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RESUMEN

La investigaciéon responde a las necesidades planteadas por parte de la Escuela
Formativa Liga de Quito - Filial R-H Tulcdn, utilizando tecnologias avanzadas vy
herramientas de desarrollo para abordar la gestidon y planificacion del entrenamiento
deportivo mediante el procesamiento de lenguaje natural (PLN). La propuestaintegra
un enfoque computacional que emplea datos exiraidos en un dataset deportivo
alojado en Kaggle, compuesto por grandes volumenes de informaciéon estructurada
y no estructurada, para generar rutinas de entrenamiento a nivel de mesociclo y
microciclos. La arquitectura tecnolégica del sistema se basa en Python como
lenguaje principal, junto con Flask para el desarrollo de la aplicacion web, HTML y
JavaScript para la creacion de un interfaz dindmica e interactiva, y PostgreSQL como
sistema de gestion de bases de datos relacionales. El sistema utiliza técnicas de PLN
para extraer, limpiar y clasificar datos fundamentales del dataset, fransformdndolos
en planes de entrenamientos personalizados y estructurados. Ademds, se adoptd la
metodologia dgil Scrum para garantizar un desarrollo iterativo, colaborativo y
orientado a entregables funcionales. Con la solucion planteada, la plataforma facilitd
la planificacion de entrenamientos personalizados, adaptados a las necesidades
especificas de los futbolistas. Por ofro lado, con los resultados obtenidos se determind
que al plantear la solucién tecnoldgica no solo optimizd la gestion del tiempo y
recursos de los enfrenadores, sino que también fortalecidé la conexion entre los
objetivos de los deportistas y las estrategias de enfrenamiento. Con esta
implementacion, el proyecta demuestra cémo el uso de tecnologias web y el andlisis
de datos deportivos pueden transformar la planificacién del entrenamiento,
ofreciendo una herramienta eficiente, escalable y adaptada a las exigencias del
dmbito deportivo.

Palabras Claves: Python, Flask, HTML y JavaScript, PLN.
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ABSTRACT

This study focuses on the development of a technological tool for sports training
planning in Liga de Quito Training School, R-H Tulcan Branch, integrating agile
methodologies and natural language processing (NLP) to manage un a personalized
way the development of athletes. Through a literature review of approaches in sports
and computational sciences, functional requirements were established for a web
application that evaluates physical performance, plans routines in microcycles and
mesocycles, manages athlete histories and reduces the time to develop training
plans. The software architecture includes Flask, PostgreSQL and a frontend based on
HTML, JavaScript and CSS. The Scrum methodology enabled iterative and
collaborative development, with validations at each sprint ensuring a reliable and
robust product. The system records and monitors the results of each athlete, promoting
the individual adaptation of plans and the continuous monitoring of performance.
Among the main conftributions are the optimization of resource management, agility
in data-driven decision making and scalability for different sports contexts. This
technology solution demonstrates how the integration of natural language processing
(NLP), agile methodologies and software components consolidates efficiency in
training planning and control, driving more effective and personalized sports practice.

Keywords: Python, Flask, HTML and JavaScript, PLN.
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INTRODUCCION

En el dmbito del deporte de alto rendimiento, la planificaciéon del entrenamiento es
esencial para optimizar el desempeno de los atletas. En la provincia del Carchi,
Ecuador, se identificdé una problemdtica en la planificacién de la carga de
entrenamiento y el registro de datos de los deportistas, segun el magister Ramiro
Villarreal; Actualmente, estos procesos se realizan manualmente con hojas de papel,

presentando serias limitaciones que afectan negativamente el conocimiento.

La Escuela Formativa “Liga de Quito sede Tulcdn” es una academia que desde su
creacion busca la mejora continua enfocados en el bienestar de sus deportistas y del
registro de cada entrenamiento debido a que el uso de papel para registrar
informacioén vital como edad, estatura, peso y estado fisico general es ineficiente y
desorganizado. Este método dificulta el acceso rdpido a los datos necesarios para
evaluar la evolucién individual y disenar programas personalizados. Ademds, la falta
de un sistema estructurado impide a los entrenadores comprender el progreso y las
necesidades especificas de cada atleta, limitando la efectividad del entrenamiento
deportivo de alto rendimiento.

Por lo tanto, para mejorar una planificacién de entrenamiento deportivo se disend la
aplicacién denominada “FitPlan™ basada en los datos antropométricos los cuales
permiten determinar el entrenamiento adecuado de los deportistas de la Escuela
Formativa Liga de Quito sede Tulcdn.

La aplicacion FitPlan se desarrollé con los modelos de la metodologia de software y
la informacion recolectada con los instrumentos de investigacion. Esto dio lugar a la
adaptacién de los procesos de planificacion y registro de atletas en el sistema de
gestion. Las tecnologias utilizadas se centran en el lenguaje de programacioén Python,
PostgreSQL, Visual Studio Code y Flask, asegurando una adecuada cohesién entre los

componentes técnicos.
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I. EL PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actuadlidad, la planificacion y gestion del entrenamiento deportivo en
Latinoamérica se presentan importantes desafios y limitaciones, debido a que se
debe implementar tecnologias avanzadas. A nivel mundial, uso de aplicaciones,
dispositivos de medicidn, andlisis de datos y plataformas de gestion digital ha
revolucionado la forma en que se estructura el enfrenamiento deportivo, optimizando
asi el rendimiento de los atletas y mejorando la toma de decisiones de los
entrenadores. Sin embargo, segun datos proporcionados por (J. Navarro et al., 2023),
estas tecnologias no se han implementado de manera homogénea debido a
multiples factores; ademds menciona que la falta de inversidn en tecnologias
deportivas limita la region, afectando directamente su competitividad en

comparacion con otros continentes.

En Ecuador, el entrenamiento individualizado ha cobrado importancia en el periodo
post-COVID, enfocado en mejorar la capacidad fisica de los deportistas. Sin
evaluaciones fisicas iniciales y un seguimiento adecuado, no se personalizan los
programas ni se controlan los resultados, lo que lleva a tener problemas como lesiones
y sobre entrenamiento; estos problemas son comunes en escuelas de futbol,
entrenamientos de CrossFit y federaciones deportivas, dificultando el desarrollo y
bienestar de los deportistas. Entrenar sin evaluaciones previas puede causar
agotamiento fisico y mental, contracturas musculares y no obtener un buen progreso

afectando negativamente la experiencia y salud de los atletas, (Ortega, 2024).

En el Carchi segin informacién obtenida a través de la entrevista realizada al
presidente de la federacidén deportiva del Carchi, presidente de la Federacion
Deportiva del Carchi, se identificd una problemdtica significativa en el dmbito de la
planificacion de la carga de enfrenamiento deportivo y el registro de los atletas.
Actualmente, estos procesos se llevan a cabo ufilizando hojas de papel, lo que
representa numerosas limitaciones que afectan negativamente el conocimiento

profundo de los atletas y la capacidad para mejorar su rendimiento. Ademas, el uso
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de hojas de papel que es utilizado para llevar registros acerca de la informacion vital
de los atletas, en los cuales se toman en cuenta los siguientes pardmetros: edad,
estatura, peso y estado fisico general, resulta ineficiente y desorganizado. Este
método, que en su mayoria lo utilizan debido a que se realiza de manera manual
genera una gran dificultad para tener el acceso rdpido y preciso a los datos
necesarios para evaluar la evolucion de los atletas y a la vez disenar programas de

enfrenamiento personalizados.

En Tulcdan, en una entrevista realizada al personal de la Escuela Formativa Liga de
Quito, sede Tulcdn, se evidencid que al utilizar hojas de papel para llevar a cabo el
registro de la informacion de cada deportista generando un limitante para acceder
a los datos fundamentales tales como; edad, peso y estado fisico. Ademds, genera
dificultades para realizar el seguimiento, evaluacién y personalizacion de programas

de entrenamiento.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) ofrecen valiosos recursos
para la planificacion de cargas en el entfrenamiento deportivo, como aplicaciones
de seguimiento y bases de datos. Sin embargo, su dependencia exclusiva puede
desechar aspectos cruciales del proceso, como la individualizacion y la experiencia
del entrenador. Una sobrevaloracion de la tecnologia puede descuidar la evaluacion
cudlitativa y el comentario directo del entrenador, limitando asi, la efectividad del

enfrenamiento deportivo.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

2COmo se puede mejorar la planificacidon de entrenamiento en la Escuela Formativa
“Liga de Quito sede Tulcan”, mediante el uso de tecnologias para garantizar un

conocimiento mas profundo de los atletas y optimizar su rendimiento?
1.3. JUSTIFICACION

El uso de una herramienta tecnoldgica para la planificacion de cargas de
entrenamiento deportivo resulta esencial en este dmbito; permitiendo organizar,

monitorear y analizar la carga de entrenamiento de los atletas de alto rendimiento.

Constituye, ademds, una herramienta invaluable para los enfrenadores y

preparadores fisicos.

En cuanto a su confribucion a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), el uso de

herramientas tecnoldgicas estaria alineado con varios de ellos.
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En primer lugar, promoveria el ODS 3: Salud y bienestar, al permitir una planificacion
mdas precisa y personalizada de las cargas de entrenamiento, lo que ayudaria a
optimizar el rendimiento y minimizar el riesgo de lesiones en los atletas. Ademdads, all
mejorar la eficiencia de los programas de entrenamiento, podria influir positivamente
en el ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econdmico, al potenciar la formacién de

atletas de alto nivel y el desarrollo de la industria deportiva.

Asimismo, se confribuye al ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura, debido a que

su implementaciéon implica la creacién y mejora de tecnologias aplicadas al deporte.

Al utilizar herramientas digitales para el andlisis y la gestion de la carga de

entrenamiento, se fomentaria la innovaciéon en el dmbito deportivo.

Relevancia Social: la propuesta realizada ayudard a los entrenadores y atletas a
disenar programas de entrenamiento éptimos y personalizados. Al considerar factores
como la carga de trabajo, la recuperacion y las necesidades individuales, se puede
maximizar el rendimiento deportivo y lograr resultados superiores. La relevancia en la
sociedad estd entonces en el mejoramiento del rendimiento deportivo, la prevencion
de lesiones, la optimizacion del tiempo y los recursos, la individualizacion del
entrenamiento y la contribucién al avance en la investigacion deportiva en la FDC.
Aporte Practico: con la ayuda de las herramientas tecnoldgicas se podria
automatizar y agilizar el proceso de planificacion de cargas de entrenamiento
deportivo, esto ahorraria tiempo y esfuerzo a los entrenadores, permitiéndoles dedicar
mds atencidn a otros aspectos importantes del entrenamiento y maximizar la
eficiencia en la organizacién y programacion de las sesiones de entrenamiento.
Aporte Econémico: con la propuesta realizada se podria lograr la optimizacion de
recursos y costos, la mejora del rendimiento deportivo y empresarial, la reduccién de
lesiones y costos de atencién médica, y el potencial de generacion de ingresos a

través del éxito deportivo y asociaciones comerciales.

19



1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar una herramienta tecnoldgica para la planificacion del entfrenamiento

deportivo en la Escuela Formativa Liga de Quito sede Tulcdan.

1.4.2. Objetivos Especificos

Analizar los diversos enfoques y métodos de las ciencias deportivas, asi como
de las ciencias de la computacidon mediante la revision bibliografica existente.
ldentificar una metodologia dgil y sus elementos clave para proponer una
soluciéon tecnoldgica eficiente que responda a las necesidades especificas del
problema planteado.

Disenar la arquitectura de software adecuada para un sistema de

planificacion y seguimiento de entrenamiento deportivo.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

2Qué enfoques recientes existen en la bibliografia respecto a la planificacion
del enfrenamiento deportivo y cdmo las TIC estdn presentes en dicha
tematica?

2Qué elementos de una metodologia agil usarias para proponer una solucion
tecnoldgica eficiente que responda el problema planteado?

2Qué modelo de arquitectura de software es mds adecuado para
implementar un sistema de planificacidon de entrenamiento deportivo de alto
rendimiento que permita una personalizacion y seguimiento efectivo de cada

atleta?

La estructura capitular es la siguiente:

Capitulo | - “Problema”: En este capitulo se analiza la problematica identificada en

la escuela formativa Liga de Quito sede Tulcdn, resaltando la necesidad de una

planificacion deportiva adecuada y control individualizado. Ademds, se define el

objetivo general, objetivos especificos, preguntas de investigacion y justificacion,

acorde a las necesidades especificas planteados por la institucion.

Capitulo lI- “fundamentacion tedrica sobre la planificacion deportiva y tecnolégica”:

Se presenta un marco tedrico en donde se integra las ciencias de la computacion,

asi como deportivas, abordando principios, tecnologias y modelos que sustenten el
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desarrollo de una solucidon tecnoldgica para opfimizar la organizacion 'y
personalizacion del entrenamiento de los deportistas.

Capitulo llI- “Metodologia”: Se describen el enfoque metodoldgico utilizado (mixto),
tipo de investigacion, técnicas descriptivas, de campo y el esquema de metodologia
Agil Scrum utilizada.

Capitulo IV- “Resultados y Discusion”: Se documenta el desarrollo, diseho e
implementacioén y funcionalidad de la herramienta tecnoldgica, validando asila idea

a defender planteada.
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Para el desarrollo de esta investigacion se llevd a cabo un estudio de diversos trabajos
desarrollados por diferentes universidades, cada uno enfocado en un tema
especifico. Se observd que los proyectos estudiados comparten el uso de
herramientas similares, lo que los convierte en valiosas referencias para el desarrollo

de nuestra propia aplicacion.

El déficit de capacitacién en la ensenanza del futbol en centros educativos ha
llevado a la ausencia de programas especificos para esta disciplina. Esto resulta en

entrenamientos inadecuados para ninos, lo que afecta su desarrollo motor y técnico.

(Quishpe et al., 2024), con su articulo de investigacion “La transformacion digital en el
deporte: El impacto de las TICs en la mejora del rendimiento deportivo y la
experiencia del usuario” nos menciona que el estudio cuantitativo evalud el impacto
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs) en el rendimiento
deportivo de 100 atletas de alto rendimiento, divididos en un grupo experimental (uso
de TICs) y un grupo de confrol (métodos tradicionales). Dentro de este proceso se
llevd a cabo la medicidn de tres indicadores fundamentales: velocidad, resistencia y
fuerza desarrollando mejoras significativas debido a que estadisticamente existen
diferencias significativas, concluyendo que las TICs son herramientas fundamentales
para obtener mejoras el rendimiento deportivo, ofreciendo ventajas objetivas y

subjetivas.

(Velastegui, 2021), con su tesis denominada “Aplicacion para la optimizacion del
monitoreo y control del enfrenamiento de deportistas. Caso de estudio: Centro de
Especializacién Deportiva GoSport” nos menciona que el software desarrollado
ofrece funcionalidades clave para el monitoreo y gestion de futbolistas en el centro
de especializacion deportiva, permitiendo gestionar datos de la institucion para
mantener registros organizados de los atletas y su progreso, ademads facilitar el

seguimiento individualizado y la asignacién de entrenamientos especificos.
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Una caracteristica importante del software es la obtencion de datos de futbolistas
mediante sensores, los cuales recopilan informacidon precisa acerca de pardmetros
como ritmo cardiaco, aceleracion y ubicaciéon por GPS. Ademdas. El software genera
reportes claros y concisos que ayudan a los entrenadores a evaluar el progreso,
identificar las dreas de mejora y fomar decisiones fundamentadas en la planificaciéon

del entrenamiento.

Segun (Limaico, 2020), con su proyecto de investigacion designado “Desarrollo de un
sistema recomendador de ubicaciones para sitios turisticos del centro histérico de
Quito basado en Procesamiento de Lenguaje Natural” menciona que se inicié con el
entrenamiento de un modelo de procesamiento de lenguaje natural el cual estd
compuesto por dos fases: fase de recoleccion de datos y fase de desarrollo; en
donde emplea el conjunto de datos por medio de implementacion de IBM y NLC,
ademds; permitid clasificar sentencias de texto en 62 categorias. Finalmente, el
servicio generd buenos resultados porque brinda diferentes recomendaciones de
puntos de interés asociados a sitios turistico que se ajustaban a las preferencias del

usuario.

(Pazmino & Tayupanta, 2019), manifiesta con su trabajo denominado “Desarrollo de
un aplicativo de recomendacién de rutinas de entrenamiento para el gimnasio de la

Escuela Politécnica Nacional usando aprendizaje de maquina” nos dice que:

La oferta de dreas recreativas, culturales y deportivas en la Escuela Politécnica
Nacional (EPN) busca una formacion integral para los estudiantes, reconociendo la
importancia del deporte en el desarrollo humano. A pesar de contar con un gimnasio,
muchos estudiantes no asisten debido a que hay un control de orientacién en la
planificacion de entrenamiento vy la limitada atencién personalizada del instructor.
Para abordar esta situacion, se planted la creacidén de una aplicacion basada en
aprendizaje de mdquina para recomendar rutinas de entrenamiento personalizadas.
Los usuarios proporcionardn datos sobre sus caracteristicas psicolégicas, fisioldgicas y
patolégicas, permitiendo que la aplicacién genere rutinas efectivas y seguras,

promoviendo asi un estilo de vida saludable en la comunidad estudiantil de la EPN.

La investigacion proporciona un enfoque innovador al combinar tecnologia vy
deporte para crear rutinas de enfrenamiento personalizadas, mejorando asi la

eficiencia y seguridad del proceso de planificacién de cargas.
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Segun (Valcarce, 2020), con su tesis denominada “Influencia del uso de la tecnologia
en la adherencia de la prdctica fisica sobre los usuarios de centros de fithess”
manifiesta que el uso de tecnologia estd proliferando gracias a los avances para
facilitar su practica y mejorar la adherencia. Mds allé de la adherencia, es importante
que la tecnologia sea entendida como un medio facilitador. Cada vez mds estudios,
plantean como el uso de plataformas tecnoldgicas y aplicaciones moviles, son bien
recibidas por los usuarios para mejorar sus hdbitos de vida saludable. El uso de
aplicaciones moviles también crece en los centros fitness como herramienta de
gestion y de servicio para sus clientes. Este trabajo tiene como objetivos principales
conocer la influencia de una aplicacién movil sobre la adherencia a la practica fisica
de los usuarios de centros fitness, asi como al propio centro, mediante un estudio
experimental que se realizd en un centro deportivo fitness con una muestra de 66
participantes divididos en grupo control y experimental, y analizar el uso de
aplicaciones moviles por parte de los usuarios de dichos centros, a través de ofro
estudio de cohortes retrospectivo, transversal y analitico-descriptivo con una muestra
total de 1.285 participantes. Los principales resultados nos indican que el modo de
implementacion y las funciones disponibles en las aplicaciones moéviles de un centro
fitness, influyen en su uso y descarga por parte de los usuarios. Aungque en una nueva
O primera experiencia de uso, no se mejoran los niveles de adherencia, si se observan
influencias sobre el tipo de actividades practicadas. A medida que el usuario fiene
mdas experiencia y uso de la aplicacion, se observan mayores influencias como el
incremento del nUmero de dias de asistencia, el tiempo de permanencia en el centro,
asi como los niveles de prdctica fisica tanto personales como en las actividades y

espacios del centro.

2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. Tecnologia y deporte
2.2.1.1. Concepto

La tecnologia ha revolucionado el deporte actual, promoviendo un enfoque mds
basado en la ciencia tanto para el entrenamiento como para la competencia. Este
avance no solo impulsa el rendimiento de los atletas, sino que también brinda nuevas
experiencias para disfrutar y participar en el dmbito deportivo. La constante
incorporacion de innovaciones tecnoldgicas augura una transformacién continua en

el futuro del deporte.
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La transformacion tecnoldgica estd influyendo profundamente en todos los sectores,
incluyendo la educacién y el deporte. En el dmbito deportivo, las herramientas
tecnoldgicas estdn orientadas a mejorar tanto el enfrenamiento como el
rendimiento, tanto a nivel profesional como amateur. No obstante, la integrada, lo
que limita su efectividad. La implementacién de tecnologia y el andlisis de datos han
demostrado ser Utiles en la gestion y prediccion de conductas deportivas; sin
embargo, existen diferencias en su aplicacion entre el sector publico y privado.
Estudios recientes subrayan la relevancia de las competencias digitales en la

administraciéon deportiva, especialmente en Espana, (Gallardo & Garcia, 2023).

La tecnologia impulsa el deporte hacia un enfoque cientifico, optimizando
entrenamientos y competencias. Sin embargo, la adopcion desigual y falta de
planificacion limitan su efectividad. La formacién en competencias digitales se vuelve
esencial para maximizar el potencial tecnoldgico, especialmente en la

administracién deportiva actual.
2.2.1.2. Innovacién de la tecnologia en el entrenamiento deportivo

La sociedad contempordnea ha evolucionado profundamente, transformando sus
valores, roles y estructuras tanto individuales como colectivas. Este cambio ha creado
una readlidad dindmica, marcada por ajustes en derechos, identidades vy
autoafirmacion. En el dmbito deportivo, la innovacién tecnoldégica avanza a un ritmo
acelerado, impulsando a atletas y entrenadores a adaptarse continuamente para
aprovechar estas herramientas. Aunque la velocidad de estos avances a veces
supera nuestra capacidad de adaptacion, representan una oportunidad crucial

para optimizar el rendimiento y la gestion en el deporte, (Mendoza, 2022).

La transformacion de la sociedad moderna refleja cémo el cambio constante nos
reta a adaptarnos, especialmente en el dmbito deportivo, donde la innovacion
tecnoldgica ha redefinido los enfoques de entrenamiento y rendimiento. La rapidez
con la que surgen estas tecnologias exige que tanto atletas como entrenadores
mantengan una mentalidad flexible y abierta al aprendizaje. Aungue la adaptacién
puede ser un desafio, el potencial de estas herramientas para optimizar el
rendimiento deportivo es inmenso y promete un futuro de grandes posibilidades para

el deporte y sus protagonistas.
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2.2.1.3. Impacto de la tecnologia en el rendimiento deportivo

La tecnologia ha optimizado el rendimiento deportivo, proporcionando datos
precisos y andlisis en tiempo real. Esto permite a los atletas ajustar entrenamientos,
prevenir lesiones y maximizar resultados, elevando el nivel de competencia y

eficiencia en el deporte.

Las TICs han demostrado un impacto positivo en el rendimiento deportivo,
potenciando mejoras significativas en velocidad, resistencia y fuerza. Su capacidad
para ofrecer refroalimentacion en tiempo real y ajustes personalizados permite
optimizar los entrenamientos, aumentando su efectividad. Ademdas, el monitoreo
contfinuo ayuda a prevenir lesiones, brindando a los atletas una experiencia de
enfrenamiento segura y adaptada a sus necesidades. En conjunto, las TICs se
presentan como herramientas valiosas que tfransforman la preparacion fisica y el

rendimiento en el deporte moderno, (Quishpe et al., 2024).

Las tecnologias han revolucionado el rendimiento deportivo al ofrecer herramientas
gue optimizan cada aspecto del entrenamiento. La personalizacién, el andilisis en
tiempo real y la prevencion de lesiones permiten a los atletas maximizar su potencial,

impulsando asi una evolucion significativa en la competitividad y eficacia deportiva.
2.2.2. Gestidn deportiva:
2.2.2.1. Concepto de gestidon deportiva

La gestion deportiva abarca las estrategias y prdcticas necesarias para organizar y
optimizar recursos en el deporte, incluyendo la administracion de equipos, la
planificacion de eventos y la toma de decisiones clave. Su objetivo es maximizar el

rendimiento y mejorar la experiencia en el dmbito deportivo.

La gestidn deportiva se define como un campo interdisciplinario que abarca teorias
y métodos de las ciencias econdmicas, sociales, deportivas y educativas, (Rozo et al.,
2022)

A diferencia de la administracion deportiva, que se enfoca en la organizacion y
control de recursos, la gestion deportiva integra herramientas y conocimientos de
diversas disciplinas para una visibn mds completa. Su objetivo es planificar y optimizar

recursos para alcanzar los objetivos en las organizaciones deportivas.
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2.2.2.2. Importancia de la planificaciéon en el deporte

La planificaciéon del entrenamiento deportivo ha sido fundamental en diversas
culturas desde la anfigledad, orientada inicialmente a preparar a guerreros. En la
Grecia cldsica, se consolidaron conceptos de entrenamiento estructurado, y con el

tiempo, se desarrollaron métodos que han dado forma al entrenamiento moderno

La planificacion en el deporte es esencial para maximizar el rendimiento y asegurar
un desarrollo progresivo en los atletas. Permite establecer objetivos, controlar la carga
de trabajo y adaptar el entrenamiento a las necesidades individuales, previniendo el

riesgo de lesiones, (Montiel et al., 2021).

Ademds, una planificacion adecuada facilita un enfoque cientifico en Ia
preparaciéon fisica, considerando aspectos como la fatiga, recuperacién vy
estrategias de competicién. Esto permite a los atletas alcanzar su mdximo potencial

y optimizar su desempeno en competencias.
2.2.2.3. Elementos clave de la planificacion deportiva

Los elementos esenciales en la planificacion deportiva abarcan la definicidon de
objetivos especificos, el ajuste de la carga de entrenamiento, una periodizacion
estratégica y la adaptacién a las necesidades del deportista. Tanto los modelos
tradicionales como los contempordneos integran estos componentes, adecudndolos
a las caracteristicas del deporte y del atleta. De esta manera, una planificacién bien
organizada posibilita una preparaciéon efectiva, evita el agotamiento y optimiza el

rendimiento deportivo, (Galeano et al., 2023).

Tabla 1. Tipos de elementos para una planificaciéon deportiva.

Tipo Descripcion
Objetivos Establecer metas especificas
Carga Regular la intensidad y volumen
Periodizacién Crear ciclos de enfrenamiento
Adaptacién Ajustar al nivel y progreso del atleta
Evaluacién Analizar resultados y optimizar planes
Individualizaciéon Personalizar segun necesidades

2.2.3. Planificacion del entrenamiento deportivo
2.2.3.1. Principios de la planificaciéon del entrenamiento

La planificacion del entrenamiento deportivo se basa en principios clave que
estructuran el proceso para maximizar el rendimiento. Estos incluyen la creacion de

un plan con objetivos especificos, una intervenciéon adaptada a cada disciplina vy

27



una evaluacion contfinua. Factores como el nivel competitivo, duraciéon de la

temporada y caracteristicas del atleta influyen en el disefno del entrenamiento.

Existen dos enfoques de planificacién: tradicional y contempordneo. Los modelos
tradicionales, como el macrociclo ATR y el de Matveev, aportan estructura y se
aplican mayormente en deportes individuales, aungue limitan su uso en deportes de
equipo. Los modelos contempordneos integran aspectos técnicos, tacticos y

psicolégicos, empleando situaciones reales para el desarrollo 6ptimo del atleta.

La planificacién en futbol aficionado enfrenta particularidades, ya que a menudo
adapta modelos de alto rendimiento, lo cual no siempre es apropiado por diferencias
en recursos y niveles de competencia. Estudios senalan que, en este contexto, el
enfrenamiento debe centrarse en mejorar la fuerza, resistencia y capacidad de
sprints repetidos, adaptando principios segun necesidades y recursos disponibles,
(Torres, 2021).

2.2.3.2. Pruebas evaluacion de desempeno

Una prueba es una herramienta de evaluaciéon utilizada para medir habilidades,
capacidades o conocimientos especificos de una persona en una actividad o drea
determinada. En el dmbito deportivo, la prueba de evaluacion de desempeno se
emplea para medir las capacidades fisicas de un individuo, permitiendo conocer su
nivel de rendimiento y detectar posibles dreas de mejora. Este tipo de evaluacién es
esencial para planificar entfrenamientos adecuados, optimizar el rendimiento y, en

edades tempranas, identificar talentos deportivos.

Segun (Duran et al., 2020), menciona que las capacidades que generalmente se

evaluan a través de estas pruebas son:

e Resistencia: capacidad para mantener un esfuerzo durante un periodo
prolongado.

e Velocidad: rapidez para realizar movimientos en un tiempo corto.

e Fuerza: habilidad para ejercer una fuerza mdxima en una accion.

e Flexibilidad: rango de movimiento en las articulaciones.

e Coordinacién vy Agilidad: control y precision de los movimientos,
especialmente en deportes que requieren cambios de direccidon rdpidos y

armoniosos.
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Tabla 2. Pruebas de evaluacion de desempeno

Test Caracteristicas Ventajas Desventajas
Ruffier Dickson Evolgouon Ropqu, facil de Poco especifico para
cardiovascular administrar atletas entrenados

Cooper

Burpees

Flexion de brazos
Abdominales
Salto vertical

Salto horizontal
Velocidad 30 mfs
Velocidad 100 mts

Flexién de tronco

Flexibilidad
hombro-muneca
Flexién pierna
recta
Coordinacién
vallas

Test lllinois

Prueba de resistencia
en 12 minutos
Evaluacién
cardiovascular y fuerza
Mide fuerza del tren
superior

Mide fuerza abdominal

Mide potencia de
piernas

Mide potencia de
piernas

Mide velocidad de
reaccion

Mide velocidad pura

Mide flexibilidad de
fronco

Mide movilidad de
hombro y muneca
Mide flexibilidad
isquiotibial

Mide coordinacién
motora

Mide agilidad y
velocidad

Mide resistencia
aerdbica general

Sin equipamiento, facil
de realizar

Facil de realizar, sin
equipamiento

Sencillo y répido

Evaluacién especifica
de potencia

Facil de administrar

EvalUa reacciéon rdpida
EvalUa velocidad
mdxima

Sencillo y rdpido

Identifica limitaciones
en el fren superior

Facil de realizar

EvalUa agilidad y
coordinacién
Test completo de
agilidad

Exigente, puede ser
agotador

Requiere buena técnica,
puede ser agotador
Puede no ser adecuado
para fodos los niveles
Riesgo de mala técnica
que afecte el rendimiento
Requiere medicion
precisa

Necesita espacio
adecuado

Necesita medicién
precisa

Requiere espacio amplio
y terreno adecuado
Limitado en cuanto a
movilidad total

Puede no ser necesario
en todos los deportes
Limitado a grupos
musculares especificos
Requiere equipo (vallas) y
espacio

Requiere instalacion y
espacio

Fuente: (Ramirez, 2021). Pruebas para determinar el rendimiento fisico del deportista.

2.2.3.3. Modelos de entrenamiento deportivo

Los modelos de entrenamiento deportivo estructuran el proceso de preparacion fisica

y técnica de los atletas, adaptdndose a sus necesidades y al tipo de deporte. Los

modelos fradicionales, como el de Matveiev y el ATR, se centran en una periodizacion

lineal

y sistemdtica, mientras que

los

modelos contempordneos,

como la

Periodizacién Tactica y el Entfrenamiento por Bloques, integran aspectos tacticos y

especificos del juego, ofreciendo una mayor personalizacion vy flexibilidad, (Barreto,

2023).

Tabla 3. Modelos de entrenamiento deportivo.

Modelo

Caracteristica

Ventaja

Desventaja

Modelo de Matveiev

Modelo de Péndulo

Divide en fases:
preparatoria,
competitiva, y
fransicion

Relacién entfre

preparacién general
y especial

Modelo de Altas Cargas intensas con
Cargas variaciones
ondulantes

Estructura ordenada
y progresiva

Adapta cargaos a
necesidades
especificas

Evita la adaptacion
neuromuscular
estereotipada

Puede ser rigido para
deportes en equipo

Menos adaptable a
deportes de alta
infensidad

Riesgo de sobrecarga
si. no se dosifica
adecuadamente
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Entrenamiento
Blogues
Modelo A.T.R.

Periodizacion Tactica

Largo Estado de

Forma

Modelo Cognitivista

por

Utiliza mesociclos de
alta especializacion
Secuencia:
Acumulacion,
Transformacion,
Realizacion
Preparacion
enfocada en la
tactica del juego
Establece varios picos
de rendimiento

Enfocado en la
mejora continua para
el juego

Mejora resultados en
alto rendimiento
Enfoque en
resultados especificos
para competencias

Adaptacién directa a

necesidades del
partido

Mantiene un
rendimiento alto
durante la
temporada

Desarrollo integral del
jugador

Requiere un alto
control y monitoreo

Complejidad en su
implementacion

Compleja de aplicar
en deportes
individuales

Puede generar fatiga
en competencias
largas

Dificultad para medir
avances de manera
objetiva

Fuente: (Borrero, 2021). MODELOS DE PLANIFICACION DEPORTIVA UTILIZADOS POR
LOS ENTRENADORES DE LOS CLUBES CAMPEONES DEL TORNEO DE LIGA CAUCANA DE
FUTBOL EN LA CATEGORIA JUVENIL, ENTRE LOS ANOS 2010-2019.

2.2.3.4. Modelo de carga de entrenamiento deportivo

El modelo de carga de enfrenamiento permite a los entrenadores planificar y ajustar

la intensidad y cantidad de enfrenamiento de acuerdo con la capacidad de

recuperacion y adaptacién del atleta. A través de mediciones como frecuencia

cardiaca y distancia, se optimiza el rendimiento mientras se reduce el riesgo de

lesiones, ajustando la carga segun las necesidades individuales de cada deportista.

Carga de
entrenamiento

Capacidad de
recuperacion

Capacidad de
adaptacion

Figura 1. Modelo de carga de enfrenamiento deportivo.
Fuente: (Barreto, 2023)

30



2.2.3.5. Ventajas y desventajas del modelo de carga deportiva

Tabla 4. Ventajas y desventajas del modelo de carga positiva.

Aspecto Descripcion

Aplicacion en Entrenamiento Individual Ajuste de carga personalizado basado en
caracteristicas  especificas del atleta, como
resistencia y recuperacion.

Ventaja Personalizacién en intensidad y volumen para
mejorar rendimiento sin sobre entrenamiento.

Desventaja Requiere  monitoreo  continuo y  recursos
tecnoldgicos.

Aplicacion en Mesociclo Permite planificar cargas progresivas para objetivos
de rendimiento de medio plazo (fuerzq,
resistencia).

Aplicacion en Microciclo Ajuste semanal de la carga para responder a la
fatiga y optimizar la recuperacion.

Recomendacién Muy recomendable en entrenamientos individuales
para maximizar rendimiento y reducir riesgo de
lesiones.

Fuente:(Cherta, 2021). CUANTIFICACION DE LA CARGA DE ENTRENAMIENTO.

Este modelo es altamente recomendable en entrenamientos individuales, ya que
facilita la personalizaciéon y adaptacion de la carga de trabajo. Ademds, al usar
tecnologia para recopilar y analizar datos en tiempo real, el entrenador puede
realizar ajustes precisos que ayudan a maximizar el rendimiento y minimizar el riesgo

de lesiones, adaptando el programa a cada fase del entrenamiento.
2.2.3.6. Estructura de la planificacion:
Mesociclo

El mesociclo es una fase infermedia de planificacién en el entfrenamiento deportivo,
disenada para desarrollar habilidades especificas, como la fuerza explosiva en el
fUtbol. Abarca varias semanas de trabajo estructurado y progresivo, permitiendo
adaptaciones efectivas que optimizan el rendimiento de los afletas, (Guamdn &
Vargas, 2021).

Microciclo

El microciclo es la unidad temporal bdsica en la planificacion del entrenamiento,
abarcando una semana estructurada para trabajar habilidades especificas. En el
fUtbol, cada microciclo se adapta segun la fase de la temporada (preparatoria,
competitiva o de mantenimiento), optimizando el rendimiento condicional, (Yague &
Izquierdo, 2024).
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Tabla 5. Estructura de la planificacion.

Elemento Caracteristicas Cémo Implementarla
Mesociclo Fase de mediana duracion (3-  Planificar objetivos
6 semanas) enfocada en especificos para  fuerza,
desarrollar habilidades resistencia u otras habilidades
especificas. y ajustar progresivamente la
carga de trabagjo.
Microciclo Unidad semanal dentro del Estructurar tareas  diarias

mesociclo; organiza sesiones
de enfrenamiento para
objetivos concretos.

segun el tipo de microciclo
(preparatorio,  competitivo,
mantenimiento) y adaptar a

la fase de la tfemporada.
Fuente: (Pérez, 2023). Todo sobre macrociclos, mesociclos y microciclos en un
programa de fuerza.

2.2.3.7. Capacidades Fisicas en el Enfrenamiento Deportivo:

El entfrenamiento deportivo busca desarrollar capacidades fisicas fundamentales y
habilidades motoras esenciales para opfimizar el rendimiento de los aftletas.
Capacidades como fuerza, resistencia, flexibilidad y velocidad, junto a habilidades
como coordinacion y agilidad, son cruciales para alcanzar un nivel éptimo en el

desempeno fisico y competitivo, (Guaillas et al., 2024).

Tabla 6. Capacidades fisicas en el entrenamiento deportivo.

Capacidad Caracteristica
Fuerza Habilidad para aplicar tension muscular méxima contra una resistencia.

Resistencia Capacidad para mantener actividad fisica durante un fiempo
prolongado sin fatiga rdpida.

Velocidad Aptitud para realizar movimientos en el menor tiempo posible.

Flexibilidad Capacidad de las articulaciones para moverse con amplitud sin
limitaciones.

Coordinacion Habilidad para sincronizar y ejecutar movimientos con precisién y
fluidez.

Agilidad Capacidad para cambiar de direccidén y posicidon rdpidamente,

manteniendo el control corporal.
Fuente: (S&nchez, 2022). Capacidades Fisicas Basicas en Educacion Fisica.

Estas capacidades son fundamentales en el enfrenamiento deportivo, permitiendo

una preparacioén fisica completa y mejorando el rendimiento en distintas disciplinas.
2.2.4. Tecnologias de Desarrollo
2.2.4.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cddigo liviano, gratuito y multiplataforma, que
funciona en Windows, macOS vy Linux. Ofrece actualizaciones mensuales, un modo
portdtil y extensiones para multiples lenguajes y herramientas. Los usuarios pueden
personalizar su configuracion segun sus necesidades y probar nuevas funciones

mediante la compilacién Insiders para retroalimentaciéon temprana, (LMA, 2024).
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Tabla 7. Ventajas y desventajas de Visual Studio Code.

Ventajas

Desventajas

Gratuito y de cddigo abierto

Compatible
macOS y Linux
Actualizaciones
automdticas

Alta personalizacién mediante

extensiones

Interfaz amigable y facil de usar

con

Windows,

frecuentes vy

Integraciéon

limitada con

profesionales

Requiere extensiones para funcionalidades avanzadas

Puede ser pesado con muchas extensiones

Consumo de memoria con proyectos grandes

algunas herramientas

Algunas configuraciones requieren conocimientos técnicos

Soporte para modo portdtil

Puede ser inestable con compilacion Insiders

Fuente: (Millares, 2024). Visual Studio Code: Qué es, Como funciona y Ventagjas.

2.2.4.2. Python

Python es un lenguaje accesible tanto para principiantes como para programadores

experimentados. Cuenta con documentacion y una comunidad activa, con recursos

como conferencias y listas de correo. Ofrece aplicaciones en desarrollo web, acceso

a bases de datos, GUI, ciencia y educacion. Su licencia de coédigo abierto,

gestionada por la Python Software Foundation, permite un uso libre y comercial,

(Python, 2024)

2.2.4.3. Desarrollo de aplicaciones web

Tabla 8. Ventajas de aplicaciones web.

Tecnologia Flask JavaScript HTML

Ligero y fdcil de AfRade interactividad Define la estructura del

aprender para en cliente y servidor contenido enlaweb

aplicaciones (con Node.js).

pequenas y medianas.

Flexible y exfensible Compatible con Compatible con todos los

segun las necesidades navegadores, navegadores para

del proyecto. esencial para visualizacién uniforme.
aplicaciones web.

Ventajas Amplia comunidad y Ecosistema amplio de Integracion sencilla con

documentacién para bibliotecas y CSS vy JavaScript para

soporte. frameworks (React, mejorar diseno y
Angular, Vue). funcionalidad

Facil integracién con Facilita la creacidén Elementos semdnticos que

bases de datos y de experiencias mejoran accesibilidad 'y

tecnologias como dindmicas y SEO.

SQLAIchemy para  responsivas para

ORM. usuarios.

Fuente: (ASIMOV, 2024). 3Quée es Flask y por qué usarlo?

33



2.2.5. Plataformas y Herramientas para la Gestion de Datos
2.2.5.1. Google Colab

Colab, o Colaboratory, es una herramienta para programar en Python directamente
en el navegador, sin necesidad de configuracion. Ofrece acceso gratuito a GPUs y
permite compartir proyectos facilmente. Ideal para estudiantes, cientificos de datos
e investigadores de |A, Colab es una opcidén accesible para acelerar el trabajo en

proyectos de Python.
2.2.5.2. Kaggle y el uso de dataset

Kaggle reune una comunidad global de cientificos de datos y expertos en
aprendizaje automdatico, promoviendo la inclusion y el respeto a través de normas
claras. Estas pautas aseguran una participacion ética y profesional, evitando
comportamientos inapropiados como el acoso, la manipulacidon de reputacién o la
autopromocién no autorizada. Las politicas de contenido y apelacidon buscan
un espacio colaborativo

mantener seguro y constructivo para compartir

conocimientos y proyectos de ciencia de datos.

Tabla 9. Ventagjas y desventajas del uso de dataset.

Aspecto

Ventajas

Desventajas

Calidad de datos

Escalabilidad

Accesibilidad

Variedad

Privacidad

Permiten entrenar modelos
precisos con datos reales.

Acceso a grandes volimenes de
informacion.

Facilitan el escalado de modelos
para aplicaciones mds grandes y

complejas.

Dataset abiertos estdn disponibles
gratuitamente para la
investigacion.

Posibilitan explorar diferentes fipos
de problemas con variedad de
datos (imagenes, texto, etc.).

Los datos andénimos permiten
estudiar fendencias sin
comprometer identidades
personales.

Pueden contener datosincompletos
o errdneos, afectando la calidad
del andlisis.

Los dataset grandes requieren
mayor procesamiento y
almacenamiento, aumentando los
costos.

Dataset de alta calidad o
especializados pueden ser costosos
o tener restricciones de licencia.

La variedad excesiva sin curacion
adecuada puede complicar el
andlisis y procesamiento de datos.
El uso de datos personales puede
requerir el cumplimiento de leyes de
privacidad (como GDPR).

Fuente: (S.A., 2024). Base de Datos vs Dataset: Cuando y Coémo Utilizar Cada Uno.

Los dataset son elementos fundamentales en la ciencia de datos; sin embargo, su uso

exige una gestion atenta en términos de calidad, costos y privacidad.
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2.2.5.3. Base de datos relacional, no relacional

Las bases de datos relacionales, con el modelo ACID, organizan datos estructurados

en tablas y garantizan transacciones seguras y consistencia, siendo ideales para

aplicaciones que requieren alta confiabilidad.

En contraste, las bases NoSQL, basadas en el modelo BASE, son mds flexibles y

escalables, permitiendo manejar grandes volumenes de datos sin estructura fija,

aunque pueden presentar inconsistencias temporales, (Chingo & Lopez, 2021).

Tabla 10. Tipos de datos.

Aspecto

Bases de Datos Relacionales

Bases de Datos No Relacionales

Modelo de Datos
Transacciones
Escalabilidad
Flexibilidad
Estructura
Ventajas

Desventajas

Tablas estructuradas, basadas en

SQL
ACID: Consistentes, seguras vy
permanentes

Vertical (mejora de hardware)

Menor flexibilidad en esfructura de
datos

Estructura rigida;
esquema previo
Alta seguridad y consistencia

requiere

Escalabilidad limitada y menos
adaptable

Documentos, clave-valor,
grdficos, columnas
BASE: Consistencia eventual

Horizontal (distribucidon en multiples
nodos)

Altamente flexible, ideal para
datos no estructurados
Estructura flexible;
cambios rdpidos
Escalabilidad y adaptacién a big
data

Posible inconsistencia femporal

permite

Fuente: (Saltos, 2022). ESTUDIO COMPARATIVO ENTRE BASES DE DATOS RELACIONAL Y

NO RELACIONAL.

Esta comparacion destaca que las bases de datos relacionales ofrecen confiabilidad

y coherencia, adecuadas para aplicaciones que demandan tfransacciones seguras.

Por otro lado, las bases de datos NoSQL son ideales para aplicaciones de big data y

datos no estructurados debido a su flexibilidad y escalabilidad horizontal.

Tabla 11. Bases de datos.

Base de Datos Ventajas Desventajas Caracteristicas

PostgreSQL Coédigo abierto y Requiere Base de datos
gratuito. configuracion inicial  relacional de objetos.
Soporta funciones compleja. Muy adecuada para
avanzadas, Mdas dificil de escalar aplicaciones
fransacciones ACID y horizontalmente que complejos.

JSON. NoSQL.

MySQL Amplia Menos eficiente en Rdapida para
compadatibiidad con procesamiento de operaciones de
plataformas y fransacciones lectura.
lenguajes. avanzadas que Licencia dual (GPL y
Popular en PostgreSQL. comercial).
aplicaciones web.

MongoDB Flexible en manejode No soporta  Base de dafos NoSQL

datos sin esquema.
Escala bien
horizontalmente.

tfransacciones ACID

por defecto.

orientada a
documentos.

Ideal para dafos sin
estructura.
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Mas lenta en
operaciones de
escritura masiva.

Oracle DB Alfo rendimiento en Costosaenlicenciasy Sistema relacional
grandes empresas. mantenimiento. robusto.
Soporte comercial y Requiere hardware Soporte para
muchas herramientas avanzado. fransacciones y
integradas. recuperacién de datos.

SQLite Ligeray embebidaen No soporta Base de datos en disco
aplicaciones moviles tfransacciones 0 memoria sin servidor.
y de escritorio. complejas. Ideal para
Sin configuracion  Limitada para aplicaciones
compleja. grandes volimenes pequenas.

de datos.

Microsoft SQL Server Buena integracién Costosa para Orientada a

con productos de grandes aplicaciones

Microsoft.
Herramientas
avanzadas de

organizaciones.
Menos opciones de
personalizacién.

empresariales. Soporta
fransacciones
complejas.

administracion.
Fuente: (IONOS Digital Guide, 2023). MySQL vs. MongoDB: una comparacién entre
los sistemas de bases de datos.

2.2.5.4. PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestidon de bases de datos relacional de objetos,
reconocido por su confiabilidad y potente conjunto de funciones. Con mds de 35
anos de desarrollo, ha ganado prestigio por su desempeno robusto. La
documentacion oficial y una amplia comunidad de cdédigo abierto proporcionan
recursos para aprender, usar e interactuar con PostgreSQL, ademds de opciones

laborales.
2.2.6. Métodos de Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)
2.2.6.1. Conceptos de (PLN) en la gestion de datos deportivos

El lenguaje es una herramienta esencial de comunicacion humana, usando escritura,
senales y voz. Existen dos tipos principales: el lenguaje natural, que es flexible y
ambivalente, y los lenguajes formales, regidos por reglas en dreas como la légica y la
programacion. Sin embargo, la ambigledad del lenguaje natural presenta desafios
en el procesamiento computacional. El Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)
busca superar estas dificultades mediante tareas como generacidén de texto y

traduccion, apoyado por avances recientes en aprendizaje profundo, (Beltran, 2021).
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2.2.6.2. Modelos relevantes de Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)

Tabla 12. Tipos de modelos de PLN.

Modelo Descripcion Ano Caracteristicas Referencia
Clave
Feed-Forward Prediccién con 2001 Vectores de (Tomas, 2023).
NN word embeddings palabras anteriores
RNN Procesa 2010 Modela (Sanz, 2024).
secuencias de secuencias
palabras temporales
Transformer Modelo de 2017 Paralelizacion y (Afdn de Ribera
atenciéon completo optimizacién de etal, 2021).
velocidad
GPT Generacién de 2018+ Texto coherente, (Inteligencia
texto y traduccidn mejoras con GPT-2  Artificial 360,
y GPT-3 2023).
ULMFIT Transferencia para 2018 Efectivo con pocos (Gonzdlez,
clasificacion de datos 2020).
texto
Meena Chatbot  Chatbot de 2020 Conversacion (Jim Collective,
Google coherente en 2020).
tfemas variados
Traduccion BERT para 2019+ Mejor precision de (Bescos, 2021).
(BERT) tfraduccion tfraduccion
automdtica
2.2.6.3. Aplicaciones de Procesamiento de lenguaje natural (PLN) para la

planificacion de entrenamientos

El PLN en la planificacion de entrenamientos permite automatizar la creacion de
rutinas usando técnicas de ingenieria de software para organizar datos. Como en el
andlisis de requisitos en software, se enfrenta el reto de interpretar y categorizar
ejercicios. Para esto, un diccionario de palabras clave facilita clasificar capacidades
como resistencia, velocidad, flexibilidad y fuerza, ademds de establecer niveles de

intensidad que guien una rutina personalizada.

En el modelo de PLN, se vectorizan las palabras del diccionario, permitiendo clasificar
ejercicios en un dataset extenso de manera precisa. Estos vectores ayudan a
organizar los ejercicios segun capacidades y nivel de intensidad, garantizando la
adecuacién a las necesidades diarias de entrenamiento. Esto hace que la
planificacion sea agil y adaptable, alineando los requisitos del entrenamiento con los

objetivos, en un proceso continuo de optimizacién y ajuste del sistema.
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2.2.6.4. Fases del procesamiento de lenguaje natural

El procesamiento del lenguaje natural tiene dos fases clave: preprocesamiento de
datos y desarrollo de algoritmos. El preprocesamiento limpia y organiza el texto para
andlisis, aplicando técnicas como tokenizacion, lematizacion y eliminacion de
palabras comunes. El desarrollo de algoritmos utiliza estos datos preprocesados para
extraer significado y patrones, permitiendo a las computadoras interpretar el lenguaje

humano de manera eficiente, (Burns & Lutkevich, 2024).
> Tokenizaciéon

(Awan, 2024), menciona que la tokenizacidn descompone textos en unidades
pequenas para facilitar el andilisis por maquinas, ya sea por palabras o caracteres.
Este proceso ayuda a identificar patrones, esencial para interpretar el lenguaje
humano, aungque comparte nombre con técnicas de seguridad, su enfoque en PNL

es exclusivo.
> Eliminaciéon de palabras

La eliminacién de stop words es una técnica fundamental en el Procesamiento de
Lenguaje Natural (PLN) que consiste en remover palabras muy comunes de un
idioma, como articulos, preposiciones o conjunciones, tales como “el”, “la”, “de” o

"y", debido a que no contribuyen significativamente al andlisis del texto, (Huet, 2024).

> Lematizacion
Segun (Ferndndez, 2019), menciona que la lematizacion es un proceso clave en el
procesamiento de lenguaje natural que simplifica las palabras al reducirlas a su forma
bdsica o lema, como se encuentran en un diccionario. Por ejemplo, palabras como
“canto”, “cantas” y “cantamos” se vinculan con el verbo “cantar”, y términos como
“nina”, “ninos” o “ninotes” se asocian con la palabra raiz “nino”. Este enfoque permite
agrupar variantes de una palabra, eliminando diferencias gramaticales o de

derivacién, lo que optimizar el andilisis textual.
Componentes del procesamiento de lenguaje natural
e Generacion de lenguaje natural

Los algoritmos de generacién de lenguaje natural (NLG) pueden generar texto, pero
no lo comprenden realmente. Para producir contenido coherente, es crucial
transformar datos no estructurados en un formato organizado. Aunque los datos

suelen contener ruido o signos de puntuaciéon, es esencial conservar las palabras
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completas, incluidas las stopwords, para garantizar un lenguaje fluido y natural,
(Navarro, 2023).

e Reconocimiento de entidades nombradas

El Reconocimiento de Entidades Nombradas (NER) es una tarea de extraccién de

informacion en NLP que identifica y clasifica entidades en texto no estructurado

segun categorias predefinidas. Una enfidad es un término o conjunto de palabras

que representan un concepto, objeto, individuo u organizacién con significado unico,
(Cuerva, 2024).

Tabla 13. Aplicaciéon del PLN en Deportes.

Ejemplo: Generar

Component Caracteristicas  Ventajas Desventajas  Diferencia Rutina <.ie
e Entrenamiento
Deportivo
Generacién Convierte Genera Puede ser Crea Crear una rutina
de datos en texto informes o inconsistente  contenido semanal de
Lenguagje entendible rutinas sin datos apartirde entrenamiento
Natural personaliz  claros datos adaptada al nivel fisico
(NLG) adas estructura  y objetivos del atleta.
dos
Procesamie  Analiza e |dentifica Requiere Compren  Analizar las
nto de interpretatexto patronesy datos de fexto; observaciones del
Lenguagje humano dreas de preprocesad nogenera entrenador para
Natural mejora 0s contenido ajustar ejercicios en la
(PLN) rdpida rutina.
Reconocimi  Exitrae y Encuentra Puede fallar Localiza Identificar ejercicios
enfo de clasifica informaci  con datos entfidades especificos y nombres
Entidades enfidades en 6n clave ambiguos especifica de atletas para incluir
Nombradas texto en S en la planificacidon de
(NER) registros (ejercicios  entrenamiento.
atletas);
no
compren
de texto
completo
ni genera
contenido

Fuente:(Pathak, 2024). Explicacion de los algoritmos de procesamiento del lenguaje
natural (PLN).

2.2.7. Metodologia de Desarrollo de la Aplicacion

2.2.7.1. Metodologias Agiles para el desarrollo de software

La Metodologias Agiles en desarrollo de software permiten mejorar tiempos, reducir

incertidumbre y opfimizar la calidad del producto. Estas metodologias priorizan la
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colaboracion, el ajuste continuo al cambio y la entrega temprana, con el cliente
participando activamente durante todo el proceso.

A través de iteraciones o "Sprints", las Metodologias Agiles ofrecen opciones de
evaluacion continua del proyecto, facilitando ajustes segin las necesidades del
cliente. Basadas en principios como la flexibilidad, el enfoque en el talento y la

colaboracion, agilizan el desarrollo mienfras aseguran un producto adecuado y

funcional, (Gémez, 2020).

2.2.7.2. Comparacioén entre metodologias dgiles y tradicionales

Tabla 14. Comparacion de metodologias.

}\;\pect)o dolog?qe Ejemplos Aspecto Ventajas Desventajas ;?;g;::{'sncq
Flexibilidad Altamente Puede ser dificil Enfoque en
adaptativas; en proyectos adaptabilidad y
permiten con objetivos retroalimentacid
cambios fijos n
rdpidos y
continuos
Colaboracién Interaccién Requiere Trabajo
constante con compromiso colaborativo con
el cliente continuo del entregas
. Scrum, . . :
Metodologia equipo y cliente confinuas
o Kanban, . L
s Agiles XP Lean Tiempos de Enfregas Documentacié  Uso de
’ entrega tempranas y n minima  iteraciones y
frecuentes puede causar sprints
falta de registro
detallodo
Gestion de Eficaz en Puede carecer Priorizacién  del
incertidumbre entornos devisibn alargo cambio sobre el
ambiguos y plazo en seguimiento
cambiantes proyectos rigido
grandes
Planificacion Planificacion Poco flexibles, Enfoque en fases
detallada dificultando definidas y
desde el inicio ajustes secuenciales
Documentacié  Documentaci®  Mayor carga Gran énfasisenla
n n exhaustiva y documental, planificacion vy
detallada dificultando documentacién
Metodologia . o OCTUO”ZOCI,OOGS .
s Cascada  Tiempos de Revision Enfrega Unica Enfrega final al
- , PRINCE2 entrega exhaustiva de al final puede completar todas
Tradicionales
cada fase retfrasar las fases
antes de feedback del
avanzar cliente
Gestién de Util en Baja Enfoque en
incertidumbre proyectos de adaptabilidad confrol y

objetivos fijos

a cambios de
Ultimo minuto

seguimiento de
un plan rigido

Fuente: (Flores, 2022). Diferencias entre metodologias dgiles y tradicionales: ventajas
y desventajas.
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2.2.7.3. Metodologia Scrum en el desarrollo deportivo

SCRUM es una metodologia agil que prioriza la entrega de resultados en ciclos cortos,
permitiendo al cliente ajustar prioridades en cada iteracion. Esto facilita una mayor
flexibilidad y un retorno de inversidon temprano, ya que los requisitos se evalian

contfinuamente para optimizar el valor y el progreso del proyecto.

(Tymkiw et al., 2020)mencionan que la metodologia incluye fases de planificacion,
seguimiento diario y revision de cada ciclo (Sprint). Con roles clave como el Product
Owner, SCRUM Masster y el equipo de desarrollo, SCRUM asegura una colaboracion
eficiente y una mejora constante en el proceso, logrando asi una mayor calidad en

los resultados entregados.

Tabla 15. Metodologia Scrum.

Aplicacién en

Aspecto Ventdjas Caracteristicas Desarrollo de
Aplicaciéon Web
Flexibilidad Ajustes  rdpidos y Adaptacién a Permite modificar
continuos en cada cambios segun funcionalidades segun

necesidades del

usuario

sprint retroalimentacion

Colaboracién Interaccién constante  Participacion en Cliente colabora en
con el cliente cada fase definir prioridades de
funciones en cada

sprint
Entrega Continua Resultados visibles en  Entregas Entrega de mddulos de
ciclos corfos incrementales en la aplicacién  para

Enfoque en
Objetivos

Prioriza los requisitos
mds valiosos

cada iteracién
Enfoque en funciones
clave del proyecto

revision constante
Desarrollo de
funcionalidades

esenciales (ej. registro
de afletas) en etapas

iniciales
Evaluaciény Mejora  Mejora continua del Retroalimentacion y Revisiones  frecuentes
producto ajustes en cada sprint  para mejorar
rendimiento y
usabilidad de la app
Productividad Optimizacién de Eficienciayrapidezen Mejora de cddigo vy
procesos la entrega de valor experiencia del usuario

en cada iteracion
Fuente: (SCRUM Network, 2024). Todo lo que debes saber sobre las metodologias
Agiles.

La metodologia SCRUM en un sistema de planificacion de entrenamiento deportivo
permite organizar enfrenamientos en sprints, con objetivos especificos y ajustes
continuos. Asi, el equipo recibe retroalimentacion frecuente y se adaptan las
estrategias, optimizando el rendimiento del atleta al priorizar metas y mejorar en cada

ciclo.
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En el siguiente capitulo, se describird la metodologia empleada en la investigacion,
detallando el enfoque metodoldgico mixto, las técnicas de investigacion descriptivas
y de campo; finalmente la metodologia agil Scrum utilizada para guiar el desarrollo

de la herramienta tecnolégica.
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Ill. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO

La investigacion adopta un enfoque mixto, combinando andlisis cualitativo vy
cuantitativo, para mejorar la gestion de planificacion deportiva en la escuela de
fUtbol, infegrando datos de rendimiento y evaluacion fisica de los atletas en

enfrenamientos personalizados.
3.1.1. Enfoque
3.1.1.1. Cuantitativo

El enfoque cuantitativo en esta investigacion se enfocd en la recopilacion y andilisis
de datos de entrenamiento deportivo, empleando técnicas de procesamiento de
lenguaje natural (PLN) para clasificar ejercicios en niveles de intensidad medio, bajo
y alto. Esto permitié estructurar y optimizar la planificacién del microciclo, alineando
las sesiones de entrenamiento con las necesidades de los atletas en la escuela de
fUtbol.

3.1.1.2. Cuadlitativo

El enfoque cualitativo se dirigi® a comprender y analizar en profundidad las
experiencias y percepciones de los entrenadores y atletas sobre la clasificaciéon de
ejercicios en niveles de intensidad (bajo, medio y alto) y cdmo esta categorizacién
puede optimizar la planificacion de los microciclos de entrenamiento deportivo.
Ademds, explord la percepcidn de los involucrados sobre la aplicaciéon del
procesamiento de lenguaje natural (PLN) en la organizacion y personalizacién de los

entrenamientos en la escuela de fUtbol.
3.1.2. Tipo de Investigacion
3.1.2.1. Descriptiva

Esta investigacion descriptiva analiza y documenta procesos, funcionalidades vy
teorias clave para desarrollar un sistema de planificacion de entrenamiento

deportivo. Incluye la clasificacion de ejercicios por intensidad y la organizacion del
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microciclo, aportando una base para mejorar el rendimiento en entrenamientos

personalizados en futbol.
3.1.2.2. Investigacion de campo

En esta investigacion se realizd directamente en el entorno de entrenamiento
deportivo, permitiendo recolectar informacion de manera directa mediante la
observacion de los entrenadores y atletas en sus actividades diarias. Esta
metodologia facilité una comprension detallada del flujo de trabajo y de cdémo se
clasifica la intensidad de los ejercicios en el microciclo, ajustdndolos segun las

necesidades reales del proceso de entrenamiento en la escuela de futbol.

También, es importante conocer que este tipo de investigacion es el enlace entre la
teoria y el producto, generando conocimiento con la aplicacion directa de técnicas
enfocadas en la bUsqueda y consolidacion de este. La experiencia y conocimientos
adquiridos durante el proceso se aplicaron en la recolecciéon de informacion y en el
desarrollo de un sistema que optimiza la planificacion de entrenamiento y facilita la

gestion del rendimiento en los atletas.
3.2. IDEA A DEFENDER

La construccion de una herramienta TIC ayudard en la planificacion del

entrenamiento deportivo.
3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 14. Operacionalizacién de las variables.

Tipo de variable Dimension Indicador Técnica Instrumento
Sistemas de Observacion Guia de
planificacion observacioén

, Software de Enfrevista Entrevista
Tecnologia . .
entrenamiento semiestructurada
Andlisis de Andlisis Ficha técnica
rendimiento documental
. Proteccién de Enfrevista Entrevista
Independiente :
seguridad datos personales ] semes‘r}rucfurodo
Conftrol de Andlisis Ficha técnica
acceso documental
NUmero de Observacion Guia de
. . modulos observacion
Funcionalidad . .
disponibles
Facilidad de uso Encuesta Cuestionario
Objetivos de Entrevista Entrevista
. . entrenamiento semiestructurada
Planificacion L, P . ..
. Programacioén de  Andlisis Ficha técnica
Dependiente ) .
microciclos documental
. Cumplimiento de Observacion Guia de
Seguimiento L L
actividades observacion
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Evaluaciéon de Andlisis Ficha técnica

desempeno documental

Cumplimiento de Encuesta Cuestionario
Control objgﬁvos . .

Calidad de la Entrevista Entrevista

planificacion semiestructurada

3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Métodos
3.4.1.1. Método deductivo

El método deductivo permite derivar conclusiones claras y precisas, avanzando
desde principios generales hacia casos especificos. Emplea deduccidén directa para
conclusiones inmediatas o, en situaciones mdas complejas, un razonamiento silogistico

que incorpora un tercer término para comprar premisas, (Carvajal, 2013).

Este método permitié identificar necesidades en la planificacion de entrenamiento
deportivo y evaluar la viabilidad de un software que gestione entrenamientos
personalizados en futbol, obteniendo conclusiones légicas sobre su diseno para

optimizar efectividad y adaptacién en cada atleta.
3.4.1.2. Método analitico

El método andlitico se basa en un estudio cientifico orientado hacia la
experimentacion y el razonamiento empirico, este método descompone fendmenos
en partes para analizar sus componentes, permitiendo una comprensién detallada y

efectiva del objeto de estudio, (Ortega, 2022).

Este método se empled para recolectar informacion en el contexto de la
planificacion de enfrenamiento deportivo, permitiendo analizar los procesos
involucrados, su funcionamiento y la recopilacion de requerimientos clave para
desarrollar un software de gestion que optimice los entrenamientos en la escuela de
futbol.

3.5. ANALISIS ESTADISTICO
3.5.1. Poblacién

Segun (Zapata, 2020), lo define como un conjunto de individuos que comparten
caracteristicas comunes y son sometidos a un andlisis estadistico con el propdsito de

extraer conclusiones y obtener resultados.
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Se utilizé una encuesta, dada la pequena poblacidon de 3 personas. No fue necesario
aplicar métodos estadisticos complejos, y se obtuvo informacion Util de cada

miembro, facilitando el desarrollo del software de manera rdpida y efectiva.
3.5.2. Técnicas e instrumentos
3.5.2.1. Técnicas

Denfro de las técnicas de recoleccidon de datos, se considerd la entrevista
semiestructurada.
Se disend una serie de preguntas abiertas para aclarar la necesidad detectada.
Durante la entrevista, se anadieron preguntas adicionales para resolver dudas,
aplicdndose esta técnica al personal encargado de la Escuela Formativa Liga de
Quito sede Tulcdan.

3.5.2.2. Instrumentos

Ficha de procesos. — La ficha de procesos tiene como objetivo recopilar las
caracteristicas mds relevantes para establecer criterios y métodos que permitan
evaluar el manejo de los procesos y mejorar la gestion de actividades. La informacioén
incluida en la ficha serd variada, y se seleccionardn los aspectos que respondan

mejor a nuestras necesidades especificas.

Ficha de procesos Ficha-proc

Ficha de procesos

Ficha del proceso Edicion Fecha revision

Planificacion y gestion  del

entrenamiento deportivo
1 01/09/2024
mediante herramientas

tecnolégicas.

Objetivo del proceso

Utilizar tecnologias avanzadas para planificar, monitorear y ajustar los entrenamientos de los atletas,

mejorando su rendimiento, optimizando la gestidon del tiempo de los entrenadores.

Descripcion del proceso

El proceso de planificacion del entrenamiento deportivo con tecnologias comienza con la creacion de
un plan adaptado a las necesidades individuales de cada atleta mediante plataformas digitales y
aplicaciones especializadas. Durante el entrenamiento, se recolectan datos en tiempo real, los datos son

analizados para ajustar el plan de entrenamiento segun los resultados obtenidos y las metas establecidas.

Entrada del proceso Salidas del proceso
- Datos sobre las - Planes de entrenamiento ajustados segun los datos de
condiciones de rendimiento.
rendimiento del atleta - Andlisis de la evolucion del atleta
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- Objetivos especificos
de rendimiento

- Herramientas
tecnolégicas
disponibles

- Informacién sobre las
sesiones de

enfrenamiento previas

- Reporte de rendimiento y progreso.

Indicadores de desempeio

Herramientas y recursos

utilizados

Frecuencia de ejecucién

- Mejoraenel
rendimiento deportivo
de los atletas.

- Porcentaje de
adherencia al plan de
entrenamiento.

- FEficiencia enla
planificacion del
tiempo de

entrenamiento.

- Software de
planificacion de
entrenamiento.

- Plataformas de

andlisis.

Planificacion de
entrenamientos: semanal,
diarios.

Monitoreo y evaluacién de
rendimiento, diario.

Comentarios adicionales

complementaria para mejorar el proceso.

Las tecnologias ofrecen una excelente oportunidad para optimizar la planificacion y seguimiento del
enfrenamiento, pero debe existir un balance con la intervencion humana. La comunicacién entre

enfrenadores y atletas sigue siendo clave, ya que la tecnologia solo debe ser una herramienta

3.5.2.3. Validacién de Instrumentos

Validar los instrumentos de recoleccion de datos es fundamental para obtener

resultados confiables y precisos. Este proceso incluye evaluar la confiabilidad, validez

y adecuacion cultural del instrumento, ademds de realizar pruebas piloto para

identificar y corregir posibles problemas antes de la recoleccién de datos finales,

(Premium, 2023).
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A continuacion, se presenta la lista de los expertos que validaron el instrumento de

recoleccion de datos.

Tabla 17. Validacion expertos.

Cargo Nombre Institucion

Docente de la carrera de Ing. Vantroy Jiménez, Universidad Politécnica Estatal Del
computacion MsC Carchi

Docente de la carrera de Ing. Yasmany Universidad Politécnica Estatal del
computacion Ferndndez MsC Carchi

Nota: La tabla a continuacion presenta a los expertos que validaron la entrevista.

La validacion de expertos en el proceso de elaboracion de la entrevista juega un
papel fundamental al asegurar que el instrumento sea adecuado y efectivo. De esta
manera brinda un respaldo formal que valida la integridad del proceso, garantizando

gue los datos obtenidos sean confiables y estén correctamente documentados.
3.5.3. Andlisis e Interpretacién de resultados
3.5.3.1. Andlisis de la encuesta aplicada a los entrenadores

Después de aplicar el instrumento para la recoleccién de datos mediante una
enfrevista semiestructurada con preguntas abiertas y cerradas dirigida al entrenador
deportivo Robert Paucar, se obtuvo informaciéon detallada sobre la planificacion de
los enfrenamientos, el desempeno fisico de los deportistas y el control de los atletas
en general. Esto permitidé obtener una visién clara de su gestion actual y de las
estrategias que emplea en el entfrenamiento del equipo. A continuacion, se presenta
un andlisis de cada item para comprender coémo lleva la gestion del equipo en los

aspectos de planificacién de entrenamiento, desempeno fisico y control del atleta.

¢Cudl es la estructura organizacional del equipo en términos de roles y

responsabilidades para la planificacion y seguimiento del entrenamiento?

Entrenador

Asistente técnico

Preparador fisico

Andlisis:

Esta pregunta nos ayudard a entender la disposicidon de responsabilidades y tareas

dentro del equipo, permitiéndonos definir roles dentro del software y asignar permisos

y accesos de acuerdo con el cargo.
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¢Cuantas personas conforman el equipo de trabajo que participa en la planificacion

y seguimiento del entrenamiento?

Actualmente, una persona, en este caso es el preparador fisico.

Andlisis:

Con esta informacién, se podrd determinar el niUmero de usuarios que utilizardn el
software y sus roles especificos para optimizar la administracion de datos.

¢Como se planifican las sesiones de entrenamiento fisico y técnico para el equipo?
Entrenamiento fisico dos veces a la semana

Enfrenamiento técnico y tactico dos veces a la semana

Andlisis:

Esta pregunta permitrd comprender cdémo se estructuran las sesiones de
entrenamiento, lo cual serd Util para disenar el médulo de planificacién del software,
Qestableciendo horarios y alertas.

¢Qué herramientas o métodos actuales utiliza para registrar el progreso fisico y
técnico de cada deportista?

Hojas de cdlculo

Registro en papel

Andlisis:

Con estarespuesta, se conocerd la forma en que se gestionan actualmente los datos
de los deportistas y las oportunidades de digitalizacion que pueda aportar el
software.

¢Cudles son los principales indicadores que utiliza para medir el desempeno de los
deportistas?

Velocidad

Resistencia

Fuerza

Flexibilidad

Coordinacion y agilidad

Andlisis:

Estos indicadores son cruciales para el diseho de un moédulo de seguimiento en el
software, donde se puedan registrar, comparar y analizar datos de rendimiento de
cada atleta.

¢ Qué tipo de control redliza sobre la carga de entrenamiento de los deportistas?

Se lleva a cabo evaluaciones cada dos meses
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Andlisis:

Esta pregunta ayudard a definir cdmo el software puede integrarse para gestionar y
ajustar la carga de entrenamiento individual y grupal de forma efectiva.

¢Lleva un historial de cada atleta y qué datos considera importantes registrar en é1?
Condicion fisica

Historial de lesiones

Historial médico

Andlisis:

Conocer los elementos del historial deportivo permitird definir la estructura de los
perfiles individuales en el software, facilitando el seguimiento prolongado de cada
deportista.

¢Qué tipo de tecnologia o software utiliza actualmente para gestionar el
entrenamiento y seguimiento de los deportistas?

Se maneja por medio de Excel asi se lleva a cabo la gestidon del entrenamiento.
Andlisis:

Saber si ya se utilizan ciertas herramientas permitird evaluar la compatibilidad del
nuevo software y analizar qué funcionalidades adicionales serian necesarias.

¢Qué funciones considera que serian mas Utiles en un software para facilitar la
planificacion y el seguimiento del entrenamiento deportivo?

Registro de sesiones de entrenamiento

Seguimiento de indicadores de rendimiento

Base de datos de ejercicios variados para la planificacion diaria del deportista
Andlisis:

Esta pregunta servird para identificar las caracteristicas clave que espera del
software, lo cual permitird orientar el diseno y desarrollo del sistema hacia sus
necesidades especificas.

¢Como se lleva a cabo el seguimiento de los objetivos individuales de cada
deportista, y qué tecnologia le gustaria implementar para mejorar este proceso?
Evaluaciones periddicas

Generar un plan diario del atleta

50



Andlisis:

Con esta pregunta se busca identificar las expectativas del entrenador sobre el uso
del software para facilitar el seguimiento de objetivos, de modo que se puedan incluir
funcionalidades que permitan un control detallado y adaptativo de los objetivos de

cada atleta.
3.6.1. Metodologia Scrum Aplicada

Scrum es un marco agil disenado para desarrollar y mantener productos complejos.
Creado por (Schwaber & Sutherland, 2013) en donde incluye roles, eventos y
artefactos interconectados que facilitan la colaboracién y entrega de valor. Ligero,
facil de entender, pero desafiante de dominar, fomenta la mejora continua al

abordar problemas adaptivos con creatividad y méxima productividad.

Sprint
Retrospective

Product Daily
Scrum

Backlog
Sprint -
Planning =

Refinement
Product Sprint
Backlog Backlog

Product
Goal

Definition
of Done

Increment

SoumFramework © 2020 Scrumory

Figura 2. Diagrama Scrum.
Fuente: (Fowler, 2018).

3.6.1.1. Fase de inicio

En esta etapa inicial del proyecto, se lleva a cabo un andlisis preliminar para
identificar las necesidades esenciales, que se dividen en pequenos proyectos
llamados sprints. Estos sprints tienen una duracién mdéxima de un mes y se integran

posteriormente para alcanzar los objetivos generales y especificos del proyecto.

Antes de determinar las necesidades que conformardn cada sprint, es fundamental

responder tres preguntas clave:

e 5Qué se necesita?
e ;De quée forma se requiere?

e 3En qué momento se necesita?
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Con estas preguntas resueltas, se avanza a los siguientes pasos:
1. Definir la visidn del proyecto

Identificar al Scrum Mdaster y a los Stakeholders

Formar el equipo Scrum

Elaborar el backlog o lista de requisitos

o > 0D

Planificar el lanzamiento

Al completar estas actividades, el proyecto estd listo para avanzar a la segunda fase

del marco de frabajo Scrum.

#f U0 Yourworke Projectsv  Fiters Dashboards~ People-  Apps 3% . L 0P

Overviews . .| The Next Big Thing

Summary Board List Calendar Timeline Approvals  Forms Pages lssues Reports  Shortcuts ~  Apps v Project settings
SRNYG -

Projects E TODO 3 DRAFTING 2 INREVIEW 4 DONE 2
Present prototype for final Demo Al capabilities to team Approve environmental Procure materials
leadership review requirements

TBT-¢ o TBT-1
[~ ROEE ~ i @ e =] > Q&

Finalize marketing presentation Share out researc|
Build clean energy prototype — 3D virtual tour of the equipment test results

TBT-1 212> 8
© 28AUG 8T =) > a a TBT-3
T87-1 R
_ Finalize Q3 development budget

8 rer A &

TE =]

Figura 3. Jira tablero sprint.

JIRA es una herramienta agil que facilita la gestion de proyectos con tableros Scrum
y Kanban, seguimiento de errores, y colaboraciéon en tiempo real, permitiendo

organizar, priorizar tareas y visualizar flujos de tfrabajo para diversos proyectos,
(Atlassian, 2024).

3.6.1.2. Fase de planificacion

En esta etapa se definen pardmetros clave, como presupuestos y cronogramas, y se
desarrolla el producto a partir de las ideas principales. Para ello, se siguen los

siguientes pasos:

1. Elaborar y estimar las historias de usuario
2. ldentificar y calcular el esfuerzo de las tareas
3. Crear el sprint backlog o iteracién de tareas
Esta fase resulta esencial para garantizar una gestion efectiva del proyecto. Una

planificacion adecuada establece metas claras y asegura el cumplimiento de los
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plazos. Ademds, permite al Scrum Mdster asignar tareas a cada miembro del equipo,

considerando tanto la prioridad como los tiempos de entrega de cada actividad.
3.6.1.3. Fase de desarrollo
Durante la fase de desarrollo, se deben llevar a cabo las siguientes acciones:

1. Generar los entregables
2. Readlizar reuniones diarias (daily stand-up)

3. Ajustar el backlog priorizado del producto segun sea necesario

Es fundamental evitar modificaciones de Ultima hora que no sean esenciales, debido
a gue estos cambios deben haberse contemplado en la fase de planificaciéon para
prevenir refrasos. Sin embargo, si surgen ajustes criticos para el éxito del sprint, deben
implementarse de inmediato, tras una discusidon previa con el equipo Scrum vy los

Stakeholders, para garantizar claridad y evitar malentendidos.
3.6.1.4. Fase de pruebas y revision

Al concluir el desarrollo, se lleva a cabo una revisidon detallada de cada sprint. Este
proceso implica una evaluacién interna del equipo, funcionando como una
autocritica para analizar el trabajo realizado, es esencial agregar comentarios
constructivos y proponer soluciones prdcticas a los problemas identificados. Los pasos

principales de esta etapa son:

1. Presentary validar los resultados del sprint

2. Realizar una retrospectiva para reflexionar sobre el desempeno vy las dreas de

mejora
3.6.1.5. Fase de implementacion

El producto final se entrega en la fecha previamente establecida, asegurando el

cumplimiento de dos tareas fundamentales:

1. Enviar los entregables correspondientes

2. Compartir la retrospectiva del proyecto
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3.6.2. Roles de Scrum

En la metodologia Scrum, los equipos estdn enfocados en alcanzar objetivos
mediante la colaboracién y la autogestion, lo que permite crear productos de alta
calidad. Segun su estructura, los equipos suelen estar compuestos por entre 3y 9
miembros, organizados en roles centrales y no centrales, que trabajan en conjunto

para garantizar el éxito del proyecto.
3.6.2.1. Roles centrales

Los roles centrales son fundamentales para cada fase de Scrum y el logro de los

objetivos generales. Estos son:

- Product Owner: Representa los intereses del cliente y de las partes interesadas.
Se encarga de recopilar los requisitos, priorizar las tareas y mantener
actualizado el backlog del producto. Ademds, supervisa que el equipo esté
alineado con las expectativas del cliente y gestiona las entregas y avances del
proyecto.

- Scrum Master: ActUa como facilitador del equipo, asegurdndose de que los
principios y prdcticas de Scrum se implementen correctamente. Su funcion
incluye eliminar obstdculos, fomentar la colaboracién, motivar al equipo vy
garantizar que el entorno de trabajo sea éptimo para alcanzar los objetivos.

- Equipo Scrum: Es un grupo multifuncional de profesionales con las habilidades
necesarias para desarrollar el proyecto. Este equipo se autogestiona, organizar
sus tareas y frabaja de manera iterativa para entregar incrementos de valor

en cada sprint.
3.6.2.2. Roles no centrales

Los roles no centrales participan en el desarrollo del proyecto de manera indirecta.
Aunqgue no son responsables del éxito o fracaso del proyecto, aportan valor al

proceso al ofrecer soporte y orientaciéon. Estos roles incluyen:

- Stakeholders: Son las partes interesadas, como clientes, proveedores o
ejecutivos, que proporcionan requisitos, retroalimentacion y validacion del
producto en desarrollo.

- Scrum Guidance Body: Es un grupo de expertos que define estdndares de
calidad, regulaciones y lineamientos organizacionales para guiar al equipo
Scrum en el cumplimiento de los objetivos del proyecto.
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Definir los roles dentro de Scrum de forma clara y adecuada es esencial para
mantener un flujo de frabajo eficiente, ya que cada miembro del equipo se enfoca
en sus responsabilidades especificas, contribuyendo al éxito de cada sprint y del

proyecto en general.

En equipos pequenos, como el caso de proyectos con un equipo limitado, los roles
pueden ser asumidos por una o dos personas, manteniendo la esencia de la
metodologia Scrum para garantizar la calidad del trabajo y el cumplimiento de los
objetivos, (Lomeli, 2023).

Equipo Central de Scrum

Scrum
Master

Product

Cliente / Owner
Stakeholder ——>
El Product Owner El Scrum Master asegura
El cliente comunica los un ambiente laboral
proporciona sus requerimientos adecuado al Equipo Scrum
requerimientos al empresariales priorizados
Product Owner Voz al Equipo Scrum; elabora
del el Backlog de Producto
¢ cliente Priorizado y define los Equipo Scrum
Criterios de Aceptacion. .
El Product Owner
entrega el valor del ey

negocio al cliente
mediante
lanzamientos
incrementales del
producto

El Equipo Scrum demuestra el
incremento del producto al
Product Owner durante la

reunion de revision del sprint. I Equipo Scrum crea

los entregables del
proyecto

Figura 4. Roles de la metodologia Scrum.
Fuente: (Platzi, 2017).

3.6.3. Herramientas de Scrum

El desarrollo en Scrum se enfoca en brindar valor al cliente, atendiendo sus
necesidades de manera Aagil y eficiente. Para ello, se emplean herramientas que
facilitan la recopilacion de requerimientos, planificacion de tareas, revisiones
periddicas y definicion de fechas de entrega de avances, (International Scrum
Institure, 2011).

Entre estas herramientas destacan las Historias de Usuario Agil Scrum, breves
descripciones de requisitos que incluyen ftitulo, narracién y criterios de aceptacion.
Estas se centran en las necesidades del usuario sin especificar cdmo implementarlas,

dejando al equipo Scrum esa responsabilidad.

Definir historias de usuario usando el formato: "Como [actor], [quiero | debo] [accidn]

para que [objetivo]”, permite mantener una visidon clara y orientada hacia el usuario
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final, asegurando una colaboracion efectiva y estructurada para alcanzar los

objetivos del proyecto.

Como redactar una buena historia de usuario

Q 9, %oﬁ

J
g

A
Perfil Necesidad Propésito
El rol del El objetivo de la El objetivo de la experiencia
usuario final. funcion de software. del usuario final.

Figura 5. Historia de usuario.
Fuente: (Asana, 2024).

Para redactar una buena historia de usuario, el perfil define quien es el actor
involucrado, como un administrador, cliente registrado o visitante no autenticado.
Este perfil contextualiza los requisitos, permitiendo que sean comprendidos vy

especificos para las necesidades del usuario final.

La accidon describe lo que el actor desea redlizar, con prefijos como “quiero” o
“debo”, segun su obligatoriedad. Finalmente, el propdsito detalla el resultfado que
busca el actor al completar la accidn, sea un objetivo comercial o técnico funcional

alcanzado.
3.6.3.1. Product backlog

El Product backlog es una lista priorizada de tareas para el equipo de desarrollo,
creada a partir de la hoja de ruta del producto y sus requisitos. Los elementos mds
criticos se colocan al inicio del backlog, asegurando que el equipo enfoque primero

en lo mds importante.

(Radigan, 2019), menciona que, en este proceso, el equipo de desarrollo no sigue el
ritmo impuesto por el Product Owner, ni este asigna directamente tareas al equipo.
En su lugar, el equipo selecciona las tareas del backlog segun su capacidad, ya sea

de forma continua, como en Kanban, o por iteraciones, como en Scrum.
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3.6.3.2. Plan de pruebas agil scrum

Es una herramienta de Scrum que involucra a todos los miembros del equipo,
asigndandoles un rol activo en el proceso de pruebas. Esto permite mantener un ritmo
de trabagjo constante y sostenible, centrado en ofrecer un producto de calidad

mediante retroalimentacion continua, (Palacio, 2024).
3.6.3.3. Plan de lanzamiento dgil scrum

En esta etapa, se ejecutan dos procesos clave: la entrega de los productos
aceptados al cliente y la recopilacidon, documentacién e incorporacion de las
lecciones aprendidas durante el proyecto. Es relevante destacar que estos procesos

no siempre se realizan de manera estrictamente secuencial o separada.

Dependiendo de las necesidades especificas de cada proyecto, algunos procesos
pueden combinarse para optimizar su implementacion y adaptarse a los requisitos

particulares, (Ledesma, 2020).

En base al enfoque y a la investigacion realizada, podemos afirmar que la
metodologia Scrum es una herramienta efectiva para la planificaciéon de
entrenamientos deportivos. Este enfoque agil permite dividir objetivos complejos en
ciclos manejables, priorizar actividades y fomentar la retroalimentacion constante.
Aplicada a este contexto, Scrum facilita la optimizacion de los planes de
enfrenamiento, el monitoreo del rendimiento de los atletas y la mejora continua de
los resultados. Para lograr esto, utilizaremos herramientas especificas como sprints,
Product backlog, refroalimentaciéon diaria y tecnologias digitales que potencian la
eficiencia y organizacion en la gestion deportiva.

Tabla 18. Uso de la metodologia scrum en la gestion de la planificacién de
entrenamiento deportivo.

Aspecto Descripcién adaptada al entrenamiento deportivo

Scrum y Planificacién La metodologia Scrum puede aplicarse para planificar
entrenamientos divididos en fases o ciclos (sprints),
desglosando objetivos generales en metas manejables

Roles Principales - Product Owner: Representa a los entrenadores o gestores
del enfrenamiento, definiendo objetivos y prioridades del
equipo. - Scrum Mdster: Supervisa el cumplimiento del plan 'y
elimina barreras. - Scrum Team: Deportistas y especialistas
colaboran en el desarrollo de actividades especificas del
programa.

Herramientas de Scrum - Historias de Usuario: Se pueden usar para definir
necesidades especificas de entrenamiento de cada atleta:
"Como atleta, quiero mejorar mi resistencia para participar
en competencias." - Product Backlog: Lista priorizada de
objetivos y tareas, como sesiones de fuerza, resistencia o
técnica.
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Fases de Scrum

Retroalimentacion

Gestion del Ritmo y Calidad

Tecnologias Asociadas

Lecciones Aprendidas

- Inicio: Andlisis inicial del atleta, establecimiento de objetivos
y creacion de backlog. - Planificacién: Definicion de metas
para el proximo ciclo de entrenamiento (sprint). - Desarrollo:
Implementacion de entrenamientos programados y ajustes
segun el progreso. - Revisién: Evaluacién de los resultados del
entrenamiento. - Lanzamiento: Consolidacién de resultados
y preparacion para nuevas competencias.
Retroalimentacién constante entre atletas, entrenadores y
especialistas mediante revisiones diarias (equivalentes a los
daily stand-ups) para ajustar y mejorar los entrenamientos en
tiempo real.

El ritmo sostenible en Scrum se traduce en la importancia de
planificar enfrenamientos que no sobrecarguen al atletq,
manteniendo un equilibrio entre esfuerzo y recuperacion
para optimizar resultados.

Herramientas digitales como aplicaciones de planificacion
deportiva, plataformas de seguimiento de rendimiento
(Garmin, Strava), y software de gestion dagil para monitorear
objetivos y progresos.

Durante la fase de cierre, las lecciones aprendidas del
enfrenamiento deportivo pueden documentarse para
mejorar futuros ciclos de planificacién y optimizar los
resultados.

Adelanto del proximo capitulo: En el siguiente capitulo, se documentardn los

resultados obtenidos, incluyendo el desarrollo, diseno e implementacion de la

herramienta tecnolégica. Ademdas, se evaluard su funcionalidad y se discutird cémo

valida la idea planteada en la investigacion.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
4.1.1. Propuesta

Esta propuesta nace del andlisis de los resultados de investigacion y una reunidn inicial
con el entrenador deportivo de la Escuela Formativa Liga de Quito, sede Tulcdn. En
este encuentro se determind la necesidad de un sistema de control detallado del
rendimiento de los atletas, con fres mddulos fundamentales: evaluacion del
desempeno fisico, planificacién personalizada de entrenamiento y un historial del
atleta. Este sistema permitird un seguimiento continuo de los atletas en sus microciclos
de entrenamiento, facilitando que cada atleta avance de forma progresiva y

enfocada en el desarrollo grupal, optimizando asi su rendimiento y desarrollo integral.

Para la implementacion de este sistema, se ha elegido la metodologia SCRUM, cuya
estructura agil se adapta eficazmente a las necesidades del equipo y del proyecto,
permitiendo un desarrollo flexible y organizado. Las fases de desarrollo se
completaron siguiendo un proceso colaborativo y confinuo, hasta llegar a las
pruebas de aceptacién, donde se validoé la satisfaccion del beneficiario, asegurando

que el producto final cumpliera con las expectativas y objetivos propuestos.
4.1.1.1. Sprint Fase de Inicio

En esta fase se define la visibn general del proyecto y se establecen los roles de la
metodologia SCRUM, incluyendo al Scrum Mdaster, Product Owner, Equipo Scrum vy
Stakeholders. Estos roles facilitan la asignacion de tareas y la organizacién del equipo,
promoviendo un flujo de frabajo estructurado y flexible, capaz de adaptarse a

cambios durante el desarrollo del sistema.
4.1.1.2. Sprint Vision del Proyecto

Crear una herramienta tecnoldgica integral que optimice la planificacién,
seguimiento y evaluaciéon del entrenamiento deportivo en la Escuela Formativa Liga

de Quito, sede Tulcdn, permitiendo a los entrenadores gestionar de manera eficiente
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el desarrollo de los atletas, reducir el tiempo de preparacion de planes de

enfrenamiento y fomentar un progreso continuo y personalizado basado en datos.

¢ Qué se necesita?

Se necesita una aplicacidon web que permita:

Evaluar el desempeno fisico de los atletas.

Planificar entrenamientos personalizados.

Gestionar un historial de los atletas.

Organizar actividades de entrenamiento.

Reducir el tiempo de preparacion de los planes de entrenamiento.

Realizar un seguimiento integral del progreso y rendimiento de cada atleta

¢De qué forma se requiere?

La aplicacién debe incluir:

Modulos especificos: Evaluacion del desempeno fisico, planificacion de
enfrenamientos personalizados y un historial del atleta.

Tecnologias utilizadas: PostgreSQL para la base de datos, Flask como
framework, backend, y HTML, JavaScript y CSS para el desarrollo del Fronted.
Metodologia dagil: Se empleard SCRUM para garantfizar un desarrollo
colaborativo, seguro y agil.

Caracteristicas adicionales: Historial detallado, control de cambios sobre
evaluaciones y planificacion de entrenamientos, y enfoque en la seguridad de

los datos de los atletas.

¢En qué momento se necesita?

Fase Descripcion Tiempo Estimado
- S Definir necesidades y .
Identificacioén inicial tecnologias Primeras semanas.
Disefio y desarrollo Crear los mddulos principales. 1° mes.
S Probar con un grupo reducido o
Implementacion piloto . 2° mes.
y ajustar.
. - Lanzar en toda la Escuela o
Despliegue oficial . 3° mes.
Formativa.

Seguimiento continuo

Actualizar y mejorar

. . Desde el lanzamiento.
funcionalidades.
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4.1.1.3. Sprint Roles e interesados del proyecto

Tabla 19. Asignacién de roles del proyecto.

Nombre

Rol

Funcion

Yon Montesdeoca

Scrum master

Equipo scrum

Producto owner

Garantizar el S6ptimo
rendimiento del equipo de
frabajo, liderando y tomando
decisiones clave para el
avance efectivo del proyecto.
Desarrollar el proyecto en su
totalidad, asumiendo los roles
de programador y disenador, y
preparando los entregables
correspondientes

Transmitir al equipo Scrum los
requerimientos del cliente vy
establecer los criterios de
aceptacion para cada sprint
Cliente que suministra los
requisifos 'y proporciona al

Robert Paucar Cliente Product Owner la informaciéon
necesaria para el desarrollo del
producto

Sprint Producto
B S Jird  Tutrabajov  Proyectosw  Filtros v Panel Equipos~ Planesv  Ap ones v m @ Quedan 29 dias Q Bu: * Q 0@
Proyecto: Planificacion de entrenamiento deportiva
Tablero Sprint 5 @4des 4 3 & " Completarsprint =
a ea & Mada v |2 Insights 25 Ver configuracisn
::::;:Funuune 7
s o o scunt-24 -0
+ Crear incidenda de roles de resolucion de errores
serumzs -0
scaum-26 o
encriptacion de datos wee
SCRUM-27 ’ 0

Figura 6. Jira tablero sprint.

4.1.1.4. Sprint Fase de planificacion

En esta etapaq, se establecieron las historias de usuario, que representan los requisitos

clave planteados por el entrenador deportivo y otros involucrados en el proyecto.

Para cada historia de usuario, se realizaron estimaciones detalladas del tiempo vy

esfuerzo necesarios, generando una lista de tareas especificas. Con esta lista, se

construyd el Product Backlog, una herramienta fundamental que permitird definir

plazos tentativos y organizar los lanzamientos de cada avance del sistema.
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El proceso de levantamiento de historias de usuario se basd en una entrevista
exhaustiva con el entrenador deportivo de la escuela formativa. Esta entrevista fue
esencial para comprender en profundidad las necesidades operativas y el contexto
de entrenamiento, incluyendo la evaluacién del rendimiento fisico, el seguimiento de
microciclos, y la gestion integral de la informacion de cada atleta, estos datos
proporcionaron una vision completa del funcionamiento de la escuela, lo que
permitié identificar los modulos fundamentales del sistema y asegurarse de que cada
funcionalidad desarrollada responda de forma efectiva a los objetivos de la

institucion.
4.1.1.5. Sprint Mdodulos de la Aplicacion

1. Mdédulo de Administraciéon de la Aplicacion

a) Conftrol de usuarios y roles (entrenadores, administradores, etc.)
b) Gestidon de permisos de acceso

c) Registro de actividad de usuarios

2. Mddulo de Evaluacién de Desempeno Fisico

a) Registro de pruebas fisicas (resistencia, fuerza, velocidad, etc.)
b) Almacenamiento de resultados de pruebas

3. Mddulo de Planificacion de Enfrenamiento Personalizado

a) Creacién de objetivos

b) Generacion de mesociclo y microciclo

4. Mddulo de Historial del Atleta

a) Gestion del historial médico

b) Registro de lesiones y recuperaciones

c) Generacion de informes de rendimiento

Tabla 20. Tipos de usuario.

Tipo de usuario Descripcion

Administrador El administrador, enfrenador, dueno o preparador
fisico puede crear cuentas, configurar seguridad vy
gestionar roles y permisos de acceso para otros
usuarios en la aplicacién.

Usuario Usuarios involucrados en el control y seguimiento de
atletas podrdn, segun permisos, realizar evaluaciones
de desempeno, crear planificaciones y acceder a

funciones especificas segin su rol.
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4.1.1.6. Sprint Historias de usuario

Tabla 21. Historias de usuario.

No. Historia Como <tipo de usuario> Quiero <redlizar Para que pueda <lograr
alguna tarea> algun objetivo>
001 Administrador Acceder al sistema Configurar y gestionar el
de administracién sistema de
entrenamiento y
seguimiento de los
atletas
002 Administrador Gestionar roles y Controlar el acceso alas
permisos de usuario  funciones de
evaluacion,
planificacion y
administracion de
atletas
003 Administrador Crear y configurar Permitir el acceso de
cuentas de usuario  entfrenadores 'y  ofros
usuarios autorizados al
sistema
004 Administrador/Enfrenador Evaluar el Monitorear el progreso y
desempeno fisico rendimiento de cada
de los atletas atleta en su proceso de
enfrenamiento
005 Administrador/Enfrenador Crear y asignar Ofrecer rutinas de
planes de enfrenamiento
entrenamiento adaptadas a las
personalizados necesidades individuales
de cada atleta
006 Entrenador Consultar el historial  Revisar el desempeno,
de un atleta historial médico y
antecedentes
deportivos de cada
atleta
007 Usuario con permisos de Registrar resultados Mantener  informacion
evaluacion de evaluaciones actualizada sobre el
fisicas rendimiento fisico de los
atletas
008 Usuario con permisos de Crear y modificar Alinear los
planificacion microciclos de entfrenamientos con los
entrenamiento objetivos individuales vy
grupales
009 Administrador Generar reportes Obtener informacion
de actividad detallada sobre el uso
del sistema y el progreso
de los atletas
010 Usuario Acceder a mi perfil  Visualizar y actualizar mi
informacioén personal en
el sistema
011 Administrador/Enfrenador Marcar avance en Indicar el progreso de los
los planes de atletas para el
entrenamiento seguimiento confinuo de
sus metas
012 Administrador Crear y gestionar Infroducir métodos de
nuevos programas entrenamiento
de entrenamiento actualizados para los
atletas
013 Administrador Asignar temas Focalizar el
especificos en los entrenamiento en dreas
planes de clave para mejorar el

entrenamiento

rendimiento deportivo
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Administrador

Administrador/Entrenador

Entrenador

Controlar  fechas
de inicio y
finalizacién de
cada plan

Inscribir a los atletas
en los planes de
entrenamiento

Cargar
evaluaciones de
desempeno

Asegurar la organizacion
y seguimiento
adecuado de cada
ciclo de entrenamiento

Facilitar el contfrol del
grupo y recursos
necesarios para cada
atfleta

Llevar un control de las
evaluaciones fisicas
aplicadas a los atletas

4.1.1.7 Clasificacion y valoracion de actividades

Tabla 22. Clasificacion y valoracion de actividades.

N° de
Historia

Enunciado
dela
Historia

Alias

Esfuerzo
en Dias

lteracién

(Sprint) Prioridad

001

002

003

004

005

007

Como
administrador
quiero acceder
al sistema de
administracién
para gestionar
usuarios y
configuraciones
Como
administrador
quiero
gestionar roles y
permisos de
usuario para
conftrolar el
accesoa
funciones clave
Como
administrador
quiero creary
asignar cuentas
de usuario para
permitir el
acceso
autorizado
Como
enfrenador
quiero evaluar
el desempeno
fisico de los
atletas para
monitorear su
progreso

Como
enfrenador
quiero asignar
planes de
enfrenamiento
personalizados
a cada atleta
Como usuario
quiero acceder
a mi perfil para

Acceso al
sistema

Gestion de
roles

Creacién de
cuentas

Evaluacién de
desempeno

Asignacién de

entrenamiento

Acceso al
perfil

1 Alta

1 Alta

1 Alta

2 Alta

2 Alta

2 Alta
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revisar mi
informacién
personal

Como
administrador
quiero confrolar
las semanas de

o1l inicio y %ocr;gg:gc‘f 2 3 Alta
finalizacién de
cada
microciclo de
entrenamiento
Como
administrador
WIS Reporo e
013 avance de 4 3 Alta
avance de los
atletas

atletas para
supervisar su
rendimiento

4.1.1.8 Sprint Producto

Tabla 23. Sprint Producto.

Sprint Tarea Estado
1 Acceso al sistema Lanzado
1 Gestidn de roles Lanzado
1 Creacién de cuentas de usuario Lanzado
2 Evaluacién de desempeno fisico Lanzado
2 Creacién de planes de entrenamiento En Proceso
2 Reporte de actividades Lanzado
2 Registro de avance de enfrenamiento En Proceso
2 Acceso al perfil de usuario En Proceso
3 Control de fechas de microciclos En Proceso
3 Carga de evaluaciones En Proceso

Sprint backlog o iteraciones de tareas

5 P Jira Tutebsjov Proyectosv Filtos~ Panelesv Equiposv Planesv  Aplicaciones v m P Quedan29dies | | Q Busca * 0 0|
Proyectos / Planificacién de entrenamienta departiv
Backlog < = e
Bt & Epic ~ (2 mighte | |25 Ner configumadn
« Toblero Sprint 2 # Adadic fechas 00 m -

TAREAS POR HACER v

SCRUM TAREAS POR HACER »

SCRUM-2 G EN CURSD~
SCRUM-15 va EN CURSD ~
TAREAS POR HACER

TAREAS POR HACER

ENcURsO v

BN CURsO >

000000000

entrenadores y departistas TAREAS POR HACER

+ Craar incidancia

Figura 7. Backlog sprint configuracién inicial del proyecto.



H @i Tousbajov Proyectosw  FRitosv Panclesw  Equiposv  Planesw  Aplicacioness ® Quedan 29dias | | Q Buscar 00 ¢

,  Proyectos / Planificacion de entrenamiento deportivo
Backlog o e
Q Busca e &  fpic v |22 Insights 25 Ver configuracidn
+ Crear incidencia

v Tablero Sprint 4 Aaci fechas (5 incencias @O Inickrsprint -
[ scRUM-19 Personalizacion de de planes segun el nivel y objetivos del atleta TAREAS POR HACER « B e
[ 5cRUM-20 Integracidn con ef historial de evaluadiones ‘TAREAS POR HACER v -0
B scrum-21 - diseo del historial de desempefio # TAREAS POR HACER v 5 0
[ SCRUM-22  registro automatico de cambios en planes y evaluaciones TAREAS POR HACKR « B e
[ scRum-23  Interlaz para visualizar el progreso TAREAS POR HACER 9

+ Crear incidencia

Sinddencas | Estanacicn: O

Figura 8. Backlog sprint. Desarrollo del modulo de registro y gestion de afletas.

# @ Jirg  Tuwabsov Proyectosw Filtresv Panelesv  Equiposv  Planesw  Aplicaciones P Quedan29diss | | Q Buscar + 9 Q

5 Proyectos / Planificacion de entrenamiento deportivo

Backlog < "

Q Buscar et & Epic v 122 Insights 25 Ver configuraci
[ SchUM-17 Configuracidn de métricas de desemprio TAREAS POR HACER -0
[ schust8 almacenamienta en la base de datos TAREAS POR HACER -0
B scaum-1s de de planes segun el nivel y objetivos del atleta TAREAS POR HACER -0
9 scRuM-20  Integracidn con el istoral de evakuadones TAREAS POR HACER -0
B scrum-21 - disefio del historial de desempefio TAREAS POR HACER (]
[ scRum-22 registro automatico de cambios en planes y evaluaciones TAREAS POR HACER v (5]
B ScRuM-23  interfaz para visualizar el progresa TAREAS POR HACER » 0
@ scRum-26 despliuegue piloto =n un grupo recucido oo~ -0
2 5chuM 26 implementacion de rolss de usuario ENauRso v e
[ scium-29 - recolectar retroalimentacion de entrenadores y deportistas TAREAS POR HACER e

+ Crear incidencia

Figura 9. Backlog sprint. Desarrollo del historial de atletas y control de cambios.

i ' Jir0 Tutabajov Proyectosv  Fitrosv  Panclesv  Equiposv  Planesv  Aplicacionesv  [Reatd IWOucddanlasl Q. Buscar . 0 0

3 Proyectos / Planificacion de entrenamiento deporiiva

Backlog [P
Q Buscar e‘ & Epic v |22 Insights 25 Ver configuracién

+ Crear incidencia

~ Tablero Sprint 6 # Adadis fechas (2 incdencias 0 @@ Inicarsprint -+
SCRUM-30 Incroproracion de ajustes finales TAREAS POR HACER v . e
SCRUM-31 capacitacidn a entrenadores para el uso del sistema TAREAS POR HACER » - 0

+ Crear incidencia

Figura 10. Backlog Sprint Pruebas funcionales y ajustes basados en
refroalimentacion.
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4.1.1.9 Sprint Fase de desarrollo

Sprints

olko de documentacion

o M-44 Desarolla de metodologia

Figura 11. Daily stand-up.

El siguiente cronograma muestra la planificacion de reuniones y actividades
organizadas para revisar avances clave del proyecto. Las reuniones incluyen la
presentacion del modelado de datos, prototipos, y avances en codificacion,
manteniendo un enfoque en la metodologia Scrum para garantizar entregables de

calidad y alineacién con los objetivos del proyecto.
4.1.1.10. Sprint diseno prototipo

Un aspecto importante al desarrollar una aplicaciéon o cualquier producto de
software es la creacién de un boceto, esquema o prototipo preliminar. Este proceso
permite experimentar con diversas combinaciones de elementos, colores, formas,
disposiciones de objetos, tamanos vy flujos de trabajo, lo que ayuda a evitar la pérdida
de tiempo y recursos durante la fase de codificacién al tener una vision clara de lo
que se va a desarrollar. Ademds, disenar este prototipo de las vistas de la aplicacion
facilita la realizacion de pruebas y la rdpida resolucion de posibles errores
encontrados, previniendo asi la aparicion de posibles falencias en las etapas

posteriores de desarrollo e implementacion.
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iniciar sesion

Figura 12. Prototipo vista inicio de sesion.

Este prototipo de inicio de sesion muestra un panel centrado con campos para
usuario y contrasena, opcion “Recuérdame”, botdn de inicio y enlace de registro. El
fondo deportivo e indicadores de rendimiento el cual nos muestra que la aplicacion

estard orientada al seguimiento de actividad fisica y desempeno.

mi perfil

o NOMBRE APELLIDO CEDULA EDAD PESO ESTATURA GENERO GRUFOS ACCIONES

Figura 13. Prototipo vista-gestion de deportistas

La gestidn de deportistas muestra una tabla con datos como nombre, cédula, edad,
género, grupo Yy posicion. Incluye acciones para “Eliminar”, *Actualizar” y “Eventos”
junto a cada registro, ademds de opciones para buscar, filtrar, anadir deportistas y

generar reportes.
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REGRESAR

ENTRENAMIENTO DE DEPORTISTA

o] NOMBRE APELUIDO EDAD PESO ESTATURA GENERO GRUPOS POSICION

FECHA:
EVALUACION DE DESEMPENO

TEST DE RESISTENCIA
TEST DE FUERZA
TEST DE VELOCIDAD

TEST DE COORDIMACION

Figura 14. Protoftipo vista evaluacion de desempeno.

Esta vista de evaluacidon muestra tests de resistencia, fuerza, velocidad, flexibilidad,
coordinacion y agilidad. Permite registrar resultados, niveles y métricas clave,

facilitando el seguimiento detallado del rendimiento del atleta.

REGRESAR

OBJETIVOS DE DEPORTISTA

FECHA:
| FECHA RESISTENCIA MEDIDA | FUERZA MEDIDA VELOCIDAD MEDIDA FLEX. MEDIDA COOR MEDIDA
; OBJETIVOS
JJ L‘ lJ‘J OBJETIVO
P i ‘ i ‘ i 3 i
SEMANAS

Ml

Figura 15. Prototipo objetivos del deportista.

Esta vista de objetivos del deportista muestra el rendimiento de Carlos Pérez en varias
dreas (resistencia, fuerza, velocidad, flexibilidad, coordinacion y agilidad) con niveles
y medidas para cada habilidad. Incluye un grdfico comparativo y campos para
definir objetivos, semanas y dias de entrenamiento, permitiendo generar un plan

personalizado.
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‘ REGRESAR \

PLAN SEMANAL

SRR EE R

PLAN DIARIO

o
w
L orersas

orENsIVA
DEFENSIVA

RADA T
CONTEMIDOS ac ooz | Feocacsan
o La seston [l S\Gca Tr o | arica 15 oe | siica £ oF | asiica £ o8

Figura 16. Prototipo vista objetivo planificacion de entrenamiento

Esta vista muestra el plan semanal y diario con graficas de mesociclo y microciclo

distribuyendo ejercicios por fases e intensidad, facilitando la visuadlizacion y

seguimiento de la progresion de entrenamiento.

DATOS PERSONALES

o]

NOMBRE | APELLIDO

EDAD | FESO | ESTATURA

GEMERO

Figura 17. Prototipo vista historial del deportista.

Esta vista del historial del deportista muestra datos personales, historial médico, plan
de entrenamiento diario y evaluaciones de desempeno. Incluye grdficos de progreso

en flexibilidad, fuerza, resistencia y velocidad, facilitando un seguimiento detallado
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INFORMACION

NOMERE COMPLETO

NOMBRE DE USUARID

CORREQ ELECTROMICO

CONFIGURACION
ADMINISTRADORES

o NOMBRE COMPLETO NOMBRE USUARIOD CORRED ELECTRONICO ROL ACCIONES

ENTRENADORES

1} NOMBRE COMPLETO NOMBRE USUARIO CORRED ELECTRONICO ROL ACCIONES

Figura 18. Prototipo vista perfil del admin-user.

Esta vista de perfil y configuracion muestra datos de usuarios y administradores,
permite agregar, modificar o eliminar perfiles y facilita la gestion de atletas con

opciones de actualizaciéon y eventos.

REPORTE DE EVALUACIONES

CATEGORIA

ToDOS

CAPACIDADES

= @ Coeonvictn

| DEPORTISTA | POSICION | DETALLES |

Figura 19. Prototipo vista reportes por categoria y posiciones.

Vista de reportes de evaluaciones con filtros por categoria y capacidades,
mostrando tabla de atletas, posicion y detalles especificos, facilitando andlisis de

rendimiento segun criterios personalizados.
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4.1.1.11. Sprint Modelado de datos

A continuacion, se muestra la estructura del modelo entidad-relacién de la base de
datos, donde se representan las tablas con sus respectivos atributos, entidades,
campos Y las relaciones existentes entre ellas para el correcto almacenamiento de
informacion. Para el modelado légico de la base de datos, se utilizd Lucid chart, lo
cual permitié una visualizacion clara y detallada del diseno, para facilitar la migracion
de este modelo a PostgreSQL, optimizando asi la consistencia y precision en el

desarrollo dentro de este entorno de base de datos.

ATLETAS -
varch NOMBRE  |Char

CUMPLIMIENTOS

varch + S APELLIDO Char t
varch CEDULA int

varch 04D int auracion int
PESO int parte char
ESTATURA  |int ' )
GENERD varch
POSICION|vareh
)|
EVALUACION_DESEPENO. |
|{ocha date H

—t [t H—

RESISTENCIA FUERZA VELOCIDAD FLEXIBILIDAD COORDINACION_AGILIDAD

Pruets varch pruebal varch prusbal varch | lprueba varch prueba) VARCH
Calr varch med nt tiempo nt edida nt Bempo ni
int Resut|  varch nivel varch nivel varch nivel warch
|

varch nivel vareh

Figura 20. Modelo I6gico de la base de datos.

a
[reioenas |
‘
a

Figura 21. Modelado fisico de la base de datos.
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4.1.1.12. Sprint arquitectura cliente servidor

El modelo Cliente-Servidor se basa en una estructura centralizada en la que los
recursos y las aplicaciones se alojan en un servidor principal. Desde este servidor, se
administra y distribuye la informacién, permitiendo a los usuarios acceder a ella a
fravés de la red sin necesidad de instalar aplicaciones localmente. Este diseno
optimiza el funcionamiento general del sistema de informacién y opera mediante la

inferaccion de dos elementos que trabajan de forma complementaria.

CLIENTE ENTRA -

»
1

BASE DE
DATOS

<4 / g
N
=y

“

—> "RisrvesTa . ——P

(\\

Flask

Q

Figura 22. Arquitectura de la aplicacion web.

¢ Cliente (frontend):

Es el encargado de realizar las solicitudes para acceder a los servicios disponibles.
e Servidor (backend):
Se encarga de procesar las solicitudes del cliente y ofrecer las respuestas

correspondientes, proporcionando el servicio requerido.
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4.1.1.13. Lenguagje Unificado de modelado

e Diagrama de caso de usos

_Anlicacién web
~
accederal |
r \ peil

7

TN

e
£ registar

-

J

A
VAN
/ N

Administrador

{ resultados de |
‘-\ evaluacion  /

S

™\
’/crealpfanes de
! entrenamiento |
‘\persnnaﬁzams 7/

,/ svatr
[ desempefio |
fisco  J
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/" consultar \
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Entrenador
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\\ J

T
Ve ™
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~~ /

/" controlar \
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=
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/" crear nuevos
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\_ entrenamiento |

~ ~
S erear N
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S/
-
N
()
p—
/’ \
/
ustiario con permisos
<

Figura 23. Diagrama caso de usos.

Tabla 24. Descripcion diagrama caso de usos.

Campo

Descripcion

Caso de uso
Actor
Descripcion

Precondicidon

Actividades

Diagrama de caso de uso - sistema general
Administrador — usuario

Se representa el conjunto de funcionalidades
principales del sistema que interactlan con los
actores principales

Los actores deben estar autenticados para
acceder a las funcionalidades del sistema

- Gestionar roles y permisos

- Evaluar desempeno

- Crear planes de entrenamiento

- Consultar historial de atfletas

- Registrar resultados

- Generar reportes
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e Diagrama de clases

usuario atleta
-nombre
EE:::;E 1. e ::suaxtllla evaluacion
-contrasefia “peso " N
-permisos ~posicion -velocidad
-flexibilidad
-coordinacion
Y historial J
reporte {4%7
-id atleta V;ZZE!P:,BIUEEim comparacion de avances
-tipo . Fistorial medic plan de entrenamiento i
5:;"\ los -historial_evolucion_Atleta -objetivos -fechal
~dias -fecha 2
-semanas »| - evaluacion fisica
-planificacion - resistencia
- fuerza
-velocidad
-flexibilidad
- coordinacion
reporte_cumplimineto
-id atleta D,
-fecha de plan l
-cumplimiento
-fecha de cumpllimiento
Figura 24. Diagrama de clases.
Tabla 25. Descripcidn diagrama de clases.
Clase Atributos Métodos
Usuario -id:int - autenticar ()
- nombre: string - actualizarPerfil()
- email: string
- rol: string
Administrador e  Permisos: list - gestionarRoles()
- generarReportes|)
Entrenador - afletasAsignados: list - evaluarDesempeno()

Atleta

Plan de entrenamiento

-id:int

- nombre: string
- historial: string
- evaluaciones: list

-id:int

- descripcion: string
- microciclos: list

- asignarPlanes()
- consultarHistorial()
- registrarEvaluacion()

-crearPlan()
- asignarAtleta()
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Diagrama de actividades

Acceder al modulo de Gestion de Roles

Y

Seleccionar usuario o crear nuevo

Y

Asignar/modificar roles y permisos

Y

Guardar cambios

Y
Acceder al modulo de Evaluaciones

Y

Seleccionar atleta para evaluacion

r

Registrar resultados de evaluacion

Y
Guardar datos de evaluacion

Y
Acceder al modulo de Microciclos

Y

Configurar parametros del Microciclo

r

Guardar Microciclo

y

Acceder al modulo de Planes

Y

Seleccionar Plan existente

Y

Inscribir Atleta en el Plan

Y

Guardar Inscripcion

Figura 25. Diagrama de actividades.
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Tabla 26. Descripcion diagrama de actividades.

Historia de usuario Descripcion

Gestidon de roles El administrador puede gestionar roles y

permisos de usuarios

Registro de evaluaciones Permite registrar los resultados obtenidos en

evaluaciones fisicas

Creacién de microciclos Los microciclos son configurados con
pardmetros especificos para los planes
Afletas Asocia atletas con planes previamente

creador para un mejor seguimiento

e Diagrama de secuencia

Figura 26. Diagrama de secuencia.

Tabla 27. Descripcion diagrama de secuencia.

. Solicitar acceso al sistema Enviar credenciales Validar credenciales
Usuario Frontend » Backend - Base de Datos

Historia de usuario Interacciones principales

Acceso al sistema -Usuario solicita acceso
- Sistema valida credenciales
- Se notifica acceso exitoso
Evaluacién del desempeno fisico - Entrenador evalUa al atleta
- Sistema almacena resultados
- Se confirma evaluacion

Generaciéon de reportes
P - Administrador solicita reporte

- Backend procesa datos

- Reporte generado y enviado
Consultar historial de atletas - Entrenador solicita historial

- Sistema consulta datos del atleta

- Historial mostrado

e Diagrama de componentes

Gestion de planes y microciclos Servicio de Entrenamiento

T Base de Datos
", (Almacenamiento)
. Backend Genera reportes &S
Solicita operaciones g, (LOgica de negocio) - - Servicio de Reportes
Verifica permisos o

Consulta y almacena datos

I

. Valida acceso \ﬁ’
(Interfaces de usuario) | Servicio de Autenticacién

Frontend

Figura 27. Diagrama de componentes.
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Tabla 28. Descripcion de componentes.

Componente Descripcion

Frontes Interfaz de usuario para inferactuar con el
sistema

Backend Procesa la l6égica de negocio y conecta al

Base de datos

Servicio de autenticacién
Servicio de reportes

Servicio de entrenamiento

cliente con la base de datos

Almacena y gestiona la informacion del
sistema

Valida el acceso y permisos de los usuarios
Genera consultas basados en datos del
sistema

Gestiona la configuracién de planes vy
microciclos

e Diagrama de despliegue

Dispositivo del Usuario

(App/Web)

HITP/HTTPS

Servidor Web
(Frontend)

I REST

Servidor de Aplicaciones
(Backend)

Consulta/Actualizacion

Servidor de Base de Datos

(MySQL/PostgreSQL)

Figura 28. Diagrama de despliegue.

Tabla 29. Descripcion diagrama de despliegue.

Elemento

Descripcion

Dispositivo del usuario
Servidor de aplicaciones
Servidor de aplicaciones

Servidor de base de datos

Equipo cliente que accede al sistema
mediante un navegador web o aplicacion
Modulo encargado de servir las interfaces de
usuario

Procesa las solicitudes del cliente y ejecuta la
l6gica de negocio

Gestiona el almacenamiento de datos y
asegura su disponibilidad
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4.1.1.14. Sprint Codificacién desarrollo aplicacion web

Durante esta fase, se realizd la codificacidon de la aplicacion, desarrollando las
funcionalidades que dan vida al software y convirtiendo los prototfipos en una
aplicacién web. Para el desarrollo y programaciéon del software, se empled Flask, un
entorno versdatil para aplicaciones web, junto con PostgreSQL para la gestion de la
base de datos. Flask permitiod crear las vistas de la aplicaciéon, integrar funcionalidades
fundamentales y establecer medidas de seguridad y validacion de datos, logrando
asi un proceso de desarrollo eficiente y profesional que cumple con los objetivos

planteados en esta investigacion.

v PLANIFICACION DE ENTRENAMIENTO DEPORTIVO BEBELA

v static
> dataset
> images
> s
> style

> templates

app.py

Figura 29. Creacion de carpetas y archivos para el desarrollo del software.

La estructura de carpetas de un proyecto de software, con directorios como “static”

(dataset, images, s, style, templates) y el archivo principal “app.py".
~ templates
*> entrenamiento_atleta.hitml
» historial.html
» home.html
> layout.html
> login.html
» objetivos.html

» perfil.html

» register.html

» reporte.html

Figura 30. Creacion de Templates en HTML.

Carpeta ‘“templates” del proyecto, con varios archivos HIML como
“entrenamiento_atleta.html”, “historial.html”, “home.html”, “login.html”, entre ofros,

utilizados para generar las vistas del sistema.
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le, render_template, request, redirect, url_for, flash

Figura 31. Librerias que se utiliza para el desarrollo del software.

Se importan diversas librerias necesarias para el desarrollo del software, como Flask,

psycopg?2, pandas, y mads.

~ name |
alh

Figura 32. Creacién de la conexion de la base de datos PostgreSQL con Flask.

Conexion de base de daftos PostgreSQL con Flask, ufilizando psycopg?2 vy

configurando los pardmetros de conexidn como host, usuario y base de datos.

@app.route( " /*, methods=[ "GET", 'POST'])
login():
cursor = conn.cursor(cursor_factory= . as.DictCu

if request.method == ST' "u : request.form 'p ' request.form:

username = request.form[
password = request.form[

cursor.execute( 'SELECT * F WHERE u e ', (username,))
account = cursor.fetchone()
if account:

password_rs = account['p
if check password_hash(passwo

session[’ n'] =
ion[* count[ "id"]
1ame’] = account[ 'us
] = account.get("

Figura 33. Creaciéon para logearse y poder ingresar al sistema.
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Funcionalidad de inicio de sesion. El sistema verifica si el nombre de usuario vy la
contrasena coinciden con los alimacenados en la base de datos, v, si es correcto,

establece la sesion del usuario, permitiéndole ingresar al sistema.

@app . route( " /home")
ho
try:

session:
cursor = conn.cursor(cursor_factory=p

", (session[ username’],))

role = user_role[ ‘role’] if user_role else

atletas_con_estado = []
for atl n atletas:
luarse = check_if needs_evaluation(atleta[ "id'])

Figura 34. Creacion de la vista general gestion del deportista.

La vista general de gestion de deportistas verifica si el usuario estd logueado, obtiene
la lista de atletas y su estado, y redirige a la pdgina de inicio con los datos del atleta

y el rol del usuario, mostrando informacién relevante de planificacion y evaluaciones.

[@app . route trena etay
entrenamiento_atleta(user id):

cursor = conn.cursoer{cursor_f
2 | ECT * FRC
fetchall()

return render_template('entrenamiento_atleta.html', atletas=atletas)

Figura 35. Creacion evaluacion de desempeno del deportista.

La vista de evaluacién de desempeno de un deportista. Obtiene los detalles del
atleta de la base de datos mediante su user_id y los pasa a la plantilla

entrenamiento_atleta.ntml para su visualizacién.

81



, methods=['GET

Figura 36. Creacion de objetivos del deportista.

Gestionar los objetivos del deportista. Utiliza consultas SQL para obtener y agrupar
resultados de las evaluaciones de desempeno, como resistencia, fuerza, velocidad,

flexibilidad y coordinacién, y después los presenta en una plantilla.

jetivo(texto):

lower()

b(r [ 1", ', texto)
palabras = texto.split()
return palabras

].drepna():
~_objetivo(objetivo)
date(palabras)
return {palabra: idx + 1 for idx, palabra in enumerate(palabras_unicas)}

vectorizar_objetivo(palabras_tokenizadas, diccionario palabras):
return [diccionario palabras.get(palabra, @) r palabra in palabras_tokenizadas]

Figura 37. Creacion de planificacion de entrenamiento deportivo mesociclo y
microciclo.

La planificacion de entrenamiento deportivo, clasificando ejercicios en baja, media
y alta intensidad. Utiliza pandas para cargar y limpiar datos, y construir un diccionario
de palabras clave para los objetivos.

graficar_mesociclo(mesociclo, atleta_id-

if atleta id

Figura 38. Creacion de graficar mesociclo.
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Grdfico del mesociclo de entrenamiento con intensidades variables, utilizando el
modelo ATR. Dependiendo de la semana, asigna una intensidad aleatoria (80-90%
para acumulacion, 60-70% para transformacion, y 40-60% para recuperacion),

garantizando variabilidad en los entrenamientos.

graficar_mesociclo(mesociclo, atleta_id= JJE

renamiento c

Figura 39. Creaciéon de vista de historial.

La vista de historial en Flask, donde se consultan y muestran los datos del atleta, sus
entrenamientos, historial médico y evaluaciones fisicas, segun su user_id. Si no se

encuentra el atleta, redirige al inicio.
@app - rout
cursor = conn.cursor()

enfermedades_preexistentes = request.form.get(’
les s_anteriores = request.form.get( lesic
alergias = request.form.get( alergias’)
medicamentos = request.form.get( med

cirugias quest.form.get(’c

resulta camenes_medicos = request.form.get( result
tipo_lesion = request.form.get( tipo le

Figura 40. Creacion de historial médico.
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La creacion del formulario para guardar el historial médico del atleta, recopilando

datos como enfermedades, lesiones, alergias y tfratamiento recibido.

@app - rout: int:user_id>", methods=['POST"])
guardar_rendim

data = request.get_json()

cumplimiento = data.get( cumplimiento”)
fecha = data.get('f ")

if fecha
return jsonify(

= conn.cursor()
dia in cumplimiento:
entrenamiento_id i
cumplido = dia[ cumplido’]

cursor.execute(

Figura 41. Creaciéon para guardar el cumplimiento del deportista.

Guardar el cumplimiento de los ejercicios del deportista. Verifica si ya existe un

registro, actualizandolo o insertfando uno nuevo segun corresponda.

@app - route( fil®, methods=["GET"])
perfi
cursor = conn.cursor(cursor factory

account = cursecr.fetchone()

cursor.execute( SELECT * FRO
admins = cursor.fetchall()

Figura 42. Creacion vista perfil.
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Gestiona el perfil del usuario, verificando su sesién, rol (administrador o entrenador) y

mostrando informacion basada en la base de datos.

@app . route(
generar_reporte():

try:

=", methods=[ "GET"])

cursor = conn.cursor({cursor_factory=ps

grupo = request.args.get( gr
capacidad = request.args.get(

posicion = request.args.get(’'posi

query = R

WHERE 1=1

~as . DictCur

Figura 43. Creaciéon de reportes.

El cédigo genera reportes basados en pardmetros como grupo, capacidad vy

posicion, consultando la base de datos para obtener informacidén relevante de los

atletas y evaluaciones.

4.1.1.15. Sprint Fase de pruebas y revision

Tabla 30. Sprint fase de pruebas y revision.

N° Fecha Accién Resultados Resultados Estado
esperados actuales
1 04/11/2024 Crear Crear un Se cred el Aprobado
mesociclo de mesociclo de mesociclo con
entrenamiento  entrenamiento semanas de
gjustado a los intensidad alta y
objetivos baja
2 04/11/2024 Definir Establecer Los objetivos  Aprobado
objefivos  de objetivos de fueron definidos
rendimiento rendimiento correctamente
para cada paracada grupo
deportista
3 04/11/2024 Planificacion Crear Microciclos Aprobado
de microciclos  microciclos creados
semanales para correctamente,
cumplir los con ejercicios
objetivos por parte
4 05/11/2024 Evaluacién de Evaluar Resistencia Aprobado
resistencia resistencia de los evaluada
atletas en correctamente
pruebas con los
especificas resultados
almacenados
5 06/11/2024 Evaluacién de Evaluar la fuerza Evaluacién  de  Aprobado

fuerza

mediante
ejercicios de
resistencia y
fuerza

fuerza realizada
correctamente
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07/11/2024

08/11/2024

09/11/2024

10/11/2024

11/11/2024

12/11/2024

13/11/2024

14/11/2024

15/11/2024

16/11/2024

17/11/2024

18/11/2024

19/11/2024

Evaluacién de
flexibilidad

Realizar andlisis
de datos de
evaluacion

Ajustar
mesociclo
segun
evaluacion
Modificar
microciclo

Crear
calendario de
entrenamiento

semanal
Evaluar la
coordinacién y
agilidad

Crear grdfico
de desempeno
de atletas

Crear plan de
recuperacion
para los atletas

Registrar
cumplimiento
de rutina diaria

Modificar plan
de
entrenamiento
por resultado

Generar
informe de
evaluacion de
desempeno

Realizar
seguimiento a
la evolucion de
los atletas

Cargar datos

de

Medir flexibilidad
en los afletas

Generar un
andlisis
detallado de los
resultados de las
evaluaciones
Modificar el
mesociclo para

ajustar la carga
de trabajo
Modificar los

microciclos de
acuerdo con 1os
resultados del
mesociclo
Crear el
calendario de
entrenamientos
semanales para
cada deportista
Evaluar las
habilidades de
coordinacién vy
agilidad de los
atletas

Crear  grdficos
comparativos
de desempeno
de los atletas
Plan de
recuperacion
ajustado a las

necesidades de
cada atleta
Registrar si el
atfleta ha
cumplido con la
rutina diaria

Ajustar el plan de
entrenamiento
dependiendo
de los resultados

Crear un informe
con los
resultados de las
evaluaciones de
desempeno
Hacer
seguimiento de
la evolucidén de

los atletas
durante el
mesociclo

Cargar el
historial de

entrenamientos

Flexibilidad
medida
correctamente
con los
resultados
obtenidos
Andlisis realizado
y grdfico
generado de los
resultados

Mesociclo
gjustado  segun
las evaluaciones
previas
Microciclos
ajustados
correctamente

Calendario
creado con las
rutinas asignadas

Evaluacion
realizada
correctamente
con resultados
procesados
Grdficos
generados con
comparativas de
rendimiento
Plan de
recuperacién
establecido con
rutinas
adecuadas
Cumplimiento
registrado de
acuverdo con la
evaluacion  del

dia
Plan ajustado
segun el

rendimiento y
necesidades del
atleta

Informe
generado y
disponible para
los entrenadores

Evolucion
monitorizada vy
documentada
correctamente

Historial cargado
correctamente

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado

Aprobado
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19 20/11/2024

20 21/11/2024

entfrenamiento
del atleta
Verificar
cumplimiento
de objetivos a

largo plazo
Crear nuevo
plan de

entrenamiento

previos del
atleta
Revisar si  los

objetivos a largo
plazo se estdn
cumpliendo

Crear un nuevo
plan de
entrenamiento
para el siguiente
mesociclo

en la base de
datos

Revision
realizada con el
cumplimiento
del 80% de los
objetivos

Nuevo plan de
entrenamiento
creado
correctamente

Aprobado

Aprobado

4.1.1.16. Sprint Producto

Esta investigacion propone una aplicacion web que sistematiza la gestion de

entrenamiento y rendimiento en los deportistas, mejorando la planificacion y control

de actividades. Basada en las variables de investigacion, permite gestionar datos de

los atfletas, como evaluaciones de resistencia, fuerza, flexibilidad, velocidad vy

coordinacién, adaptando los entrenamientos segin los objetivos de cada uno. A

fravés de una interfaz accesible, los entrenadores pueden actualizar rutinas y hacer

seguimiento. La pantalla principal es el login, que asegura el acceso y control de la

informacion, optimizando el uso de recursos y evitando sobrecargas, mejorando asi

la eficiencia en los entrenamientos.

Inicie Sesién o Registrese
Introduzea su nombre de usuario y contrasefia

Nombre del Usuario

Contrasefia

Recuerdame

Iniciar

Sin cuenta Registrarse

Figura 44. Vista de inicio de sesion.

Una vez iniciada sesidon, se muestra la vista principal con los planes de entrenamiento

de los atletas, permitiendo aplicar filtros para organizar y buscar informacién,

facilitando la gestidon y el control.
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Anadir Deportista

[}

145

149

148

147

146

Nombre Apellido Cédula

Carlos  Pérez 0102030405

Jorge Martinez 2122232425

Ana Lopez 1607181920

Luis Ramirez 1102131415

Maria Gonzalez 0607080910

Figura 45

Edad

14

7

3

7

4

A Inicio

Peso

7050

66.90

55.00

75.20

60.80

Estatura Género Grupos

1.75 masculino  sub14

1.70 masculine  sub17

165 femenino  sub14

1.80 masculino  sub17

168 femenino  sub14

& Mi Perfil B Cerrar Sesion

Buscar Fillrar Deportistas Raportes

Pasicion Acciones

Interior derecho m m
ennowcs ([ =3
=

. Vista principal de la aplicacion.

Interfaz de gestion de deportistas con opciones para anadir, buscar vy filtrar. Incluye

una tabla con datos como nombre, cédula, edad, grupo y posicion, ademds de

botones para eliminar, actualizar y ver eventos.

Entrenamiento de Carlos Pérez

D | Nombre wm‘m‘m‘mnn Género | Grupos | posicion

145  Carlos Pérez

Fecha: dd/mm/aaaa ®

Interior

14 7050 175 masculino  subl4 oo

Evaluacién del Desempefio Fisico - Test de Resistencia

Prueba Ruffer Dickson: Mide la resistencia cardiovascular. Formula: IRD = ((P1 + P2 + P3) - 200) / 10

e o a2

Ruffer
Dickson

Figura 46. Vista general de evaluacion de desempeno.

Vista de evaluacion de desempeno fisico enfocada en la capacidad de resistencia,

fuerza, velocidad, flexibilidad y coordinacion con detalles personales y un formulario

especifico para registrar los resultados de las pruebas. Esta evaluacion mide

capacidades fisicas fundamentales,

proporcionando una visidn integral del

rendimiento del atleta en estos aspectos.
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Objetivos de Carlos Pérez

Seleccione una fecha: [2024.11.05 ~

[ Medida | Nivel | Medida | Nivel | Medida Nivel Medida el [| Pl
Resistencia | Resitencia | Fuersa | Fuerza | Velocidad | Velocidad | Flexbiidad | Flesibildad | Soorinacin | Coordiiock
4 Excelente 15 3

Excelente

Tue, 05
[
2024 bueno 10 Excelente 3 Excelente

00:00:00
GMT

OBJETIVOS

Objetive:
Semanas:

Dias por semana

Generar Plan

Figura 47. Vista objetivos y planificacion del deportista.

La interfaz de objetivos y planificacién del deportista, con una tabla de niveles de
desempeno en capacidades como resistencia, fuerza, velocidad, flexibilidad vy
coordinacion. Incluye un grdfico de barras para visualizar los niveles alcanzados en
cada capacidad y un formulario donde se pueden ingresar objetivos, semanas y dias

por semana, para generar un plan de enfrenamiento personalizado.

Plan Semanal

Objetive sebecclonado: mejorar potencia asrobica, megcrar flexibildad, mejorar velockdasd mazima
Fecha: 11/11/3024 a
Distribucion del Mesociclo de Entrenamisnio

Distribuciin de Ejercicios y ntensidad por Semana

= Preparatons

T h
—a— Bayl
Intensidad ()
00

o0

Duracion Tcal imismaos)

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4

Figura 48. Vista mesociclo.
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Parte
Preparatoria

Parte Final

Figura 49. Vista microciclo.

Elevaciones de
rodillas
Jumping Jacks

Correr en cuestas
Carrera continua
Correr en cuestas
Estiramiento
dinamico
Flexon con salto
Despiazamiento
lateral rapido

Subida de escaleras
Sprints con frenado

Estiramiento de

squiotibiales de pie

Rodifias al pecho
Estiramiento de
cuelos

Nombre del Ejercicio Duracién

3
min
2
min

05 YRS I B B 9 I8

min

mn

min

Descripesdn

Elevaciones alternadas de rodilas
durante 1 minuto,
Saltos de estrella durante 1
minuto.

Completar el circulto 3 veces.
Descanso de 32 segundos entre
cada circuito
Ejecutar § rondas de 54 saltos.
Descanso de 42 segundos entre
rondas.

Completar el ejercicio por 17
Descanso de 41 segundos entre
cada serie

Completar el ejercicio por 37
Descanso de 31 sequndos entre
cada serie.

Compietar ol ejercicio por 45
Descanso de 55 segundos entre
cada secie
Ejecutar 8 rondas de 12 saltos.
Descanso de 46 segundos entro
rondas
Reaslizar 9 series con duracion de
38 segundos cada una. Descanso
de 37 segundos entre series.
Realizas 3 secies con duracion de
32 segundos cada una. Descanso
de 28 segundos entre series.

Estiramiento en posicién de ple,
inclinanda el tronco hacia adelante
durante 30 segqundos.
Estiramiento acostado, llevando
las rodillas al pecho durante 30
3egundos.
Estiramiento inclinando |a cabezs
de lado a lado durante 30
segundos.

Plan semanal de entrenamiento de un deportista, destacando los objetivos

seleccionados: mejorar potencia aerdbica, flexibilidad y velocidad mdxima. Incluye

un grdfico que representa la distribucidon de ejercicios por semana en fases

preparatoria, principal y final, junto con la intensidad en porcentaje, detallando la

duracion de cada fase y la variacion de intensidad a lo largo de cuatro semanas del

mesociclo de entrenamiento.

Histarial Médico

Datos Perscnales

Evaluaciones de Desempefio

Seleccionar Fecha: [ 20241105 v

Cargar Plan

Evaluaciones de Desempefio

Plan Gréfico

Fecha Evaluacion Nivel
2024-11-05 Ruffer Dickson bueno
2024-11-08 Cooper. Muy bueno
2024-11-08 Burpees Mala

Figura 50. Vista historial del deportista.
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Interfaz de gestion del historial de un deportista. En la seccidn superior, se muestran

los datos personales del deportista. En la parte superior derecha, hay botones para

acceder al historial médico, cargar el plan de entrenamiento, ver las evaluaciones

de desempeno y visualizar un plan grdfico del atleta.

Reporte de Evaluaciones -
CATEGORIA:

Todos

CAPACIDADES:

m Flexibilidad ~ Coordinacion_agilidad ~

Atleta

Carlos

Jorge
Ana
Luis

Maria

Posicion
Interior derecho
Extremo derecho

Portero
Lateral izquierdo

Interior derecho

Detalles

Seleccione una capacidad para ver los detalles.

Seleccione una capacidad para ver los detalles.

Seleccione una capacidad para ver los detalles.
Seleccione una capacidad para ver los detalles

Seleccione una capacidad para ver los detalles.

Figura 51. Vista reportes.

Interfaz de reporte de evaluaciones de atletas, donde se pueden filtrar los resultados

por categoria y capacidades especificas, como resistencia, fuerza, velocidad,

flexibilidad y coordinacién/agilidad. La tabla lista a los atletas con su posicion permite

seleccionar una capacidad para ver detalles de su desempeno en cada drea. Esta

funcionalidad facilita el acceso vy la revision detallada de los resultados de cada

capacidad fisica evaluada.
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4.2. DISCUSION

Con la investigacion realizada, se ha creado una solucién tecnolégica la cual ha
tomado en cuenta el enfrenamiento en los deportistas, en dénde se quiere mejorar
la condicion fisica de los mismos mediante una aplicacion web. Es por ello, que al
utilizar el procesamiento de lenguaje natural (PLN) con la aplicacion de algoritmos
que permiten evaluar el desempeno y la evolucidn, ayuda a garantizar la
personalizacion precisa sobre el enfrenamiento, ademds genera una planificacion y
clasificacion de los ejercicios que pueden ser de alta, media y baja intensidad;
concluyendo con (Velastegui, 2021), menciona que el desarrollo y el empleo de una
aplicacioén si permite gestionar los datos y a la vez tener los resultados de cada

deportista.

Segun el impacto de las TICs en el rendimiento deportivo de los deportistas, permitid
evaluar tres indicadores principales tales como; velocidad, resistencia y fuerza
coincidiendo con (Quishpe et al., 2024), en donde nos indica que al aplicar la
tecnologia nos permite obtener mejoras en cada atleta brindando ventajas objetivas

e individuales para cada uno de ellos.

Al realizar un andlisis acerca de la influencia de la tecnologia lo cual nos menciona
que, si es de mucha importancia la aplicacién porque permite mejorar y tener una
adecuada planificacion para cada deportista, en este sentido es importante
mencionar que se tiene un mismo resultado con (Valcarce, 2020), porque al realizar

la aplicacion se obtiene resultados positivos.

El desarrollo de la herramienta tecnoldgica para la planificacion del entrenamiento
deportivo en la Escuela Formativa Liga de Quito sede Tulcdn ha sido un proceso
integral que ha abarcado tanto el andilisis de enfoques de las ciencias deportivas, asi
como la implementacion de tecnologias eficientes. El andilisis de los métodos
existentes en las ciencias deportivas y de la computacion permitié identificar los
enfoques mds adecuados para integrar en la herramienta, o que contribuyd a una
planificacion mds precisa y eficaz de los entfrenamientos, ademds; la seleccién de
una metodologia agil como Scrum facilitdé la creacidon de una soluciéon flexible y
adaptable a las necesidades especificas del entorno deportivo, lo que permitié
realizar ajustes rapidos y mejorar la eficiencia del sistema a lo largo del proceso de

desarrollo.
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Del mismo modo, el diseno de la arquitectura de software fue ofro aspecto
fundamental que aporté al éxito de la propuesto, debido a que garantizd una
estructura sélida y escalable para la herramienta, permitiendo personalizar de
acuerdo con las diferentes necesidades de los enfrenamientos deportivos de alto
rendimiento. De esta manera, la propuesta no solo cumplié con los objetivos
planteados, si no que generd una solucion efectiva que optimiza la organizacion y
ejecucion de los entrenamientos, mejorando el rendimiento deportivo de los usuarios

y asegurando el uso eficiente de los recursos tecnoldgicos disponibles.

Finalmente, la implementacion de una solucidon tecnoldgica orientada a la
planificacion del enfrenamiento deportivo de la institucion mencionada
anteriormente representd un pilar fundamental para fortalecer la propuesta vy
alcanzar los objetivos planteados. Este enfoque permitié desarrollar una solucion TIC
capaz de organizar y personalizar los entrenamientos de manera eficiente,
respondiendo a las necesidades especificas del contexto. Asi, no solo se cumplié con
los objetivos planteados, ademds, se mejord la planificacion, optimizando recursos y

potenciando el rendimiento de los deportistas.
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5.1.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

A través de la revision bibliogrdfica de las ciencias deportivos y de las ciencias
de la computacion, se ha logrado un andlisis detallado de los métodos vy
enfoques aplicados al control y la planificacion de entrenamientos deportivos
de alto rendimiento. Este andlisis subraya coémo la integracion de ambas
disciplinas permite disenar herramientas que facilitan la gestion precisa y
sistemdtica de los planes de entrenamiento, con un enfoque en la adaptacion
individual de cada deportista.

La implementacion de una metodologia agil, como Scrum, permite desarrollar
soluciones tecnoldgicas mediante ciclos iterativos, colaboraciéon constante,
priorizacion dindmica y adaptabilidad. Esto asegura una respuesta efectiva y
flexible a las necesidades especificas del problema, entregando valor
continuo y maximizando la calidad en cada etapa del desarrollo. Ademds,
esta metodologia facilita un enfoque sistematico en la validaciéon del software,
garantizando que cada funcionalidad desarrollada sea probada sea probada
y ajustada segun los criterios definidos, lo que asegura un producto final
robusto, confiable y alineado con los objetivos.

La arquitectura de software ha sido disenada para soportar la planificacion
del entrenamiento en microciclos y mesociclos, con un enfoque en el registro
y monitoreo de los resultados de cada atleta. El sistema proporciona una base
estructurada para evaluar el progreso de los deportistas y verificar el
cumplimiento de los objetivos establecidos en el programa de enfrenamiento.
La integracion de tecnologia en la gestién de entrenamiento deportivo facilita
el control individual de cada atleta, permitiendo un seguimiento detallado de
su rendimiento a lo largo de los microciclos y mesociclos, y el mantenimiento
de un historial completo de sus logros y desafios. Estd herramienta contribuye

significativamente al monitoreo y evaluacion del entrenamiento.

94



5.2

RECOMENDACIONES

La investigacién es importante para el desarrollo de diferentes proyectos. Por
lo tanto, es importante y recomendable utilizar fuentes primarias, revistas
cientificas y articulos académicos que brinden informacion profunda sobre el
tema a investigar, obteniendo asi el cumplimiento de los objetivos planteados
en el proyecto.

El software deportivo ha sido desarrollado utilizando la metodologia agil Scrum.
Para obtener un producto final de calidad, se recomienda seguir los pasos
establecidos en esta metodologia, como la planificaciéon de sprints, revisiones
periddicas y refrospectivas, lo cual garantizard un desarrollo estructurado y
organizado, facilitando ajustes en el enfoque del proyecto en cada etapa.

En el desarrollo de proyectos como el presentado en esta investigacion, es
aconsejable estudiar y dominar el lenguaje de programacion vy las
herramientas utilizadas. Esto incluye el diseno de la interfaz de usuario, el
manejo de bases de datos y las funcionalidades especificas para el monitoreo
de deportistas. Este conocimiento permitird crear una solucidén robusta y
adecuada a las necesidades de seguimiento deportivo.

Esta investigacion queda abierta para futuras exploraciones que permitan
adaptar el sistema a las necesidades de personas con discapacidad que
también se forman como atletas. Esto ofrecerd la oportunidad de desarrollar
soluciones inclusivas que contribuyan al seguimiento y planificaciéon efectiva
de su rendimiento, garantizando su integraciéon y participacién en el dmbito
deportivo de manera equitativa.

Es necesario asegurar la accesibilidad y seguridad de los datos del sistema
para mantener el historial de los deportistas. Ademds, es recomendable
implementar medidas como copias de seguridad y controles de acceso lo
cual garantizard que la informacidén esté protegida y sea faciimente accesible
para su consulta, ayudando a los enfrenadores a revisar el progreso de cada

atleta de forma segura.
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