 1 millén de
conexiones simultaneas y 10,000

operaciones de escritura por

47



<

UNIVERSIDAD NACIONAL
de MAR DEL PLATA

FAGULTAD
DE INGEMNIERIA

mayor, se deben fragmentar los datos
en distintas bases.

segundo®.
*Al momento de la creacion de esta tabla.

Segu

ridad

Lenguaje de reglas en cascada que
separa la autorizacién de la validacion.

Reglas sin formato de cascada que
combinan autorizacion y validacion.

Sistema de precios

Se cobra solo por ancho de banda y
almacenamiento, pero con una tarifa
mayor.

Se cobra por operaciones ejecutadas
en la base de datos y, con una tarifa
menor, por ancho de banda y
almacenamiento.

Modelo de datos

Almacena datos como un gran arbol
JSON

Almacena datos como colecciones de
documentos.

Compatibilidad sin conexién y en tiempo real

Soporte sin conexion para clientes de
Apple y Android.

Soporte sin conexion para clientes de
Apple, Android y la Web.

Presencia (Ver estado de conexion del cliente)

Se admite la presencia

No compatible de forma nativa

Realizacion

de consultas

Consultas directas con funciones de
ordenamiento y filtrado limitadas.

Consultas indexadas con ordenamiento
y filtrado compuestos.

Parse platform
Kumulos
MOCA

Kona Cloud

Eleccion

Otras alternativas a Firebase no analizadas

Se selecciona Cloud Firestore como base de datos principalmente tiene la

posibilidad de operar en condiciones de conectividad limitada o nula, tiene mayor
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disponibilidad y su tipo modelado de datos permite una mayor flexibilidad para
estructuras de datos complejas. Por ultimo, cabe destacar que se integra facilmente con
otras herramientas de Firebase. Esto resulta de gran utilidad porque permite
implementar la autenticacion de los usuarios con Firebase Auth y usarla como base para

las reglas de seguridad de Firestore.

Eleccion de sistema para el versionado

El presente proyecto fue desarrollado por un equipo de dos personas. Esto
implicaba la existencia potencial de riesgo de desincronizacién de versiones para el
cédigo fuente y la documentaciéon del proyecto. Por lo tanto desde el comienzo se

eligieron las siguientes herramientas de versionado:

e Git como herramienta para gestionar el versionado del cédigo. Fue elegida
principalmente porque es una herramienta que esta asentada como una de las
mas sélidas del mercado, y porque el equipo ya tenia experiencia utilizandola con

anterioridad.

e GitHub como plataforma para alojar el repositorio de Git. Fue elegida también por
ser una herramienta muy popular y establecida. Ademas se tuvo en consideracion

la experiencia del equipo con ella.

e Google Drive para el versionado de la documentacion y otros archivos. Esta
tecnologia fue elegida principalmente por brindar la posibilidad de utilizar las
aplicaciones de oficina de Google (como Docs, Sheets, Slides, etc.) e integrarse
con herramientas para realizar diagramas (como Draw.i0o). Ademas permitia
trabajar con archivos en linea y de manera concurrente sobre Google Drive. Esto
posibilitaba que los miembros del equipo trabajen sobre una unica version
sincronizada de los archivos. En consecuencia se eliminaba la necesidad de
gestionar la sincronizacion manualmente, pero sin prescindir de herramientas

importantes como el historial de versiones.

Eleccion de servicio de mapping

En alineacidon con la mayoria del stack de tecnologia a utilizar en el proyecto, se

opta por elegir Google Maps. No sélo es el servicio mas popular sino ampliamente
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reconocido como el mejor. Algunas otras alternativas existentes en el mercado son

Mapquest o Bing Maps.

Diseno de interfaces de usuario

Interfaces de aplicacion para clubes y deportistas

En lugar de utilizar un software de maquetado, se opta por utilizar directamente
“design prototyping”, o disefiar directamente creando el prototipo en Flutter. Si bien el
disefio de interfaces de usuario directamente en un prototipo sin backend es mas
costoso que utilizar una herramienta de maquetado, resulta conveniente a largo plazo
pues al finalizar el disefio de interfaces ya se tiene completamente implementado un
prototipo de interfaz de usuario, al que sélo faltaria agregarle la légica correspondiente.
Esto es conveniente segun la filosofia Lean Development y el desarrollo de un MVP.

Ademas, se aplicaron principios de material design a fin de tener un conjunto de
normas de disefio que permitan lograr un producto visualmente consistente vy

estéticamente agradable.

Figura 6
Ejemplos interfaces app clubes: Navegacion hasta registrar pago

Filtrar por fecha, nembre o monto X
Q. Buscar Deportista
Club de pruebas $ 111112022 Nahuel Marii (€00
Deportistas S 11/11/2022 Maria Gomez @
o=
B B s e e m
P —— $ 111172022 Juan Pablo ¢ (LD
Deportes S 11/11/2022 Ana Gonzdlez (ERLLT
$1000 N0
o 4.4
. E
T dmparcs PR Observaciones
Pagos A

a|= o
BOC °

i clhiih

50



<

UNIVERSIDAD NACIONAL 3
de MAR DEL PLATA DE INGENIERIA

Figura 7
Ejemplos interfaces app clubes: Peffil y editar perfil
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Figura 8
Ejemplos interfaces app deportistas: Home, mapa + filtro (Mapa con tema oscuro)
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Prototipado
La mayoria de las interfaces de usuario fueron el resultado de la iteracion sobre

un prototipo inicial, disefiado en funcion de la idea general que se penso inicialmente
para las interfaces y sobre el que luego se hicieron mejoras iterativamente. Por ejemplo,

esta fue la evolucion de la pantalla “home” de la aplicacion para deportistas:

Una ventaja de haber utilizado disefio de interfaces mediante prototipado, fue que
permitioé trabajar de forma agil y en simultaneo considerando que muchas caracteristicas
podrian encontrarse en distintas fases de su circuito Kanban. Es decir, se podia trabajar
en el diseio de una pantalla (trabajando sobre el prototipo) mientras sobre el mismo

prototipo pero en otra pantalla se trabajaba sobre el desarrollo de su funcionalidad.

Interfaces del minijuego jueguitos

El disefio de interfaces para el minijuego fue generado utilizando la herramienta
de maquetado Figma. Para cada pantalla se tuvo en consideracion la inclusion futura de

un banner de publicidad en la parte inferior.

Figura 9
Maquetado de login y menu principal.

X X 3/5% 430
Minijuegos Jueguitos

Ingreso

Hola pepel234@gmail.com

Password... &

*Debe usar la contrasefia de su cuenta de
deportista

Ingresar

52



<

UNIVERSIDAD NACIONAL
de MAR DEL PLATA

FACULTAD
DE INGENIERIA

Figura 10
Maquetado de ventanas de insignias.

X

Insignias

00O
o) £\

Puntaje alto en una *
partida Il

Q.

000

£ £\ £

Nota. Las insignias difieren de forma considerable con el arte final
esperado en el que cada una deberia ser distinta a las demas.

Figura 11
Maquetado de ment de personalizacion y leaderboards.

M\ |eaderboards

N Personalizacion

Martin Gomez 127
Lucia Lopez 115
Guillermo Martinez 107

Nota. El menu de personalizacion fue maquetado con la version final del
arte de los personajes del juego.
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Producto
Disponibilidad

Una de las grandes ventajas de utilizar Firebase es que el complemento de
Firebase para Flutter permite trabajar en condiciones de conectividad limitada o nula sin
truncar completamente el funcionamiento de la aplicacién. Es decir, una persona puede
realizar una escritura de datos, como registrar un pago, sin tener acceso a Internet. La
escritura es almacenada de forma local en el teléfono y se persiste (es decir, el usuario
puede cerrar la app o incluso reiniciar el sistema operativo completamente), pero una

vez que la conexion se restablezca, la operacién se hara efectiva.

Esta caracteristica es especialmente util para la operatividad de la aplicacion para
clubes (donde fue aplicada), teniendo en cuenta que los clubes de barrio generalmente
no tendran conexion via Wi-Fi, y la conexién con paquete de datos suele ser mas
inestable e incluso estar sujeta a anchos de banda limitados, o directamente podria no

haber.2

Mapa de clubes

Una de las funcionalidades principales que present6 la aplicacion para deportistas
es la capacidad de identificar clubes deportivos dentro de un mapa interactivo. El
objetivo de esta herramienta era lograr que los usuarios puedan identificar de manera
sencilla los clubes en la zona que se adapten a sus necesidades. Para cumplir con ese
propoésito se implementé un sistema de filtros que permitian reducir la cantidad de clubes
mostrados a los que cumplan con ciertos criterios de busqueda (especificados en el RF
2 de la seccidon de analisis de requerimientos de la aplicacién para clubes). Estos filtros
incluyen aspectos de inclusién tales como la busqueda de deportes con practica
femenina o personas con discapacidad. Por lo tanto, es una caracteristica que permitiria

aumentar la inclusion de esos sectores en el deporte.
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Figura 12

Mapa con tema claro desde lejos, mapa con tema claro desde cerca, mapa con tema
oscuro desde cerca.
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Nota. Los pines de color rojo y verde representan los clubes visibles. Estas
interfaces son prototipos y estan sujetas a cambios.

Gestion del club

Las principales caracteristicas de la aplicacién para clubes son herramientas de
gestion de clubes como el registro de socios, pagos y asistencias. Estas caracteristicas
fueron incluidas en el sistema con un objetivo doble: Ademas de ser uno de los objetivos
del proyecto por su aporte a los clubes, fomenta la utilizacion del sistema para aumentar
la oferta que tendran los deportistas a disposicion en el mapa de la aplicacion de
deportistas.

Los clubes pueden crear todos los deportes que se practican en su club, inscribir
deportistas en cada uno de ellos, tomar asistencias para los inscriptos de cada deporte,
y registrar pagos por personas. El registro de pagos se abstrae de los deportes, por si el
club permitiera a una persona participar en varias practicas y realizar un pago unico.
Cabe destacar que solo es posible registrar esos pagos desde la aplicacién de clubes y

que sirven como un historial de pagos pero no se realiza ninguna transaccion de dinero
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en la aplicacion. Las caracteristicas de gestion implementadas pueden verse con mas

detalle en el documento anexo de requerimientos funcionales.

Métricas

Un sistema de métricas fue incluido para facilitar el analisis del estado actual y la
evolucion de los siguientes indicadores:
e Porcentajes del total de deportistas por deporte
e Numero de inscripciones al club
e Porcentajes del total de deportistas por rango etario

Figura 12.5
Pantalla de métricas

< Informacion del club

Cantidad de inscriptos por deporte -

® Fitbol @ Handball @ Judo
® Basquet @ Voley

Jude 8 —

Handball: 38

Jerarquia, clubes y roles

Todo usuario que desee puede descargar la aplicacion para clubes y crear un
perfil de club. El disefio del sistema prevé que, una vez que el club haya creado y
completado su cuenta, pueda solicitar una validacién manual. La validacion manual
convertira a una cuenta de club ordinaria en una cuenta de club verificado. Sdlo los
clubes verificados pueden ser visibles en el mapa de clubes de la aplicacién para

deportistas.
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Al mismo tiempo, un club verificado puede autogestionar usuarios internos con
roles especificos, como “Finanzas”, que puede acceder a las secciones de
administracién relacionadas a finanzas; “Profe”, que puede acceder a secciones como la
toma de asistencia, “Administrador’ que puede realizar todas las mismas acciones que la
cuenta owner, excepto gestionar usuarios, etc. Algunas de estas caracteristicas no se

encuentran implementadas en el MVP.

Dynamic link para abrir minijuego

Por problemas técnicos durante la integracion del minijuego dentro de la
aplicacion de deportistas se decidid separar los sistemas en dos aplicaciones distintas.
Sin embargo, para seguir facilitando el acceso al minijuego desde la app de deportistas,
se agregd un dynamic link que se activaba al tocar un botéon. Como consecuencia se
abria la app del minijuego en caso de que estuviera instalada o redireccionaba a un link

de descarga en Play Store.

Utilizacion de estratégias de gamificacion

Diversas estratégias de gamificacidn fueron consideradas para mejorar la
experiencia de juego y aumentar la retencién de los usuarios en el minijuego “Jueguitos”.

Estas fueron la utilizaciéon de puntos, leaderboards e insignias.

Los primeros se idearon como una manera de medir el desempeio del jugador en
una partida y servir como punto de referencia para la superacion personal. También se
utilizaron como una medida del progreso del nivel de dificultad en la partida. Debido a

eso los puntajes mas altos requeririan un esfuerzo mayor del jugador.

En referencia a los leaderboards, se idearon dos tipos en base a intervalos
temporales distintos, historico y del mes actual. Sus objetivos respectivos eran generar
una meta de superacion a largo y corto plazo. Ademas el leaderboard del mes actual se
vaciaba al iniciar un nuevo mes, permitiendo que los jugadores que no fueran tan
habilidosos también tuvieran la oportunidad de llegar a las primeras posiciones de la
tabla.

Por ultimo, las insignias representaban metas de puntaje maximo en una partida,

puntos acumulados entre todas las partidas jugadas, cantidad de partidas y numero de
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meses distintos en los que el jugador fue parte del top 10 en el leaderboard del mes. El
objetivo de la utilizacidon de insignias fue conseguir que los usuarios se sientan
habilidosos por obtenerlas y se motiven para conseguir las insignias que les faltan

(coleccionismo).

Motivar asistencia a practicas deportivas

El videojuego “Jueguitos” fue creado con el objetivo final de generar un incentivo
extra para participar de las actividades del club. Con ese propdésito en mente se idearon
dos sistemas complementarios, uno para la gestion de energias del juego y otro para
enviar recompensas por asistencias. El primero brindaba la posibilidad de jugar una
partida por cada energia gastada. En consecuencia se limitd la cantidad de energia que
se podria ganar con el paso del tiempo a una por dia, lo que generaria una limitante
considerable en la cantidad de intentos disponibles para jugar. El segundo sistema, que
fue ideado como una solucion para ese problema, otorgaba 5 energias por cada

asistencia a practicas deportivas.

Como resultado de la interaccion entre estos dos sistemas, los jugadores se
verian recompensados con la posibilidad de jugar al minijuego cada vez que participen
de sus actividades deportivas. De esta forma, se generaria un refuerzo positivo que los

motive a la accién de asistir a sus practicas.

Trabajo con artista

Durante la planificacion del minijuego se identificd la necesidad de delegar la
tarea del arte visual y contratar a un profesional con el objetivo de que la tarea sea
realizada en colaboracion con un experto que pueda colaborar con el equipo para
obtener mejores resultados. Para ello, se cred un documento definiendo los assets de
arte requeridos, referencias (imagenes o videos), tamafios y cantidad de fotogramas
para las animaciones. Luego, el equipo contactdé con algunos artistas y eventualmente
selecciond a una profesional con experiencia previa como animadora en videojuegos

simples y en dibujos y cortos animados.

Finalmente se procedié a definir plazos de entrega y remuneracion por su trabajo.

Se coordinaron tres iteraciones de periodicidad de 10 dias. La primera correspondia a
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las animaciones del personaje masculino, la segunda al personaje femenino y la tercera
al resto del arte solicitado. Esta ultima iteracion contenia arte para las insignias, estilo de

los textos, elementos del escenario de juego, y efectos visuales.

Figura 13
Personajes del juego en escena de gameplay.

Nota. El tablero representa el puntaje actual y el +N representa la cantidad de
puntos obtenida en ese golpe.
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Figura 14
Ventana de insignias.

INSIGNIAS X

00C

Nota. La seccion superior corresponde a insignias obtenidas y la
inferior a las que hace falta obtener.

La dinamica del trabajo fue fluida porque la artista tenia mucha informacion
relevante sobre el proyecto en la documentacion de referencias que le fue entregada por
el equipo. Gracias a esto, solo fue necesario comunicarse para evacuar dudas muy

puntuales o dar feedback de algun dibujo o animacion.

Seguridad y proteccion de la informacion

Para la creacion y autenticacion de cuentas de usuarios se decidio utilizar la
herramienta Firebase Auth. Esto tiene las siguientes implicaciones:

e Se minimiza la posibilidad de sufrir ataques, tales como fuerza bruta, o acceso
indebido a bases de datos, pues se utiliza una herramienta que cumple con
estandares de privacidad y seguridad ISO y SOC, envio de datos HTTPS, entre
otros.*

*Ver privacidad y seguridad en Firebase - https://firebase.qoogle.com/support/privacy

e En caso de comprometerse la seguridad, los datos de autenticacion estan
protegidos, pues ni siquiera la cuenta de Google que es duefia de todo el
proyecto de Firebase tiene acceso a la informacion que los usuarios intercambian
con Firebase Auth.

e Se crean reglas de seguridad en Firestore que aumentan la seguridad para los
llamados via API, de forma tal que en caso de que se encuentre una

vulnerabilidad del lado del cliente, el dano sea minimo.
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Costos del producto

Elaboracion
e Costos de licencias: U$S 0 (No se utilizan licencias pagas)
e Arte del minijuego: U$sS 100

e Trabajo de Ingenieria: U$S 30.420 (1014 horas a U$S 30 por hora)

Despliegue
e Costos fijos:
o US$S 25 - Verificacion de cuenta de desarrollador de Google Play.
e Costos variables:

o US$S 0 - Hasta alcanzar la cuota gratuita de Firebase. Una vez alcanzada la
cuota maxima (ver precios de referencia Firebase™).
* https.//cloud.google.com/identity-platform/pricing

Total
e Costo fijo total: U$S 30.545
e Costo variable total: us$s o*

* (hasta exceder cuota gratuita de Firebase)

TDD y DI

Para el desarrollo del videojuego se decidié aplicar TDD y DI para dar mayor
mantenibilidad a la solucién y ganar conocimiento sobre estas técnicas.

En cuanto a TDD, los casos de prueba generados servirian para testear
funcionalidad a lo largo del desarrollo y enfocarse en generar el cédigo vinculado a la
superacion de esos tests. Ademas la utilizacidn de esta técnica sentaria un precedente
que podria funcionar como base para generar test suites de otros minijuegos para una
posible extension futura del proyecto.

DI fue utilizada con el objetivo de reducir el acoplamiento entre clases y, al mismo
tiempo, entregar las referencias necesarias dentro del ambito de cada una de ellas.
También cabe destacar que la utilizacién de la herramienta Zenject como solucion de DI
permite cambiar facilmente la configuracién de diversos parametros de juego, que
incluso pueden ser referenciados en los tests. Ademas se integra de manera sencilla con
el entorno de pruebas de Unity, por lo tanto resulté ventajoso para el desarrollo utilizando

la técnica TDD.
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Figura 15
Ejemplo de parametros de configuracion del Player.

Min C 2 To Move 0 5

Nota. Estos parametros pueden ser facilmente modificados sin
necesidad de cambiar el cédigo ni los tests.

En Unity existen 2 tipos de tests, estos son PlayMode y EditMode. Los primeros

requieren que se pongan en funcionamiento escenas de juego con el motor de

videojuegos y los segundos ejecutan codigo sin usar funcionalidad de Unity. En este

proyecto se generaron ambos tipos de tests pero la amplia mayoria son de PlayMode. El

objetivo de estas pruebas fue generar validaciones automaticas sobre el gameplay y los

distintos menus del juego. Las primeras se orientaron a comprobaciones sobre los

estados de la pelota y el jugador, los tipos de golpes que se pueden generar y cdmo

progresa o termina una partida. Las segundas ponen a prueba el contenido que se

muestra en los distintos menus del juego y verifican que las transiciones entre ellos se

realicen correctamente.

Figura 16
Test Runner de Unity en PlayMode.

Tast Runnet
PlayMode EdithMode

Clear Results Run All Tes
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Testing

Para las aplicaciones moviles, se prevé dividir el testing en dos etapas: El testing
interno y el test de aceptaciéon de usuario (UAT). El testing interno sera realizado por el
equipo de ingenieria, y algunos colaboradores externos, quienes probaran la
funcionalidad de las aplicaciones en busqueda de errores relacionados al correcto

funcionamiento del sistema, con el objetivo de asegurar la calidad.

Por otro lado, se prevé realizar un despliegue y un UAT donde se pueda realizar,
con un conjunto selecto de personas (clubes y deportistas), un beta testing o “prueba
de version beta”, donde se verifique si efectivamente el sistema cumple con las
necesidades de los usuarios, y se colecte feedback para futuras iteraciones. Por errores
de estimacion que fueron alargando la duracion del proyecto se decidié dejar al UAT
fuera de su alcance pero como un paso a seguir fundamental para trabajos a futuro

porque es un input de vital importancia para futuras iteraciones.

Caracteristicas de innovacion

Como ya se ha visto en el marco tedrico, el objetivo de un MVP no es ser un
producto que se limite a tener la minima funcionalidad viable y desatender todo lo que no
sea estrictamente necesario para el funcionamiento elemental del sistema. En realidad,
un MVP deberia hacer relativamente pocas cosas en lo funcional (lo minimo viable) pero
hacerlas bien. Resulta de vital importancia dejar sentadas las bases de cuales son los

estandares de calidad del producto.
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Figura 17
Contraejemplo (izq) y ejemplo (der) de un MVP
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Es por esto que el producto, por mas de ser un MVP, tiene una gran cantidad de
caracteristicas innovadoras y un alto grado de atencion al detalle, tanto en la

funcionalidad, el disefio, la usabilidad, como en todos aspectos del producto.

Por motivos practicos no se listaran todos ellos, pero algunos de los mas

importantes se detallaran a continuacion.

GitHub Copilot

A principios del afo 2022, GitHub Copilot comenzé a aceptar paulatinamente
usuarios a su beta cerrada. Eventualmente el equipo pudo acceder a ésta y fue utilizada
para el desarrollo. Es decir, el codigo del presente proyecto fue parcialmente escrito por

inteligencia artificial.

La experiencia utilizando esta herramienta fue interesante, sobre todo porque se
empez0O a utilizar con un lenguaje sobre el que se llevaba trabajando ya cierto tiempo y
se habia logrado ya cierto conocimiento. Algunos de los resultados obtenidos utilizando

esta herramienta son:

e Muchas veces el copiloto completaba la linea que se estaba escribiendo, con un
porcentaje de acierto impresionantemente alto.

e Algunas veces, el copiloto era capaz de ofrecer un “esqueleto” basico en funcion
de una linea comentada, que servia como punto de partida para continuar

programando.
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e En ocasiones incluso ha dado sugerencias que resultaron en nuevo conocimiento
adquirido por el equipo. Principalmente con el uso de algunas de las incontables

funcionalidades que Flutter ya posee de fabrica.

Temas dinamicos y colores personalizables

En el mundo del deporte, principalmente los deportes en equipo y los clubes, los
colores toman una relevancia mas alta de lo que podria parecer a simple vista. Por
ejemplo, al consultar por su color favorito a un hincha del Club Atlético Independiente
(apodo “El Rojo” por su color principal), es casi seguro que éste conteste “rojo”. Esto es

porque el color es algo representativo de los clubes y de sus aficionados.

Es por esto que se decidid apostar por incluir una caracteristica que podria
parecer un detalle menor, pero que el equipo realmente cree que es una caracteristica
innovadora, muy interesante y que puede generar un gran impacto positivo en los

usuarios, tanto clubes como deportistas. Esta caracteristica es “temas dinamicos”.

Los temas (en inglés, themes) son un conjunto de valores numéricos para tono,
matiz, brillo y contraste; que en conjunto definen una paleta de colores. Entonces, los
temas dinamicos son una caracteristica que permite al usuario elegir entre un conjunto
definido de temas con un color predominante y ademas elegir si el tema sera claro u
oscuro (lo cual puede cumplir fines estéticos o alinearse con el color principal),

resultando en un total de 16 temas dinamicos a disposicion del usuario.
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Figura 18
Algunos de los temas de colores del sistema (recorte de la mitad superior de la
pantalla)

Club de pruebas Club de pruebas Club de pruebas
Deportistas Deportistas Deportistas
L

App Club

= App Club = App Club

Club de pruebas Club de pruebas

Club de pruebas

Deportistas

® * 5 g-
aQ - b

Deportistas

A
%2 2 B B

Deportistas

% 2 B B

Diseno inteligente

En la pantalla de métricas se desarrollé un algoritmo que genera dinamicamente
una paleta de colores que se adapta tanto a cualquier theme del usuario como a
cualquier cantidad de elementos a mostrar. Esto es gracias a que el paquete Flutter
Charts, de Google, permite definir una “color function” para definir mediante una funcion

el color i-ésimo de un grafico a renderizar.

Utilizando interpolacion lineal para hallar valores intermedios entre dos colores, se
subdivide a la paleta en “i” intervalos de tamafo “i/n” (siendo n el total de elementos a

graficar) y se genera una paleta de colores distinta pero coherente.

66



<

UNIVERSIDAD NACIONAL
de MAR DEL PLATA

FACULTAD
DE INGENIERIA

// Versidén simplificada del algoritmo
colorfFn: (int i) => Color(

Color.lerp( // Interpolacién linear entre 2 colores
colorScheme.primary, // Color 1: Primario theme
colorScheme.onSurface, // Color 2: Color contraste
i / itemCount // Porcentaje interp item iésimo

),

),

Ejemplos:

Figura 19
Ejemplos de métricas con paleta de colores dinamica en funciéon del theme

< Informacion del club

Cantidad de inscriptos por deporte Cantidad de inscriptos por deporte -

€« Informacion del club

ball ® Judo ® Fitbol @ Handball @ Judo
® Basquet @ Voley

Handball: 38

Importes rapidos

Otro interesante ejemplo de atencién al detalle e innovacién, es la caracteristica
de los “importes rapidos” en la aplicacién para clubes. Muchas veces las instituciones
deportivas manejan un unico importe de cuota para sus socios (principalmente los
clubes que operan con un sélo deporte). Algunas otras veces se da el caso que hay dos

o tres importes que son los mas populares.
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Ante esto se identifica la oportunidad de crear un conjunto de importes rapidos,
configurables por el usuario (de forma tal que pueda adaptarse a la evolucién de los
precios), a fin de eliminar la necesidad de ingresar el importe via teclado, agilizando el

proceso.

Figura 20.1
Pantalla de registro de pagos e importes rapidos

¢ Registrar pago ¢ Registrar pago ¢ Registrar pago

Q, DPeportista De Pruehs Q  Deportista De Prucha Q, Ueportista De Prueba

-

mmm; 200 D -

Qbservaciones Observaciones Observaciones

$500

‘I 2 3 = arace w200
4 5 - ° Registrar pago de Deportista °
7 8 9 a ° por $500

0 @ &

Nota: A la izquierda, registro de pago con input por teclado. Al
centro y la derecha, registro de pago con importe rapido.

Mejora de procesos

Otro de los enfoques importantes para el disefio y la elaboracién del producto fue
realizar dichas tareas teniendo en cuenta la mejora de procesos, principalmente en las
herramientas de gestion de clubes.

Al tener que crear interfaces de usuario que digitalicen algunos de los procesos
manuales realizados por los usuarios, se abre la puerta a la posibilidad de utilizar
caracteristicas de innovacion que permitan reducir tiempos, costos, margen de error,
entre otros.

El equipo identificé una potencial mejora que podria disminuir notablemente el
tiempo necesario para dar de alta un nuevo socio del club: La inscripcién por QR. Esta

se basa en aprovechar la oportunidad que se presenta al tener usuarios registrados en
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la app de deportistas, que ya tienen un perfil cargado con sus datos. De esta forma
cuando se dirija de forma presencial al club a fin de darse de alta (por el momento se
excluye la posibilidad de realizar altas via app) un usuario podra generar un cédigo QR
que, al ser escaneado desde la aplicacion de clubes, rellenara automaticamente su
formulario de inscripcion.

Ademas de la mencionada anteriormente, el equipo cree que este tipo de
plataforma abre lugar a identificar mas oportunidades de mejora de procesos gracias al

feedback de los usuarios en futuras iteraciones del desarrollo.
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Inicialmente se realiz6 una estimacion de tiempos, donde se dividio el desarrollo

en fases, se estimé una cantidad de horas para cada fase, se distribuy6 en el tiempo

considerando una dedicacion de ocho horas semanales y se obtuvo el tiempo de

desarrollo estimado en semanas. Esto fue plasmado el siguiente diagrama de Gantt

Fase

Junio

Julio
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07/08 ‘ 14/08 | 21/08 | 28/06 I 05107 | 12107 ‘ 19007 ‘ QGF()?l 02|'I]S| OBA’I]S| IE'n'DS| 231’DS| 3008 ‘
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Andlisis funcional contexto deportistas
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Documentacidn de andlisis

2021 2021 2021 2021
Fase Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
Oﬁfﬂﬂl 13/09 | 20/09 | 2?.’09' 04MD| 1410 ‘ 1310 | 25{10' o1 | 0811 | 15/11 ‘ 22 |25111 | 0E‘n'12| 13112‘ 2012 | 2?4’12'
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Disefio de interfaces de usuario

Disefio de videcjuego

Desarrollo

Armado de base de datos

Integracién BD-Servidor

Servidar

Integracién Servidor-BE

Frontend aplicacién clubes

Frontend aplicacién jugadores

Backend aplicacién clubes

Backend aplicacién jugadores

Minijuego "Jueguitos”

Integracién videojuego-aplicacion

Gamificacién aplicacién jugaderes
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2022
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Servidor
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Frontend aplicacion clubes
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Backend aplicacion clubes
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Minijuego "Jueguitos”
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Siendo el total de la estimacion:
e 752 horas en total (376 por integrante).
e 16 horas de dedicacién semanal (8 por integrante).

e 47 semanas de duracion total del proyecto.*

*La duracion total estimada del proyecto surge como la razén entre las horas necesarias

estimadas y el tiempo semanal dedicado.

Tiempos reales

A continuacién se muestra el resultado y la comparacion con el valor estimado.

e Fecha fin del proyecto: 31/10/2022
e Total horas: 1014 horas (+34.8%)

e Dedicacion semanal promedio por integrante: 6.85 horas (-14.4%)

e Total duracion: 74 semanas (+57.4%)

Figura 21
Distribucion de horas segun tareas
Testing
3,1% Documentacion
15,.8%
Anilisis
20,6%
Investigacion
8,6%
Meeting
41%
Disefio
12,9%
Desarrollo
34,9%

® Documentacion ® Investigacion Meeting © Desarrollo ® Disefio ® Analisis ® Testing

Nota: Las tareas en escala de grises representan tareas principalmente relacionadas al proyecto. Las
demas, representan tareas relacionadas al producto. “Documentacion” representa tareas de
documentacion del proyecto, entre las cuales se incluye la elaboracion del presente documento.
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Separado en analisis, diseno, desarrollo, testing, y la combinacion de los demas.

Analisis

Diseno

Testing

Elaboracion de Ila presentacion,

elaboracion informe, investigacion,
meetings

Estimado 250h 162h 250h 56h 34h
Real 209h 131h 354h 31h 289h
Diferencia -41h -31h +104h -25h +255h
Diferencia % -16.4% -19.1% +41.6% -44.6% +750%

* Data actualizada al 31/10/2022.
** La columna “Otros, combinados” incluye: Elaboracién presentacion, elaboracion informe, investigacion,

meetings.

Motivos de la desviacion

e Falta de experiencia en la estimacion de un proyecto de la envergadura del

presente.

e Sobreestimacion de la capacidad de dedicacién semanal de horas del equipo

debido a dos factores principales:

o

Falta de contemplacion de contingencias tales como vacaciones o

enfermedades.

Menor disponibilidad horaria de la estimada debido al tiempo consumido por

la carrera profesional de los miembros del proyecto.

e Subestimacion del tiempo necesario para investigacion de tecnologias, meetings, y

la elaboracion del presente informe.

e Tiempos muertos, a la espera de informacién y/o reuniones, (este caso particular

so6lo en etapas tempranas del proyecto).

Ademas, es posible visualizar como los excesos de tiempo en “otros” y “desarrollo”

causaron

Resultado / Entregables

Este proyecto concluye habiendo producido los siguientes entregables:

e El presente informe.
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e El producto de software, con su respectivo codigo fuente.
e Documentacion de analisis y disefio. Esta incluye tanto lo presente en el MVP
como funcionalidad para futuras iteraciones de desarrollo.

e La cuenta de Google duefia del proyecto Firebase.
Retrospectiva de objetivos del proyecto

Se analizan en retrospectiva los objetivos del proyecto y se evalua si se cumplié
con lo esperado. No puede realizarse una retrospectiva de satisfaccion de usuarios por

no encontrarse desplegado el sistema aun.

e Modernizar y mejorar los circuitos administrativos para que los deportistas
de la regiéon encuentren entidades deportivas que se adapten a sus
intereses y necesidades: fue creado un mapa dinamico de clubes con filtros que
se adapten a las necesidades de esas personas y, de esa forma, permitir
encontrar entidades deportivas cercanas a la persona donde se practiquen los
deportes que deseen bajo algunas condiciones parametrizables (practica techada,
division femenina, etc). El equipo esta conforme con el grado de cumplimiento de

este objetivo.

e Brindar herramientas de gestion administrativa para los clubes: EI MVP
incluye herramientas tales como gestion de socios, control de asistencias, registro
de pagos, gestidon de practicas del deporte e inscripciones en multiples deportes,
meétricas, entre otros.

Ademas, el disefio del sistema, y por lo tanto futuras iteraciones del
producto, incluiran nuevas herramientas tales como almacenamiento de planillas
médicas, gestion de subdivisiones deportivas, cronograma de horarios publico
integrado con las practicas y divisiones, gestion multiusuario con un esquema de
permisos y roles, entre otros.

En general, el equipo esta conforme con el grado de cumplimiento de este
objetivo, aunque hubiera preferido que mas caracteristicas entren en el MVP. Sin

embargo esto no fue posible por motivos de tiempo.

e Contribuir a la inclusion de personas alejadas de la practica del deporte

(Incluyendo ninos y adolescentes en situacion de vulnerabilidad, mujeres,
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personas con discapacidad, entre otros): fueron incluidos filtros para clubes
con divisiones femeninas y para personas con discapacidad. La solucién fue
disefiada para dispositivos méviles Android que es la plataforma mas accesible.
Se agregd un aspecto de personaje femenino al videojuego para que mas
personas estén representadas dentro de la experiencia.

En general, el equipo podria estar mas conforme con el grado de
cumplimiento de este objetivo, pues en algun momento existid la posibilidad de
tener aporte interdisciplinario en materia de inclusién, de manera tal que existan
bases tedricas mas solidas que permitan aplicar mas y mejores elementos de

inclusion en el sistema.

e Fomentar la participacion de los deportistas en las practicas deportivas: se
disefid e implementd un videojuego que utiliza técnicas de gamificacion en
conjunto con la app de deportistas. La cantidad de intentos (energia) disponible
para jugar fue vinculado a las asistencias a las practicas deportivas. De esta
forma, generando una motivacion extra para la participacion en el deporte y
fomentando tanto a la participacién en si como a su regularidad. El equipo esta

conforme con el grado de cumplimiento de este objetivo.

e Incluir métricas para el analisis del estado actual y la evoluciéon de
indicadores cuantificables para las entidades deportivas: Se sentaron las
bases, y se incluyé en el MVP una métrica. Se prevé que en iteraciones futuras
agregar mas metricas sea menos complejo pues ya existe una base a tomar de
prueba, parametrizable, donde en caso de necesitar agregar nuevas seria tan
sencillo como realizar una copia de la existente y modificar los parametros. El
equipo considera que este objetivo se ha cumplido exitosamente, aunque
desearia haber incluido un mayor numero de métricas en el MVP si el tiempo lo

hubiera permitido.
Desafios principales

Formalizacion de requerimientos

Si bien habian lineamientos a seguir, y algunos requerimientos definidos

(principalmente las herramientas de gestion de clubes); muchos otros de los objetivos
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del proyecto estaban planteados solamente como objetivos y no existian requisitos que
permitan lograr dichos objetivos, por lo que fue necesario invertir una cantidad de tiempo

en analisis en pos de generar requerimientos coherentes con los objetivos del proyecto.

Para la tarea de definir el conjunto de requerimientos fue necesario informarse
sobre dos proyectos de la Facultad de Ingenieria de la UNMdP. A partir de esa
informacion se cred un marco de requerimientos que buscaban atacar necesidades de
los clubes deportivos y deportistas. Se condujeron entrevistas con personas
involucradas de distinta forma, a fin de familiarizarse mas con el contexto. Algunas de
estas personas incluyen dirigentes de la liga marplatense de futbol, administrativos y
profesores de clubes tanto institucionales como barriales, participes de los proyectos

universitarios asociados ya mencionados, entre otros.

Esta tarea supuso un gran desafio porque supone una dimensién de complejidad
mas sobre lo que seria un proyecto con requerimientos estrictamente definidos. Ser los
encargados de definir es una ventaja, pero también una gran responsabilidad. Es por
ello que se decidié optar por utilizar la estrategia Lean que permite realizar un desarrollo
iterativo, partiendo de un MVP y mejorandolo iterativamente en funcién del feedback, y
de esta manera reduciendo el impacto que tienen los cambios y/o los errores de

definicion de los requerimientos, o aspectos similares.

Sin embargo, a pesar de la gran dificultad que todo esto supuso, la experiencia
fue muy positiva por muchos motivos, como dar lugar a la creatividad y la innovacion,

aportando valor desde la ingenieria y la adquisicion de multiples experiencias nuevas.

Limitar el producto de software a un MVP

Restringir el alcance del proyecto fue una tarea muy desafiante. Participar del
proceso creativo hace que todo parezca un “requerimiento primario y esencial” y recortar
caracteristicas es una tarea particularmente dificil. Sin embargo, para alinearse con la
filosofia de Lean Development era absolutamente necesario endurecer las politicas de

admision para el selecto grupo de las “caracteristicas a ser implementadas”.
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Contribuir a solucionar un problema social desde el punto de vista de la

tecnologia

Durante la revision de la documentacidn de los proyectos que sirvieron de base
para este proyecto final se identificaron problemas sociales complejos y muy
abarcativos. Por lo tanto se decidié enfocar la solucion de parte de esa problematica
desde el area informatica. Fue desafiante la identificacion de formas creativas e
innovadoras en las que se podria contribuir desde el desarrollo de un producto de

software.

El riesgo de la dependencia en un proyecto interdisciplinario

En las etapas primigenias del proyecto, éste tenia el potencial de ser un trabajo
interdisciplinario, involucrando otras facultades y especialidades de la Universidad
Nacional de Mar del Plata, como ciencias de la salud, antropologia, entre otras. Esto
podria nutrir tanto al equipo como al proyecto de gran cantidad de conocimiento de otras
areas, con requerimientos y colaboracidn en el proceso creativo y las ideas de

innovacion.

Desafortunadamente esto resultdé no ser asi. Sin embargo, a pesar de esa
situacion, el equipo nunca se puso a si mismo en la posicion de depender del avance de
los demas proyectos y gestionar la autonomia de este proyecto fue una prioridad desde

el dia inicial.
Aprendizaje

e El desarrollo de un proyecto de envergadura real.

e Trabajo sobre una amplia y variada cantidad de tareas, mas alla de solamente el
desarrollo.

e Tecnologias multiplataforma para la creacion de aplicaciones de propdsito general
y videojuegos.

e Aprendizaje de técnicas para el desarrollo de software que resultan utiles (BaaS,
DI, TDD, etc).

e Trabajo interdisciplinario con artista.

e Generacion de sistemas para tablas de puntajes e insignias con persistencia

remota.
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e Puesta en practica de principios fundamentales de UX/UI.

Retrospectiva: Decisiones

A continuacion se realizara un analisis objetivo de algunas de las decisiones mas
importantes tomadas en el proyecto, que eventualmente se convirtieron tanto en aciertos

como desaciertos.
Utilizar Baa$S a fin de reducir el tiempo de desarrollo

El tiempo dedicado a todas las tareas de investigacion, configuracion, puesta en
marcha y uso de Firebase, ocup6 una cantidad de horas mucho menor a lo que el
equipo estimé que podria haber tomado utilizar una arquitectura basada en APIs,

servidor y base de datos. Por lo tanto, se considera esta decision como acertada.
Estimacion optimista

Al comparar los tiempos estimados contra los resultantes, se evidencia cierta
desviacion sobre la estimacion inicial. Parte de este error se debe a que la precision de
estimaciones depende de la experiencia, que el equipo no tenia. Sin embargo, ademas
del factor de la experiencia, los autores consideran que no fueron lo suficientemente
conservadores al momento de realizar la estimacion. Se considera a este optimismo

como un desacierto.
Independizar al proyecto de los proyectos asociados

Aumentar la autonomia del proyecto permiti6 que éste pueda desarrollarse
independientemente del avance de otros proyectos. Esta independencia trajo consigo
ventajas y desventajas. Por un lado se evito el riesgo de bloqueos por dependencia de
resultados de factores externos pero también gener6 la falta de uno de los referentes
funcionales del proyecto, quien ademas se esperaba que colabore en el objetivo de
fomentar la inclusion en el deporte. En definitiva consideramos esta situacion favorable
respecto al tiempo de desarrollo pero también negativa por implicar un menor grado de
cumplimiento del objetivo relacionado a la inclusion de deportistas que posee el

proyecto.
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Dedicar mucho tiempo a documentacion formal de analisis y diseio

Cuando se definié el alcance del proyecto, el equipo optdé por tomar una
estrategia para facilitar su extensibilidad: Intentar generar una cierta cantidad de
documentacion formal de analisis y disefio. El objetivo de esta medida era proveer una
base sodlida sobre la cual eventualmente colaboradores futuros puedan extender el
producto. Sin embargo, conforme el proyecto fue avanzando, el equipo se encontré con
que dicha documentacidon consumia una cantidad considerable de tiempo al momento de

ser creada.

Ademas, conforme el entendimiento del equipo sobre Lean Development y Agile
Development fue avanzando, se comprendié que esta estrategia no es del todo
compatible con lo que estas técnicas recomiendan. Analizandolo en retrospectiva,
aunque se lo considera como un acierto por ser algo imprescindible para tener bases
sélidas en futuras iteraciones, el equipo considera que la ejecucion podria haber sido

mejor.
Seleccion de tecnologias

Las decisiones relacionadas a la seleccion de tecnologias fueron tomadas en
base a la investigacion plasmada anteriormente en este informe. Sin embargo, al ser
muchas de ellas tecnologias nuevas para el equipo, existe la posibilidad de cometer

errores por falta de conocimiento.

Trabajar con una seleccion de tecnologias relativamente modernas demostro ser
satisfactorio en muchos aspectos, tales como la capacidad de utilizar dicha modernidad
para reflejarla en el producto, la forma simple en la que se integran entre ellas, la gran
cantidad de caracteristicas novedosas y convenientes, entre otros. Por supuesto, hubo
también desventajas. La principal de ellas fue que las tecnologias relativamente nuevas
suelen cambiar con mayor frecuencia, y en ocasiones mantenerse al dia requeria cierto
trabajo extra (Un caso puntual fue la version 3.0 de Flutter y su migracion a

“null-safe-code” que requirié realizar una cantidad considerable de ajustes).

Para resumir, las ventajas fueron mayores y mas ponderantes que las
desventajas. Es por ello que el equipo considera que la seleccidon de tecnologia ha sido

una decision acertada.
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Tercerizacion de la tarea del arte

Al momento de tomar esta decision se supo que podia llegar a ser ligeramente
riesgosa. El principal riesgo al que el equipo se enfrentaba era encontrarse con un artista
poco profesional que ocasionara pérdidas de tiempo y dinero. Por lo tanto el proceso de
seleccién fue meticuloso, y se acordaron los plazos de entrega desde un principio.
Afortunadamente esta colaboracion fue satisfactoria y el resultado obtenido gratificante.

El equipo considera esta decision como acertada.
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Trabajos a futuro

Evolucion del proyecto

Como se ha mencionado anteriormente, el presente proyecto involucra la primera
iteracion del desarrollo del producto, y la elaboracién de un MVP. Se prevé que en el
futuro cercano este MVP sea desplegado y utilizado para realizar UAT, y sera la base de
la siguiente iteracién, que ademas de implementar nueva funcionalidad, debera refinar la
iteracion anterior segun el feedback obtenido durante el UAT. EI UAT y las futuras

iteraciones del desarrollo del producto quedan fuera del alcance del presente proyecto.

Algunos aspectos a considerar para la continuacién del proyecto en futuras

iteraciones son:

e Definicion de gestor de verificaciones: Como fue definido en el disefio del
sistema, para que un club sea visible por los usuarios debe estar verificado.
Surge entonces la necesidad de asignar responsables de validar las cuentas de
clubes. Estas personas se encargarian de confirmar que un club registrado en la
aplicacion existe realmente y su informacion es fidedigna.

e Participaciéon de diversos clubes y deportistas en el UAT: Actualmente los test
de aceptaciéon estan contemplados a realizarse con un solo club. Sin embargo es
necesario obtener feedback amplio y de multiples fuentes (clubes con otros
deportes y realidades) para tener una idea mas consensuada sobre el camino a
seqguir.

e Buscar asesoramiento especializado: En inclusién en la practica del deporte:
Esto permitiria definir y validar requerimientos adicionales en los sistemas que
contribuyan al objetivo de impulsar la inclusion de personas alejadas de la
practica del deporte.

e Definir documentacion legal para publicacion: Es necesario generar una
documentacion de politicas de privacidad para cada una de las tres aplicaciones
para poder publicarlas en las principales tiendas de aplicaciones. Ademas se
debe especificar para cada una de ellas qué datos del usuario utilizamos, su
finalidad, cudles se envian a servicios de terceros y cudles se almacenan en

nuestro sistema.
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e Buscar impulsar el proyecto: El proyecto podria valerse de diversos socios
estratégicos que permitan aumentar difusion y recursos para continuar con el

proyecto y lograr alcanzar su maximo potencial.

Funcionalidad a implementar en futuras iteraciones

El producto de software desarrollado, al ser un MVP, tiene un enorme potencial de
ampliacion a futuro. El equipo concluird la primera iteracién de desarrollo de este

producto, pero hereda sugerencias para las siguientes iteraciones.

Vale la pena mencionar que la arquitectura del sistema esta preparada para la
eventual implementacion de todas las caracteristicas que forman parte del disefio de la
aplicacién, y por cdmo se concibe Lean Development y la metodologia del desarrollo de

un MVP, se concibe el sistema teniendo en consideracion su escalabilidad.

Algunas de las funcionalidades recomendadas fueron parte del analisis y disefio,
y algunas surgen mas de modo conceptual, y potencialmente para iteraciones mas
lejanas del desarrollo. Se proponen los siguientes conceptos e ideas a desarrollar para

extensibilidad futura del proyecto:

e Validacion de cuentas de clubes. Implementar un sistema adicional para
gestionar la verificacion y validacién de clubes de forma mas amigable que
accediendo directamente a la base de datos. Deberia incluir una lista de
solicitudes pendientes de clubes, con datos de cada uno, que puedan ser

aceptadas o rechazadas.

e Validacion del email de las cuentas. Validar el email antes de proceder a utilizar
la aplicacién permitiria garantizar que pertenece a la persona que creo la cuenta.
De esta forma impediria el uso de emails inexistentes y dificultara registrarse con

una direccion de correo de terceros.

e Cambio de contraseina de las cuentas. Las aplicaciones deberian permitir que
los usuarios cambien su contrasefia por medio de un correo al email que utilizan
para hacer login. Es importante asegurar que el mail sea validado al momento de
crear las cuentas para que este mecanismo de cambio de credenciales pueda ser

utilizado.
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Ampliaciéon de plataformas. Las aplicaciones deberian poder utilizarse también
en sistema operativo iOS y via navegador Web. Los frameworks Flutter y Unity
hacen que exportar a nuevas plataformas sea una tarea posible y no laboriosa. El
trabajo principal seria modificar el disefio de las interfaces para que se ajusten a
resoluciones de pantalla web y gestionar asuntos relacionados a la publicacion de

la aplicacion en la tienda de iOS.

Soporte multiusuario en aplicaciéon para clubes. Actualmente un club posee una
unica cuenta de usuario, con permiso de acceso global a la aplicacién. Para que
el uso de la aplicacion sea viable en clubes medianos y grandes es necesario dar
la posibilidad de crear multiples cuentas asociadas a un unico club. Cada una de
las cuales podra tener un conjunto de permisos que podrian ser limitados segun

roles y determinados por la cuenta duefia del club.

Auditabilidad en aplicaciéon para clubes. Otra de las caracteristicas de gran
importancia para el uso de la aplicacion en clubes de tamafios medianos y
grandes es la auditabilidad. El sistema deberia poder generar registros de
auditoria segun las acciones del usuario y tener un listado consultable de las
acciones que cambiaron el estado del sistema (registros de pagos, tomas de

asistencia, etc).

Soporte multiclub en aplicacion para clubes. Esta caracteristica seria una
ampliacion al soporte multiusuario. Este permite el uso de multiples cuentas con
perfiles de permisos especificos, pero requiere que una persona que trabaja en
mas de un club intercambie cuentas constantemente. Para solucionar este
problema, la aplicacion deberia estar abierta a la posibilidad de que el usuario
pertenezca a mas de un club (utilizando una uUnica cuenta de usuario). Esto
permitiria que varios clubes sean gestionados por la misma persona, o, que un
profesor pueda utilizar su cuenta personal para trabajar en todos los clubes que

necesite y no tenga que utilizar una cuenta para cada club.

Temas especificos segun club para la aplicaciéon de clubes. La aplicacidon
deberia permitir elegir temas de colores especificos para cada club (considerando
que el soporte multi club ya fue implementado), de manera tal que el usuario

pueda elegir para cada uno de los clubes de los que es miembro, qué tema de
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colores quiere. Esto no sdlo tiene fines estéticos, sino que provee una manera
mucho mas clara de saber en qué club uno se encuentra, facilitando la

navegacion y disminuyendo la posibilidad de error.

Sistema de mensajeria para deportistas y clubes. Agregar mensajeria
instantanea para facilitar la comunicacion entre clubes y deportistas, y mutua

entre deportistas.

Notificaciones del club. La aplicaciéon de deportistas deberia poder recibir
notificaciones del club con informacion relevante. Estas deberian ser visibles sin
importar si la aplicacion esta en uso en el momento en el que se reciben. Se

proponen los siguientes eventos para notificar a un deportista:

o cancelaciones de entrenamientos;
o cambios en horarios de entrenamiento;
o eliminaciones de cancelaciones de entrenamientos;

© nuevo mensaje recibido.

Disefo, implementacion, testing e integracion de minijuegos propuestos.
Los minijuegos propuestos estan documentados utilizando MDA, GDD de una
hoja, GDD de 10 hojas, casos de uso extendidos y diagramas de secuencia que
se encuentran en un anexo externo al presente informe. También se detallan
puntos de extension extras como requerimientos opcionales en la documentacion

de analisis de requerimientos de la aplicacion para deportistas.

Leaderboards en base a los clubes a los que pertenece el jugador.
Actualmente cada jugador compite contra todos los demas usuarios que jueguen
minijuegos (leaderboard global) pero se podria mejorar si se permite filtrar la
competencia a los compafneros de club. Adicionalmente se podria elegir entre
leaderboards de algun club al que pertenezca el usuario, todos sus clubes a la

vez o el leaderboard global.

Compra de bienes virtuales con puntos de minijuegos. Los minijuegos
deberian otorgar “monedas” al jugador luego de cada partida. La cantidad
premiada deberia depender del puntaje obtenido en una relacion de una moneda

cada cinco puntos. Las recompensas obtenidas deben poder ser canjeables por
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aspectos de personalizacion alternativos para los personajes o los elementos de

juego.

Premios por puesto en leaderboard de minijuego. Monedas como recompensa

de los primeros puestos del leaderboard mensual de cada club.

Integracién del juego con caracteristicas de los jugadores. El juego podria
seleccionar el skin femenino por defecto cuando quien juega es una mujer.
También se podria disefar una dificultad adaptada para personas con

discapacidad (requiere voluntarios que lo jueguen durante el desarrollo).

Métodos anti trampa para los leaderboards. El objetivo de esta medida es
lograr resultados confiables para no arruinar la progresion en el juego. Se
propone implementar un seguimiento periodico en el backend del tiempo de
partida y puntaje actual del jugador para validar highscores. Si se detecta alguna
incoherencia entre los valores que recibe o no hay datos enviados durante la

partida, no deberia considerar su puntaje como un candidato al leaderboard.

Ausencia justificada. La aplicacion de clubes deberia poder registrar ausencias
justificadas a los entrenamientos. Ademas ese registro deberia otorgar 5 energias
al deportista que tenga ese tipo de ausencia.

Integracion con Google Maps Geocoding. Geocoding API es un servicio parte
de Google Maps Platform que realiza el proceso de conversion (bidireccional)
entre coordenadas y direcciones legibles por humanos. El uso de esta API abriria
las siguientes puertas:

o Un deportista puede realizar busquedas por su zona escribiendo su
direccion en formato texto y el mapa podria realizar la conversiéon a
coordenadas y realizar busquedas por proximidad

o Un club puede seleccionar la ubicacion manualmente de su club y que la
direccion se autocomplete con texto a partir de las coordenadas, o bien,
escribir en texto su direccidn y que el sistema automaticamente lo convierta

a las coordenadas para fijar el pin en el mapa.

El principal impedimento para la inclusion de esta funcion en el sistema es que

actualmente Geocoding es un servicio pago.
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e Ampliacion de métodos de login. Autenticaciéon de acceso a la aplicacion
mediante Firebase Auth para permitir utilizar acceso con cuentas de Google,

Facebook, entre otras.

Proveedores nativos Proveedores adicionales

B8 Correo electrénico/contrasefia S Google n Facebook F“v Play Juegos
%, Teléfono @ Game Center O Apple ) citHub
Q9 Anoni BE picr a Tw r i
£ Anonimo BY Microsoft J Twitte @ vahoo

e Animaciones para ventanas emergentes. El objetivo seria crear feedback
adicional para que estas interrupciones sean mas agradables para el usuario.

Esto aplica a las apps de clubes, deportistas y videojuegos.

e Guardar en caché resultados de busquedas para mejorar la velocidad del
sistema. Se podria guardar de forma local un listado de todos los deportistas del
club, de manera tal que cuando se los necesita, se muestra preliminarmente la
version cacheada mientras se realiza la consulta y luego se muestra el valor
traido desde base. Esto también puede mejorar el rendimiento en situaciones de
baja conectividad (Donde se puede continuar utilizando la app con datos
cacheados). Sin embargo seria complejo para contemplar casos de

modificaciones concurrentes.
e Dar de baja cuenta de club o deportista.
e Agregar mas botones de ayuda para facilitar el uso.
e \Ver programa de actividades.
e Gestionar una lista de clubes favoritos desde la aplicacién de deportistas.
e Dar y recibir puntos de reconocimiento por compaferismo a nivel de cada club.
e Posibilidad de obtener premios y recompensas de los profesores.

e \Ver el perfil de companeros de club.
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e Visualizar los pagos efectuados desde la app deportistas.
e \er apartado de noticias con novedades sobre clubes inscriptos.

e Almacenar planillas médicas de deportistas.
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Introduccion

En este anexo se describe el significado de algunos de los conceptos especificos del

dominio mencionados en este informe y otros anexos.

A

Achievement: Anglicismo. Véase Logro.

Administrador: (Rol de usuario) El rol de Administrador es uno de los posibles roles de
usuario para las cuentas asociadas. Tiene permiso para acceder a practicamente todas
las areas del sistema, generalmente con el objetivo de ser una cuenta de administracion

general del club.

Aspecto de personalizaciéon: En el contexto de videojuegos, los aspectos de
personalizacion son las multiples posibles apariencias que pueden tomar los diversos
elementos personalizables. Un sindnimo popular en la industria, es el anglicismo skin.
Los aspectos de personalizacion incluyen todas las posibles mejoras estéticas y

ademas al aspecto por defecto (predeterminado).

Asset: Un asset de Unity es un elemento que se puede usar en un juego o proyecto.
Este puede provenir de un archivo creado fuera de Unity, como un modelo 3D, un
archivo de audio o cualquier otro tipo de archivo que admita el motor. También hay
algunos tipos de assets que se pueden crear dentro de Unity, como los controladores de

animacion, los mezcladores de audio, etc.

B

Banner (de publicidad): Pieza de publicidad digital que combina imagenes, texto y en

ocasiones sonido u otros elementos interactivos.

C

Categoria (de un deporte): También llamadas divisiones. Las categorias permiten
generar subdivisiones en un deporte practicado. Por ejemplo, en el mundo del futbol,
es muy comun que las categorias estén relacionadas al afio de nacimiento (por ejemplo,

“categoria 97”). En multiples deportes la categorizacion puede variar de criterios, tal
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como en boxeo, donde la categorizacion se suele referenciar con el peso (categoria
‘peso pesado”). Cada club puede gestionar esta categorizacion a su gusto y decidir
libremente los criterios a utilizar para la organizacion interna de la practica del deporte en

su club.

Club: Término utilizado para referirse generalmente a cualquier entidad deportiva,

aunque no todas ellas son estrictamente clubes formales.

Cuenta asociada: Cuenta de usuario que permite acceder a la aplicacién para clubes.
Las cuentas asociadas son creadas por cuentas de club. Un club puede crear multiples
cuentas asociadas y asignarles perfil de permisos (profesor, finanzas, administrador,

etc) a fin de que todos sus empleados tengan cuentas propias para realizar sus tareas.

Cuenta de club: Cuenta que permite acceder a la aplicaciéon para clubes. Permite
gestionar toda la informacion del club y las cuentas de todas las personas asociadas a
éste. Sdélo puede existir una por club, pero un club puede crear multiples cuentas
asociadas. Si una cuenta de club esta verificada puede aparecer en el mapa de

clubes.

D

Deporte practicado: El mundo de las practicas del deporte es muy complejo y variado.
Un deporte en practica puede tener muchos matices cuya estandarizacion seria
altamente costosa, y debido a su especificidad, poco adaptable. Es por esto que se crea
una entidad no-especifica denominada “deporte practicado”, donde un club puede crear,
por ejemplo, el deporte practicado “Futbol 5, bajo el tipo de deporte “futbol”’, de manera
tal que pueda ser encontrado por el filtro “futbol” por los usuarios al mismo tiempo que se
permite flexibilidad en el nombre para gestién interna. Todos los deportes practicados

deben pertenecer a un tipo de deporte.
Division: Véase categoria.

Dynamic link: funcionalidad de Firebase que permite vincular links de un determinado
dominio con una aplicacion y definir comportamientos en funcién de si dicha app esta

instalada o no.
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E

Elemento personalizable: En el contexto de videojuegos, los elementos
personalizables son todos los aspectos visuales del juego cuya apariencia puede ser
cambiada mediante los aspectos de personalizacion. En general suelen ser los
personajes, el avatar, el escenario y los principales objetos interactuables; los principales

aspectos personalizables.
Encestar: (Videojuego basquet) Introducir la pelota en el aro desde arriba hacia abajo.

Entidad deportiva: Cualquier institucion, publica o privada, que se dedique parcial o
totalmente a la organizacion, fomento, promocion y practica de actividades deportivas,

con finalidades ludicas, formativas o sociales.

F

Ficha o Ficha de club: En el contexto del mapa de clubes, se define a la ficha de un
club como la forma de presentacion del conjunto de datos principales de un club dado, a
fin de ofrecer un vistazo general. Se lo concibe como una version abreviada del perfil

completo de un club (véase perfil de club).

G

Gamificacién: La aplicacion de elementos tipicos ludicos, (como por ejemplo, sistemas
de puntuacion o podios virtuales), en actividades necesariamente recreativas con el fin
de potenciar la motivacion, facilitar el aprendizaje, y potencialmente evaluar a individuos

y obtener métricas.

H

Highscore: Mayor puntaje obtenido por un jugador en un periodo de tiempo o historico.

- Highscore personal: mayor puntaje obtenido por un jugador de manera histérica,
comparado consigo mismo.
- Highscore del mes: mayor puntaje obtenido por un jugador en el mes actual.
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I

Insignia: Véase Logro.

J

Jueguitos: Videojuego sobre futbol en que el objetivo es hacer “jueguitos”, es decir,
golpear la pelota con multiples partes del cuerpo (cabeza, rodilla o pie) para que no
toque el suelo durante la mayor cantidad de tiempo posible. No confundir con el

diminutivo del sustantivo “juego”.

L

Lanzamiento: Acto de lanzar el balon de basquet.

Leaderboard: Tabla de posiciones donde se muestran los highscore de un grupo de

jugadores ordenados de mayor a menor.

Libreria: Una libreria es una coleccién de implementaciones de comportamiento,
escritas en términos de un lenguaje, que tiene una interfaz bien definida por medio de la

que el comportamiento es invocado.
Logro: (Videojuegos) Es una meta definida fuera de los parametros de un juego.

Ludificacion: Véase gamificacion.

M

Mapa de clubes: Mapa dinamico interactivo, sobre el cual un usuario de la aplicacion
podra navegar y visualizar a los clubes que se encuentran registrados en la aplicacion,
pudiendo realizar busquedas con filtros especificos para identificar a los clubes que se

adapten a sus gustos, intereses y necesidades.
Mejora estética: Es un aspecto de personalizacion distinto del aspecto por defecto.

Mercado bilateral: Es un mercado en que una plataforma interactua con dos grupos de
agentes que se benefician mutuamente de la existencia de dicha plataforma. Algunos

ejemplos son Visa (entidades bancarias y usuarios); o Uber (conductores y usuarios).
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P

Perfil de club: Pantalla que contiene toda la informacion publica relacionada al club.

Potencial deportista: Cualquier persona fisica que no realiza actividad fisica de manera

regular, o no lo hace utilizando la aplicacion como intermediario.

Profesor: (Rol de usuario) El rol de Profesor es uno de los posibles roles de usuario.
Tiene permiso para acceder a areas del sistema relacionadas a la practica del deporte

(visualizar y tomar asistencia, visualizar y cargar planillas médicas, etc.).

R

Rol: (seguridad) Coleccion de permisos definida para todo el sistema que Usted puede

asignar a usuarios especificos en contextos especificos.

T

Tap: Accion de tocar la pantalla con un dedo de manera no prolongada.

Tema / theme: Los temas (en inglés, themes) son un conjunto de valores numeéricos
para tono, matiz, brillo y contraste; que en conjunto definen una paleta de colores. La
forma mas comun de encontrar implementacion de temas multiples es el “modo oscuro”,

cada vez mas presente en multiples aplicaciones y sitios web.

Tipo de deporte: En el contexto de los deportes practicados, el tipo de deporte es un
atributo que permite que un deporte practicado pueda ser estandarizado bajo una
categoria basica (Tenis) incluso si en la realidad se trata de algo mas especifico (Tenis

dobles femenino en polvo de ladrillo).

A%

Widget: Los widgets son los elementos que componen la Ul en Flutter, ellos describen
como deberia ser la vista para su configuracion y estado actuales. Cuando cambia el
estado de un widget, se modifica su descripcion, luego el framework se compara en
contra su anterior descripcion para determinar los cambios minimos que sean

necesarios para transicionar de un estado al siguiente.
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Titulo: Jueguitos

Género: Arcade

Mecanicas

Indicar hacia qué ubicacién tiene que moverse el personaje (solo movimiento
horizontal)

Comprar mejora estética (aspecto de personalizacion alternativo)

Equipar un aspecto de personalizacién

Ver leaderboard (tabla de posiciones de puntajes)

Ver lista de insignias

Ver detalle de insignia

Dinamicas

Moverse a la derecha cuando la posiciéon a la que le indican ir esta mas a la
derecha que el;

Moverse a la izquierda cuando la posicion a la que le indican ir esta mas a la
derecha que el;

Hacer jueguito con la cabeza si la pelota esta cerca del personaje;

Hacer jueguito con la rodilla si la pelota esta a distancia media del personaje;
Hacer jueguito con el pie si la pelota esta lejos del personaje;

Perder una pelota por dejarla caer al suelo cuando la pelota esta demasiado lejos
del personaje;

Recoger estrella al hacer pasar la pelota sobre ella (el jugador obtiene puntos por
realizar esa accioén);

Apuntar la pelota en una direccion especifica;

Hacer aparecer pelota extra por cierta cantidad de puntaje consecutivo desde el
lanzamiento de la ultima pelota;

Hacer aumentar la velocidad de la pelota en base al puntaje actual de la partida;
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e Ganar monedas cada cierta cantidad de puntaje obtenido en forma consecutiva;

e Terminar una partida por dejar caer a todas las pelotas al suelo;

e Hacer rebotar una pelota contra la pared;

e Hacer rebotar una pelota contra otra;

e Aparecer como primer puesto en el leaderboard;

e Aparecer como ultimo puesto en el leaderboard;

e FEquipar un aspecto de personalizacién alternativo sobre un elemento
personalizable;

e Obtener todas las mejoras estéticas;

e \er el detalle de una insignia justo después de obtenerla;

e \Ver el detalle de una insignia desde la lista de insignias;

e \Ver la lista de insignias con todas las insignias obtenidas;

e \er la lista de insignias con ninguna insignia obtenida.

Estéticas

e Fantasia: por presentar una realidad ficticia donde el jugador puede tomar el rol
de un gran futbolista que llegd al nivel de participar en torneos de jueguitos en
estadios.

e Desafio: genera el sentimiento de superacion en el jugador cada vez que supera
un highscore personal mensual o historico.

e Sumision: el tener un highscore que superar supone una motivacion para que el
usuario juegue partidas para lograr imponer un nuevo highscore. También se
fomenta el deseo de jugar partidas a través del uso de energias, al tener
oportunidades limitadas los jugadores van a volver al juego cuando recuperen

energia y puedan seguir jugando partidas.

Historia

Un jugador de futbol participa de un torneo de jueguitos en un estadio rodeado de

publico.
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Narrativa

La historia se cuenta a través de ver como el jugador de futbol se vuelve cada vez
mejor haciendo jueguitos logrando cada vez mayor puntaje e incluso llegando a superar
highscores de otros jugadores. A lo largo de cada participacion en el torneo de jueguitos
se mostrara un contador reflejando el nivel de habilidad del jugador, cuanto mayor
cantidad y mejores sean los jueguitos (mas cerca de la cabeza del jugador, mayor
cantidad de pelotas en el aire a la vez y mas estrellas tocadas con la pelota) va a
obtener un puntaje mayor. Ademas cada vez que rompa un highscore personal o gane

insignias se apreciara facilmente el crecimiento de la habilidad del jugador.
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Titulo del juego

Jueguitos

Sistemas de juego previstos

El jugador debe mantener una o mas pelotas en el aire el mayor tiempo posible al
hacer jueguitos. Ademas puede conseguir puntaje extra al tener varias pelotas en el aire
a la vez, tocar estrellas con las pelotas o hacer jueguitos cerca de la cabeza del

futbolista.

Edad de los jugadores a los cuales esta destinado

El juego esta destinado principalmente para jugadores de entre 5y 17 afos.

Calificacion Legal Prevista

Apto para todo publico en la Play Store (jugadores mayores a 3 afios de edad).

Un resumen de la historia del juego

Un jugador de futbol participa de un torneo de jueguitos en un estadio rodeado de

publico.

Modos de juego

e Modo endless: el jugador debe mantener la pelota en el aire la mayor cantidad de
tiempo posible, de manera de tener mas toques del futbolista en la pelota y

conseguir un puntaje mayor.

Aspectos destacables del juego que atraigan ventas (USP)

e Jugabilidad simple de aprender pero dificil de dominar.
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e Gameplay diferenciado de la competencia.
e Integracion con aplicacion de deportistas.

e Posibilidad de seleccionar personaje femenino o masculino.

Productos que compiten con el propuesto

Los siguientes productos son similares al propuesto por presentar la misma
tematica de hacer jueguitos con una pelota:
e El auténtico toque

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SPSoftwareProductions.TheRe
alduggle

e Soccer Juggling Challenge
https://www.santagames.net/games/juggles-challenge.htm

e Ball Juggle
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamepatty.FootBall

e Juggle Master: Ball Malabares Juego

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.BooboGames.JuggleMasters
e Kickerinho

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tabascointeractive.kickerinho
e Kickerinho World

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tabascointeractive.kickerinhoW

orld
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Sistemas de juego previstos

El jugador debe mantener una o mas pelotas en el aire el mayor tiempo posible a partir
de hacer jueguitos. Ademas puede conseguir puntaje extra al tener varias pelotas en el

aire a la vez o tocar una estrellas con las pelotas.

Edad de los jugadores a los cuales esta destinado

El juego esta destinado principalmente para jugadores de entre 5y 17 afos.

Calificacion Legal Prevista

Apto para todo publico en la Play Store (jugadores mayores a 3 afios de edad).

Fecha proyectada de lanzamiento

04/04/2023
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Resumen de la historia del juego

Un jugador de futbol participa de un torneo de jueguitos en un estadio rodeado de

publico.

Flujo de juego

El jugador abre la seccion de juegos por medio de la aplicacién de jugadores. Luego, si
tiene energia, comienza una partida en el minijuego de jueguitos. Después el jugador
mantiene la pelota en el aire el mayor tiempo posible y golpea todas las estrellas que
puede para conseguir muchos puntos. Mientras el jugador avanza en el juego van
apareciendo mas pelotas a la vez y aumentan su velocidad para presentar un desafio
mayor. Cuando todas las pelotas toquen el suelo termina la partida, por lo cual el jugador
sera ovacionado en caso de haber superado un highscore local o de algun club al que

pertenezca.
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Descripcion personajes

Jugador de futbol: protagonista del juego. Es un jugador profesional con mucho
potencial y habilidad demostrada al haber conseguido participar en un torneo de

jueguitos cuya sede es un estadio de futbol.
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Géneros del juego

Arcade, Accion

Interaccion del jugador con el juego
e (Gastar energia para iniciar partida
e Mover personaje lateralmente

e Comprar mejoras estéticas con monedas obtenidas jugando (aspectos de

personalizacién alternativos)
e Seleccionar un aspecto de personalizacion para un elemento personalizable.
e \er lista de insignias
e \er descripcion detallada de una insignia
e Ver leaderboard (tabla de posiciones de puntajes)

e Seleccionar personaje masculino o femenino.

Descripcion de los eventos inmersivos mas importantes

e Conseguir monedas para comprar alguna mejora estética que le guste al
jugador: esto genera un incentivo extra para jugar y obtener monedas. El jugador
visualiza metas de cantidad de monedas a las que llegar para poder comprar
nuevas mejoras estéticas y sentirse recompensado cada vez que puede usar un

nuevo aspecto de personalizacién dentro del juego.
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e Mantener muchas pelotas en el aire haciendo jueguitos: este es el momento
mas importante donde el estado flow del jugador se debe manifestar para tener la
concentracion necesaria para mantener a las bolas en el aire. Se espera que el
jugador sienta que es muy bueno jugando al juego por conseguir esa hazafay si
lo logra sera recompensado con puntuacion extra por poder tener la destreza de
conseguirlo.

e Obtener insignias: el jugador se siente recompensado por su desempefio y feliz
de haber logrado cumplir la meta propuesta en la insignia. Ademas genera una
motivacion por querer conseguir la siguiente insignia de esa categoria y todas las
insignias para poder completar el juego al 100%.

e Superar highscore personal: el usuario experimentara sentimientos de alegria,
autosuperacién y generara una reflexion sobre como ha mejorado su desempefio
en el juego. Ademas es posible que el jugador revise el leaderboard para saber

qué tan cerca de su puntaje estan los demas jugadores o si ya lo superaron.
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Descripcion del mundo o ambiente en que transcurre el juego

El juego transcurre en un estadio de futbol que es sede de un torneo de jueguitos. A lo
largo de este van a pasar varios dias y noches si el jugador consigue muchos puntos.
Ademas el estadio tiene una hinchada expectante que festeja las hazafas del futbolista

que hace jueguitos en la cancha.
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Descripcion concisa de la Inmersion del juego

La inmersion del juego genera satisfaccion en el jugador por conseguir monedas que al
ser usadas para comprar mejoras estéticas motivan por la recompensa obtenida (son
una especie de logros) y dan una idea del progreso del jugador en el juego. También se
logra un objetivo similar en el jugador al obtener insignias. Ademas la estética del juego
es coherente y atractiva por presentar un jugador de un deporte familiar para los
usuarios y ponerlos en una situacion de fantasia donde se llega a competir en un torneo

dentro de un estadio.
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Descripcion de las mecanicas usadas

e Indicar hacia qué ubicacién tiene que moverse el personaje (solo
movimiento horizontal): el personaje se mueve corriendo hacia la posicion
indicada. Si esta a la derecha de donde tiene que ir correra hacia la izquierda,

caso contrario lo hara hacia la derecha.

e Comprar mejora estética (aspecto de personalizacion alternativo): luego de
conseguir la cantidad de monedas necesaria para comprar la mejora estética
deseada, si la mejora no habia sido comprada. El jugador debe seleccionar la
mejora que desea comprar desde la tienda del juego y confirmar la compra.
Luego de esa compra se le van a descontar las monedas gastadas de la cuenta

del usuario.

e Equipar un aspecto de personalizacién: luego de acceder a la tienda del juego
el jugador puede equipar un aspecto de personalizacion que el jugador haya
comprado o el predeterminado, siempre y cuando no lo tenga equipado en ese

momento.

e Ver leaderboard general (de todos los jugadores): el usuario puede ver una
lista de los 100 jugadores con mejor puntaje, en formato histérico o del mes

actual.

e Ver lista de insignias: el usuario debe poder visualizar sus insignias, tanto

obtenidas como no obtenidas.

e Ver detalle de insignia: el jugador puede seleccionar una insignia mientras
visualiza la lista de insignias o en la vista previa justo después de obtenerla para

ver informacion adicional. Esta debe contener:
o Nombre

o Forma de obtencion
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o Fecha de obtencion (si fue obtenida)
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Descripcion enemigos

N/A
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Descripcion peliculas/escenas

N/A
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Material extra o atajos que motivan al jugador para volver a jugar el juego

e Recuperar energia por paso del tiempo: esta recuperacion de energia motiva al
usuario a volver al juego porque ya puede seguir jugando aunque se haya
quedado sin energia anteriormente.

e Recuperar energia por asistencias a entrenamientos: misma motivacion
principal que el caso anterior y ademas genera un incentivo extra a la hora de que
los jugadores asistan a los entrenamientos.

e Llegar cerca del top 10 del leaderboard o ver algiin compaiiero que llegé:
esto genera una motivacion en el usuario para seguir jugando en el futuro porque
nota que el objetivo al que tiene que llegar es alcanzable.

e Obtener insignias faltantes: los usuarios que busquen completar el juego al
completo van a buscar obtener todas las insignias por lo tanto van a seguir

entrando a jugar.
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El sistema debe permitir el movimiento horizontal de un personaje futbolista hacia

donde indique el usuario.

El sistema debe lanzar una pelota hacia arriba al iniciar la partida. Ademas
deberia agregar una adicional si hay menos de tres en juego en los siguientes

Casos:

a. 20 puntos desde la ultima pelota lanzada o intento fallido de lanzamiento si

el puntaje es menor o igual a 150.

b. 23 puntos desde la ultima pelota lanzada o intento fallido de lanzamiento si

el puntaje es menor o igual a 300 y mayor a 150.

c. 26 puntos desde la ultima pelota lanzada o intento fallido de lanzamiento si

el puntaje es menor o igual a 500 y mayor a 300.

d. 30 puntos desde la ultima pelota lanzada o intento fallido de lanzamiento si

el puntaje es mayor a 500.

El sistema debe permitir que si el personaje esta cerca de una pelota la lance
hacia arriba haciendo un jueguito. El puntaje obtenido y la reaccién del jugador
dependen de la distancia a la que esté de la pelota. Se pueden dar las siguientes

situaciones:

a. Golpe con pie: otorga un punto por cada pelota en el aire que no haya
caido al suelo y se genera cuando la pelota esta lejos del futbolista pero

dentro del rango de hacer jueguito al momento de pegarle.

b. Golpe con rodilla: otorga el doble de puntos que un jueguito con el pie y
se genera cuando la pelota esta a distancia media del futbolista al

momento de pegarle.

c. Golpe con cabeza: otorga el triple de puntos que un jueguito con el pie y
se genera cuando la pelota esta muy cerca del futbolista al momento de

pegarle.
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d. Pelota cae al suelo: el jugador estaba demasiado lejos de la pelota por lo
que no la golpea, no obtiene puntos, y el balén deja de estar en juego y

desaparece.

. El sistema debe permitir el choque fisico entre pelotas que estén en el aire y no

hayan caido al suelo.

. El sistema debe permitir el choque fisico entre cualquier pelota en el aire que no

haya caido al suelo y los limites (laterales o superior) de la zona de juego.

. El sistema debe aumentar la velocidad de las pelotas cuando el puntaje del
jugador aumenta. El puntaje cero corresponde con la rapidez minima y el puntaje

500 con la maxima.
. El sistema debe sacar de juego a las pelotas que toquen el suelo.

. El sistema debe terminar la partida cuando la ultima pelota que estaba en el aire

toque el suelo.
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