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Resumen

El presente trabajo de memoria aborda el proceso de gestion de competencias de Cheer-
leading, un deporte que dia a dia gana més adeptos y crece a un ritmo constante dentro del
pais. Este proceso se realiza principalmente de forma manual, debido a que Chile (al igual
que otros paises) tiene sus propios procedimientos y normas que rigen a estas competencias.
Debido a eso, los productos de software desarrollados para otras realidades (tipicamente para
la normativa de Estados Unidos), no son directamente aplicables a la realidad local. Tampoco
han surgido desarrollos locales que consideren la reglamentacion propia de nuestro pais.

Debido a esto, y al hecho de que el memorista tiene amplia experiencia como participante
en las competencias de la disciplina, es que se decidi6 desarrollar un software que apoye la
creacion y gestion de estas competencias. Este software busca abordar distintas probleméticas
que tiene actualmente la organizacion de casi todos los eventos de Cheerleading realizados
en el pais.

Para apoyar a los organizadores de estos eventos, y asi brindar un mejor servicio tanto
a sus participantes como al piblico asistente, la aplicacion desarrollada busco cubrir los dos
aspectos més importantes de una competencia: la organizacion y la evaluacion. Para apoyar
la primera parte, los miembros del staff organizador cuentan con un médulo que les permite
mantener una fuente de informacién tnica y confiable. Esta les permite ademéas mantenerse
actualizados respecto al estado de los diferentes participantes, y al orden de competencia,
entre otros.

Por otra parte, el apoyo a la evaluacion de los deportistas es un complemento al médulo
antes descrito; es decir, este modulo no puede funcionar sin el médulo de organizacion. A
través de este segundo modulo, los jueces que participan evaluando las diferentes rutinas que
se presentan en un evento, pueden realizar y dar visibilidad de sus evaluaciones a través de
la plataforma, y no colocarlas en una hoja de papel que después es manipulada por otras
personas para obtener los resultados finales. Ademés, el sistema permite obtener de manera
automatica los resultados de las diferentes categorias que estan participando.

La usabilidad y la utilidad del sistema fue evaluada con una muestra de usuarios reales,
quienes regularmente organizan este tipo de competencias en Chile. Si bien los resultados
obtenidos son atn preliminares, estos son prometedores. Se espera a futuro continuar con las
evaluaciones y utilizar la retroalimentacion que se obtenga, como un insumo para mejorar y
extender el sistema.
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Introducciéon

Cheerleading es una disciplina deportiva en donde un equipo conformado por un ntimero
variable de integrantes, realiza una rutina artistica compuesta de diferentes elementos (tales
como elevaciones, lanzamientos, baile, saltos y gimnasia), con el fin de mostrar su fortaleza
fisica, coordinacion y destreza artistica durante competencias entre equipos. En estas com-
petencias, un panel de jueces evalia y califica las rutinas segtn la categoria/nivel en el que
compite cada equipo, y asi se determinan quiénes son los ganadores.

La organizaciéon de estas competencias en Chile es bastante artesanal, debido a varios
factores. El principal de ellos es la falta de un software de apoyo a estas actividades, que tenga
en cuenta las particularidades propias de las competencias Chilenas, y de su reglamentacion.
Esa es la principal motivaciéon para llevar a cabo este trabajo de memoria.

A continuacién se presentan brevemente los antecedentes de este deporte, los desafios a
abordar para desarrollar una aplicacion que apoye la organizacion de estas competencias, y
los objetivos de la memoria

Sobre el Cheerleading

La organizacion de este deporte (desde lo més macro, hasta lo més especifico), parte por
las dos divisiones existentes actualmente en Chile, las cuales son: Division School (correspon-
diente a equipos de colegios) y la Division All Star (a la cual pertenecen todos los equipos
asociados a algin club de cheerleader). Dentro de cada division, existen categorias las cuales
agrupan a los deportistas segin su edad (en total existen 7). Luego, para cada categoria
existen distintos niveles, los cuales definen todas las habilidades que los equipos pueden eje-
cutar (no todas las categorias tienen todos los niveles, los cuales van desde 1 al 6). Esta es la
definicién comun de divisiones y categorias que existe en los dos reglamentos existentes para
competencias de cheerleader a nivel pais.

Aunque la cuna de este deporte se encuentra en Estados Unidos, el cheerleading ha ido
en crecimiento constante en los ultimos anos, tanto a nivel nacional como mundial. A nivel
nacional esto se ve reflejado en la cantidad de competencias que se organizan en el pais
(en Santiago y regiones), y también en la cantidad de equipos que participan en ellas. En
Santiago, existen por lo menos cinco grandes entidades que organizan competencias; cada una
de ellas puede realizar hasta tres instancias (o eventos) durante el segundo semestre de un
ano: un evento regional, una final regional y otra nacional. El desarrollo de estos eventos toma
generalmente un dia completo, que va desde las 09:00 hasta 18:00 horas o mas, dependiendo



de la cantidad de equipos que participen.

Aunque la cantidad de equipos participantes es variable, estos usualmente se suelen separar
en los dos grupos antes mencionados (School y All Star), los cuales hacen sus presentaciones
en dias distintos. Si se toma en cuenta sélo las jornadas de la division All Star, la cantidad
de equipos va desde 80 hasta 150 aproximadamente, lo cual muestra la complejidad que
involucra planificar, organizar y ejecutar estos eventos.

Este numero de participantes crece en las instancias nacionales, pues son aquellas que mas
equipos convocan, por lo tanto, también aumenta la complejidad de su organizacion. Todo
lo anteriormente descrito corresponde a un solo evento, sin embargo, en algunas semanas
suele pasar que hay hasta tres eventos simultéaneos (de distintos organizadores), y donde un
porcentaje muy bajo de equipos se repiten entre eventos.

La organizacion de estas competencias es compleja, al igual que la coordinaciéon de las ac-
tividades que deben realizar los equipos, jueces, y los organizadores para que la participacion
de los deportistas sea justa, transparente y agradable para ellos, sus instituciones y también
para los espectadores. En Estados Unidos hay algunos organizadores de eventos que hacen
uso de sistemas computacionales para apoyar la planificacion, coordinaciéon y monitoreo de
estas competencias. Sin embargo, estos sistemas son propietarios (no se comercializan u ofre-
cen a otras organizaciones), y fueron desarrollados de forma ad hoc para esas organizaciones
y para la reglamentacion vigente en ese pais. Por lo tanto, dichos sistemas, aunque estuvieran
disponibles, no son directamente aplicables al escenarios de las competencias Chilenas.

Existe otro nicho de sistemas que son ofrecidos como servicio para apoyar las competencias
de este deporte, pero ninguno de esos productos de software ha logrado brindar un apoyo
transversal a este tipo de eventos, y ser adoptado en forma masiva por los organizadores de
los torneos. En general esos sistemas estan disenados para apoyar los torneos que se realizan
en escenarios especificos (por ej. en un cierto pais o region), por lo que representan soluciones
muy a la medida de una necesidad concreta. Si se quisiere adoptar el uso de estos sistemas
en otros paises, no se podria hacer de forma facil o réapida, ya que no cuentan (por ejemplo)
con interfaces en distintos idiomas, la organizacién de eventos no esta estandarizada de forma
mundial, los sistemas de evaluacion de los jueces varian de vez en cuando y entre paises, entre
otras razones.

En el caso de Chile estos eventos de cheerleading son usualmente organizados y coordinados
de manera “manual”. Esto quiere decir que el registro, la definicién del orden de competencia,
la evaluacion de los jueces, etc., se realiza mediante planillas impresas que se complementan
con diversos métodos de comunicacion, tales como grupos de mensajeria instantanea, llama-
das telefonicas, y mensajes usando walkie talkie, entre otros. Esta forma de operacion genera
varios problemas, como por ejemplo, no es facil contar con informacién publica y actualizada
acerca del orden de presentacion de los equipos (dado que este orden es muy dindmico), y
se generan demoras en el flujo de informaciéon dentro de la misma organizaciéon del evento.
Ademés, esto también produce demoras en la entrega de puntajes dada la cantidad de equi-
pos participantes, y a veces ocurren errores de céalculo en los puntajes por diversas razones
(usualmente debido al factor humano al calcular o traspasar los puntajes entre planillas).
Estos son solo algunos de los problemas que genera el procesamiento y coordinacién manual
en la organizacion y ejecucion de estas competencias.



Actualmente no existen productos de software que consideren las particularidades de la
organizacion y desarrollo de estas competencias que se llevan a cabo en Chile. Por un lado, esto
ocurre porque no se puede utilizar un sistema desarrollado en el exterior, dadas las razones
mencionadas anteriormente en el documento. Por otro lado, el costo de desarrollar un sistema
propio es demasiado elevado como para ser costeado por cualquiera de las organizaciones
actuales, ya que esto llevaria a elevar los costos de inscripciéon de los campeonatos, lo que
se traduce también en tener menos equipos participantes debido a dicha alza. Esto tltimo,
deja a las instituciones que organizan estos eventos en la misma situacion, o quizas en una
situacion peor en términos de ingresos.

Debido a la probleméatica antes planteada, y sacando provecho de la experiencia del me-
morista como participante regular en estas competencias, este trabajo de memoria busca
desarrollar un sistema que apoye la organizaciéon, coordinaciéon y monitoreo de las compe-
tencias de este deporte a nivel local (Chile). A futuro se analizara la extension del producto
a otras realidades, como por ejemplo, la implementacion del sistema para que se ajuste a la
realidad de otros paises, o también soportar competencias de otros deportes, entre otros.

Justificacion de la Memoria

Para intentar eliminar gran parte de los problemas relacionados a la organizacion de com-
petencias de cheerleader en Chile, se propone el desarrollo de una aplicaciéon web responsive,
la cual permita a los miembros del staff organizador gestionar toda la organizacion de un
evento. El sistema debe ademés permitir a los jueces evaluar las diferentes rutinas para
posteriormente obtener los resultados para cada categoria/nivel. Finalmente, la informacion
relevante sobre el evento debe quedar disponible para deportistas, entrenadores y asistentes
de manera actualizada en cualquier momento durante la duracién del mismo.

Dentro de los desafios que presenta este trabajo, esta el desarrollar un sistema que (a
futuro) permita extender las funcionalidades a competencias de otras disciplinas deportivas,
ya que hay muchos otros deportes que presentan un formato similar, y que perfectamente
podrian hacer uso de este software.

Si bien uno puede pensar que existe un tunico reglamento para definir categorias, niveles,
evaluaciones y puntajes para las competencias de cheerleading, este no es el caso de Chile.
Actualmente existen dos reglamentos para estas competencias, de los cuales los organizadores
deben elegir uno para asi definir las reglas que seguira su evento durante la temporada. Por
lo tanto, se vuelve necesario que el sistema soporte mas de un reglamento, y que ademas
permita la creacion de otros nuevos a medida que sea necesario, ya que estos reglamentos
van cambiando ano a ano.

Otro desafio importante, y dado que se trata de un sistema web, es lograr ponerlo a dis-
posicion de manera segura, haciendo que la informacion que éste almacene y maneje también
lo esté. Dado que hay un potencial de poder utilizar este software, tanto para apoyar compe-
tencias de cheerleader como de otros deportes (naturalmente, esto sera luego de extenderlo
con esos fines), el sistema debe tener soporte para internacionalizacion, de manera que pueda
adaptarse de manera facil y rapida a otros idiomas.



Por otra parte, y en vista de los tipos de usuarios que existen actualmente en el mundo
del cheerleader a nivel nacional, se debe lograr un sistema simple y amigable, que apoye la
organizacion de los campeonatos a nivel local. Estos requisitos de calidad surgen del hecho que
los organizadores de las competencias son usualmente gente poco propensa a adoptar nuevos
métodos o tecnologias para llevar a cabo las tareas que ellos han venido realizando por un
largo periodo de tiempo. Por ejemplo, el sistema actual de organizaciéon de campeonatos ha
estado usdndose durante al menos los tltimos 5 anos. Debido a eso, se hace imperativo lograr
un sistema simple, intuitivo y usable, para que los organizadores se sientan comodos y vean
que la plataforma realmente les ayuda en su trabajo.

Objetivos de la Memoria

El objetivo general de este trabajo de memoria es desarrollar un sistema de software que
apoye la organizacion y ejecucion de competencias de cheerleading, considerando la realidad
de las organizaciones y participantes chilenos. Con esto se busca que el nuevo sistema sea una
alternativa a la actual organizacion manual de las competencias. De este objetivo general se
desprenden los siguientes objetivos especificos:

e Desarrollar un sistema modular y configurable, que permita disponibilizar la totalidad
de los servicios del sistema, o bien s6lo algunos de ellos segtun la configuracion de cada
instalacion especifica.

e Desarrollar un conjunto de servicios que apoyen la planificaciéon y ordenamiento de
competencia en tiempo real.

e Desarrollar los servicios que le permitan al panel de jueces, evaluar y calificar las rutinas
de los equipos participantes.

e Desarrollar los servicios de célculo de puntajes y entrega de resultados de manera
automatica.

e Desarrollar las visualizaciones que muestran el orden de competencia y estado actual
del evento, tanto para los miembros del staff, como para los participantes y asistentes
a estos eventos.



Capitulo 1

Marco Teoérico

En este capitulo se presenta méas en detalle sobre el Cheerleading en el pais, hablando sobre
la situacién actual, y explicando finalmente cudl es el estado actual de las competencias del
deporte dentro del pais. Esto permite entender de una mejor manera el contexto en el cual
nace este trabajo, y cuales son algunos de los problemas que busca solucionar el sistema
desarrollado.

1.1. El Cheerleading en Chile

Este deporte ha presentado un crecimiento sostenido y constante en los tltimos 10 anos
dentro del pais. Esto se ve reflejado en la cantidad de equipos de colegios, clubes nuevos y
con el aumento ano a ano en la cantidad de equipos que cada uno de estos clubes tiene. Por
ejemplo, un club grande (ya sea por su antigiiedad y/o renombre de sus equipos), puede tener
por lo menos unos 10 equipos, cada uno de ellos con un promedio de 20 a 25 deportistas.
Algunos de ellos se pueden repetir entre equipos, pero esta practica cada vez se ve menos, ya
que se busca sacar el mayor potencial de un deportista en una sola categoria y no repartirlo
en dos equipos.

Chile es uno de los exponentes reconocidos a nivel internacional en este deporte, lo cual
se ve reflejado en los tltimos afios tanto en el mundial de naciones, como en el mundial de
clubes; ambos se desarrollan anualmente durante el mes de abril, en Estados Unidos. Alli los
equipos chilenos han ocupado importantes lugares en los resultados finales, como lo fue el
primer lugar obtenido por el equipo femenino en la categoria All Girl Elite el ano 2019, y el
primer lugar del equipo mixto en la categoria Coed Elite el ano 2017.

Dado lo anteriormente mencionado, se ha generado también un aumento de los eventos (o
competencias) de esta disciplina, ya que los organizadores comenzaron a no dar abasto para
la cantidad de equipos competitivos que existen en la actualidad. Hace un par de anos atras,
y dado el gran ntimero de equipos participantes, las jornadas de competencia se extendian
facil por mas de 12 - 13 horas continuas, lo cual agotaba tanto a deportistas, como staff y
jueces del evento.



1.2. Competencias de Cheerleader en Chile

Las competencias de cheerleader a lo largo del pais se desarrollan siempre durante el
segundo semestre de cada ano. Méas especificamente entre los meses de Agosto y Noviembre.
La mayoria de las competencias se llevan a cabo en la Regiéon Metropolitana, pero también
existen algunas que se desarrollan en regiones en la zona norte y sur del pais. Dado que cada
ano hay mas deportistas que ingresan al mundo del cheerleading, las organizaciones muchas
veces no dan abasto en recibir a tantos equipos nuevos, provocando que la apertura de
nuevas organizaciones que acogen a los nuevos eventos y equipos. Ademas, las organizaciones
ya existentes crecen en términos de instancias de competicion durante el ano, para poder asi
dar abasto a este crecimiento constante de equipos.

Generalmente una competencia se desarrolla durante un dia casi entero, sin embargo, la
preparacion de éstas comienza meses atras, cuando los equipos que desean participar en ella
comienzan a pagar la inscripcion correspondiente. Dicha inscripciéon se paga por deportista,
asi que de antemano se sabe la cantidad de equipos, y ademaés la cantidad de gente que tiene
cada uno de ellos. Sin embargo, no se conoce quiénes componen especificamente los equipos,
ya que es normal que estos cambien algunos de sus integrantes durante el periodo entre que
se realiza la inscripcion y el dia de competencia.

El orden de competencia se tiene disponible generalmente entre 1 a 2 dias antes de que
ésta se desarrolle. Aqui se especifica los horarios en que cada uno de los equipos debe estar
en las diferentes etapas, desde que pasan por el registro, hasta que finalmente presentan su
rutina. Las etapas nombradas anteriormente suelen variar dependiendo de quién organiza el
evento; sin embargo, la mayoria presenta las siguientes etapas:

e Registro: Aqui el staff organizador revisa que la cantidad de integrantes del equipo es la
adecuada, y ademéas que cada uno de ellos cumpla con los requisitos de la divisién y nivel
en la que participaran. En caso de no cumplirse o presentar problemas en esta etapa, un
equipo puede ser penalizado o incluso descalificado de la competencia. Es importante
notar que este proceso se hace de manera manual en la actualidad, logrando que sea
lento, sobre todo cuando hay problemas con algin equipo.

e (Calentamiento: El equipo pasa a una zona designada para realizar un calentamiento
previo a marcar y/o ejecutar algunos elementos (o todos) de su rutina previo a la
presentacion final.

e Marcacion: En esta etapa los equipos realizan sus ultimos preparativos previos a la
ejecucion de rutina frente a los jueces. Generalmente tienen un tiempo fijo que corres-
ponde la mayoria de las veces al doble del tiempo que dura la rutina correspondiente.
Por ejemplo, las rutinas de los equipos de la Division All Star Elite tienen una duraciéon
de 2:30 minutos, por ende poseen entre 5 a 6 minutos de marcacion.

e Presentacion Final: Aqui es cuando los equipos ejecutan su rutina frente a los jueces.
Esta etapa suele durar una cantidad fija dada por la duraciéon de la rutina, més un
tiempo adicional para que los jueces terminen de escribir en las planillas de evaluacién
y que luego estas sean entregadas al staff para que se lleven al conteo final del puntaje.

La duraciéon de cada una de estas etapas varia mucho dependiendo de la capacidad del
staff, y ademas del espacio que tienen disponibles durante el evento. Generalmente las etapas



que tienen una duraciéon més estandar son el Registro y la Presentacion Final.

Para poder dar un espacio de organizacion al staff durante el evento, y de descanso tanto
para los deportistas, asistentes, staff y jueces, es que se suelen organizar las competencias
en jornadas. Cada jornada agrupa a la totalidad de los equipos de varias divisiones y niveles
para que asi al final de cada una de estas se pueda realizar el proceso de premiacion de los
equipos que se presentaron. De esta manera hacen que la gente vaya rotando en los espacios
disponibles, y no colapse entre los asistentes y deportistas que se encuentran en el recinto.
Sin embargo, muchas veces el tiempo que toma entre que comienza el tiempo de interjornada
y comienza la premiacion es largo, ya que el staff se encuentra procesando los tltimos equipos
que fueron evaluados para asi determinar quiénes son los ganadores. Dada la presion ejercida
durante este proceso (y ademéas porque se lleva a cabo de manera manual), es que suelen
aparecer algunos errores a la hora de llevar los resultados finales. Estos errores van desde
mal conteo de puntajes, hasta mal asignacion de lugares por intercambio de puntaje entre
equipos.

1.3. Evaluacion de Rutinas

Actualmente en Chile existen dos entidades que definen reglamentos a utilizar en las
diferentes competencias de cheerleader. Una de ellas es Pro Score [1-4], mientras que la otra es
CCClhile [5]. Ambas entidades basan se basan (para las diferentes agrupaciones de divisiones
que hay en el circuito nacional), en los documentos que rigieron las competencias del deporte
en la temporada pasada en Estados Unidos. Tipicamente, los reglamentos Chilenos presentan
diferencias con los originales, y adaptaciones al medio local.

El contenido de estos documentos (o reglamentos) es muy variado, estableciendo todo
lo que esta relacionado al conjunto de divisiones que se regird por dicho documento. Por
ende, y viendo netamente lo que es de interés para el desarrollo de la plataforma pensada,
las secciones més importantes y las cuales se quieren reflejar dentro de la plataforma, son
las divisiones a las cuales aplicaran dichas reglas; entiéndase, el rango etario, la cantidad de
participantes, si es mixto o femenino, y los nivel(es) a considerar. En el caso de que exista
crossover, se quiere saber cuando y en qué casos un deportista pertenece a mas de un equipo.
También se espera que la plataforma permita registrar y dar a conocer las penalizaciones
en el puntaje que recibe un equipo cuando un deportista (o equipo) infringe alguna norma
durante el desarrollo de la rutina o fuera de ella. Finalmente, la plataforma debe permitir
registrar las habilidades a ser evaluadas dentro de una cierta rutina.

Dentro de este ultimo punto, cabe destacar que en general las planillas de evaluaciéon tienen
una estructura comun para todos los reglamentos, por lo cual es totalmente parametrizable.
A través de estas planillas se evalaan las habilidades de los competidores (generalmente se
evalian 3 habilidades). Cada habilidad posee uno o més items de evaluacion, los cuales tienen
un puntaje total definido (tanto minimo como méximo). Ademaés, cada item puede tener uno
o més subitems; cada uno con su correspondiente puntaje minimo y maximo. La suma de
todos los subitems establece el puntaje del item correspondiente.

La evaluacion de las rutinas durante una competencia es realizada por jueces capacitados y
certificados en dicha tarea. Existen siempre por lo menos cuatro jueces, donde cada uno evalia



una habilidad en particular, y sus correspondientes Items de evaluacién (como se mencioné
en el punto anterior). Muchas veces algunos de estos jueces son traidos desde Estados Unidos;
lo cual claramente llama més la atencion de los clubes participantes de un evento, ya que
este pais es la cuna del deporte.

La evaluacion consiste no solo en asignar los puntajes, sino también en indicar donde hay
descuentos a lo largo de la rutina presentada (ya sea por faltas o ilegalidades). Ademas, los
jueces suelen escribir comentarios y/u observaciones, tanto para justificar dichos descuentos
como para indicar los puntos fuertes y débiles observados en la ejecucion de la rutina.

Finalmente, para que el subsistema de evaluacion que se quiere desarrollar sea una solucion
como tal, se debe considerar dentro de la plataforma todo lo anteriormente descrito. Esto
permitira que el sistema tenga sentido, y los jueces puedan evaluar de manera correcta y
satisfactoria las rutinas de una competencia de cheerleader. Por supuesto, esto luego permitiréa
obtener los resultados finales para cada division y nivel que participaron en el evento.



Capitulo 2

Concepcion de la Solucion

En este capitulo se identifican los tipos de usuario del sistema propuesto, y los principales
requisitos de éste.

2.1. Tipos de Usuarios del Sistema
A continuacion se listan los roles (o perfiles de usuarios) a soportar por la aplicacion:

o Administrador: Persona responsable de habilitar todo lo necesario para que una orga-
nizaciéon pueda utilizar la plataforma. Esto es, montar una instancia del sistema para
la organizacion y actualizar los reglamentos para su posterior uso.

o Jefe Staff: Quién tendra la mayor responsabilidad dentro de la plataforma en una com-
petencia. Ademés, tendra el poder crear eventos a lo largo del periodo que comprende
las competencias de un ano correspondiente.

e Staff: Personas que son de la organizacion de un evento y podran realizar diversas
tareas dentro de la plataforma. Estos se dividen en 3 tipos: Fiscalizacion, Confirmacion
y Jueces.

e Jueces: Encargados de evaluar las rutinas y que solo haran uso del subsistema de
evaluacion.

e [ntrenadores: Los encargados de los equipos participantes. Son ellos quienes acompanan
a los equipos durante las diferentes etapas dentro de una competencia.

e Deportistas: Estas personas son los competidores; o sea, quienes componen un equipo
de cheerleading.

e Publico: Personas que pagan para el ingreso de un evento y asi poder observar cada
una de las rutinas que presentan los equipos participantes.

2.2. Principales Requisitos del Sistema

Si bien el sistema desarrollado tiene una larga lista de requisitos, en esta secciéon se pre-
sentan los principales; es decir, aquellos que describen las capacidades mas importantes de
la aplicacion. Estos requisitos son los siguientes:



Configuracion de la Plataforma y los Fventos: El Jefe Staff tiene que ser capaz de
configurar un evento. Ademas de definir quiénes son las personas responsables (todos
los otros miembros del Staff y los correspondientes Jueces de cada competencia), y a qué
reglamento se adhiere el evento, para asi definir las divisiones y niveles que participaran,
los cuales se encontraran ya disponibles gracias al Administrador.

Carga de FEquipos: El Jefe Staff y los miembros pertenecientes al grupo de Staff de
Fiscalizacion son usuarios capaces de cargar equipos al sistema; ya sea de manera
masiva o individual. Esta carga comprende el indicar a qué divisiéon y nivel corresponde
un equipo, junto con todos los datos personales necesarios de los deportistas que lo
componen. Ademas, se debe permitir la edicién de alguno de ellos, para que de esta
forma se puedan corregir posibles errores en la carga de algin equipo.

Creacion y Disponibilizacion de Reglamentos: El Administrador debe ser capaz de crear
y poner disponible los reglamentos del ano actual de competencias. Esto porque ano
a ano los reglamentos sufren modificaciones que varian dependiendo de los cambios
sufridos en los reglamentos de Estados Unidos y ajustes a la actualidad del deporte
local.

Definicion de Orden de Competencia: Los miembros pertenecientes al grupo de Staff
de Confirmacion seran los encargados de ordenar y/o reordenar el cronograma de las
competencias. Ademas, el Jefe de Staff debe indicar cual es la duraciéon de cada una
de las etapas por las que tienen que pasar los participantes del evento, hasta que ellos
presenten su rutina. Ademés, en caso de existir atrasos, se debe ser capaz de actualizar
los horarios del cronograma de manera automética, para que estos queden visibles a
todos los miembros del staff.

Alertas sobre Incumplimientos al Reglamento: El sistema debe alertar cuando un equipo
o deportista no cumple con las condiciones impuestas en el reglamento seleccionado para
el evento. Por ejemplo, que un deportista no esté en el rango de edad de la divisiéon y
nivel en la que competird, o que rompa alguna regla definida sobre la posibilidad de
Crossover. Este servicio le permite al Staff la tarea de detectar estas irregularidades de
forma facil y rapida, ademas de agilizar el tiempo a la hora de realizar el Registro de
cada equipo el dia del evento.

Visualizacion del Cronograma de Competencia: Los Entrenadores, Deportistas y Publi-
co Asistente deben ser capaces de ver siempre la tltima version disponible del crono-
grama del evento, para tener la informacion de interés siempre actualizada y no generar
retrasos en el desarrollo del evento; por ejemplo, cuando un Deportista llega atrasado
al Registro por desconocimiento del estado actual del evento en curso.

FEvaluaciones de las Rutinas: Si el subsistema de evaluacion se encuentra activado para
un evento, los Jueces deben ser capaces de evaluar la rutina directamente en la pla-
taforma. Para que asi de esta forma se facilite y agilice el proceso de obtenciéon de
resultados. Cada juez debe tener asignada una Habilidad a evaluar, y ademés se tiene
que dar la opcién de escribir comentarios dentro de cada una de éstas.

Obtencion de Resultados: Finalizada una jornada de competencia, el sistema tiene que
dar la opcion al Staff de obtener los resultados finales de todas las divisiones y nive-
les que participaron en dicha jornada. De esta manera, se reduce el tiempo que existe
actualmente entre el término de una jornada, y el comienzo de la ceremonia de premia-
cion.

Publicacion de Resultados: Los resultados de las jornadas que ya fueron premiadas,
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deben estar disponible para todos los asistentes al evento, dando visibilidad sobre los
puntajes obtenidos por cada uno de los equipos participantes.

e Historial de Cambios: Como puede haber mas de un usuario realizando determinadas
acciones en alguna seccion de la plataforma, es que se hace necesario tener un registro
de que miembros del Staff fueron los responsables de dichos cambios. Lo anterior para
poder tomar acciones en caso de que algin cambio produzca problemas en el desarrollo
del evento. Este historial tiene que estar disponible para cuando se realizan cambios en
el Orden de Competencia y en los integrantes de un Equipo de Competencia.

e Soporte para I18n: El sistema debe ser desarrollado utilizando 118n [18], el cual es el
proceso para disenar sistemas que se adapten de diferentes idiomas. El objetivo de
esto es que las personas que lo utilicen en el medio local, no tengan problemas para
interactuar con el sistema, ya que como se mencion6 previamente, hay veces que vienen
jueces extranjeros a evaluar competencias Chilenas. Ademés, asi se da cabida a posibles
extensiones de la plataforma, para permitir su uso en otros paises.

e Sistema Mobile First [19]: El sistema debe asegurar que la mayor parte del contenido
sea visible de manera correcta a través de un teléfono moévil. Sin embargo, algunas
de las vistas tendran algin requisito minimo de pantalla para que éstas puedan ser
visualizadas de manera correcta; por ejemplo, para la evaluacién la informacion debe
poder verse bien desde un tamamno similar a un tablet.

2.2.1. Historias de Usuario

A continuacion, se detallardn los requisitos principales nombrados anteriormente como
Historias de Usuario [22] para de esta manera, dar un poco mas de contexto del porque cada
uno de ellos y que aporte tienen dentro de la soluciéon planteada.

e Como Administrador, quiero crear reglamentos en la plataforma para que estos sean
utilizados al momento de evaluar las rutinas de los equipos que participen en un evento.
Los reglamentos deben dar las bases de las planillas de evaluacién, como de las diferentes
categorias que contiene cada uno de ellos.

e Como Jefe de Staff, quiero crear un evento para poder comenzar a agregar toda la infor-
macion de dicho evento futuro relacionado a usuarios, jueces y equipos de competencia.
Crear un evento implica elegir su nombre, afio y reglamento correspondiente.

e Como Staff Jefe o de Fiscalizacion, quiero crear y editar clubes y equipos, para poder
ingresar los equipos de competencia correspondientes a cada uno de los eventos del
sistema.

e Como Staff Jefe o de Fiscalizacion, quiero agregar deportistas a un equipo de un deter-
minado club, para asi crear un equipo de competencia en un determinado evento.

e Como Staff Jefe o de Confirmacién, quiero crear jornadas dentro de un evento o com-
petencia, para dividir el dia de competencia en bloques y asi poder agregar equipos a
cada uno de estos.

e Como Staff Jefe o de Confirmacion, quiero agregar o quitar equipos de competencia a
una determinada jornada, para crear el orden en que se presentarén los equipos en esta
misma.

e Como Staff Jefe o de Confirmacion, quiero mover un equipo adelante o atras en la pro-
gramacion, para asi no tener que quitarlo y volver agregarlo a la jornada seleccionada.
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e Como Staff Jefe o de Fiscalizacion, quiero ver cuando un equipo no esta cumpliendo con
el reglamento respecto a sus integrantes, para asi notificar al equipo y tomar acciones
al respecto (en caso que el equipo no haga algo para evitar el no cumplimiento de las
reglas).

e Como miembro del Staff Organizador o Asistente al evento, quiero ver el orden de
competencia actualizado, para asi estar al tanto del estado de la competencia en tiempo
real.

e Como Juez, quiero evaluar a los equipos participantes, para tener los datos en el sistema
y posteriormente, obtener los resultados de la competencia en cada una de las categorias.

e Como Staff Jefe o de Jueces, quiero obtener los resultados de competencia de una
jornada, para poder premiar a los equipos ganadores y publicar los resultados a los
asistentes al evento.

e Como Staff Jefe o de Jueces, quiero publicar los resultados de cada una de las categorias
participantes, para que estos sean vistos en detalle por todos los asistentes al evento,
especialmente entrenadores y deportistas.

e Como Staff Jefe, quiero ver un historial de los cambios realizados en la plataforma
referentes a deportistas, orden de competencia y evaluaciones, para poder identificar a
miembros del Staff que estén generando problemas en el desarrollo de la competencia.

e Como Staff, Juez o Asistente, quiero tener la posibilidad de cambiar el idioma de
la plataforma, para asi tener todo en un idioma que me acomode y entienda en su
totalidad. Los lenguajes principales seran inglés y espanol.

e Como Staff, Juez o Asistente, quiero ver toda la informacion sin problemas desde mi
teléfono movil, para que asi no sea importante tener un computador o notebook a mano
para ver toda la informacion de la plataforma.

2.3. Arquitectura de la Solucién

Para explicar la arquitectura de la solucion, se utilizara en parte el modelo C4 [6] que
permite mostrar desde una vista de muy alto nivel, hasta el detalle de los moédulos que
componen las distintas partes del sistema.

2.3.1. Nivel 1: Contexto

Los usuarios del sistema (que ya fueron descritos en la seccion 3.1), se pueden clasificar
en los siguientes 3 grupos (Figura [2.1)):

1. Asistentes: Entre los que se encuentran todos los asistentes al dia del evento, e incluye
el publico general (aquel que paga entrada para ver y apoyar a sus equipos y clubes
favoritos), deportistas y entrenadores (que son los que componen los equipos de los
clubes).

2. Staff: Aqui van todos los miembros del equipo organizador de la competencia, en ellos
se incluye al Jefe Staff, Staff de Fiscalizacion, Staff de Confirmacion y Staff de Jueces.

3. Jueces: Aquellos encargados de evaluar y puntuar las rutinas que se presentan a lo largo
del dia de competencia.
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Jueces

Asistentes: usa usa Staff:
Entrenadores usa Jefe
Deportistas Fiscalizacion
Publico General Confirmacion
Jueces

Aplicaciéon de Competencias

Figura 2.1: Modelo de Contexto del Sistema

Estos 3 grupos tienen acceso a la misma aplicacion, la diferencia, es que dependiendo de
si tienen cuenta para acceder o no, y de su tipo de usuario, van a ver mas informacion y/o
van a poder realizar mayores acciones en el sitio.

2.3.2. Nivel 2: Contenedor

En este punto se puede ver cuéles son las diferentes partes de la aplicacién como tal.
Para este caso, se tiene un frontend y un backend, tal como se muestra en la Figura [2.2]
A continuacion se explican brevemente estos componentes (se dard una explicacion maés
detallada de las tecnologias mencionadas en seccidon .

88 A &

Asistentes Staff Jefe Staff Jueces

Single Page Application

$ Quoasar VVue.js "

API Competencias

@ python django
Base de Datos lee dey

escribe a django

PostgreSQL

framework

Aplicacion de Competencias

Figura 2.2: Modelo de Contenedor
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Frontend: El frontend de la aplicacion esta desarrollado utilizando el framework Quasar
[7], que esta construido usando Vue.js [§]. Dentro de todas las opciones que ofrece dicho
framework, se eligi6 construir (o méas bien, compilar la aplicaciéon) como una Single Page
Application (o SPA [9]). El codigo base sirve para poder compilar otros tipos de aplicacio-
nes, como lo son aplicaciones moviles, PWA (Progressive Web Application [10] [I1]), entre
otros. Dependiendo de las necesidades en el futuro, se puede optar por alguna de estas otras
alternativas.

Backend: Para el backend se optdé por la implementacion de una API REST [12]. Esta
fue desarrollada usando Django [I3] como base, junto con el framework Django REST [14] el
cual entrega herramientas que ya se integran a lo que ofrece Django obteniendo una API en
muchas ocasiones, en muy pocos pasos.

Base de Datos: Ya que el modelo de datos esta en una aplicacion Django, se puede ser un
poco indiferente a la hora de elegir la base de datos, ya que al utilizar los modelos de Django,
este se encarga de realizar las debidas modificaciones en la correspondiente base de datos
para que dicho modelo funcione. Dado lo anterior y por su uso en el pasado en proyectos
estudiantiles y trabajo, es que se eligio PostgreSQL [15] como motor de base de datos.

2.3.3. Nivel 3: Componentes

En este nivel ya se pueden ver las diferentes componentes de la SPA (o frontend) y la
API (Figura. Para simplificar la lectura de este nivel, se omitieron los diferentes tipos de
usuarios en el diagrama del modelo; atin asi, en las siguientes secciones se menciona cuales
son accesos que tienen cada uno de ellos.

En la SPA; se detalla cada componente como una péagina web (o Page). Cada una de éstas,
corresponde a componentes de la aplicaciéon web construida en Quasar. Solo por mencionarlo,
y sin entrar en mayores detalles, este framework estructura sus componentes de la siguiente
manera: Layouts, Pages y Components. Los Layouts se encargan de dar la distribucion de
las diferentes partes de la aplicacion. Las Pages suelen referirse a diferentes vistas que van
asociadas a cambios en la url de la aplicaciéon. Mientras que los Components son las partes
reutilizables de la aplicacion, que pueden ser usados en uno o méas Pages u otros Components.

Fvents Page: Esta seccion de la aplicacion es solo visible por el Jefe Staff. Aqui es donde
es posible la edicion y creacion de nuevos eventos. Esta creacion es el punto de partida para
poder organizar todo respecto a una competencia.

Clubs Page: A esta vista tienen acceso tanto el Jefe Staff, como el Staff de Fiscalizacion.
Este ultimo es el encargado de revisar todo lo relacionado con los clubes y sus respectivos
equipos. Aqui, es posible manejar la informacion de los clubes que participan a lo largo de
todos los eventos de la organizacion (creacion, actualizacion y eliminacion). Estos clubes,
y sus correspondientes equipos, no estan asociados a ningtin evento en primera instancia.
Aquellos que si estédn asociados, son los equipos competitivos, de los cuales se hablard mas
en detalle en las siguientes secciones.

Competition Page: Todos los usuarios tienen acceso a esta vista. Aqui es donde estan las
Jornadas de un Evento y el orden de presentaciéon de cada una de ellas. Los usuarios que
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Figura 2.3: Modelo de Componentes

tienen mayores privilegios aqui son el Jefe Staff (que tiene acceso a todo), junto con el Staff
de Confirmacion, quién es aquel que puede hacer modificaciones en el orden de los equipos
de una jornada, ademés de agregar o eliminar algin equipo de la misma.

Users Page: Aqui solo tiene acceso total el Jefe Staff. Desde esta seccion puede ver los
diferentes privilegios que tienen los usuarios de la plataforma.l.os miembros del Staff son
transversales para todos los eventos, no asi los Jueces, ya que estos tienen que ser asociados
a alguna competencia para poder utilizar el sistema (ya que no siempre estos se repiten entre
un evento y otro).

Activation Page: Esta simple vista permite darle acceso a los Jueces para que realicen la
evaluacion del siguiente Equipo Competitivo a presentarse. A ella tienen acceso como siempre
el Jefe Staff, junto con el Staff de Jueces.

Judges Page: Es aqui donde los Jueces realizan la evaluacion de las rutinas que se presentan
a lo largo de las diferentes Jornadas del Evento. A cada juez se le asigna un item a evaluar
dentro de la rutina; es decir, evaltia siempre lo mismo para todas las rutinas. Luego, los
puntajes asignados por cada uno de los jueces se guardan para posteriormente calcular los
resultados de la categoria correspondiente.

Results Page: Aqui es donde el Staff de Jueces o el mismo Jefe Staff, puede cerrar una
Categoria y obtener los puntajes finales para ésta. El cierre de una categoria implica que
ya no quedan equipos competitivos por presentar su rutina en la misma, y que todos los
participantes que si la mostraron, ya fueron evaluados por los Jueces.

Todo lo referente a la API de Competencias se veréd en detalle en la siguiente seccion.

2.4. Modelo de Datos

El modelo de datos se puede dividir en cinco grandes partes que se detallan a continuacion:
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e Reglas: Donde se definen los reglamentos, categorias de los diferentes equipos y la base
de evaluacion.

e Fquipos: Aqui esté incluida toda la estructura de un club, que comprende a equipos,
deportistas y entrenadores.

e FEwventos: Todo lo que esté incluido dentro de un evento (o competencia), como lo son
las jornadas y equipos de competencia.

e Usuarios: Como su nombre lo dice, todo lo relacionado a los usuarios de la plataforma
(aquellos que se autentican para poder acceder a méas funciones de la plataforma).

e Fvaluacion: Contiene toda la informacion referente a la evaluacion de los diferentes
jueces para cada equipo de competencia que particip6 en los diferentes eventos que estan
en el sistema, junto con los correspondientes resultados de cada una de las categorias
participantes.

Dado que el modelo de datos es grande para verlo claramente en una sola imagen, en las
siguientes secciones, se explicara en detalle cada una de las entidades que comprenden cada
grupo descrito anteriormente, haciendo un acercamiento correspondiente en la imagen del
modelo.

2.4.1. Reglas

En esta seccion del modelo de datos (Figura [2.4)), se encuentra todo lo referente a los
reglamentos que acogen cada uno de los eventos de cheerleading a lo largo de la temporada
de competencias. Las dos organizaciones encargadas de crear los reglamentos para las com-
petencias del deporte en el pais (CCChile y ProScore), entre muchas cosas, definen siempre
lo siguiente para las competencias:

Categorias (o Divisiones): Indica a qué grupo de competencia pertenece un determinado
equipo. Todos los que pertenecen a una determinada categoria, compiten entre si por ser el
mejor equipo. Esto en el modelo esté representado por la entidad CheerCategory.

Diwvision Cheer: Una division cheer esta caracterizada por los rangos de diferentes aspectos
de los integrantes de un equipo. Estos aspectos son edad y cantidad de integrantes, y cada
combinacion de cada una de ellas lleva un nombre. En el modelo esto corresponde a la entidad
CheerDivision.

Nivel: El nivel de una categoria principalmente representa la dificultad de los ejercicios
que puede realizar el equipo. Si bien esto no es mas que un nimero dentro de la plataforma,
es de importancia ya que ademaés de definir la dificultad de los elementos que constituyen la
rutina del equipo, también define reglas respecto a qué otro(s) equipo(s) un deportista puede
representar (llamado Crossover). El nivel queda representado como CheerLevel en el modelo.

Cada fila de la tabla anterior, corresponde a una categoria. Una division cheer queda
definida por su nombre, rango de edades y cantidad de deportistas en el equipo. Existen
Categorias mixtas y otras solo mujeres, pero esto queda declarado en el nombre de la Division
Cheer. Ademas, en la tabla se indica en qué niveles puede participar un equipo de una
determinada categoria.
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Figura 2.4: Modelo de datos de reglas

Divisiones Cheer 1Edad Nacidos En y Entre 10s Afios Dama/Varén Cantidad en el Equipo Niveles
Youth Cheer
5 a 11 Afios 2013 - 2007 5 - 30 Integrantes

Junior Cheer
Junior All-Girl 5 a 14 ARos 2013 - 2004 Damas/Varones 5 - 30 Integrantes
Junior Coed 5 a 14 Afios 2013 - 2004 1 0 mas Varones 5 - 30 Integrantes

Senior Cheer

Senior All-Girl 10 a 18 Ahos 2008 - 2000 Sin Varones 5 - 30 Integrantes 1,2,3.4,42
Senior Coed 10 a 18 Afos 2008 - 2000 1 0 mas Varones 5 - 30 Integrantes 1,2,3,4,4.2
Ope ee

Open All-Girl 17 Afos y Mayores <2001 Sin Varones 5 - 30 Integrantes 4,4.2
Open Coed 17 Ahos y Mayores <2001 1 0 mas Varones 5 - 30 Integrantes 4,42

1lLas edades corresponden a la que cumpliran los deportistas en o entre el 1 de Enero y el 31 de Diciembre del 2018. Ejemplo: Un atleta/deportista que cumpla 19 afios el 2018
NO podra participar en la divisién Senior.

Figura 2.5: Categorias All-Star CCChile (Rulebook All-Star CCChile 2018[17])

Crossover: Es comun para ambos reglamentos que un deportista puede participar siempre
en un equipo adicional perteneciente a un mismo Club, es decir, que en un mismo evento,
solo podra competir un maximo de 2 veces; ademas, se limita a que esta repeticion sélo pueda
ser en otro equipo que sea 1 nivel mas o un nivel menos que su equipo original (esto en la
mayoria de los casos, sin embargo, hay algunas excepciones que quedan cubiertas dentro del
modelo). Por el momento, en el campo crossover de la entidad CheerLevel, queda determinada
la restriccion de pertenencia de los niveles de los otros equipos a los que puede pertenecer un
deportista.
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Tabla de evaluacion: Cada categoria tiene su planilla de evaluacion. Dicha planilla se
divide en 3 tablas, donde cada tabla contiene una habilidad a evaluar por uno de los Jueces
dentro de la rutina. Cada habilidad, se puede dividir en mas de una categoria, donde la suma
del puntaje de cada una de estas da el puntaje final en dicha habilidad. A continuaciéon se

muestran dos ejemplos (Tabla y .

NIVELES 2-6 ALL-STAR
HABILIDADES DE CONSTRUCCION TOTAL DIFICULTAD TECNICA  CREATIVIDAD
ELEVACIONES 12.5 5.0 5.0 2.5
PIRAMIDES 12.5 5.0 5.0 25
LANZAMIENTOS 10.0 5.0 5.0
CANTIDAD DE ELEVACIONES / CANTIDAD COED 5.0 5.0
HABILIDADES DE SALTOS & GIMNASIA DIFICULTAD TECNICA
GIMNASIA DESDE EL LUGAR 10.0 5.0 5.0
GIMNASIA CON CARRERA 10.0 5.0 5.0
HABILIDADES DE SALTOS 10.0 5.0 5.0
[T TOTAL DIFICULTAD
COMPOSICION DE LA RUTINA 10.0 10.0
PRESENTACION 10.0 10.0
DANZA 10.0 10.0

ToTAL IR

Figura 2.6: Resumen hoja de puntajes niveles 2 al 6 (Rulebook All-Star CCChile 2018 [17])

NIVELES 1 ALL-STAR

HABILIDADES DE CONSTRUCCION TOTAL DIFICULTAD TECNICA CREATIVIDAD
ELEVACIONES 12.5 5.0 5.0 2.5
PIRAMIDES 12.5 5.0 5.0 2.5
CANTIDAD DE ELEVACIONES / CANTIDAD COED 5.0 5.0

HABILIDADES DE SALTOS & GIMNASIA DIFICULTAD TECNICA

GIMNASIA DESDE EL LUGAR 10.0 5.0 5.0

GIMNASIA CON CARRERA 10.0 5.0 5.0

HABILIDADES DE SALTOS 10.0 5.0 5.0

GENERAL DIFICULTAD

COMPOSICION DE LA RUTINA 10.0

PRESENTACION 10.0 10.0

DANZA 10.0 10.0

TOTAL 90
% DE PERFECCION (90 x 100) / 90 = 100

Figura 2.7: Resumen hoja de puntajes niveles 1 (Rulebook All-Star CCChile 2018 [17])
Como se puede ver, hay algunas categorias que tienen mas habilidades a evaluar que otras;

esto por ejemplo, porque en algunos niveles mas bajos, hay elementos que no se ejecutan en
rutina por su elevado grado de dificultad.
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Para poder plasmar esto en el modelo, se cre6 item, que corresponde a una tabla de las
mostradas anteriormente; Skill para representar cada habilidad dentro de una tabla (o sea, de
un Item); y SkillType, que representa el desglose de puntaje de cada habilidad o Skill. Ademas,
asi como se asigna puntaje a las rutinas presentadas por los participantes de un Evento, hay
una seccion del reglamento que indica cuando se debe descontar puntos por ciertas acciones
ocurridas. Estas pueden pasar antes, durante o después de que un equipo competitivo presente
su rutina. Actualmente solo existen 2 grupos de infracciones que producen descuentos en el
puntaje final, las cuales son Infracciones a las Reglas e Infracciones de Rutina. Cada infraccion
dentro de cualquiera de estos dos grupos tiene una cantidad de puntaje fija de descuento en
la evaluacion final y pueden ser cometidas mas de una vez durante la realizacion del evento.

2.4.2. Equipos

La estructura de esta parte del modelo es mas simple (Figura [2.8)). Las entidades que
podemos encontrar aqui son las siguientes:

Athlete ‘
Team

id AutoField id :"TF'ESM HrtacerFinid
category ForeignkKey (id}) E'fge oS! w.e malintegerne

) ) birth_date DateField
club ForeignKey {id)

i i last_name harField
coach ForeignKey {id}) )

: name CharField
name harField )

rut CharField
club {teams) category (keams)

coach (teams) id AutoField
head_coach ForeignKey {id}
narme CharFisld

head_coach {clubs)

id AutoField
last_name ZharField
mail EmailField
Mare: CharField

Figura 2.8: Modelo de datos de equipos

Deportistas: Son los integrantes de un equipo competitivo de Cheerleading. Si bien en
la realidad pertenecen a un club, dentro de la aplicaciéon no estan asociados ningin club o
equipo directamente (notar que se mencion6 equipo competitivo y equipo, los cuales para el
modelo son cosas distintas). Los deportistas son llamados Athletes.
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Entrenador: Cada equipo tiene 1 entrenador, el cual es el encargado de un equipo. En la
realidad, hay veces en que un equipo puede tener mas de un entrenador, pero por simplicidad
del modelo, se mantuvo como que siempre existe 1 solo (ya que finalmente, esto no tiene
mayor relevancia dentro del funcionamiento de la plataforma actual). Coach es la entidad
que representa a los entrenadores en el modelo de datos.

Equipo: Como se dijo anteriormente, existen equipos y equipos competitivos. En este caso,
los equipos son aquellos que estan definidos por 1 Entrenador, un nombre y una categoria
(de las definidas en la parte de reglas). Ademaés, no estd demas decir que un equipo siempre
pertenece a un club. Los equipos estan representados por Team en el modelo.

Club: Los clubes estdan compuestos de equipos. Estos, estan liderados por un Head Coach,
que puede ser un entrenador de alguno de los equipos o simplemente aquel que esté a cargo
del funcionamiento del club de Cheerleading. En el modelo, no existe una entidad solo para
los Head Coaches, sino que quedan representados de igual manera por Coach.

2.4.3. Evento

En esta parte del modelo, consideramos como las componentes de un evento a todo lo que
no tiene que ver con jueces o evaluacion de las rutinas de los equipos que participan (Figura
. Las partes principales de este grupo son los eventos (o competencias como tal), jornadas
y equipos competitivos o de competencia. A continuacion, se detalla cada una de las partes
y sus correspondientes componentes (cuando asi corresponda):

FEvento (Competencia): Corresponde al dia en que los equipos de un club, inscritos para
participar, se juntan en un lugar fisico acondicionado para presentar sus rutinas y que éstas
sean evaluadas. Tienen una duracién generalmente de mas de medio dia, pero nunca por
més de uno. Cada competencia (o mejor dicho, cada organizador) se acoge a uno de los
reglamentos que existen, que a dia de hoy, y como se ha mencionado anteriormente, son 2
las posibles opciones. Esto se mantiene asi a lo largo de todos los eventos que se realicen por
dicho organizador. Competition es la entidad que representa a las competiciones o eventos.

Jornada: Una competencia se divide en jornadas. En cada una de estas se suelen presentar
todos los equipos competitivos de una misma categoria; y ademéas hay por lo menos 2 o méas
categorias en una misma jornada. Cada participante (equipo competitivo) tiene que pasar por
diferentes procesos, cuya cantidad varia dependiendo del organizador. Sin embargo, siempre
existen 3 procesos comunes a todos los eventos de todos los organizadores los cuales son
Fiscalizacion, Confirmacion y Presentacion.

Fiscalizacion: El proceso o etapa de Fiscalizacion, es cuando el Staff encargado de dicha
tarea revisa que la informacion presentada por parte del club para dicho participante esté
correcta; esto quiere decir que los deportistas miembros del equipo competitivo son los que
corresponden y ademas, que cumplen con los requisitos para poder participar en la categoria
correspondiente. Posterior a esto, los deportistas pasan a la zona de calentamiento, donde
esperan y se preparan para presentar su rutina frente a los Jueces.

Confirmacion: Una vez terminado el calentamiento, viene el proceso de confirmacion, el
cual consiste (como su nombre lo dice) en confirmar que el equipo esta listo para compe-
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BlockEntry

id AutoField

block Foreignkey (id)
compTeam Foreignkey (id)
presented BooleanField
skark_time TimeField

compTeam (block_entries) \hlock (block_entries)

id AutoField
CompetitionTeam competition ForeignKey (id)
o Autofield cnl:lfirtmatinn_length ??sit’i:\f'eljmalllntegerField
competition ForeignKey (id}) en - me !me !e
) ) ini_tine TineField

team ForeignKey (id) ) i o .
inspection_length PositivesmalllntegerField
name CharField
skatus CharField

teamn (competition_teams) |members (competition_teams) competition (competition_teams) fcompetition (blocks)

Competition

id AutoField

rulebook Foreignkey (id)

active BooleanField

narne CharField

wear PositivesmalllntegerField

rulebook {competitions)

Figura 2.9: Modelo de datos de evento

tir. Este paso es necesario porque hay veces que algunos equipos tienen que abandonar la
competencia por la lesién y/o problemas de uno o més deportistas en el calentamiento; o
ceder su puesto y presentarse posteriormente durante la jornada (o en otra jornada si es que
asi la organizacion lo permite). Aqui es cuando el orden original de presentacién cambia, y
actualmente, no hay una forma de comunicar dicho cambio hacia todos los miembros del
Staff de forma facil y rapida.

Presentacion: Una vez que un participante ha sido confirmado, espera su turno para la
Presentacion, que es el momento en que ejecutan su rutina frente a los Jueces para que
esta sea evaluada. Dentro del modelo de datos, la jornada esta representada por Block, en
donde sus atributos mas importantes son su hora de inicio y las duraciones de los procesos
de Fiscalizacion y Confirmacion. De esta manera, se pueden calcular los horarios en los que
el equipo competitivo debe presentarse a las diferentes etapas.

Equipo Competitivo: Se ha hablado ya varias veces de equipo competitivo anteriormente.
La razon por la cual se hizo la distincién con equipo a secas, es que un equipo competitivo
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vendria a ser una “instancia” de un equipo de un club. Esto pasa ya que el grupo de deportistas
que presenta la rutina puede cambiar en los diferentes Eventos que se realizan (ya sea por
lesiones; cambios, inclusion y/o exclusion de deportistas, etc). Dado esto, en el modelo de
datos la entidad CompetitionTeam es aquella que contiene todos los deportistas de un equipo
para una determinada competencia.

Orden Competencia: Para poder crear el orden de competencia de los equipos de una
determinada jornada, se creo la entidad BlockEntry, que asocia un equipo competitivo a una
jornada, y le da el horario inicial para comenzar la serie de procesos (en este caso, el horario
de la Fiscalizacion). Asi, junto con la duracion de cada uno de los procesos, se puede calcular
el horario de los procesos siguientes, sin tener que guardar esta informacién a mano en la
base de datos. Ademés, indica el estado del equipo, es decir, indica si ya se presentd o no.

2.4.4. Usuarios

La parte de los usuarios del sistema no presenta mayores complicaciones (Figura . Es
mas, se utiliz6 como base el mismo modelo de Usuario de Django. Sin embargo, los Jueces
son un tipo de usuario diferente a los demés, esto porque a diferencia de los miembros del
Staff, ellos no son transversales a lo largo de todos los eventos de la organizacion. Esto quiere
decir, que los Jueces pueden ir cambiando evento a evento, por lo que se deben ir asignando
de manera individual a cada uno de estos.

Cabe hacer notar que siempre un Juez evalia solo un Item de la planilla de evaluacion, o
se encarga de registrar los descuentos del equipo competitivo que se presenta. Por ello es que
se crea la entidad JudgeRole, donde indica que tiene a cargo cada Juez en una determinada
competencia.
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user

JudgeRole

id

Judge
competition
item

AutoField
ForeignKey (user)
ForeignKey (id)
ForeignKey (id)

Judge
OneToOneField {id)

Judge {judge_roles)

competition {judge_roles)

Competition

user (judge)

User
< Abstractifsers>
id AutoField
date_ininad Pate Fimarald
amaif EmaiiFiais
fiwt nama Charfisid
i active Pootsantald
i skaff Pootsantald
i SyperuTer Booteanalsd
Jast_iogin Dafe fimaSeid
fast_name Charriaid
pazeiord Charmield
user_byvpe PositiveSmalllntegerField
LFErIamE Charfield
L
chertance aroups (user)

AbstractUser
< AbstractBaseliser.Permissions\ i
date_joined DateTimeFisld
email EmailField
first_name CharField
is_active BoolzanField
is_skaff BoolzanField
i suparusar Soaleanfiatd
fast_dogin Date TimeSeid
last_name harField
password CharFieid
USEFNAMme CharField
abstract abstract
inheritance inheritance

Abs

2.4.5.

user_permissions [user)

Figura 2.10: Modelo de datos de usuarios

Evaluaciéon

item {judge_roles)

En esta parte del modelo, va todo lo relacionado a las evaluaciones que los Jueces realizan
sobre la rutina presentada por un equipo competitivo (Figura. Como existe un Juez que
se encarga de evaluar cada Item de la Rutina, se creo la entidad JudgeEvaluation, que vincula
un Juez con un equipo competitivo y su correspondiente evaluacion. Dado que la cantidad
de Habilidades que existe en un Item puede ser variable, es que se us6é un campo JSON
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para guardar los puntajes asignados a cada una de dichas habilidades. Ademas, cada Juez
debe tener la opciéon de escribir comentarios referentes al Item evaluado. Dichos comentarios
pueden ser positivos, negativos o derechamente no existir.

JudgeEvaluation

JudgeDiscount CompetitionTeamEvaluation

id AutoField
id AutoField ! ratie id AutoField

competition_team ForeignKey (id)
competition_team ForeignKey (id) N N competition_team ForeignKey (id)
ud ForeignKey ( 3 judge ForeignKey {user) final b Field
judge oreignkey (user’ Comments CharFicld inal_score ecimalFie]

It CharField JSONField
comments e evaluation_sheet JSCOMField resume '

discounts {judgediscount) judge (judge _discounts) competition_team (judge_discounts) ‘competition_team (competition_evaluations)

judge (]udge_evauatlnns\cnmpattlnn_team {judge_evaluations)

CompetitionTeam

Tudge:

Figura 2.11: Modelo de datos de evaluacion

Finalmente, y a modo de tener los puntajes finales de cada uno de los equipos cuando
se cierre una categoria, es que se crea la entidad CompetitionTeamEvaluation, que contiene
el puntaje final de la presentacion, junto con el detalle de las planillas de evaluacion de los
diferentes Jueces.

2.5. Tecnologias Escogidas

Para agilizar el desarrollo, se optd por separar el frontend del backend. Esto porque existen
frameworks que permiten la creacion de una API robusta y sin mucho trabajo; y otros que
ayudan a crear interfaces de manera rapida y con una visual moderna. Por ello, es que se
eligieron las tecnologias que se indican a continuacién.

2.5.1. Quasar Framework

Quasar [7] es un framework Open Source basado en Vue.js [8], que permite la creacion
de aplicaciones cuyo codigo, posteriormente permite tener una aplicacién en la web como
SPA (Single Page Application [9]), PWA (Progressive Web App [10] [I1]), SSR (Server Side
Rendering application [16]), como una aplicacion moévil Android y/o iOS o una aplicacion de
escritorio multiplataforma para Windows, Mac y Linux.

La flexibilidad y amplia variedad de formas que brinda Quasar de realizar el despliegue de
una aplicacion web permite que se adecue a diferentes escenarios para los cuales esté pensada
la plataforma. Ademas, la gran variedad y cantidad de componentes que entrega, permite la
construccion de interfaces de usuario en muy poco tiempo. Para este caso, las competencias de
cheerleading, se optd por una SPA ya que el contenido debia ser visto en diferentes dispositivos
como notebooks, tablets y teléfonos moviles pero sin tener que optar por acceso a sensores,
modo offline u otras caracteristicas que podrian justificar la construccion de una PWA. Sin
embargo, dada la versatilidad del framework, no seria dificil realizar el cambio y compilar
algun otro tipo de aplicacion ya que utilizaré el mismo codigo que se utilizo ya para la SPA.
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2.5.2. Django + Django REST Framework

Ya es conocido que Django [13] es un framework que como tal, permite la creacion de
aplicaciones web completas (backend -+ frontend) tanto para aquellas de pequena a gran
escala. Sin embargo, la parte de creacion de vistas en Django estd muy ligada a HTML puro,
lo que hace que la creaciéon de estas sea un poco mas lenta en comparacion a un sistema que
esta solo enfocado en la creaciéon de interfaces. Por esto, es que se decidié utilizar Vue.js en
primera instancia para el frontend junto con toda la potencia y facilidades que da Django,
ademas de la utilizacion del framework Django REST [I4], para crear una API REST [12]
que permitiera finalmente a la aplicaciéon de Quasar funcionar.

La razon por la cual se escogi6 inicialmente Django fue porque esté desarrollado en Python,
el cual es un lenguaje popular y con mucho contenido en la web. Ademaés, es un framework
ya utilizado anteriormente, lo cual facilita el desarrollo. Su sistema ORM (Object Relational
Mapping) permite abstraerse de la implementacion directa en la base de datos, junto con una
manera facil de poder crear, obtener y manipular la informacién de la plataforma. Por ultimo,
se lo escogié también porque este framework viene con muchas cosas listas para poder usar,
y que eran necesarias en la plataforma; como por ejemplo, su sistema de autenticacion de
usuarios; y en el caso de no tener alguna funcionalidad en especifico, existen muchas librerias
que se pueden instalar y usar sin mayores problemas.

2.6. Metodologia de Trabajo

Junto con conocer el problema y determinar que el desarrollo de una plataforma (ya sea
web, movil, u otra) es un medio para solucionar los problemas presentados en un determinado
contexto, se procedi6 a definir un flujo de trabajo para el desarrollo de los médulos propuesto
el cual se divide en las siguientes etapas:

1. Conversacion con la contraparte para definir cuél serfa el comportamiento esperado de
cada modulo, y para cada uno de los usuarios involucrados.

2. Desarrollo de una maqueta no funcional para permitir tener una interfaz visible en los
diferentes dispositivos en los que se utilizara la plataforma. De esta forma se lograba
tener algunos alcances y/o modificaciones que no se tomaron en cuenta en la primera
etapa.

3. Una vez desarrollada la funcionalidad, se validé con la contraparte para ver finalmente
si era el comportamiento esperado y en caso contrario, hacer ajustes nuevamente.

4. Una vez terminado el desarrollo de un moédulo, se procedié a realizar una evaluacion
con usuarios finales, para comprobar la utilidad del sistema. Esto permiti6 también
corregir errores que no habfan sido detectados en etapas anteriores.
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Capitulo 3

Soporte a la Organizacion de
Competencias

A continuacién se presentan y explican las principales interfaces del sistema, separando
la funcionalidad asociada a la creaciéon y configuracion de eventos, de aquella asociada a
la evaluacién dentro de una competencia. La figura 4.1 muestra un resumen del mapa de
navegacion del software.

s N r N
Menu Lateral —>» [ Eventos ] Competencia Clubes Usuarios [ Evaluacion }

Y Y

Edicién Jornada Equipos Activacion <

Y

Evaluacion Juez (€
Edicién Equipo y

Equipos D E—
Competencia ( N
Resultados <
~ @@/

Figura 3.1: Modelo de Navegacion

3.1. Funcionalidad para Organizar Competencias

Tal como se muestra a continuacion, esta parte del sistema permite gestionar eventos,
competencias, usuarios y clubes. Las siguientes muestran y explican brevemente las interfaces
disenadas para dar soporte a esta funcionalidad. Se explicara en detalle cada una de ellas
desde el punto de vista del Jefe de Staff, para posteriormente mostrar como ve cada tipo de
usuario cada interfaz (si es que le corresponde).
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3.1.1. Administracion de Eventos

La Figura [3.2] muestra la interfaz del servicio administrador de eventos. Utilizando la
opcion “+” se pueden agregar nuevos eventos, ademas de editarlos y eliminarlos (utilizando
los botones en la tabla). Como se esté viendo la interfaz desde el punto de vista de un Staff
Jefe, es que se puede ver en la barra superior cual es el evento seleccionado (ademas de
mostrarse seleccionado en el ment lateral). El caso para el resto de los usuarios es diferente,
ya que ellos siempre veran solo el evento en curso (o activo) del momento, estado que se
puede ver claramente en la tabla de eventos. En el sistema siempre habri un evento activo,
el cual puede ser el siguiente evento o aquel que se esta llevando en curso. Es en esta parte
ademas, cuando se elige cual sera el reglamento que se utilizaré para dicho evento, como se
puede apreciar en la Figura (3.3

= The Films English v & Javierzambra(staffJefe) v (W

Selected Event: The Films

o

o Events ~
Events
B Admin Events
Nombre Afio Status Actions
The Films v
The Films 2020 4
“The Grand Final
The Grand Final 2020 74
B competition
Records perpage: 20 v 12012
8% Users
W Clubs

B con °

Figura 3.2: Mantenedor de Eventos

Create Event

Nombre

Rules Book

Figura 3.3: Formulario Creacion de Evento

Esta es una de las 2 partes de la aplicacion a la que so6lo el Staff Jefe tiene acceso, por lo
que no hay interfaces referentes a este meni para ninguno de los otros usuarios.

3.1.2. Administracién de Competencia

Una vez creado y seleccionado un evento, se puede comenzar a crear y/o modificar todo
lo referente a éste. En la Figura[3.4] podemos ver que ya se ha creado la primera jornada del
evento, la cual no tiene atn equipos de competencias en ella.

Para poder crear una nueva jornada, solo basta utilizar el boton “+” ubicado en la parte
inferior para desplegar el formulario de creacion (tal como lo muestra la Figura [3.5) y que
sea agregada al sistema.
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The Films h - & Javierzambra (StaffJefe) v (W

Selected Event: The Films

Qs ~

Blocks
£ AdminEvents
Jomada Equipos Inicio Fin staws Actions
The Films v
Jornada 1 0 09:00:00 12:0000 2
The Grand Final

Recordsperpage: 5 v  1-1of1
B competition

20
8% Users

W Clubs

B Evaluation °

Figura 3.4: Administracion de Jornadas de Competencias

Create Block

Name
Init Time © End Time

Inspect length (seconds) ‘Warm-up length (seconds)

CREATE

Figura 3.5: Creaciéon de Jornada

Para poder editar y comenzar a agregar equipos de competencia a una jornada, solo basta
apretar el boton editar de la tabla de jornadas, lo cual llevara a la interfaz de la Figura [3.6]
Aqui no solo se podra editar los campos basicos de una jornada, sino que también se podra
ver la lista de equipos de competencia que estan actualmente en la jornada. En la figura 4.6
se puede ver que ya se han agregado cuatro equipos.

= The Films English v & Javierzambra(staffdefe) v (@

Selected Event: The Films

T Eens ~ e Edit Block
£ AdminEvents
Name Init Time End Time Inspect ength (seconds) Warm-up length (seconds) AV
Jornada 1 09:00 12:00 120 125
The Films v © ©
The Grand Final e
Competition Order
B competition
Inspect hour Choose a team - ADD TEAM
292 | ©
8% Users
W ows Team nspection Warmup Prosenaton
Br evaluation 1 Rose (Academia X-Force Chile) Open AllGirl Nivel 4 09:00:00 09:02:00 09:04:05 1
2 Legends (Academia X-Force Chile) Int. Open Coed § Small Nivel 5 09:05:00 090700 09:09:05 Tl
3 Rockstar (Academia X Force Chile) Open Coed Nivel 4 09:10:00 091200 09:14:05 Tl
4 Test (Academia X-Force Chile) Int. Open All-Girl 5 Small Nivel 5 09:15:00 09:17:00 09:19:05 t

Figura 3.6: Edicion de Jornada y Orden de Competencia
Con los valores de Tiempo de Fiscalizacion y Tiempo de Calentamiento es que se puede

calcular los tiempos de presentacion de un equipo de competencia en cada una de las etapas.
Notar que al registrar un nuevo equipo en la jornada, se debe indicar su hora de presentacion
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a la etapa de Fiscalizacion.

Es ademas desde aqui donde se puede modificar el orden de presentacion de los equipos,
ya sea moviendo a lo largo de la lista o simplemente quitdndole de ella (para el caso de que
finalmente no fuera a presentarse por algin problema que tuviera el equipo).

A esta vista tiene acceso también el Staff de Confirmacion, y en la Figura se muestra
como veria dicho usuario esta pagina.

= The Films English ~ & Javierzambra (staff Confirmacién) ~ (W
B competition .
@ Edit Block
Competition Order
igpecthour o | | chooseatean - ==
Team Inspection Warm Up Presentation
1 Rose (Academia X-Force Chile) Open All-Girl Nivel 4 09:00:00 09:02:00 09:04:05 1

2 Legends (Academia X-Force Chile) Int. Open Coed 5 Small Nivel 5 09:05:00 09:07:00 09:09:05 1 1
3 Rockstar (Academia X-Force Chile) Open Coed Nivel 4 09:10:00 09:12:00 09:1405 1 1

4 Test (Academia X-Force Chile) Int. Open All-Girl 5 Small Nivel 5 09:15:00 09:17:00 09:19:05 1

Figura 3.7: Edicion de Jornada (Staff Confirmacion)

3.1.3. Administracion de Usuarios

Esta es la otra seccion a la que solo el Staff Jefe tiene acceso. Aqui podra agregar o quitar
gente que trabajara como Staff para la organizacion. Recordar que, los Staff son transversales
a los eventos que realice la organizacion, no asi los Jueces que se asocian evento a evento.
En la Figura 4.8 podemos ver la interfaz mencionada, en donde es posible crear, modificar o
eliminar cualquier usuario del sistema.

The Films English v & Javierzambra(staffJefe) v (@

Selected Event: The Films

O ens v

B competition

RUT Nombre Apellido Email Role Actions

20
&% Users

123456782 Staff 2 staff1@mail.com Staff Fiscalizacion ©
W Clubs
R 2313124122 Staff 1 staff1@mail.com Staff Confirmacién 4
B evalation
412351221 Juez 1 juez@mail.com Juez 74
783819212 Staff Jefe jefe@mail.com Staff Jefe 4
32412312332 Staff 3 staffiueces@mail.com Staff Jueces 74

Recordsperpage: 5 v 150f5

Figura 3.8: Mantenedor de Usuarios

3.1.4. Administracion de Clubes

Para poder seguir agregando equipos de competencia a una jornada, es necesario ingresar
mas de estos al sistema. Esto se logra a través del menu Clubes que se muestra en la Figura
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The Films h - & Javierzambra (StaffJefe) v (W

Selected Event: The Films

Qs v
Clubs
Competition
club Head Coach Teams Actions
8% Users
Academia X-Force Chile Nair Sanchez 4 2
W Clubs
N Records perpage: 20 v 11of1
k/ Evaluation

Figura 3.9: Lista de Clubes

Create Club

Name

@@ New Coach

I Last Name

CREATE

Figura 3.10: Creacion de nuevo Club

. Desde aqui se pueden crear (Figura [3.10)) y eliminar clubes, asi como también entrar a
editar uno.

Dentro del ment de edicion que se muestra en la Figura |3.11] se puede editar el nombre
y head coach de un club, pero ademas ver la lista de equipos, agregar, editar o eliminar
un equipo. Recordar que crear un equipo no significa crear un equipo de competencia. Para
realizar lo segundo, es necesario presionar el boton editar en uno de estos, y ahi se podré ver
el equipo de competencia correspondiente al evento que esta seleccionado (para el caso del
Staff Jefe) o del evento activo (para el caso del Staff de Fiscalizacion).

= The Films English v & Javierzambra (staff Jefe) [

Selected Event: The Films

QO ens ° Edit Club

B  competiton
Name . Head Coach Save

&% Users Academia X-Force Chile I Nair Sanchez M B New Coach

W Clubs

. Teams

B Evalation
club Coach Categoria Actions
Rockstar Javier Zambra Open Coed Nivel 4 ©
Rose Nair Sanchez Open AlLGirl Nivel 4 4
Legends Nair Sanchez Int. Open Coed 5 Small Nivel 5 4
Test Nair Sanchez Int. Open Al-Girl 5 Small Nivel 5 ©

Records perpage: 20 v T-dof4
CREATE TEAM

Figura 3.11: Edicién de un Club

En la Figura[3.12] ya se puede apreciar la lista de deportistas de un equipo de competencia.
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Ademas, se puede ver que es posible la edicién de los campos de un equipo, que corresponden
a su nombre, entrenador y categoria en la cual compite, junto con la posibilidad de agregar
nuevos deportistas.

The Films English v & Javierzambra(staff Jefe) v (@

Selected Event: The Films

QO Eens

O Edit Team

Competition
club Name . Category Coach SV
292 sers Academia X-Force Chile Rose | open AllGirl Nivel 4 - Nair Sanchez | I NewCoach
K cubs The Films Competition Team
B Evaluation
Members
Name Last Name Age RUT Birth Date
Daniela Beltran 27 12345678k 27121992

Records perpage: 5 v 1-1of1

ADD MEMBER

Figura 3.12: Edicién de un Equipo y Equipo de Competencia

Para el caso del otro usuario que tiene acceso a esta parte de la plataforma, en las siguientes
Figuras (3.13| [3.14] y |3.15)) se puede apreciar como serian.

= The Films English - : Javier Zambra (Staff Fiscalizacién)

B competition

Clubs

W Clubs
Club Head Coach Teams Actions
Academia X-Force Chile Nair Sanchez 4 ©

Records perpage: 20 v 1-10f1

Figura 3.13: Lista de Clubes

= TheFilms English ~ & Javierzambra (staff Fiscalizacin)

i Competition ° Edlt Club

Teams

Club. Coach Categoria Actions
Rockstar Javier Zambra Open Coed Nivel 4 ©
Rose Nair Sanchez Open AlIGirl Nivel 4 4
Legends Nair Sanchez Int. Open Coed 5 Smal Nivel 5 4
Test Nair Sanchez Int. Open AlLGirl 5 Small Nivel 5 74

Records perpage: 20 v 1-40f4

CREATE TEAM

Figura 3.14: Edicion de un Club

31



= The Films ~ & Javierzambra (Staff Fiscalizacion) ~

B  competion

O Edit Team
W Clubs

s Name . Category Coach SAVE
Academia X-Force Chile Rose I Open All-Girl Nivel 4 M Nair Sanchez - B New Coach

The Films Competition Team

Members

Figura 3.15: Ediciéon de Equipo y Equipo de Competencia

3.2. Soporte para la Evaluaciéon en Competencias

Al momento de entrega de este documento, sélo se tenia la vista con la cual se validé uno
de las planillas de evaluacion de uno de los Jueces. En la Figura [3.16] se puede ver la planilla
del juez que evaltia la Item Construccion. Aqui se puede apreciar en un comienzo el equipo
de competencia que se esta evaluando, su categoria y el nombre del juez al que corresponde
la planilla. Luego, se pueden ver los Skills y sus correspondientes SkillType. Para facilitar el
ingreso de los puntajes en cada uno de ellos, es que se le proporciona al usuario un slider,
el cual a medida que se mueve indica tanto sobre la barra como a un costado de ésta cuél
es el valor actual en esa posicion. Al final de cada Item se puede apreciar que se muestra el
puntaje maximo que se puede obtener, junto con la suma total del puntaje de cada SkyllType
entregando asi, el puntaje del equipo en dicho Item.

Al final de cada formulario de evaluacion, los jueces tienen a disposicién un cuadro de
texto en el cual pueden dejar observaciones (no obligatorias), tanto para justificar ciertos
puntajes y/o felicitar.
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= TheFilms English v & Javierzambra(uer) v (@

B  competition

n Construccion
ly'  Evaluation
Equipo: X-Force Rockstar Divisién: Open Coed 4 Juez: Juez Construccion
Dificultad 3 3.0 ® 5.0
Técnica 3.5 3.5 ? 5.0
Cantidad/Coed 3.5 35 ;u 5.0
Dificultad 2 2.0 ? 5.0
Maximo  Puntaje
175 12
Dificultad 3 3.0 @ 5.0
Téenica 3.5 5.0
Creatividad 2 2.0 ? 5.0
Maximo  Puntaje
125 8.5
Dificultad 4 40 ® 5.0
Téenica 3.5 3.5 ;u 5.0

Méximo  Puntaje

125 7.5

Comentarios

Figura 3.16: Edicion de Equipo y Equipo de Competencia
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Capitulo 4

Evaluacion de la Solucion

Como todo software a usar por uno o mas usuarios, se hace necesario saber si efectivamente
éste cumple con lo esperado o no. Cuando se habla de cumplir, no sélo es referente a que
los procesos y/o algoritmos que hay detras de él resuelvan el o los problemas para el cual
fue construido; sino que también la interfaz que existe para que el usuario lleve a cabo las
tareas que permitan cubrir esos problemas esté a la altura de la légica de la aplicacion. Por
ello, es que siempre es importante desde principios del desarrollo, ir validando y evaluando
las interfaces claves de estos sistemas. Y como esta es una aplicacion que seré utilizada por
distintos tipos de usuario, se hace necesario evaluar que lo construido finalmente es usable o
no para los usuarios dentro del contexto para el cual fue construida.

Al momento de evaluar un software, es importante entender el problema a resolver (u
oportunidad a aprovechar), para poder determinar si un cierto software a medida es o no
una opcion valida para atacar el problema planteado. En esta ocasion no fue la excepcién, y
a continuacion se detallan los pasos previos al desarrollo, y posteriormente, los mecanismos
utilizados para evaluar los diferentes modulos de la plataforma desarrollada.

4.1. Conocimiento del Escenario

Dado que el memorista mantiene una participacion activa en este deporte desde el ano
2008, es que ha sido posible ver de primera fuente la evolucion, tanto del deporte como tal,
como de las competencias desarrolladas a lo largo de los anos. Sin embargo, esto siempre fue
desde el punto de vista de un deportista, el cual si bien puede ver gran parte de las distintas
etapas de un evento, usualmente no conoce mayores detalles de como es la organizacion del
Staff que hay detras de un evento, que son finalmente los engranajes que trabajan para que
todo funcione. Debido a eso, fue necesario encontrar una persona ligada a este deporte, que
ademas estuviera encargada de la organizacién de estos eventos por un periodo de tiempo
considerable, para que su aporte de informacion fuera lo mas completa y objetiva posible.

El sefior Dangelo Castillo es la persona que entregd todo el conocimiento necesario para
poder terminar de entender el problema en su totalidad, ya que es alguien que lleva mas
de 10 anos organizando eventos de Cheerleading. Dado su vasto conocimiento del escenario
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ya descrito en este documento, es que se pudo llegar a la conclusion de que el desarrollo de
esta plataforma era un punto de partida para atacar los diferentes problemas, los cuales se
presentan frecuentemente durante el desarrollo de estos eventos. De ahora en adelante, en
este documento nos referiremos a esta persona como la “contraparte”.

4.2. Mecanismos de Evaluacion de Sistemas

A continuacién, se detallardn las herramientas y procesos utilizados en el ultimo punto
mencionado anteriormente, los cuales permitieron validar que la plataforma desarrollada es
un sistema usable, y a la vez, que brindard soluciones a los diferentes participantes de un
evento.

4.2.1. Evaluacion de Usabilidad

Hoy en dia, existen diferentes métodos que permiten medir la usabilidad de un sistema.
A continuacién se nombran algunos de ellos junto con una pequena descripcion:

1. Inspeccion Heuristica: Evaluacion realizada por usuarios expertos en usabilidad. Se
contextualiza a los expertos para que posteriormente hagan un uso exhaustivo de la
plataforma, y de esa forma determinar el estado de las diferentes funcionalidades dentro
de la plataforma.

2. Barrido Cognitivo: Método basado en tareas. Lo ideal es que dichas tareas sean ejecu-
tadas por usuarios, de esta forma es facil ver que tan intuitiva es la plataforma, ademas
de entender que tal simple es el desarrollo de tareas especificas dentro de la plataforma.

3. Thinking Aloud: Método basado netamente en usuarios finales. La idea es ir dando
tareas a un usuario en particular y que a medida que realiza acciones en el sitio para
llevarla a cabo, vaya hablando en voz alta todo lo que piensa y tiene pensado hacer
para llevarla a cabo.

Ademas, existe una herramienta llamada Escala de Usabilidad de Sistemas (o SUS por
si siglas en inglés que corresponde a System Usability Scale), que mediante un cuestionario
estandar compuesto de 10 preguntas a evaluar de 1 a 5 (donde 1 es Muy en Desacuerdo y
5 Muy de Acuerdo), permite definir un puntaje de un sistema. La escala de puntaje va de
0 a 100, donde si se obtienen 68 puntos o mas, se puede decir con certeza que el sistema es
Usable.

A lo largo del desarrollo de este trabajo de memoria, y en vista y necesidad de realizar
una evaluacion de usabilidad del sistema desarrollado, es que se opt6 por el método Barrido
Cognitivo, con tal de poder dar tareas criticas a diferentes tipos de usuario y refinar ain mas
la interfaz y funcionalidad validadas previamente con la contraparte. Ademaés, a cada usuario
que participe en la validacion de cada uno de los médulos, se le aplicaré el cuestionario SUS
con tal de reunir todos los puntajes de los participantes, y obtener el puntaje final de cada
uno de los modulos.

A continuacién se detallaran ambos instrumentos en mayor detalle, junto con los resultados
mas relevantes de cada una de las etapas de validacion.
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4.3. Descripciéon de Documentos de Validaciéon

En esta seccion se explicara con un poco méas de profundidad las herramientas utilizadas
para evaluar, ademés de parte de su contenido para entender de mejor manera a que se
enfrentaron los usuarios a la hora de validar.

4.3.1. Barrido Cognitivo

Como se mencioné anteriormente, este método de validacion consiste en dar una serie de
tareas al usuario para que realice sobre los modulos o partes de la interfaz que se quiere
validar. De esta manera, posteriormente el usuario puede indicar qué tan facil o dificil es
interactuar con el sistema y asi ver qué partes son las que hay que atacar y modificar para
mejorar la experiencia del usuario en el sistema.

En este caso, como son dos moédulos, en los cuales estan involucrados 3 y 2 usuarios
respectivamente (3 en el modulo de organizacion y dos en el modulo de evaluacion), se creo
una serie de tareas que corresponden a cada uno de sus roles. A continuacién, se muestra un
resumen de las tareas pedidas para cada uno de los usuarios.

Jefe Stafl:

e (Creacion de una nueva Competencia en el sistema
e Creacion y edicion de un Club de cheerleading
e Creacion y edicion de un Equipo dentro de un Club

e Creacion y edicion de Jornadas dentro de una Competencia
Staff Fiscalizacion:

e Editar un Club de cheerleading
e Creacion y Edicion de un Equipo dentro de un Club

e Creaciéon de un Equipo de Competencia
Staff Confirmacion:

e Agregar un Equipo de Competencia a una Jornada

e Sacar un Equipo de Competencia de una Jornada
Staft Jueces:

e Activar un Equipo de Competencia para evaluacion
Staff Confirmacion:

e Encontrar el equipo a evaluar

e Evaluar el equipo que esta activo para evaluacion

Todo lo anterior se plasmo6 en un Formulario de Google, para que los usuarios pudieran ver
las tareas y asi entregar informacion respecto a facilidades o dificultades para realizar la mis-
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ma, y asi posteriormente realizar las modificaciones necesarias para eliminar las dificultades
encontradas.

4.3.2. Escala de Usabilidad de Sistemas

El System Usability Scale (o SUS) es un instrumento estandarizado [20] [21] que entrega, a
través de un puntaje, la usabilidad de una plataforma o sistema. Como se mencioné anterior-
mente, consiste en una serie aseveraciones donde el usuario debe indicar, en una escala de 1
a b, que tan de acuerdo o desacuerdo esta con la misma. Las aseveraciones son las siguientes:

Pienso que me gustaria usar frecuentemente este sistema

Encontré el sistema innecesariamente complejo

Opino que el sistema es facil de usar

Creo que necesitaria ayuda para poder usar este sistema

Considero que las distintas funcionalidades estaban bien integradas
Pienso que habia mucha inconsistencia en este sistema

Las personas aprenderian rapidamente cémo utilizar el sistema

Creo que el sistema era muy complicado de usar

L X NSO WD

Me senti muy seguro al usar el sistema

—_
e

Necesité aprender cosas antes de usar comodamente el sistema

Como se puede ver, las aseveraciones impares tienen una connotaciéon positiva mientras
que las pares una negativa. Por esto, las 1,3,5,7 y 9 aportan al puntaje, mientras que el resto
restan al puntaje total; a cada una de las impares se le resta 1 el valor indicado por el usuario,
mientras que las pares a 5 se le resta el valor indicado por el usuario. Finalmente, luego de
lo anterior se suma el puntaje final de cada una de las preguntas y esto da el puntaje final
de usabilidad de la plataforma. Los sistemas con 68 puntos o mas, suelen considerarse como
usables.

4.4. Resultados Evaluacion

A la fecha de entrega de este documento, solo se pudo llevar a cabo la validacion del
modulo 1 de la plataforma (la parte de Organizacion).

4.4.1. Mobdulo Organizacion

Cuatro fueron los usuarios que utilizaron la plataforma y participaron del proceso de vali-
dacion. Todos han participado como miembros del Staff organizador en alguna competencia
a lo largo del pais, cumpliendo al menos uno de los roles que se definieron mas temprano en
este documento.

La recepcion general fue buena, diciendo que es una herramienta que permitiria mantener
a todo el equipo organizador actualizado respecto del estado de la competencia y sus posibles
cambios. Sin embargo, si presentaron algunas dificultades para poder navegar a lo largo de la
plataforma y finalmente realizar las tareas. Una vez contestado el documento, se les procedia
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a explicar de manera general el sistema y el flujo de las distintas partes, y ahi si quedaba
claro como se debian llevar a cabo todas las tareas en las cuales se presentaron dificultades.
Esta complicacion para llevar a cabo parte de lo pedido se puede deber a dos cosas (también
puede ser una mezcla de ambas):

1. Falta de estandarizacion de los conceptos y procesos dentro de las diferentes organiza-
ciones que hay a lo largo del pais.

2. Falta de claridad en la plataforma, haciendo que sea confusa su utilizacién en ciertas
partes de ésta.

La seccion que mas complicod fue entender los conceptos de Equipo y Equipo Competitivo
dentro de la plataforma. Esto se debe a que actualmente, solo se maneja el concepto de
Equipo. Recordar que anteriormente se mencioné que el Equipo Competitivo fue una entidad
creada para poder modelar la realidad de una Competencia o Evento.

Otro punto mencionado dentro en los comentarios, y que se repitié mas de una vez, fue que
algunas vistas no estaban bien optimizadas para visualizarlas en el teléfono; principalmente,
las tablas con informacion que ven los miembros del Staff. Aqui existen dos posibles soluciones:

1. Hacer que las tablas desplieguen menos informaciéon, para que asi se muestre la mayor
cantidad de columnas posible sin tener que mover la tabla (usar el scroll horizontal).

2. Sino es posible el punto 1, entonces hay que acordar que la utilizacion de la plataforma
se hard a través del dispositivo de manera horizontal (o landscape). De esta forma,
se amplia el rango de vision de la plataforma, pudiendo mostrarse la totalidad de las
tablas en pantalla.

Esta decision queda pendiente de conversar con la contraparte y algunos usuarios, ya que la
mayoria de las tablas que ven los miembros del Staff que estdn en movimiento (principalmente
el Staff de Confirmacion), casi nunca haran uso de su teclado para tener que manipular algo en
la plataforma. Dicho esto, quiere decir que tendran a disposicion la totalidad de su pantalla
mas del 90 % del tiempo, por lo que no deberia haber problemas para utilizarla en forma
horizontal. Los Staff de Fiscalizacion y Jueces suelen trabajar con un notebook a mano, por
lo que no tendréan el problema de falta de espacio para ver la informacion y trabajar con ella.

Respecto al instrumento SUS, en promedio el puntaje obtenido (58) no supera los 68
puntos para considerar la plataforma como usable. Sin embargo, se espera que trabajando
las observaciones y comentarios recibidos, junto con otra ronda de evaluacién por parte de
los usuarios finales, se puede llegar sin problemas a un puntaje mucho mayor.

4.4.2. Mob6dulo Evaluacion

Como se mencion6 anteriormente, la validacion no se pudo llevar a cabo a la fecha de
entrega de este documento. Sin embargo, la parte mas importante a evaluar de este modulo
es aquella donde los Jueces realizan su trabajo. Esto porque es una labor critica dentro del
sistema (y de la realizaciéon de un evento), que no puede sufrir retrasos ni errores. Solo existe
una primera validaciéon de un template no funcional de una de las hojas de evaluacion, la
cual fue discutida y conversada con un usuario que ha desempenado este rol. Por lo tanto, se
espera que la version final si cumpla con las expectativas, y sea algo que aporte de manera
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positiva en el desarrollo de las tareas evaluativas de los Jueces.
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Capitulo 5

Conclusiones y trabajo a futuro

Los organizadores de las competencias de Cheerleading en Chile (un deporte en constante
crecimiento dentro del pais y el mundo), vienen utilizando practicamente los mismos métodos
para organizar y evaluar dichas competencias desde hace ya un par de anos. Esto incluye
planillas hechas a mano, comunicacién mediante mensajes de whatsapp o walkie talkies. Las
evaluaciones de los jueces se realiza en papel, las cuales posteriormente son pasadas en su
mayoria a planillas Excel para poder calcular los resultados finales. Lo anterior, junto a otras
limitaciones, conlleva a que ambos procesos (organizacion y evaluacion) presenten falencias
que entorpecen el desarrollo de una competencia, y asi se transforma en una participacion
no placentera para algunos clubes y equipos participantes. Algunas de estas falencias son la
demora en el flujo de la informaciéon entre los diferentes miembros del staff organizador, nula
actualizacion del estado de la competencia (orden de presentacion) a los equipos participantes
y publico asistente, errores de tipeo en el traspaso de informacién de evaluacion desde las
planillas en papel hacia las planillas Excel, entre otras.

Para dar solucion a gran parte de estos problemas, en este trabajo de memoria se desarrollo
una plataforma web que permite organizar y evaluar competencias de Cheerleading, apoyando
las actividades que realizan los organizadores de estos eventos. A través de esta plataforma
se lograr actualizar de forma facil y rapida la informacion referente a equipos (integrantes,
categorias, etc) y al orden de competencia para los miembros del staff. De esa manera, la
plataforma se vuelve una tnica fuente de verdad y el repositorio central de informaciéon de
las competencias.

La plataforma también permite que los asistentes al evento (es decir, entrenadores, depor-
tistas y publico general) accedan a informacion actualizada sobre el orden de competencia y
el estado actual de la misma (es decir, en qué parte de la planificacion se esta actualmente).
Ademés, el sistema ayuda a disminuir la cantidad de errores en la informacion ingresada dado
que ya no se requiere realizar traspasos manuales. Por lo tanto, se cumplieron los objetivos
plantados inicialmente. En particular, se logré crear la plataforma que permite a organiza-
dores manejar toda la informacion referente a clubes, equipos y competencias. Ademés, dar
acceso a los diferentes miembros del staff segtin su rol asignado, para que solo puedan realizar
las tareas permitidas a dicho rol. Ademas, poder actualizar de forma rapida el orden de com-
petencia y que dichos cambios queden a disposicion de todos. Por otra parte, se logré replicar
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las planillas de evaluacion que utilizan los jueces para evaluar las rutinas de los diferentes
equipos, para que posteriormente tomar dicha informacion y obtener los resultados finales de
cada una de las categorias en competencia.

Para validar la base de la aplicacion (que es el modulo de organizacion), se realizdé un
barrido cognitivo, junto con la aplicacion de la Escala de Usabilidad de Sistemas (SUS [20]
[21]), lo cual permitié ver que la aplicacion es potencialmente usable dentro del contexto de las
competencias de este deporte. Para que sea finalmente usable, falta recolectar el feedback de
un nimero y variedad més grande de usuarios, y usar ese feedback para ajustar la plataforma.
Para la parte de evaluacion, solo se valido con un usuario (en este caso un juez de cheerleader),
el cual ayud6 a ver qué cosas son las necesarias para reducir al minimo la probabilidad de
que los jueces cometan errores al momento de evaluar las rutinas en una competencia.

Si bien el trabajo desarrollado no comprende una plataforma completa, es un buen primer
paso hacia la primera plataforma para organizar competencias de Cheerleading de Chile. A
continuacion, se mencionan algunos de los trabajos pendientes a abordar en el futuro:

118n en API: Actualmente la aplicacion fue desarrollada para soportar i18n en el frontend.
Por el momento, cuenta con todo lo necesario para funcionar en los idiomas Inglés y Espanol.
Para dar soporte a un idioma nuevo, solo basta traducir el diccionario de frases utilizados por
ambos idiomas. Sin embargo, esta capacidad no ha sido implementada en el backend aun.

Validacion en entorno “real”. Si bien parte de las componentes del sistema fueron validadas
con usuarios reales, éstas fueron muy controladas (de “laboratorio”). La idea es que cuando
se tenga una version cercana a la final, se simule un dia de evento lo més cercano posible
a un escenario real. Esto puede realizarse por ejemplo, formando un equipo de usuarios que
jueguen el rol de Staff y otros de Jueces. Mediante un guién que ellos no conocen, se puede
simular el desarrollo del evento. Los Jueces podrian evaluar videos de rutinas ya pasadas,
mientras que a los diferentes miembros del Staff se les da diferentes desafios que se presentan
en una situacion real. Posteriormente, y como prueba final, se puede ver la posibilidad de que
el equipo organizador utilice su método actual junto con la plataforma, para de esta manera
pulir detalles que no se observaron en el anterior escenario.

Desplieque de la aplicacion: Dado que la aplicacion se transformaré en una herramienta
critica en el desarrollo de una competencia, es que se tiene que asegurar su funcionamiento
durante toda la duracion de ésta. Esto incluye los dias previos al evento, que es cuando se car-
ga toda la informacion de equipos, Staff y Jueces al sistema. Es sabido que el mayor enemigo
de las aplicaciones web es su uptime. Dado esto, existen por el momento dos alternativas
para tratar de minimizar el porcentaje de no-disponibilidad del sistema:

Funcionamiento en una red local: Para evitar que la conexion a internet sea un proble-
ma, podria montarse para cada evento una red local que sirva la aplicacién desde una
méaquina (también conectada a dicha red), y asi prescindir de la conexién permanente
a internet. Ahora, la independencia no es total ya que aquellos usuarios que estén fue-
ra del recinto de la competencia, no tendrian acceso a la plataforma. Para solucionar
este problema, se podria tener una aplicaciéon corriendo en la nube, que se encargue de
entregar dicha informacion (de solo lectura). Para poder mantener esa aplicacion actua-
lizada, es que la plataforma que corre en la red local deberia actualizar la informacién
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constantemente, o cada cierta cantidad de minutos. Los problemas que presenta esta
soluciéon es que los recintos en los cuales se realizan estas competencias, no siempre
cuentan con una red inaldmbrica para poder utilizarla como red local.

Asegqurar el acceso a internet en puntos criticos: La otra posible solucién al problema
de la conexion a internet, es asegurar el acceso a ésta en los puntos mas criticos del
recinto donde se lleva a cabo el evento. Es decir, en los puntos de Fiscalizaciéon, donde
se realiza la Confirmacion de los equipos y en la zona de Jueces. De esta manera, los
miembros del Staff que se mueven a lo largo del recinto, deberian asegurar su conexion
mediante una red moévil de datos personal, o si es que el equipamiento del recinto
lo permite, conectarse a la red inalambrica del mismo. Esta solucion si bien baja las
probabilidades de pérdida de conexion a Internet, no las elimina por completo, ya que
la inica forma de asegurar acceso en los puntos criticos es mediante router funcionando
con una red movil de datos, que como se sabe, dependiendo del sector y/o lugar en
donde se encuentren estos puntos criticos, puede verse afectada dicha conexion.

Inscripcion de equipos: La idea de que los miembros del Staff realicen la inscripcion de los
diferentes equipos de competencia, es solo para estas primeras versiones de la plataforma. En
un futuro, la idea es estandarizar el método para que los entrenadores manden las néminas
de deportistas, para que estos ultimos puedan hacer su inscripciéon a los eventos de una
organizacion. Esto se puede hacer en primera instancia entregandoles una plantilla para
rellenar, y hacer que ésta sea aceptada por el sistema; o que por defecto se habilite un nuevo
modulo en la plataforma para que los clubes puedan mantener la informacion de sus diferentes
equipos y deportistas.

Extension a otros deportes: Si bien la base de la plataforma desarrollada puede aplicarse a
distintos deportes, no es posible llegar y utilizarla asi como esté para llevar a cabo la compe-
tencia en algtin otro ambito. Es por esto, que se tiene que evaluar cuales son las componentes
comunes entre cada uno de estos deportes, que tengan un sistema de presentaciones (con o
sin evaluacion), ya sea grupal o individual, y con eso definir la base para todos estos. De esta
manera, si se quiere dar soporte a un deporte nuevo, basta con tomar dicha base y realizar
los ajustes necesarios a la aplicacion (frontend y backend) para que los eventos puedan ser
llevados a cabo de manera satisfactoria.
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