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Resumen

En el presente trabajo de grado se realiz6 el disefio conceptual de una plataforma digital
basada en servicios de la nube que integrara un algoritmo de Machine Learning el cual permitira,
a través de recomendaciones, la conexion social entre nuevos usuarios. El objetivo principal de
este trabajo fue analizar un modelo que permitiera a la comunidad del deporte, especificamente a
los jugadores de futbol 5 conocer y conectar con nuevas personas con sus mismos gustos de una
manera fécil y efectiva, para ello se realizo6 el analisis de un algoritmo de recomendacion basado
en el filtrado colaborativo para su posterior adaptacion al caso practico de la plataforma digital,
asi como el disefio conceptual completo, el cual abarco la arquitectura de la plataforma que
estara basada en servicios de la nube de AWS, de igual forma se realiz6 la diagramacion
correspondiente que permitié ejemplificar el funcionamiento de la plataforma. El resultado final
de este trabajo es una combinacion del disefio de la plataforma y la comprension del algoritmo de
recomendacion seleccionado, permitiendo asi, sentar las bases para su posterior desarrollo e

implementacion.

Palabras Clave: Plataforma digital, Amazon Web Services, Aprendizaje Automatico,

Algoritmo de recomendacion, Filtrado Colaborativo

Abstract
In the present thesis, the conceptual design of a cloud-based digital platform was carried
out, which will integrate a Machine Learning algorithm enabling social connections among new
users through personalized recommendations. The main objective of this work was to analyze a
model that would allow the sports community, specifically futsal players, to meet and connect

with new people who share their interests easily and effectively. To achieve this, an analysis of a



collaborative filtering-based recommendation algorithm was conducted, followed by its
adaptation to the practical case of the digital platform. Additionally, a comprehensive conceptual
design was developed, encompassing the architecture of the platform, which will be built using
AWS cloud services. Diagrams were also created to illustrate the functionality of the platform.
The outcome of this work is a combination of the platform design and a thorough understanding
of the selected recommendation algorithm, laying the groundwork for its subsequent

development and implementation.

Key Words: Digital Platform, Amazon Web Services, Machine Learning,

Recommendation Algorithm, Collaborative Filtering.

Introduccion
Con el auge tecnoldgico, las relaciones sociales ahora se manejan de una manera
diferente a como se solian manejar hace no mas de una década, es tan asi que, gracias a la
tecnologia, se han trastornado incluso el desarrollo de actividades fisico-deportivas como el

fatbol, considerandose esta como una de las que mayores vinculos sociales crean.

El hecho de jugar con un equipo conformado por personas conocidas suele fortalecer los
vinculo sociales y ayuda al interior del grupo a mejorar habilidades y destrezas en cada uno de
sus integrantes, de tal manera que jugar siempre con un mismo circulo social seria el escenario
ideal para la mayoria de las personas que se apasiona por este deporte y lo practica de manera
recreativa, sin embargo, para muchos, la realidad es distinta, viéndose afectados por varios
desafios como lo pueden ser la falta de jugadores, ya que no siempre es posible encontrar

suficientes jugadores disponibles para completar un equipo de futbol 5.



Esto puede ser especialmente dificil si se necesitan jugadores especificos, como un
portero; ademas, las lesiones son una posibilidad constante, por lo que si un jugador se lesiona,
puede ser dificil encontrar un reemplazo adecuado en el corto plazo; finalmente, el factor que se
considera mas influyente y que mas imposibilita la coordinacion de partidos es la disponibilidad
horaria de los posibles integrantes de un equipo, ya que, puede ser dificil coordinar los horarios
de los jugadores, especialmente si tienen trabajos u otros compromisos que rivalizan con el

tiempo de juego.

Ante estos desafios, surge la necesidad de buscar una solucién que facilite y promueva la
formacion de equipos futbol 5 de una manera eficiente y conveniente. Es en este contexto que se
plantea el presente trabajo de grado, que tiene como objetivo el disefio de una plataforma basada
en servicios de nube que permita a aficionados del futbol 5, conectar y conocer con nuevas

personas para la conformacion de los equipos cuando se requiera.

Antecedentes

Haciendo una revision preliminar relacionada con el tema de investigacion, se obtuvieron
los siguientes antecedentes de proyectos similares, en los que se plantea como solucion el
desarrollo de plataformas que permitan diversas gestiones relacionadas con el deporte y la

conexion de personas.

Fubles.com. Es un primer referente; se trata de ““ una plataforma de (Social Sport
Sharing) con una de las comunidades deportivas mas atractivas de Europa”. Fubles es una
plataforma digital que permite a los usuarios organizar y encontrar partidos de futbol de manera

facil y rapida. (Fubles.com, s.f.)



Fubles fue desarrollado por un equipo de emprendedores italianos liderado por Mirko
Trasciatti quien, junto con su equipo, creo la plataforma Fubles como una solucion para un
problema comun en Italia "Me cansé de tener que andar detras de mis amigos, en vez de andar
detras de un balon que era lo que realmente queria". (Trasciatti, 2011). Desde entonces, la
plataforma ha evolucionado y se ha expandido a otros paises, convirtiéndose en una herramienta

popular para organizar partidos de fitbol en linea. (Vanguardia, 2011)

Sistema de gestion de eventos deportivos basado en redes sociales, aplicaciones web y
moviles. Este segundo hallazgo tiene como objetivo optimizar la forma en como se organizan los
eventos deportivos amateurs en Peru basandose en el concepto de una red social, interactuando
con las redes ya existentes. De esta manera, los autores plantearon como objetivo especifico el
desarrollo de un sistema de gestion de eventos deportivos aplicando los conceptos de ingenieria
que tiene como fin resolver un problema practico de la organizacion en si haciendo uso de
tecnologias actuales. En cuanto a la metodologia de desarrollo (MDS) utilizada para este

proyecto, se optd por usar Scrum, ya que se adaptaba con las caracteristicas de este.

Los autores del proyecto tuvieron como publico objetivo a los deportistas amateurs y
profesionales, de igual forma, a los administradores de los espacios deportivos. “Ambos
compartirdn informacion a través de una herramienta social deportiva utilizando sus distintos
servicios, siendo su principal valor el organizar de forma efectiva todo encuentro deportivo y
mantener una interaccion constante entre deportistas y administradores” (Essenwanger,

Humberto, Rojas, & Moisés, 2014, p. 7).

Aplicacion movil gol app organizadora de partidos de fiithol. Un Tercer trabajo
corresponde a Ledn, Macpherson, Nuiez y Olea (2018), quienes realizaron propusieron el

desarrollo de una aplicacion para organizar partidos de futbol. En este trabajo la metodologia de



investigacion realizada fue de tipo cualitativa mediante el método exploratorio, los cuales usaron
como herramienta entrevistas a profundidad. El publico objetivo fueron hombres de Lima

Metropolitana (Perti) que residen en las Zonas 6 y 7, del NSE Ay B, entre 18 y 55 afios.

Desarrollo de la app android: Footman. Un Cuarto trabajo corresponde a Pérez, Mufioz
(2020), quien propuso el desarrollo de una aplicacion para el sistema operativo Android. En este
trabajo, el objetivo es simplificar la gestion de torneos de futbol, especialmente aquellos que son
organizados por aficionados o de caracter no profesional a través de una aplicacion movil, ya que
los métodos tradicionales resultan ser no tan eficientes. De esta manera, la aplicacion ayudara a

los organizadores de los torneos a gestionarlos de manera mas efectiva.

Aplicacion para la suscripcion a eventos deportivos. Un quinto trabajo corresponde a
Ballara y Martin (2020) quienes proponen el desarrollo de una aplicacion para la suscripcion a
eventos deportivos donde el objetivo principal es el “Disefio e implementacion de una aplicacion
movil que permita a los usuarios practicar diferentes deportes (futbol, voley, padel, basquet, etc.)
aun si no disponen del nimero suficiente de integrantes para conformar un equipo completo”

(Ballara & Martin, 2020)

De tal manera que lo que se busca poder unir a las personas para que puedan crear
eventos deportivos y de igual forma se puedan unir a los que ya estan creados. La metodologia
usada fue usar un proceso en espiral, el cual consiste, en el que fueron desarrollando el proyecto
paso a paso, aumentando el nivel de complejidad por el paso de cada ciclo (Planeacion, Andlisis
de riesgo, Implementacion y Evaluacion). A su vez, se detallan las diferentes etapas del ciclo,
desde la definicion de las necesidades y tecnologias, hasta la implementacion del codigo en si'y

las pruebas de comprobacion. Se utilizan también herramientas como UML, diagramas y



Mockup’s para guiar el desarrollo del proyecto. Al final, se realizan las pruebas o testeos de la

aplicacion por usuarios externos a esta, para comprobar su funcionamiento a nivel general.

Analisis de los Antecedentes

Los hallazgos obtenidos en la revision de antecedentes muestran la importancia de la
tecnologia en el &mbito deportivo y la necesidad de herramientas digitales que permitan a
usuarios conectar entre si como una solucion a las limitaciones que presentan los métodos
tradicionales de formacion de equipos deportivos. Se evidencia que, mediante el uso de
tecnologia, los usuarios pueden encontrar compafieros de equipo que cumplan con criterios

especificos de busqueda y establecer una red de contactos deportivos.

Adicional a la notable importancia que tiene la tecnologia en la modernidad, también hay
que tener en cuenta que la mayoria de los usuarios de plataformas buscan experiencias agiles y
precisas, por lo que en la actualidad se hace us6 de herramientas como los algoritmos de
Machine Learning para lograr asi, mejorar la experiencia del usuario final en las plataformas,
esto se consigue ya que la mayoria de estos algoritmos tienen en cuenta la forma en cémo
interactiian los usuarios al interior de estas, es decir, con qué elementos interactua con mayor
frecuencia, que horarios son los preferidos por parte de un usuario para hacer uso de la
plataforma, sus gustos, entre muchos otros mas factores, para al final, ofrecerle a los usuarios
una experiencia mas personal en lo posible a través de predicciones que tienen como objetivo

recomendarles contenido el cual tiene alta probabilidad de ser de agrado para ellos.
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Pregunta de Investigacion
Tomando como punto de partida los resultados del analisis de los antecedentes, se

formula la siguiente pregunta de investigacion.

(Como puede el disefio y modelado de una plataforma digital que haga uso de un
algoritmo de machine learning mejorar la experiencia de usuario y permitirle asi conectar con

nuevas personas basandose sus en intereses y preferencias compartidas de una manera eficaz?

Definicion de Objetivos
Objetivo General
Disefiar conceptualmente una plataforma de conexion social, que utilice un algoritmo de
Machine Learning para recomendar a los usuarios potenciales compaferos de equipo basandose

en sus perfiles deportivos.

Objetivos Especificos
e Modelar el funcionamiento de la plataforma digital con el fin de comprender
cémo operara esta en términos de componentes, interacciones y procesos.
e Analizar el algoritmo de recomendacion basado en filtrado colaborativo con el fin
de evaluar su eficacia y precision para el contexto de la plataforma.
e Codificar el algoritmo de recomendacion en el servicio de AWS SageMaker con

el fin de sentar las bases para su futura implementacion.



Cronograma de Actividades
En la Ilustracion 1 se ilustra el cronograma de las actividades a desarrollar para dar

cumplimiento de los objetivos estipulados en el presente proyecto.

Tlustracion 1

Cronograma de actividades

Nombre Combento Fin Duracién 3 completado
Plataforma digital 5C online mar 14/02/23 dam 14/05/23 9D dias 100%
Fase preliminar mar 14/02/23 mié 15/02/23 2 dias 100%
Elaboracion cronograma mar 14/02/23 mié 15/02/23 2 dias 100%
Fase 1: Planteamiento del problema jue 16/02/23 mar 14/03/23 27 dias 100%
Andlisis del problema jue 16/02/23 mié 22/02/23 . 7 dias 100%
Definicion del problema jue 23/02/23 mar 28/02/23 6 dias 100%
Definicion alcance proyecto mié 1/03/23 vie 3/03/23 3 dias 100%
F lacion probl i igacié sib 4/03/23 dam 5/03/23 2 dias 100%
Definicion de objetivos lun 6/03/23 lun 6/03/23 1 dia 100%
Justificacidn del proyecto mar 7/03/23 vie 10/03/23 ‘ 4 dias 100%
Investigacion antecedentes sab 11/03/23 lun 13/03/23 . 3 dias 100%
D i6 de d mar 14/03/23 mar 14/03/23 1dia 100%
Fase 2: Marco referencial mié 15/03/23 s&h 25/03/23 11 dias 100%
Construccion marco tedrico mié 15/03/23 &b 18/03/23 4 dias 100%
< ion marco i dom 19/03/23 dom 19/03/23 1 dia 100%
C ion marco 1 lun 20/03/23 mar 21/03/23 ‘ 2 dias 100%
Defi logia de igaci mié 22/03/23 jue 23/03/23 2 dias 100%
Estimacion de costos vie 24/03/23 &b 25/03/23 2 dias 100%
Fase 3: Disefio del proyecto dom 26/03/23 dam 14/05/23 S0 dias 100%
L de req 1! dom 26/03/23 mar 4/04/23 10 dias 100%
Elaboracion de encuesta dom 26/03/23 lun 27/03/23 ‘ 2 dias 100%
Distribucion de la encuesta mar 28/03/23 «&h 1/04/23 ‘ S dias 100%
Anilisis de la informacién dom 2/04/23 mar 4/04/23 3 dias 100%
recolectada
finicion de reg mié 5/04/23 vie 7/04/23 3 dias 100%
Requerimientos funcionales mié 5/04/23 jue 6/04/23 2 dias 100%
Requerimis no funcionak vie 7/04/23 vie 7/04/23 1 dia 100%
Diagramacion UML sib 8/04/23 vie 21/04/23 ‘ 14 dias 100%
Elaboracion Modelo Entidad sab 8/04/23 dom 9/04,23 2 dias 100%
Relacion
Elab i6 Jel ional lun 10/04/23 lun 10/04/23 1dia 100%
Elaboracion diccionario de mar 11/04,/23 mar 11/04/23 1 dia 100%
datos
Elaboracion diagrama de clases  mié 12/04/23 jue 13/04/23 2 dias 100%
Elaboracion casos de uso vie 14/04/23 &b 15/04/23 ‘ 2 dias 100%
Elaboracion diagramas de flujo dom 16/04/23 mar 18/04/23 3 dias 100%
Elaboracion Arquitectura AWS mié 19/04/23 vie 21/04/23 3 dias 100%
Elaboracion Mockups sab 22/04/23 s&b 29/04/23 8 dias 100%
Codificacion algoritmo en AWS dom 30/04/23 dom 14/05/23 15 dias 100%

SageMaker
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Justificacion
Los jugadores tienen problemas para buscar partidos o completar un equipo de fatbol 5,
esto conlleva a la busqueda de métodos tradicionales e ineficientes para lograr estos objetivos,
tales como, la voz a voz, llegando incluso a no poder completar los equipos y terminar asi,
jugando un partido con el nimero incompleto de jugadores. Por lo tanto, se propone una
plataforma digital que solucione estos inconvenientes, recomendando a los usuarios otros perfiles

que se adapten a los intereses de los jugadores.

A continuacidn, se enlistan los beneficios que supondrian el desarrollo de dicha

plataforma para los usuarios finales.

Ahorro de tiempo y esfuerzo: La plataforma digital permitira a los usuarios organizar
partidos de manera mas eficiente, eliminando la necesidad de coordinar con cada jugador de
manera individual por medio de métodos tradicionales. Esto conllevara a un ahorrar tiempo y
esfuerzo de los jugadores que juegan regularmente, ya que, en lugar de tener que buscar
manualmente a otros jugadores, la plataforma presentaria automaticamente una lista de

recomendaciones basadas en preferencias propias de cada usuario.

Facilitar la organizacion de partidos: Una plataforma digital bien disefiada permite una
facilidad y agilidad mayor a la hora de organizar partidos con diferentes jugadores, permitiendo a

los jugadores establecer fechas, horarios y lugares adecuados para los partidos.

Mejora la calidad de los partidos: La plataforma digital también mejorard la calidad de
los partidos, ya que los jugadores podran tener acceso a estadisticas, clasificaciones y habilidades
de otros jugadores, lo que les permitird organizar partidos mas equilibrados aumentando la

competitividad de los partidos, haciéndolos mas divertidos y satisfactorios.
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Mayor variedad de oponentes: La plataforma presentara a los usuarios otros jugadores de
toda la ciudad, los cuales no conocian con anterioridad, lo que les permitira jugar tanto juntos,
como en contra de oponentes diferentes y asi, ampliar la red de contactos deportivos. Esto podra

mejorar la experiencia del juego y ayudar a conocer a mas personas con intereses similares.

Mejora continua de las recomendaciones: La plataforma utilizara la retroalimentacion
que se recibe después de cada partido para mejorar continuamente las recomendaciones de
usuarios y hacer que sean mas precisas y relevantes para cada uno. De esta manera, la plataforma
podra adaptarse a las necesidades y preferencias cambiantes de los usuarios a medida que

evolucionan los juegos y los intereses.

Metodologia de Investigacion
La metodologia de investigacion empleada en el presenta proyecto de grado es una
metodologia mixta, ya que aborda enfoques cuantitativos y enfoques de disefio, lo que permitira
abordar de una manera mas profunda el problema de investigacion, para la recoleccion
cuantitativa de los datos se hara uso de herramientas como lo es una encuesta estructurada que
permitira conocer con un enfoque estadistico la percepcion de la muestra representativa, que en
este caso corresponde a jugadores aficionados de futbol 5 para asi identificar luego de un analisis

los patrones, tendencias y relaciones existentes entre las diferentes variables.

A su vez, la metodologia de disefio posibilitara la creacion de un modelo conceptual de la
plataforma, dicho proceso se dividira en varias etapas, incluyendo la exploracion y definicion del
problema, la generacion de ideas, recopilacion de requisitos que va muy alineado con el enfoque
cuantitativo de la investigacion, para terminar asi, con un proceso de modelamiento; este enfoque
mixto permitird abordar el problema de manera sistemdtica para definir una solucion eficaz y

practica.
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Marco Referencial
Marco Teorico
El fatbol es un deporte popular que se juega en todo el mundo, y su popularidad se debe
en gran parte a su capacidad para unir a las personas y construir relaciones interpersonales. Los
estudios muestran que el futbol no solo es beneficioso para la salud fisica, sino que también tiene
un impacto positivo en la salud mental y en la construccion de relaciones interpersonales “Lo
que sucede cuando jugamos fatbol no solo tiene efecto en el campo de juego, sino que afecta lo

que sucede fuera del campo de juego, en la vida social de los jugadores (...)” (Céceres, 2008).

En primer lugar, el futbol es un deporte que puede ser jugado por personas de todas las
edades y habilidades, lo que significa que puede unir a personas de diferentes origenes y
culturas. A través del futbol, las personas pueden compartir experiencias y crear vinculos
emocionales a través del juego en equipo, la competencia amistosa y el apoyo mutuo. Caceres

(2008), afirmo lo siguiente:

Aqui se pone en operacion un nivel superior de configuracion cognitiva, la que construye
la alteridad, la base relacional de la comunicacion, la interaccion con los compafieros de equipo y
los oponentes (...) El fatbol es una matriz constructiva de la interaccién humana, promueve las

figuras cognitivas de la colaboracion y la competencia al mismo tiempo. (p. 15)

El fatbol puede servir como una herramienta para la integracion social y la superacion de
barreras culturales. En muchos paises, el futbol es un pasatiempo popular que une a las personas
mas alla de las diferencias culturales y sociales. Los equipos de futbol pueden servir como un
lugar donde las personas pueden reunirse y compartir su amor por el deporte, lo que puede

fomentar la comprension y la tolerancia entre diferentes grupos de personas.
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En palabras de Céaceres (2008):

(...) El futbol se configura como una matriz de interaccion y, por tanto, se vincula con
formas culturales y sociales como la dinamica familiar, las relaciones entre vecinos y amigos, e
incluso las relaciones de trabajo y las politicas. Esto ubica al juego més alla del entretenimiento o
de la solo actividad ludica o de salud fisica. El futbol puede llegar a correlacionarse con las

figuras de la democracia (...) (p. 15-16).

Y, en segundo lugar, el futbol fomenta valores como el trabajo en equipo, la
comunicacion, la resolucion de conflictos y el respeto mutuo. Lopez (2009) Destacod que estos

valores son esenciales para la construccion de relaciones interpersonales saludables y duraderas
(p. 1-8).

Por otro lado, compartir intereses y aficiones comunes, puede ser una excelente manera
de iniciar una conversacion y conocerse mejor. A menudo, cuando se comparte intereses
similares con alguien, es normal sentirse mas comodo hablando sobre ellos y de esta manera,
poder tener conversaciones mas profundas y significativas, lo que puede traducirse en relaciones

mas solidas fuera del campo de juego.

Afortunadamente, la sociedad actual esta experimentado un crecimiento tecnoldgico que
ha transformado la forma en que las personas comparten sus actividades y pasatiempos. En la
actualidad, gracias a las redes sociales y otras plataformas digitales, es posible conectarse de

manera mas sencilla con personas que comparten los mismos intereses.

Se podria decir que dicho avance tecnologico ha impactado de manera positiva en la

forma en que las personas pueden relacionarse, pues ahora, la mayoria de las plataformas
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digitales, implementan algoritmos de recomendacion o coincidencia que pueden ayudar a los

usuarios a encontrar personas que tengan intereses similares.

Segun Gomez y otros (2019), estos algoritmos utilizan datos sobre las preferencias
pasadas de los usuarios para predecir en qué elementos podrian estar interesados en el futuro, lo

que aumenta la probabilidad de conexiones significativas entre los usuarios.

Es por esto por lo que el futbol es un deporte que va mas alla de la actividad fisica y la
competencia deportiva. Ademas de sus beneficios para la salud fisica y mental, el fatbol tiene la
capacidad de construir y fomentar valores significativos en las relaciones interpersonales. En la
actualidad, el deporte, las plataformas digitales y los algoritmos de recomendacién de manera
combinada, pueden ser herramientas ttiles para conectar a personas con intereses comunes y
potenciar la capacidad del deporte para facilitar la creacion de relaciones interpersonales

positivas.

Marco Normativo

Propiedad Intelectual. Se entiende por propiedad intelectual la disciplina juridica que
busca la proteccion de elementos inmateriales de naturaleza intelectual y de contenido creativo.
Esta se divide en tres categorias, Propiedad Industrial, Derechos de Autor y Obtencion de
variedades Vegetales; sin embargo, para el objeto del presente proyecto, la ley aplicable
corresponde a la propiedad Industrial, la cual encierra todo lo relacionado a las patentes de

invencion, marcas, disefos industriales y denominaciones de origen.

La entidad colombiana que se encuentran a cargo de la administracion de los derechos de

propiedad intelectual en materia de la Propiedad Industrial y que regula diferentes componentes
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relacionados a la actividad de innovacion es La Super Intendencia de Industria y Comercio

(SIC). (Orjuela, Villar, & Herrera, 2017)

Normativa de proteccion de datos personales. Ley 1581 de 2012 tiene como objeto el desarrollo
al derecho constitucional con el que cuenta la poblacion colombiana a conocer, actualizar y
rectificar la informacion que se haya registrado sobre ellas en bases de datos o archivos por parte

de entidades publicas o privadas.

De manera tal que, todo tratamiento de datos personales debe realizarse bajo estandares
legitimos con previo consentimiento del titular, bien sea por escrito, de manera oral o “mediante
conductas inequivocas del titular de la informacién las cuales permitan concluir a los
responsables que se otorgd la autorizacion” (Super Intendencia de Industria y Comercio (SIC),

2022).

Existen una serie de responsabilidades para el tratamiento de informacion que se deben

cumplir por parte de aquellos que efectuen el rol de encargados de la informacion.

Normativa de comercio electrénico. Ley 527 de 1999, la cual establece y reglamenta el
uso de mensajes de datos, firmas digitales y las bases para la construccion de un marco

regulatorio para el comercio electronico.

Entiéndase como mensajes de datos toda informacion tratada por medios electronico, que
contempla labores como el envio, recepcidn, transmision y almacenamiento. Al tratarse de
medios electronicos abarca las comunicaciones que por su naturaleza se relacionan con la

electronica.
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El comercio electronico es toda relacion comercial, contractual o no, donde se logre
evidenciar algun tipo de suministro o intercambio de bienes y/o que esté representado por

mensajes de datos.

Normativa de consumo. Ley 1480 de 2011, Estatuto del consumidor.

Se considera la normativa de consumo ya que todo aquel usuario que hace uso de una
plataforma tecnologica tiene derechos como consumidor, y, por tanto, cualquiera que desarrolle y
publique una plataforma digitalizada debe considerar y cumplir con una serie de directrices, entre

las principales estan:

¢ Brindar informacion clara que permita elegir los servicios que se desean adquirir.

e En el caso de una plataforma digital de acceso a todo el publico, se debe contar
con un control parental que se ofrezca contenidos adecuados a los infantes y
adolescentes.

e Proteger contra publicidad engafiosa.

e Derecho a la reclamacion.

Marco Contextual
Para dar contexto del impacto cultural que genera el desarrollo de actividades deportivas,
en este caso, futbol, en espacios publicos y privados en la ciudad de Bogota, Colombia, se tienen

en cuenta las siguientes normas y leyes:

Congreso de Colombia. (1995). Ley 181 de 1995. “Por la cual se establece el régimen
especial para la promocion y fomento del deporte, se crea el Sistema Nacional del Deporte y se

dictan otras disposiciones. Articulo 1”. El cual indica que se debe fomentar el deporte en
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cualquiera de sus ramas, ademas de crear diferentes entidades y 6érganos para que regulen estas
practicas, ademas de velar por la salud de los deportistas y asignacion de recursos para la
ejecucion de los deportes. Esta ley acoge a cualquier colombiano que quiera ejercer su derecho a
practicar cualquier deporte, no necesariamente tiene que practicarse el deporte de manera
profesional, de hecho, la ley que se establece como derecho fundamental, e indica que ...”
promueve la practica en cualquier forma, ya sea de manera recreativa, escolar, comunitaria,
amateur o profesional” Congreso de Colombia. (1995). Ley 181 de 1995. Articulo 2. Por ende, es
que el gobierno y privados tienen la libertad de promover todo tipo de actividades relacionadas
con el deporte, en este caso, el deporte objeto de estudio, el futbol, cuenta como una de estas
actividades. Los privados suelen ofrecer facilidades a las personas interesadas en practicar este
deporte, facilitando canchas sintéticas que se pueden alquilar, junto con otros servicios que

pueden o no ofrecer, dependiendo del establecimiento o lugar del local.

Para los Bogotanos que son apasionados por el deporte, de manera recurrente, suelen
pactar cita en dichos lugares con amigos, 0 amigos de amigos para generar un encuentro
amistoso o competitivo, este Ultimo acogido por la Ley 1356 de 2009, "Articulo 1. Objeto y
principios. La presente ley tiene por objeto prevenir y contrarrestar la violencia y el racismo en
los espectaculos deportivos. Tiene como principio fundamental garantizar la seguridad y la
convivencia pacifica en los eventos deportivos y establecer un marco regulatorio para la
organizacion y el desarrollo de estos eventos en el pais.". Los establecimientos que tienen como
funcién promover este tipo de eventos deportivos se ven en la obligacion de promover ambientes
sanos, restringiendo medidas que pudieran afectar la convivencia de otros jugadores o

competiciones dentro del establecimiento.
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La popularidad de dichos establecimientos ha generado que estos no tengan que
publicitarse por si mismos, sino que los mismos jugadores o usuarios lo hagan por medio de la
voz a voz, por ende, se podria decir que es una actividad en la cual el lugar siempre va a estar
disponible, dependiente claramente de su reserva y demas variables propias de fecha y horario.
Lo que no siempre va a estar disponible es la posibilidad de jugar con personas desconocidas,
con quien se pueda medir el nivel de juego y sacar a flote la competitividad individual o grupal,
porque no hay espacios para generar estos posibles encuentros, debido a que los establecimientos
estan prestos para arrendar la cancha para juegos individuales o torneos pagos, no hay opcion de

pactar con desconocidos para jugar posibles futuros encuentros.

Actualmente existen aplicaciones, descritas en los antecedentes de este documento, que
permiten crear el espacio para que esta opcion sea viable, pero no son aplicaciones que satisfagan
por completo las necesidades de los usuarios, no son igual de populares como lo son las propias
canchas que se publicitan asi mismas. El desarrollo de estas aplicaciones dentro de Colombia se

acoge bajo las siguientes leyes:

Congreso de Colombia. La ley 1341 de 2009, la cual...“establece las politicas publicas
para el desarrollo de la tecnologia de la informacién y las comunicaciones (TIC) en Colombia.
Esta ley tiene como objetivo promover el acceso universal a las TIC, fomentar la innovacion y la

competitividad del sector y garantizar la proteccion de los derechos de los usuarios.”

Congreso de Colombia. Ley 1581 de 2012, la cual indica...“regular el tratamiento de los
datos personales de los usuarios por parte de entidades publicas y privadas. Esta ley establece
que el tratamiento de los datos personales debe hacerse con respeto a los derechos de los titulares
de la informacion, tales como el derecho a la privacidad, la intimidad, la autodeterminacion

informativa y la libertad.”
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Desarrollo del proyecto
Levantamiento de requerimientos
Para poder definir los requerimientos de la plataforma, se realiz6é una encuesta
estructurada en la que se plantearon preguntas que son de relevancia para recabar las opiniones
de la muestra ante la existencia de una posible plataforma que contribuya a conocer nuevas

personas y de esa manera a la conformacion de equipos de futbol 5.

La primera de las preguntas de la encuesta establece la frecuencia con la que la poblacion
de la muestra juega partidos de futbol 5, esto es de vital importancia ya que permitird evidenciar
si el uso de una plataforma digital ayudaria a aumentar el juego en la poblaciéon muestreada,
como resultado se obtuvo que del total de la muestra la mayoria no juegan con frecuencia

partidos de fatbol 5 como se evidencia en la Ilustracion 2.
Iustracion 2

Estructura de la Encuesta 1

1. ;Con qué frecuencia juegas partidos de futbol 57 (0 punto)

En una escala del 0 al 10, donde cero (0) es muy poco frecuente y diez (10) es muy frecuente.

Promotores &
Pasivos 1 — 3 5
7 100 +100

Detractores 2
NPSE

==

an

La siguiente pregunta, permite evidenciar el punto de vista de cada uno de los integrantes
de la poblacion muestreada, en lo referente a la dificultad que tienen a la hora de encontrar

integrantes para completar sus equipos de futbol 5, de igual forma los resultados obtenidos de esta
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pregunta proporcionan datos relevantes para la toma de decisiones y que ilustran la necesidad de
la existencia de una plataforma digital que ayude a los usuarios a conocer a nuevas personas que
estén dispuestas a jugar partidos de futbol 5. Los resultados muestran que para un 73% de la
muestra no es tan sencillo encontrar compaiieros para completar sus equipos de juego, como se

evidencia en la [lustracion 3.

Tlustracion 3

Estructura de la Encuesta 2

2. ;Te resulta dificil encontrar personas para completar tus equipos de futbol 57 (0 punto)

IMas detalles 4 Informacion

@ 5i 1z mayoria de veces 14
@ No, siempre tengo con quien ju.. 14

@ Algunas veces 24

La siguiente pregunta de la encuesta es de tipo abierta y el objetivo de esta es identificar
los patrones mas utilizados por cada integrante de la muestra para conseguir miembros para sus
equipos de juego, de forma tal que se pueda observar la ineficiencia de los métodos tradicionales,

los resultados de esta pregunta se evidencian en la Ilustracion 3.
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Tlustracion 4

Estructura de la Encuesta 4

3. ;Qué metodos usas habitualmente para encontrar compafieros y completar tu equipo de futbol (0
57 punto)

M3z detalles 4 Informacidn

Respuestas mas recientes

5 2 “Escribirle via WhatsApp a mi bandita querida”
Respuestas Los ubico por Whatsapp
"Por WhatsApp "
17 encuestados (33%) respondieron WhatsApp para esta pregunta.
juego gran mayoria trabajo cosas

acuerdo medio grupos familia Whatsa
comunicacion La WhatSApp pp

Voz Mis

COMPANEros ages sociales grupo

Llamada Cc:municacic’:narnlgc’S

La cuarta pregunta de la encuesta tiene como objetivo definir los principales criterios que
tienen en cuenta los integrantes de la muestra a la hora de elegir a los otros miembros que
conformardn sus equipos de juego, este dato es de vital importancia ya que de aqui dependerén los
criterios que el algoritmo de recomendacion tendré en cuenta a la hora de realizar sus predicciones

y posteriores recomendaciones, los resultados de esta pregunta se evidencian en la lustracion 4.
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Tlustracion 5

Estructura de la Encuesta 5

4. ;Qué criterios tienes en cuenta a la hora de elegir a tus compafieros de equipo? (0 punto)

Mas detalles

® cdc 17

Genero 10

Habilidad 26 25

Posicion favorita de juego 6 20

Disponibilidad horaria 38 15

Ubicacién geografica 14 10

Condicion fisica 15 3 I .
0

Las preguntas de la 5 a la 8 tienen como objetivo conocer la posicion de la poblacion

muestreada frente al desarrollo de una plataforma digital y la favorabilidad que esta tendria ante

un posible desarrollo y puesta en produccion, los resultados de estas preguntas se evidencian en

las Tlustraciones 6, 7, 8 y 9.

Tlustracion 6

Estructura de la Encuesta 5

5. ;Te gustaria tener una herramienta digital que te permita encontrar nuevos comparfieros de equipo (0
de forma mas facil y rapida? punto)

Mas detalles

® s 45
® 7
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Tlustracion 7

Estructura de la Encuesta 6

0

6. ;Te resultaria Gtil una plataforma que te permita filtrar a tus posibles compafieros de equipo por
punto)

criterios como la ubicacién, la habilidad de juego, la dispoinibilidad horaria, entre otros?

Mas detalles i Informacion

. Me resultaria bastante Gtil 43

. No veo la necesidad de una plat.. 9

Ilustracion 8

Estructura de la Encuesta 7

(0

7. ;Te gustaria poder interactuar con otros jugadores de futbol 5 en la plataforma y conocer nuevas
punto)

personas que compartan tus intereses deportivos?

Mas detalles : Informacion

® s 43
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Tlustracion 9

Estructura de la Encuesta 8

8. ;Consideras que una plataforma de este tipo podria mejorar tu experiencia jugando fatbol 57 (0 punto)

Ias detalles ¢ Informacion

. 5i, la mejoraria en gran medida 39

. Nao, mi experiencia seria la misma 13

La novena pregunta es de tipo abierta y tiene como objetivo conocer la voz de cada uno de
los integrantes de la poblacion muestreada con el fin de tener en cuenta dichas solicitudes para una
posible implementacion en la plataforma digital, los resultados de esta pregunta se evidencian en

la Ilustracion 10.
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Tlustracion 10

Estructura de la Encuesta 9

9. ;Qué otras funcionalidades te gustaria que tuviera una plataforma para encontrar compafieros de (0
equipo de futbel 57 punta)

Mas detalles 4 Informacion

Respuestas mas recientes

5 2 "Ninguna, no lo veo necesario "
Re spuestas "Seria util la funcionalidad de organizar torneos”
"Que la persona que se vaya a citar no sea fraude que tenga buenas etapas ...

7 encuestados (13%) respondiercn persona para esta pregunta.

. . . misma plataforma
mejor experiencia P

comunicacion canchas

r:ompalﬁerc:sjug‘.ﬁkn.eS persona canCha habilidades

plataforma
deporte

momento

partidos misma zona

Foto Disponibilidad personascaracterlstlcas

buenas etapas mejores habilidades

Definicion de Requerimientos

Luego de analizar los resultados obtenidos de la encuesta, se hace evidente que el
desarrollo de una plataforma digital que permita conocer y conectar con personas nuevas y que a
su vez integre un algoritmo de recomendacion para que la experiencia del usuario sea mas
agradable y precisa tendria una gran favorabilidad en la comunidad de jugadores de fatbol
aficionado, lo que puede traducirse como una justificacion empirica para el desarrollo de dicha
plataforma. Por lo que, para dar continuidad al desarrollo del proyecto, se establecieron los

siguientes requerimientos funcionales y no funcionales de la plataforma que se evidencian en las

Tablasdelalala.



Requerimientos Funcionales

Tabla 1

Requerimientos Funcionales RF'1

28

Identificador del requerimiento

RF1

Nombre del requerimiento

Inicio de Sesion y Registro

Descripcion del requerimiento

Funcionalidad Log In / Sing In donde se
obtenga datos como: Tipo de documento,
Numero de documento, Nombre completo,
Edad, Genero, Correo electronico,

Contrasena, Ubicacion, entre otros.

Prioridad del requerimiento

Alta




Tabla 2

Requerimientos Funcionales RF?2
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Identificador del requerimiento

RF2.

Nombre del requerimiento

Creacion de Perfiles de Usuario con
Informacion Personal y Caracteristicas

Deportivas.

Descripcion del requerimiento

La plataforma debe contar con perfiles de
usuarios para cada uno de estos en donde se
pueda completar la informacion necesaria
para el uso de la plataforma, Foto de perfil,
Preferencia de juego, Disponibilidad
(Ubicacion & Franja Horaria), Habilidades

(Tiro, Pases, Regates, Defensa y Fisico).

Prioridad del requerimiento

Alta




Tabla 3

Requerimientos Funcionales RF3
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Identificador del requerimiento

RF3.

Nombre del requerimiento

Sistema de Filtrado.

Descripcion del requerimiento

La plataforma debe contar con un sistema de
filtrado que permita encontrar jugadores en
funcion de una serie de parametros

relacionados con los perfiles de usuario

Prioridad del requerimiento Alta
Tabla 4
Requerimientos Funcionales RF4
Identificador del requerimiento RF4.

Nombre del requerimiento

Algoritmo de Recomendacion.

Descripcion del requerimiento

La plataforma debe contar con un sistema de
recomendacion de jugadores que ofrezca
sugerencias personalizadas a los usuarios en
funcion de las preferencia y comportamientos

previos de cada uno de estos.

Prioridad del requerimiento

Alta




Tabla 5

Requerimientos Funcionales RF'5
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Identificador del requerimiento

RFS.

Nombre del requerimiento

Chat Interno.

Descripcion del requerimiento

La plataforma debe contar con un sistema de
comunicacion interna entre usuarios con el fin
de que puedan gestionar todo lo referente a

los encuentros de futbol.

Prioridad del requerimiento Alta
Tabla 6
Requerimientos Funcionales RF6
Identificador del requerimiento RF6.

Nombre del requerimiento

Sistema de Calificacion.

Descripcion del requerimiento

El sistema debe contar con un sistema de
calificacion y comentarios sobre los demas
jugadores, el cual garantizard la evaluacion de
habilidades de los jugadores, asi como sus

conductas.

Prioridad del requerimiento

Alta
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Requerimientos No Funcionales

Tabla 7

Requerimiento No Funcional — Seguridad de los Datos RNF'1

Identificador del requerimiento RNFI.

Nombre del requerimiento Seguridad de los Datos.

La plataforma debe garantizar la privacidad y

proteccion de los datos personales de los
Descripcion del requerimiento usuarios, asi como prevenir el acceso no

autorizado a la informacion y cuentas de los

usuarios.

Tabla 8

Requerimiento No Funcional — Escalabilidad RNF2

Identificador del requerimiento RNF2.

Nombre del requerimiento Escalabilidad.

La plataforma debe ser capaz de manejar un
gran niamero de usuarios y solicitudes de
Descripcion del requerimiento

manera eficiente sin comprometer el

rendimiento.




Tabla 9

Requerimiento No Funcional — Disponibilidad RNF3
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Identificador del requerimiento RNF3.

Nombre del requerimiento Disponibilidad.

La plataforma debe estar disponible en todo
Descripcion del requerimiento momento, minimizando el tiempo de

inactividad o mantenimiento programado.

Tabla 10

Requerimiento No Funcional — Usabilidad RNF4

Identificador del requerimiento RNF4.

Nombre del requerimiento Usabilidad.

La plataforma debe ser de facil uso y
Descripcion del requerimiento navegabilidad para los usuarios, sin requerir

de una capacitacion extensa para su uso.




Tabla 11

Requerimiento No Funcional — Accesibilidad RNF5
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Identificador del requerimiento RNFS.

Nombre del requerimiento Accesibilidad.

La plataforma debe ser compatible con
Descripcion del requerimiento diferentes navegadores, para garantizar una

experiencia de usuario uniforme.

Tabla 12

Requerimiento No Funcional — Rendimiento RNF6

Identificador del requerimiento RNF6.

Nombre del requerimiento Rendimiento.

La plataforma debe ser rapida y responder de
manera eficiente a las solicitudes de los
Descripcion del requerimiento

usuarios, proporcionando una experiencia de

usuario fluida.




Tabla 13

Requerimiento No Funcional — Confiabilidad RNF7
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Identificador del requerimiento RNF7.

Nombre del requerimiento Confiabilidad.

La plataforma debe ser confiable y estable,
Descripcion del requerimiento evitando errores inesperados o fallos del

sistema.
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Modelado y Disefio

Tlustracion 11

Modelo Entidad — Relacion




Tlustracion 12

Modelo Relacional de la Base de Datos

thJugador tbPreferenciasiniciales
PK|ID int P
thComentario numeroDocumento bigint EE :E).Iu ador :m
PK | 1d int tipoDocumento varchar(2) H H sexog varchar(d)
FK | IdJugador |int SO—+H | nombre varchar(max) edad int
comentario | varchar(max) apellido varchar(max) posicion | varchar(3)
sexo varchar(4)
email varchar(max) ubicacion | point
ubicacion point ;esl:gura :m
posicion varchar(3)
disponibilidadHoraria | varchar(S) thlogln habilidad]. | varchar({13)
estalura int PK|Id int nag‘}'gﬂg va:c:al[ig}
peso int FK |ldJugador  |int ol varchar(15)
pieDominante varchar(3) password warchar(max)
acellgrﬁdcwﬂ int estadoCuenta | BOOLEAN
agilida int
thChat salto int
PK | Id bigint reacciones int
FK [ IdRemitente ind BOHH velocidad int
FK [ IdDestinatiario int energia int
contenidoMensaje | vachar(MAX) fuerza int
fechaHoraEnvio dateTime controlBalon int
regate int
remates int
cabeceo int
pase int
portero int tbHabilidad
atajadas int
retencion int PK|Id int
reflejo int nombreHabilidad | varchar(15)
cierre int
estado BOOLEAN
tbinteraccion
PK | 1d bigint
FK | IdUsuario int thCalificacion
FK | IdPerfil int —
tipolnteraccion | varchar(15) EE :ccjt.]uga dor ‘t:‘g"“
atributoBuscad har(15
TibuoBuscado, | varchar(1s) K |idHabilidad |int
Puntuacion |int

37



Tabla 14

Diccionario de Datos de la Tabla Login
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Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave
id Clave Primaria, Id que identifica el Logueo Big Int PK
password Clave que se le asigna a su usuario personal ~ Varchar (max)
Id que representa al usuario en la base de
idJugador Big Int FK
datos
Estado en la que se encuentra la cuenta del
estadoCuenta BOOLEAN
usuario
Tabla 15
Diccionario de Datos de la Tabla Usuario
Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave
Clave Primaria, Id que identifica el
id Big Int PK
usuario
numeroDocumento Numero de documento del usuario Big Int
tipoDocumento Tipo de documento del usuario Varchar(2)
nombre Nombre del usuario Varchar(max)
fechaNacimiento Fecha de nacimiento del usuario Date
Sex0 Sexo del usuario Varchar(4)
email Email del usuario Varchar(max)
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Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave
Ubicacion corresponde a la zona
geografica determinada por las
ubicacion Varchar(30)
localidades de Bogota en donde el
usuario prefiere jugar
posicion Posicion en la cancha del usuario Varchar(3)
disponibilidadHoraria Disponibilidad horaria del usuario Varchar(5)
estatura Estatura del usuario Int
peso Peso del usuario Int
pieDominante Pie dominante del usuario Varchar(3)
Media de la habilidad de la
aceleracion Int
aceleracion del usuario
Media de la habilidad de la agilidad
agilidad Int
del usuario
Media de la habilidad del salto del
salto Int
usuario
Media de la habilidad de la reaccién
reacciones Int
del usuario
Media de la habilidad de la velocidad
velocidad Int
del usuario
Media de la habilidad de la energia del
energia Int

usuario
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Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave

Media de la habilidad de la fuerza del
fuerza Int
usuario

Media de la habilidad del control de
controlBalon Int
baldn del usuario

Media de la habilidad del regate del
regate Int
usuario

Media de la habilidad del regate del
remate Int
usuario

Media de la habilidad del cabeceo del
cabeceo Int
usuario

Media de la habilidad del pase del
pase Int
usuario

Media de la habilidad de las atajadas
atajadas Int
del usuario (portero)

Media de la habilidad de la retencidon
retencion Int
del usuario (portero)

Media de la habilidad de los reflejos
reflejos Int
del usuario (portero)

Media de la habilidad del cierre del
cierre Int
usuario (portero)

estado Estado del jugador (Activo/Inactivo) BOOLEAN




Tabla 16

Diccionario de Datos de la Tabla Calificacion

41

Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave
Clave Primaria, Id que identifica la
id Big Int PK
calificacion del usuario
Id que representa al usuario en la base de
idJugador Big Int FK
datos
idHabilidad Identificador de una habilidad en concreto Int FK
puntuacion Puntaje de cada habilidad por cada usuario Int
Tabla 17
Diccionario de Datos de la Tabla Comentario
Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave
Clave Primaria, Id que identifica el
id Big Int PK
comentario del usuario
Id que representa al usuario al que se le
idJugador Big Int FK
estd realizando el comentario
comentario Comentario realizado por usuario Varchar(max)




Tabla 18

Diccionario de Datas de la Tabla Chat
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Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave

Clave Primaria, Id que identifica el chat

id Big Int PK
del usuario
Id que representa al remitente en la base

idRemitente Big Int FK
de datos
Id que representa al destinatario en la

idDestinatario Big Int FK
base de datos
Texto o informacion que se encuentra en

contenidoMensaje Varchar(max)
el cuerpo de un mensaje
fecha y hora en que un mensaje fue

fechaHoraEnvio  enviado desde el remitente hasta el Date time

receptor




Tabla 19

Diccionario de Datos de la Tabla Habilidad
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Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave

Clave Primaria, Id que identifica una

id Int PK
habilidad en concreto

nombreHabilidad Nombre caracteristico de una habilidad Varchar(15)

Tabla 20

Diccionario de Datos de la Tabla PreferenciasInciales

Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave

Clave Primaria, Id que identifica las

id Big Int PK
preferencias del usuario
Id que representa al usuario en la base de

idJugador Big Int FK
datos

sexo Sexo del usuario a buscar Varchar(4)

posicion Posicion del usuario a buscar Varchar(3)
Ubicacion corresponde a la zona
geografica determinada por las localidades

ubicacion Varchar(30)
de Bogoté en donde el usuario prefiere
jugar

estatura Estatura del usuario a buscar Int




44

Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave

peso Peso del usuario a buscar Int

edad Edad del usuario a buscar Int

habilidad1 Primera habilidad del usuario a buscar Int

habilidad2 Segunda habilidad del usuario a buscar Int

habilidad3 Tercera habilidad del usuario a buscar Int

Tabla 21

Diccionario de Datos de la Tabla Interaccion

Entidad Descripcion Tipo de Dato  Llave

Clave Primaria, Id que identifica las

Id Big Int PK
preferencias del usuario
Id que representa al usuario que realiza la

idUsuario Big Int FK
interaccion

idPerfil Id del perfil visitado Big Int FK
Tipo de interaccion realizada por el

tipolnteraccion Varchar(15)
usuario
En este campo se almacena el atributo

atributoBuscado Varchar(15)

buscado por el usuario




Ilustracion 13

Diagrama de Clases

Usuaio

- Laogin
+tippDocumento g

+numeaDocumento 1| +contrasena

+nombre S — -
+apellido 1 ::‘Deggbs;;ar?
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+email +cambiarContasenal)

1

Jugador

+ubicacion

+poasicion
+disponibilidadHoraria
+estatura

*peso Chat
+pieDominante
+aceleracion +contenidoMensaje
+agilidad +fechaHoraEnvio

salo +enviarMensaje()

1*
+reacciones . ;
+velocidad '/ +recibirMensaje()
+energia i)
+fuerza 1= 14
+controlBalon ;
+regate !
+remates .
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1
:
i
H
H

+pase
+porero
+atajada I
+retencion L
+reflejo 1. Calificacion
+cierre
+estado

[

+puntuacion

+calcularMedial)

+buscarMatch()
+interactuarConJugador{}
+chatear()

+calificar()

+comentar()

1.*

1=

Interaccion

+tipolnteraccion
+atributoBuscado

+analisarPerfil)
+consultarJugador()
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Ilustracion 14

Casos de Uso
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VAR

Usuario

Sc Onlie

Desactivar cuenta

‘ «extend»

Registrar cuenta

/

I

yZes

<

Cambiar contrasena

Cerrar sesion

Actualizar perfil
Gestionar permisos
Re

\

<“-‘Tx‘e“"”

£ il
Buscar jugadores <extands «extend»:.

Realizar copias de seguridad

«include» .-~

Mantener la integridad de la base de datos

Interactuar con otros usuarios

«extend»®,

Calificar otros jugadores

| ——

L —" Administrador

@r parametros de la base de datos
@ndimiomo dela bu@

-

Administrador de base de datos




Ilustracion 15

Diagrama de Flujo — Inicio de Sesion

Abrir plataforma

ibi i Escribir |, Credenciales
Escribir email = "~
contrasefa correctas
44 Mostrar

mensaje No

Credenciales
incorrectas

Contrasefia
olvidada

Si Inciar

proceso

Cambio de
contrasefia

Ingresar a la
plataforma

Fin
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Ilustracion 16

Diagrama de Flujo — Creacion de Perfil

48

Clic crear perfil

; Lle‘nqrd Campos Usuario
ormulario de > correctos nuevo
registro

No Mostrar
y mensaje

No

Mostrar

- * mensaje
Tiene campos

incorrectos por
favor reenviar
el formulario

El usuario ya
existe

Login

mensaje

Registra

usuario

Usuario creado
satisfactoriamente

Mostrar

Fin

Ilustracion 17

Diagrama de Flujo — Edicion de Perfil

Clic en editar perfil

Editar Diatos
£ampos > correctos
necesarios Mostral

mensaje

Mostrar N°
mensaje *

Los datos son
incorrectos

Actualizar

datos

Datos
actualizados




Ilustracion 18

Diagrama de Flujo — Cambio de Contrasenia
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Clic en cambio de
contrasefa

Escribir correo
registrado

mensaje

T
Mostrar

Comprueba si
recibiste un
correo electronico

con tu codigo de
6 digitos

Actualizar S

en BD

Reenviar el
codigo de
seguridad

Contrasefas
coinciden

Enviar correo Ingresar
»| con el codigo codigo de
de seguridad seguridad

codigo

de seguridad

correcto

Escribir nueva
contrasefa

Confirmar
contrasefa

Sll Mostrar
‘ mensaje

Contraseina
cambiada
exitosamente
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Ilustracion 19

Diagrama de Flujo - Inicio de Conversacion

Clic en iniciar

conversacion Guardar
calificacion

Calificar cada | Mostrar

- L . Gracias por
Escribir _| Visualizar Calificar una de las mensaje wmpamrptu Fin
i conversacion usuario habilidades [ :
mensaje opinion
de usuario I
No-
oz
Ilustracion 20
Diagrama de Flujo — Busqueda
Clic en la barra de
busqueda
No
Escribir Vizualizar Entar al ) Vizualizar Entrar en ‘
parametros de > perfiles ——— perfil i—| datos FIeI contacto con e
busqueda perfil jugador

Si

Iniciar
Proceso




Tlustracion 21

Diagrama de Flujo — Eliminacion de Perfil

Clic en eliminar el perfil

Actualizar
el perfil al
estado
desactivado
Mostrar Mostrar |
mensaje mensaje

Estas seguro
de eliminar el
perfil

Su perfil a sido
eliminado
correctamente

Fin

Descripcion General de la Arquitectura AWS
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En la Ilustracion 22 se muestran los componentes o servicios que integran y soportaran la

plataforma digital S5C Online, a continuacion, se hace una breve descripcion de la funcionalidad

de cada uno de ellos y como se relacionan unos con los otros
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Tlustracion 22

Diagrama de la Arquitectura en AWS

AWS Cloud
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1 | 5C Online 1 H
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1 faiaiakkel bl i el Y ]
H 1 d 1 | 1 H C\-\)
! 1 ] O 1 1 1
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1 1 1 1
1 ]
H : : Auto Scaling uly : : @ : Amazon
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1 1 1 5C Online 5C Online 1 1 )
: 1 I App Server App Server | 1 : @ 8
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1
i I AWS Support 8
1 ]
1 1
1 ) "
1 1 5C Online
: : Users
: Balanceador de :
1 carga de I
1 aplicaciones 1
e e L T T T 4
AWS WAF Amazon Amazon Route 53 Internet
CloudFront

Amazon Route 53: Es un servicio de resolucion de nombre de servicios (DNS) y de
registro de dominios desarrollado por AWS, por lo que la funcidon que cumplird este servicio en
la arquitectura global en la infraestructura de la plataforma es el de proveer los dominios
pertinentes para que sean legibles para los usuarios de internet y a su vez realice la resolucion de
DNS y redirija todas las peticiones de los usuarios al recurso de la plataforma 5C Online alojada

en AWS.
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Amazon CloudFront: Es un servicio de distribucion de contenido en cache, el cual
proporcionara una experiencia de usuario mas agradable ya que se encargara de almacenar en
cache el contenido estatico de la plataforma digital en ubicaciones estratégicas minimizando asi,
la latencia y reduciendo asi los tiempos de carga y espera a la hora de mostrar el contenido,

mejorando la experiencia del usuario final.

AWS WAF: Es un acronimo de sus siglas que significa Web Application Firewall y como
su nombre lo indica, es un servicio de Firewall a nivel 16gico, que proporciona seguridad a las
aplicaciones desplegadas en la nube de AWS, protegiéndolas contra ataques maliciosos como
inyeccion SQL, ataques DDoS entre otros. Este servicio se relaciona tanto con Amazon
CloudFront y Elastic Load Balancing ya que permite crear reglas de seguridad personalizadas
protegiendo las aplicaciones web desde los puntos o ubicaciones donde se almacena el cache de

estas, de igual forma permite escalar la proteccion de manera eficiente.

Amazon Elastic Load Balancig: Es un servicio que proporciona balanceo de trafico
entre diferentes destinos como las instancias de Amazon EC2 en las que se alojara la plataforma
5C Online, este servicio funciona a nivel l6gico y conceptual en la capa 7 del modelo OSI, lo que
puede traducirse en la capacidad de enturar las solicitudes basandose en informacion mas
detalladas; se integra de manera nativa con el servicio de WAF de AWS ya que recibe las
solicitudes de los usuarios luego de ser filtradas en firewall; de igual manera, se integra con las
instancias de EC2, ya que este es uno de los posibles destinos a los que se les distribuye las

cargas y solicitudes de trafico.

Amazon EC2: Es un servicio que proporciona capacidad de computo en la nube
permitiendo ejecutar y administrar servidores de manera escalable y flexible, aqui es donde se

alojara la plataforma 5C Online.
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Amazon Auto Scaling: Este es un servicio integrado con Amazon EC2, el cual
proporciona una de las caracteristicas mas importantes y diferenciadoras de la nube, es decir, el
escalamiento horizontal, lo que aumentara la disponibilidad y el rendimiento de la plataforma 5C

Online, traduciéndose asi, en una mejor experiencia para el usuario final.

Amazon RDS: Amazon Relational Database Service, es un servicio que proporciona
servidores de bases de datos completamente administrados por AWS. Este servicio sera usado
para ejecutar la capa de bases de datos para la plataforma 5C Online, se integra de manera nativa
con el servicio Amazon EC2, lo que permite trabajar la capa de aplicacion y de base de datos en

diferentes servidores.

Amazon ElastiCache: Es un servicio de almacenamiento en cache que se integra de
manera directa con servicios como Amazon RDS, garantizando asi una mejora en el rendimiento
y escalabilidad de la plataforma 5C Online, ya que es aqui donde se almacenaran los datos de
cache de factores importantes como lo son la sesion y la aplicacion, de manera tal que sea facil
recuperar los datos importantes de la plataforma logrando asi reducir la carga de la base de datos,

ya que se almacenaran en cache los datos que con frecuencia son utilizados por la plataforma.

Amazon S3: Es un servicio de almacenamiento escalable, para el almacenamiento de
objetos que puede hacer las funciones de un Data WareHouse. En este servicio se almacenara la
data que se usara posteriormente para el entrenamiento del algoritmo de Machine Learning, se
integra directamente con servicios como Amazon RDS, ya que es de las bases de datos, de donde
se extraera dicha informacion y serd almacenada en Buckets de S3 como archivos separados por

comas CSV.
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Amazon SageMaker: Es un servicio completamente administrado por AWS que se usa
para desarrollar, entrenar e implementar modelos de Machine Learning, este servicio permite la
preparacion de datos, el entrenamiento de modelos de Machine Learning y la implementacién de
los modelos en entornos de produccion. Este servicio se integra directamente con Amazon S3, ya
que es de este servicio de almacenamiento de donde se obtendra la data que se usara para el
entrenamiento del modelo de Machine Learning que usara la plataforma 5C Online para poder

realizar las respectivas recomendaciones.

AWS Backup: Es un servicio que proporciona la posibilidad de realizar copias de
seguridad y configuracion de politicas de ciclo de vida de las copias de distintos servicios de
AWS como Amazon RDS y Amazon EC2, se integra directamente con Amazon S3, ya que se

usan los Buckets para almacenar esta informacion.

AWS CloudWatch: Es un servicio de monitoreo que permite la recoleccion de métricas,
registros y eventos al interior de la cuenta de AWS, se usara para realizar el monitoreo y
deteccion de anomalias en los diferentes servicios desplegados en la arquitectura que soportara la

plataforma 5C Online, asi como la creacion de alarmas cuando un evento sea detectado.
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Mockups de la plataforma

Ilustracion 23

Mockup de la Ul del Login

Login

Iniciar sesién para continuar

POR FAVOR INGRESA TU EMAIL
@ I. Hola@ejemplo.com
PORFAVOR INGRESA TU CONTRASENA

Conecta para jugar G

juega para conectar

Ilustracion 24

Mockup de la Ul para la Recuperacion de la Cuenta

Recupera tu cuenta

Cambiar contrasena

POR FAVOR INGRESA TU CORREOD
.
nline

Conecta para jugar
juega para conectar




Tlustracion 25

Mockup de la Ul para el Cambio de Contraseria

Cambiar contrasena

CONTRASERNA ACTUAL
Contrasena actual
NUEVA CONTRASENA
Nueva contrasena
CONFIRMAR CONTRASENA

Confirmar contrasena

—

Ilustracion 26

Mockup de la Ul de Confirmacion de Correo Enviado

Se ha enviado un correo elctrénico con
las instrucciones para reestablecer la
contrasefa

Yo

®
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Tlustracion 27

Mockup de la Ul para la Creacion de Usuarios

S@nline
Crear usuario
;Ya registrado? Login
Seleccione su tipo de documento cc
Ingrese su numero de documento Entrada de texto
Nombres Entrada de texto
Apellidos Entrada de texto
Sexo M
Fecha de nacimiento 12/05/2023 i
Email Entrada de texto
Siguenos
fHCHR J

<]

<]

II

Tlustracion 28

Mockup de la Ul de Eleccion de Intereses 1

ELIGE TUS INTERESES

obtener recomendaciones personalizadas

;Con que sexo prefieres jugar?

a )
— ah




Ilustracion 29

Mockup de la Ul de Eleccion de Intereses 2

ELIGE TUS INTERESES

obtener recomendaciones personalizadas

;Que rango de edad te interesa?

26-35

36-45 15-17

Ilustracion 30

Mockup de la Ul de Eleccion de Intereses 3

ELIGE TUS INTERESES

obtener recomendaciones personalizadas

;Elije la posicion con la que deseas interactuar?

-

— f
L 7

L] |
-

Portero Defensor Mediocampista Delantero

"
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Tlustracion 31

Mockup de la Ul de Eleccion de Intereses 4

(€ 5@

ELIGE TUS INTERESES

obtener recomendaciones personalizadas

;Escoje tu localidad de juego preferida?

Rafael Uribe Uribe La Candelaria Puente Aranda
Teusaquillo

Ciudad Bolivar San Cristébal

Tlustracion 32

Mockup de la Ul de Eleccion de Intereses 5

ELIGE TUS INTERESES

obtener recomendaciones personalizadas

¢iEscoje la estatura y el peso ideal para el jugador que deseas para tu equipo?

1.50 cm . 50 kg .
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Ilustracion 33
Mockup de la Ul de Eleccion de Intereses 6

ELIGE TUS INTERESES

obtener recomendaciones personalizadas

;Cuales son las habilidades que estas buscando para tu jugador? (seleciona 3)

DX ¥V &+

Aceleracion Agilidad salto Velocidad Energia Fuerza Reaccion
L)
) \. ° A
e A,’ - N -_—
7
! A —_ AR
Control del Regate Remate Cabeceo Pase Agilidad
balon

Iustracion 34
Mockup de la Ul de Eleccion de Intereses 7

(© E@ine

ELIGE TUS INTERESES

obtener recomendaciones personalizadas

;Cuales son las habilidades que estas buscando para tu jugador? (seleciona 3)

Atajada Retencion Reflejo Cierre




Ilustracion 35

Mockup de la Ul de la Pagina Principal

o \T
®a)nline

JUAN PABLO PULIDO /

JRT | 95REG (M0
%TR  40DEF (Mg s

89 PAS 89 FiS

B1 REG

98 DEF
70 FiS

Tlustracion 36

Mockup de la Ul de la Pagina Principal 2

UBICACION
sfFontibon
ALTURA PESO
180cm 63kg

40 PAS

81 REG
98 DEF
70 Fis
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Ilustracion 37

Mockup de la Ul del Menu Contextual

|2 =

Chat
Ayuda

X Cerrar sesién

Tlustracion 38

Mockup de la Ul para la Edicion de Perfil

® _sc- =

Editar perfil
Pie dominante Der .

Estado de cuenta




Ilustracion 39

Mockup de la Ul de la Busqueda por Filtros

64

— Habilidad O
- Sexo
’ Hombre Mujer
éUbicacion
‘ santa fe Teusaquillo San cristobal
Franja Horaria

Tlustracion 40

Mockup de la UI del InBox

Mensajes

®O®®

Me da pereza ir a jugar

S@nnne

Juan Pablo Pulido Cordoba

Ta: Entonces a las...

10:30 am

Juan Sebastian Herrera Masias

Listo alld nos vemos

14:45 pm

Jeisson Javier Delgado Triana

19 abril

Brayan Alexander Bustos Sepulveda
Ta: Gracias :)

04 enero




Tlustracion 41

Mockup de la Ul del Chat

o @ Juan Pablo Pulido Cordoba

@ Gracias por la invitacion
14:00pm

Vale nos vemos alld @
14:30pm

@ Que partidazo nos jugamos
16:25pm

Te invitamos a
calificar a juan

© Mensaje

Tlustracion 42

Mockup de la Ul para la Calificacion de Usuarios

& @ Juan Pablo Pulido Cordoba

@ Gracias por la invitacion

Califica la habilidad de regate de juan

nos alla
14:30pm

@ Quej

A

‘, Mensaje
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Funcionamiento del Algoritmo
Filtrado Colaborativo

Un filtrado colaborativo es una técnica utilizada en el machine learning que permite
recomendar nuevos usuario o articulos dependiendo de los caracteristicas, interacciones o
patrones que haya tenido dicho usuario o articulo con los elementos dentro del algoritmo o

sistema.

En este caso, se evidencia el filtrado colaborativo en las posibles recomendaciones que
recibird de acuerdo con las interacciones con los usuarios que ha cliqueado, chateado y

calificado.

La ponderacion de puntos es de 1 a 7 de acuerdo con un rango definido de puntuacion,

donde se pondera seglin el nivel de interaccion, como se observa en la Tabla 22:
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Tabla 22

Ponderacion por cada tipo de interaccion

Tipo de Interaccion Puntuacion
Sin Interaccion 0
Clic? 1
Chat® 2
Calificacion 1° 3
Calificacion 2¢ 4
Calificacion 3° 5
Calificacion 4 6
Calificacion 59 7

e a Hace referencia a cuando el usuario ha dado Clic en determinado perfil de
usuario.

e b Hace referencia a cuando el usuario inicia un chat con determinado usuario de la
plataforma.

e ¢ Hace referencia a cuando un usuario califica a otro usuario con 1 estrella
calificadora.

e d Hace referencia a cuando un usuario califica a otro usuario con 2 estrellas
calificadora.

e ¢ Hace referencia a cuando un usuario califica a otro usuario con 3 estrellas

calificadora.
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e f Hace referencia a cuando un usuario califica a otro usuario con 4 estrellas
calificadora.
e g Hace referencia a cuando un usuario califica a otro usuario con 5 estrellas

calificadora.

Existe un proceso de busqueda de jugador, el cual se divide en dos partes, la barra de
busqueda del sistema que solo permitira buscar basada en filtros en un orden jerarquico con el

nivel de importancia que se la ha otorgado, en este caso:

1. Habilidad (60%)

2. Sexo (20%)

3. Disponibilidad horaria (10%)

4. Localidad preferida (10%)

Se predefinié de esta forma con forme a las necesidades del usuario final; en las canchas
de futbol 5 predominan las habilidades que tiene un jugador sobre la posicion en la que juega,
porque no existe gran variedad de estas ultimas debido al tipo de cancha en la que se juega, la
mayoria de las personas estan de acuerdo en que es posible cambiar de posicion dentro de la
cancha, lo que no es posible cambiar, es la habilidad que se tiene con el balon. Siguiendo esta
misma linea, luego de conocer que habilidades, interesa saber en donde le gusta jugar y sobre

que franja horaria.

Si un usuario (a) consulta el perfil de un usuario (b) dandole clic al perfil, se le asignara
un punto (1), que se almacenara para trabajar mas adelante si no hace un tipo de interaccion

adicional, supongamos que va a realizar los 3 tipos de interacciones, luego de dar clic, mensajea
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con el usuario (b), el hecho de que haya una respuesta por el usuario (b) le otorga 2 puntos, se
sobrescribe sobre el punto anterior y este es ahora el que se tendria en cuenta, por ultimo, luego
de que los dos usuarios hayan pactado y jugado un partido, se habilitara la opcion de calificar al
otro usuario, la calificacion de 1 a 5 se otorgara de acuerdo al criterio propio, como se explico
anteriormente, si se otorga 1 estrella, equivaldra a 3 puntos que se reemplazaran sobre los dos
puntos que ya tenia por haber conversado con el otro usuario, de esta manera con las posibles

puntuaciones restantes.

Los puntos que se le han otorgado al usuario serviran para recomendarle un futuro
usuario, entre mas interacciones con otros usuarios haya tenido, mas certera sera la
recomendacion, el algoritmo funciona de la siguiente manera utilizando la codificaciéon One-Hot,
segin Lekhana, 2019 “...varios modelos de aprendizaje automatico no funcionan con datos
categéricos y, para ajustar estos datos al modelo de aprendizaje automatico, es necesario
convertirlos en datos numéricos” Es decir, que One-Hot permite adaptar cualquier tipo de tabla-
matriz categdrica en una que el modelo de aprendizaje profundo pueda entender. Y es lo que se
realiza. Se cuenta con una matriz de interaccion, que es donde se almacenan las puntuaciones
que previamente se otorgaron, el usuario (a) puntud al usuario (b) con 4 estrellas, por ende, tiene
una puntuacion general de (6), con la informacion proporcionada hasta el momento, la matriz de

interacciones quedaria como se evidencia en la [lustracion 43.

Tlustracion 43

Matriz Interaccion

Usuario calificado

User a User b Userc | User d | User e User f
User a = 4 0 0 2

Usuario
calificador
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Ahora bien, para codificar esta matriz en una que el algoritmo pueda utilizar, se requiere

entender los siguientes puntos.

Habilidad: Cuando un usuario se registra dentro de la plataforma, se solicitan unos datos
iniciales, algunos de ellos, y que son los que importan para el ejemplo, altura, peso, sexo y edad,
teniendo en cuenta estos atributos se realiza un calculo que permite identificar que promedio
tendria en una habilidad especifica, de esta manera cada persona que se registre tendra una media
diferente en cada habilidad. Ademas de los otros atributos adicionales ya mencionados que
tenemos en cuenta para hacer recomendaciones. La matriz de atributos iniciales quedaria de la

siguiente manera:

Sexo: Se categorizd como segundo atributo importante para la recomendacion de futuros
jugadores, ;coOmo sabemos si el proximo jugador que va a recomendar es un hombre o una
mujer? Cuando se interactiia con un jugador se asignara (1) al campo de sexo si es hombre y (-1)
si es mujer. De esta manera se colocara el nimero que mas se repita dentro de la cantidad de
usuarios que haya calificado. Si son 10 registros y hay 6 (-1) sobre 4 (1) se realizard el célculo

sobre -1.

Si la siguiente persona que se va a recomendar es hombre, tendrd un 20% de probabilidad
adicional de que sea recomendado, si es mujer, no se le va a asignar ese 20% pero si es cero se

adicionard ese 20% a cualquier sexo.

Disponibilidad: Todos los jugadores cuando se registran deberan indicar cual es la franja
horaria mas concurrente en la que suelen jugar, dentro de un rango méaximo de 4 horas y minimo
de 1 hora, por ejemplo: 11 a 15. El algoritmo lo que haré es revisar el historico de jugadores con

los que ha interactuado y ver cudl es la hora inicial que mas se repite, al igual que con la hora
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final, esta va a ser la hora que sera tomada en cuenta para asignar el 10% adicional de
recomendacion. Por ejemplo, supongamos que hay nuevamente 10 registros de interacciones con
jugadores, de los 10 jugadores, 6 prefieren 12 como hora inicial y 14 como hora final, los otros 4
manejan rangos de hora diferente. Se creara un nuevo rango de hora de 12 a 14, si el jugador que
voy a recomendar esta dentro de esta franja, por ejemplo: de 11 a 15 se le asignara el 10%
adicional. En este caso 11 esta por debajo de la hora inicial y 15 por arriba de la hora final, se

plantea una férmula que verifique si estd dentro del rango, estd dada de la siguiente manera:

Las dos condiciones de “SI” deben ser verdaderas; Si la hora inicial es mayor o igual a la
hora inicial del usuario a recomendar y menor o igual a la hora final del usuario a recomendar O
si la hora final es mayor o igual a la hora inicial del usuario a recomendar y la hora final es

menor o igual a la hora final a recomendar, asigne el 10%
OR((Hil>=Hi2 and Hil<=Hf2) and (Hf1>=Hi2 and Hfl <=Hf2)):

Hil Corresponde a la hora inicial del rango que se ha creado de acuerdo con pasadas

interacciones
Hi2 Corresponde a la hora inicial del rango del posible usuario a recomendar

Hf1 Corresponde a la hora final del rango que se ha creado de acuerdo con pasadas

interacciones
Hf2 Corresponde a la hora final del rango del posible usuario a recomendar
Si la formula retorna verdadero, se asigna 10% de lo contrario 0%

Localidad: Con este atributo sucede algo similar que con la disponibilidad, funciona de la

siguiente manera; se evalta la cantidad de localidades que se repiten y se asignan porcentajes
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conforme a la cantidad de repetidos que se encuentren, por ejemplo si hay 10 registros y de esos
10 hay 7 que digan “bosa”, se le asignard un 7% adicional para recomendar y el 3% que sobre se
asignaran a las otras localidades segln la cantidad que haya, si ese 3% corresponde a “suba”, y el

posible usuario a recomendar es de suba se le agregara ese 3%.

De esta manera, se tendria una matriz resultante que se veria de como se muestra en la

Tlustracion 44:

Tlustracion 44

Matriz Inicial Resultante

Atributos iniciales

Regate Pase Tiro Atajada Sexo H:inicial H:Final Localidad
Usuarios User b 90 53 26 38 1 11 13 Bosa
User g 41 8 72 39 -1 12 15 Bosa

Con Esto se soluciona un problema comun en el disefio de los algoritmos, el arranque en

frio.

Segutn Silvi (2016) “La falta de informacion ante un usuario o item nuevo dificulta la

tarea de encontrar resultados relevantes, pues no hay historial anterior con el cual comparar.”

Al asignar un promedio inicial a cada habilidad se estd omitiendo el error de asignar
valores iniciales iguales a todos los jugadores que se registren, ya la media de dichos jugadores

ira cambiando de acuerdo con el tipo de interacciones que tengan dentro de la plataforma

Hasta ahora se endiente que cuando un usuario se registra, se le asigna una media por
habilidad y que cuando se punttia a un jugador, se asigna una ponderacion que se guarda en la

matriz de recomendacion. Con estos puntos claros se puede proceder con la codificacion one-hot,
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la matriz perfilamiento seria el resultante de la multiplicacion entre la matriz interacciones y la

matriz atributos iniciales, quedando como se muestra en la Ilustracion 45:

Tlustracion 44

Matriz Perfilamiento

Atributos iniciales

Regate Pase Tiro Atajada Sexo H:inicial H:Final Localidad

Usuarios Userb 540 318 156 228 1 11 13 Bosa

Se multiplica cada habilidad por la puntuacion que se le asign6 en la matriz de
interacciones (6). Para iniciar con la recomendacion se procede de la siguiente manera: se suman
los totales de las habilidades, se multiplica dicha sumatoria por 60, que es el porcentaje que se le

asigno al apartado de habilidades, esto es hasta ahora lo que se ve en la imagen.

Si sumamos el total de las habilidades se obtiene un total de 1242, lo vamos a tener en
cuenta para obtener el porcentaje del total de cada habilidad si se hace la operacion
correspondiente para obtener un porcentaje equivalente al 60% inicial de habilidad se veria como

se muestra en la Ilustracidn 46:

Tlustracion 46

Matriz Perfilamiento 2

Atributos iniciales

Regate Pase Tiro Atajada Sexo H:inicial H:Final Localidad

Usuarios 540 318 156 228 1 11 13 Bosa

26% 15% 8% 11%

La sumatoria de los porcentajes en amarillo no pueden superar el 60%, para los demas

atributos, como no hay usuarios adicionales, no es necesario revisar que tanto se repiten los



74

datos, sabemos que la franja horaria a buscar serd de 11 a 13 y si la localidad es bosa se le

otorgara el adicional del 10%.

Ahora se puede pasar a la matriz final de recomendacion, la cual indicara que jugador se

debe recomendar como se muestra en la Ilustracion 47:

Tlustracion 47

Matriz Recomendacion

Matriz de recomendacion

Habilidades 60% Sexo 20% Horario 10%  Localidad 10% Total
Regate Pase Tiro Atajada Sexo Disponibiliad  Localidad
Usuario g 11% 1% 5% 4% 0% 10% 10% 42%

Para llegar a los porcentajes que se muestran en habilidad, se multiplica cada habilidad
del usuario (g) que es el unico en la lista aparte del (b), por el ponderado de la habilidad del
usuario b, esto determinara que tal se encuentran las habilidades y/o atributos del usuario (g)
frente al acumulativo de los usuarios con los que se interactuo, para al final concluir que al
usuario (g) se le asignaria un 42% de probabilidad de ser recomendado frente a otros posibles

jugadores que se encuentren en la plataforma.

Ahora se explicard con una matriz un poco mas grande para evidenciar el funcionamiento

del algoritmo:

Como se muestra en la Ilustracion 48, el usuario 1 ha calificado a 8 usuarios:
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Ilustracion 48

Matriz Interaccion 2

Usuario calificado
Userl User 2 User 3 User 4 User 5 User 6 User 7 User 8
[User1 - 5 4 0 0 2 5 5

Usuario
calificador

Estos 8 usuarios tienen ya definidas las medias que se han otorgado en funcion de sus

atributos fisicos como se muestra en la Ilustracion 49

Ilustracion 49

Matriz Inicial 2
Habilidad Disponibilidad Localidad
regate pase Tiro atajada H_Inicial H_Final Localidad
usuarioc 62 41 1 26 11 13 Bosa
usuario3 35 85 24 72 12 20 Fontibon
usuariocd 45 28 9 45 15 17 Bosa
usuarios 50 B2 23 95 12 18 Fontibon
usuariob 52 56 94 14 10 15 Bosa
usuario? 97 63 94 48 20 22 Suba
usuariocd 71 93 58 44 13 18 Bosa
Usuario 9 84 4 10 47 21 22 Bosa
Usuariocld 36 4 18 10 10 20 Fontibon
Usuario 11 45 54 45 18 11 15 Madrid

Estas medias se multiplican por el nivel de puntuacion que hayan recibido producto de las
interacciones que hayan tenido, se obtiene un porcentaje equivalente a la sumatoria de las
habilidades y que corresponde al 60% que se le habia otorgado en el inicio. El resultado de esta

multiplicacion se muestra en la Ilustracion 50.
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Matriz Perfilamiento 3
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regate pase
usuario 310 205
usuario3 140 340
usuariod o o
usuarios 0 0
usuarict 104 112
usuario? 485 315
usuariod 355 485
Total perfil buscad: 1394 1437
Ponderado 17% 18%
4786

Matriz de perfilamiento

Tiro atajada
5 130
96 288
o o
0 0
188 28
470 240
290 220
1049 906
13% 11%

Genero

H:inicial H:Final Localidad
1 11 13 Bosa
1 11 20 Fontibon
1 11 17 Bosa
-1 11 18 Fontibon
-1 11 15 Bosa
-1 11 22 Suba
-1 24 18 Bosa
-1 11 18 7

Se utilizan los porcentajes obtenidos para verificar cuales de los usuarios que aun no han

sido calificados son mas probables de recomendar para pactar un encuentro, en este caso el

usuario 9 como se evidencia en la [lustracion 51.

Tlustracion 51

Matriz Recomendacion 2

Habilidades 60%
tiro
1%
1%
10%

regate pase
15%
6%
8%

Usuario 9
UsuariolD

Usuario 11

1%
2%
6%

Sexo 20% Horario 10%  Localidad 10%

Disponibiliad Localidad
0%

10%

10%

atajada Sexo
5% 20%
1% 20%
2% o

total habilidad
22%
11%
26%

total
6%
3%
0%

48%
43%
36%

Factorizacion de Matrices

Factoriza una matriz en diferentes matrices que reciben informacion de alta calidad, es

decir, informacion explicita del usuario o articulo. Que luego multiplica estas matrices entre si

para acercarse a la matriz inicial. En el presente caso se emplea una matriz completa de

interaccion de la siguiente manera.
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Existe una matriz inicial que se representa en la Ilustracion 52 y que por si sola no brinda
informacion suficiente para determinar qué préximo usuario se podria recomendar, por ende, esta
matriz serd llamada como matriz inicial, esta matriz contiene las medias de los jugadores ya

definidas en funcidn de sus atributos fisicos.

Ilustracion 53

Matriz Inicial 3

Matriz inicial
Atributos

Rango media

Oa
Mala 20

21a
Regul 40

41a
Acept BO

Ela
Buenc 80

Fla
Leyer 100

Usuarios

Por otro lado, existe la matriz interaccion representada en la Ilustracion 54, que es la que

almacena las puntuaciones de las interacciones que se realizan.
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Ilustracion 54

Matriz Interaccion 3

Matriz interaccion

Usuarios Nivel interaccién

L Sirinteraccidn 1]

Clic: 1

Chat 2

w Calificacion 1 3
o

E Califizacion 2 4
3

S Calificacion 3 5

Calificacion 4 5

Calificacion 5 T

El resultado del producto de estas dos matrices es la matriz perfilamiento representada en
la Tlustracion 54, que ayuda a entender los porcentajes que se asignan en funcion de los

porcentajes iniciales mencionados

1. Habilidad (60%)

2. Sexo (20%)

3. Disponibilidad horaria (10%)

4. Localidad preferida (10%)

En esta matriz se asignaran porcentajes con estas especificaciones:
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Ilustracion 54

Matriz Perfilamiento 54

Matriz perfilamiento
Atributos Rango media
30a
Malo 52
163a
Regular 235
236 a
#ceptable 428
423 a
Bueno 561
w 562 a
o Levenda 633
Py
[
=
]
]

Ahora, el producto de estas matrices (inicial x perfilamiento) representada en la
Tlustracion 55, explicara que jugador es el que se va a recomendar de la lista de jugadores que se

tienen en la base de datos:
Ilustracion 55

Matriz Recomendacion 3

Matriz recomendacion

Atritubos-Usuarios Nivel recomendacicn

Improbable 0 a 200

Pocoprobable 212402

Casiprobable 413 2602

Prabable BT = 80
Altamente
probable 51 21002

Usuarios
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A continuacidn, se muestra la [lustracion 56 que proporcionard un mejor entendimiento a

nivel conceptual del proceso de factorizacion de matrices.

Ilustracion 56

Interaccion de Matrices Factorizadas

Matriz inicial
Arributos

Motry mberpcoon

Unesroc

Ussaros
]
|

Unerios

Matriz perfilamiento
Mrbutos

Matriz recomendacion
Atritubos-Usuanos
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La forma en que se dividen las matrices y como se realizan los célculos estan basados en

la siguiente formula:

recomendacion = Z usuario * perfilamiento
1=1

En donde:

Interacciones corresponde a cualquier tipo de interaccion definida.
e icorresponde a un tipo de interaccion en especifico: Habilidad

e jcorresponde a un tipo de interaccion en especifico: Chat

e k corresponde a un tipo de interaccion en especifico: Clic

e [ corresponde desde usuario 1

e usuario corresponde al usuario que califica y es evaluado.

Codificacion del Algoritmo en Amazon SageMaker

A continuacidn, se explica como se realiz6 la codificacion del algoritmo de
recomendacion basado en filtrado colaborativo en el servicio de Amazon SageMaker, haciendo
uso de las instancias proporcionadas por este servicio, asi como los Notebooks de Jupyter que se

emplearan como IDE de desarrollo.

La seccion del notebook de Jupyter llamada importacion de librerias, como su nombre lo
sugiere, importa diferentes librerias de Python que permitiran trabajar con datos y machine
learning en Python, elementos que son cruciales para la codificacion del algoritmo de

recomendacion.
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Por una parte, se importa modulos de MXnet, que se puede definir como un Framework
de Deep learning, el cual es usado para construir, entrenar y desplegar redes neuronales; entre
estos modulos importados se encuentran las librerias gluon, nd y ndarray, los cuales son parte

clave para construir y entrenar modelos de Deep Learning.

Por otro lado, se importa la libreria Pandas, que es una libreria de andlisis de datos y

permite leer, escribir y manipular datos en formatos de tablas.

También se hace necesario importar la libreria Numpy, que es una libreria de
procesamiento numérico y que proporciona estructuras de datos para almacenar matrices, asi

como una gran variedad de funciones para realizar operaciones entre matrices.

Por otra parte, la libreria boto3, es una API para interactuar con servicios de AWS, lo cual

se hard necesario para trabajar con los objetos almacenados en Amazon S3.

Finalmente, se importan los modulos S30bject, SimpleDataset y Datal.oader del paquete

gluon.data perteneciente a la libreria Apache MXnet como se muestra en la [lustracion 57.
Iustracion 57

Importacion de Librerias

Importacion de librerias

In [ ]: import os
import mxnet as mx
from mxnet import gluon, nd, ndarray

import pandas as pd

import numpy as np

import boto3

from gluon.data import S30bject, SimpleDataset, Dataloader
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En la siguiente seccion del codigo es en donde se definen e inicializan las variables o
hiperparamentros que se usaran para el entrenamiento del algoritmo, en este caso la variable
data path corresponde a la ruta en donde se encuentra almacenada la data que se va a utilizar en
modelo de machine learning, que en este caso corresponde a una carpeta en la instancia local de

Amazon SageMaker.

El siguiente hiperparametro definido es num_emb que corresponde a la capa de
embedding y define al nimero de dimensiones que se usara para representar los datos en un
formato vectorial; en la ilustracion 58 se defini6 en 64, lo que quiere decir que cada usuario se

representara dentro del modelo como un vector de 64 dimensiones.

La variable opt hace referencia al optimizador que se utilizara en el entrenamiento del
modelo de ML, en este caso se definio usar Adam, el cual es un algoritmo de optimizacion para

ajustar los parametros de un modelo durante el entrenamiento.

El siguiente hiperparametro Ir establece en qué medida se iran ajustando los parametros
del modelo de ML en la fase del entrenamiento hasta lograr una posible exactitud por parte del
algoritmo, como se videncia en la ilustracion 58 se establecio una tasa de 0.002 inicialmente, este

valor se puede interpretar como la velocidad a la que el modelo aprendera.

Se define también el hiperparametro mmnt que hace referencia al momento utilizado por
el modelo de aprendizaje y que determina la manera en que este se ajusta a los datos para que la

pérdida o error del entrenamiento se minimice y se logre una precision y rendimiento aceptable.

El siguiente hiperparametro es batch_size el cual determina el tamafio del lote de datos
que alimentara al modelo, es decir, las muestras que se utilizaran para entrenar el algoritmo se

hacen de esta manera para evitar alimentar el modelo con todos los datos de una sola vez, por lo
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que se divide en lotes mas pequefios de manera tal que el algoritmo se pueda entrenar lote por

lote, lo que garantizara un mejor rendimiento en el procesamiento del entrenamiento.

Finalmente se establece la variable ctx, que hace referencia al contexto en donde se
ejecutara el procesamiento del modelo, es decir, el sistema de hardware que se utilizar, el cual,
como se evidencia en la ilustracion 58 definio6 el uso de un sistema mx.gpu(4) de la instancia de
Amazon SageMaker donde se estd desarrollando el algoritmo, lo que significa que se usara la

GPU numero 4 del sistema, esto se logra a haciendo uso del framework MXnet.
Iustracion 58

Inicializacion de Variables

Inicializacion de variables

In [ ]: data_path = 'ml-100k/’
num_emb = 64
opt = 'Adam’
lr = 0.002
mmntm = .
batch_size = 50
ctx = mx.gpu(4)

La siguiente celda del notebook de Jupyter (Ilustracion 59), establece una funcion
llamada download ml data from_s3, la cual descarga los datos desde el Bucket de Amazon S3,
sin embargo, antes de realizar la descarga, valida si esta data ya existe en el sistema de archivos
local haciendo uso del método os.path.exists de la libreria os, de ser asi, omite la descarga, de lo

contrario, procede con la descarga.

En la funcién se hace uso de los pardmetros bucket name que corresponde al nombre del
Bucket de Amazon S3 donde se encuentran almacenados los archivos csv y del cual se obtendra

la data.
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El parametro prefix corresponde a la ruta dentro del Bucket donde se almacena la
informacion, y local path corresponde a la ruta local dentro de la instancia de Amazon

SageMaker donde se almacenaré la data.

Esto se consigue interactuando con los servicios de AWS, en concreto el servicio de

almacenamiento de objetos Amazon S3 mediante el uso de la libreria boto3.

Ilustracion 59

Descarga de Datos

Descarga de datos

In [ ]: def download_ml_data_from_s3(bucket_name, prefix, local_path):
if not os.path.exists(local_path):
print(f"Downloading {prefix} from {bucket_name} to {local_path}")
s3 = boto3.resource('s3")
s3.Bucket(bucket_name).download_file(f"{prefix}", local_path)
else:
print(f"{local_path} already exists. Skipping download.™)

En la seccion del Notebook mostrada en la Ilustracion 60, se define una funcion llamada
max_1id, la cual toma como pardmetro el nombre del archivo fname, luego de esto, se abre el
archivo haciendo uso de la instruccion with open(fname), para después iniciar un bucle for que
iterard cada linea del archivo con el objetivo de dividir cada linea en campos separados por
tabulacion para almacenarlo en una lista llamada tks; posteriormente se valida si esta lista
contiene exactamente 9 elementos, de no ser asi no la procesara y continuara con la siguiente
iteracion del bucle esto con el fin de tener como resultado el niimero total de usuarios en el

archivo mas uno.



86

Tlustracion 60

Obtener Valores Mdaximos de Columnas en un Archivo de Datos

Obtener valores maximos de columnas en un archivo de datos

In [ ]: def max_id(fname):
mu = ©
with open(fname) as file:
for line in file:
tks = line.strip().split('\t')
if len(tks) != 9:
continue
nu = max(mu, int(tks[e]))
mu = nu
return nu + 1

max_users = max_id(data_path + 'u.data’)

La siguiente seccidon permite cargar la data de entrenamiento y pruebas desde archivos
CSV que se encuentran en la ruta data_path de la instancia de Amazon SageMaker, esto se
consigue haciendo uso de la libreria pandas. Los primeros datos de entrenamiento se cargan
desde el archivo ul.base en un DataFrame de pandas, se hace uso del pardmetro header = None
que establece que el DataFrame no tiene una fila de encabezado en el archivo CSV y el

paradmetro sep = \t indica que las columnas del archivo estan separadas por tabulaciones.

De igual forma se hace el mismo proceso para la data de pruebas la cual es cargada desde

el archivo ul.test.

Una vez se cargan los datos de entrenamiento y pruebas, se deben convertir en matices, y
eso se consigue haciendo uso de la libreria Numpy utilizando el método .values de cada uno de
los objetos almacenados en el DataFrame de pandas; el indice de la columna 0 se usa para
representar un identificador del usuario y a su vez, la columna 1 se selecciona como etiqueta del

conjunto de entrenamiento y pruebas.

También se hace uso de la funcidon nd.array, para convertir los matices de NumPy en

arreglos de la libreria Gluon con el tipo de datos np.float32 (). Las matrices de datos se asignan a
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las variables train_data y test data mientras que las matrices de etiquetas se asignan a las

variables tain_label y test label como se evidencia en la Ilustracion 61.
Hustracion 61

Carga de Datos de Dos Archivos de Texto Utilizando Pandas

Carga de datos de dos archivos de texto utilizando Pandas

In [ ]: train_df = pd.read_csv(data_path + 'ul.base', header = None, sep = '\t')
test_de = pd.read_csv(data_path + 'ul.test', header = None, sep = "\t"')

train_data = nd.array(train_df[[@,1]].values, dtype = np.float32)
train_label = nd.array(train_df[2].values, dtype = np.float32)

test_data = nd.array(test_df[[®,1]].values, dtype = np.float32)
test_label = nd.array(test_df[2].values, dtype = np.float32)

El siguiente bloque de cddigo se muestra en la Ilustracion 62, es donde se define una
clase llamada SparseMatrixDataset en la que se tienen tres métodos, init() que es el método
constructor, getitem() el cual es usado para obtener elementos especificos de los objetos tomando
1dx como argumento y devolviendo tanto el primer como el segundo elemento de las filas
correspondientes en self.data y self.label las cuales son variables definidas en el método
constructor de la clase, en las que se almacenan los datos y etiquetas luego de una validacion
realizada en la que se comprueba que el nimero de datos y etiquetas sen el mismo; finalmente se
tiene el método len() que devuelve la longitud de los datos en el objeto, es decir, la cantidad de

muestras en el conjunto de datos.
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Ilustracion 62

Definicion de la clase SparceMatrixDataset

Definicion de una clase de conjunto de datos para matrices dispersas con
etiquetas

In [ ]: class SparseMatrixDataset(guon.data.Dataset):
def_init_(self, data, label):

assert data.shape[8] == len(label)

self.data = data

self.label = label

if isintance(label, ndarray.NDArray) and len(label.shape) ==1:
self._label = label.asnumpy()

else:
self.label = label

def getitem(self, idx);
return self.data[idx, @], self.data[idx, 1], self.label[idx]

def _ len_(self):
return self.data.shape[@]

Finalmente en la Ilustracion 64, se muestra la seccion del Notebook de Jupyter que define
una clase llamada MFBlock que hereda de la clase gluon.block perteneciente a la libreria Gluon
del framework Apache MXnet y que permite establecer un bloque de construccion de un modelo

de Machine Learning.

El método constructor de la clase MFBloock define e inicializa todos los atributos de la
clase, asi como el alcance de los nombres que se usaran para agrupar y operar las capas definidas

en el bloque.

También se hace uso del método forward el cual es heredado de la clase gluon.Block, en
la cual se obtienen las representaciones vectoriales de los usuarios a través de la capa de
incrustacion, las cuales capturan las caracteristicas relevantes de los usuarios en un espacio de
dimensiones reducidas, luego de esto, se aplican capas conectadas a esas incrustaciones
obtenidas y que ayudaran a transformar los datos y extraer de ellos las caracteristicas mas
significativas para finalmente, realizar la prediccion final, y esto se logra multiplicando elemento

a elemento los vectores de la matiz en la que estan las incrustaciones de usuarios para luego
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sumar los resultados y asi obtener el tensor que tiene la prediccion global, esta prediccion

representa la posible interaccion entre los usuarios en el modelo de factorizacion matricial.

Tlustracion 63

Implementacion del Modelo MF

Implementacion de una capa de redes neuronales para el modelo de
factorizaciéon de matriz (MF)

In [ ]: class MFBlock(gluon.Block):
def __init_ (self, max_users_1, max_users_2, num_emb, dropout_p=6.5):
super(MFBlock, self).__init_ ()

self.max_users_1 = max_users_1
self.max_users_2 = max_users_2
self.dropout_p = dropout_p
self.num_emb = num_emb

with self.name_scope():
self.user_1_embeddings = gluon.nn.Embedding(max_users_1, num_emb)
self.user_2_embeddings = gluon.nn.Embedding(max_users_2, num_emb)
self.dropout = gluon.nn.Dropout(dropout_p)

de

&

forward(self, usersl, users2):

a = self.user_1_embeddings(usersl)

b = self.user_2_embeddings(users2)

predictions = self.dropout(a) * self.dropout(b)
predictions = nd.sum(predictions, axis=1)
return predictions

Resultados
Recordando la pregunta inicial, la cual plateaba la idea de mejorar la experiencia de

usuario por medio de un algoritmo de recomendacion, a lo largo del proyecto se identificaron los
intereses de los usuarios frente a esta idea inicial por medio de los requerimientos funcionales,
junto con los antecedentes de proyectos similares, que tienen el mismo objetivo pero sin el plus
agregado de conectar dichos usuarios basandose en los intereses y preferencias compartidas; que
en este caso son llamadas interacciones, como el chatear, hacer clic y puntuar a un jugador, con
estas interacciones ya es posible iniciar un proceso de aprendizaje en el algoritmo, puesto que se
almacena la informacion en matrices que posteriormente se factorizan y multiplican para obtener

cierto porcentaje de recomendacion frente a otros jugadores. El algoritmo fue pensado desde un
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inicio para que funcionara por medio de un filtrado colaborativo, el cual ayuda a obtener mejores
resultados, este filtrado cuenta con algunos problemas, como lo son el arranque en frio, lo que
significa que al ser un algoritmo de aprendizaje, no cuenta con la suficiente informacion para
basarse y hacer recomendaciones acertadas, para solucionar este problema, se tuvieron en cuenta
como se asignaba la media a los jugadores que se registraban; cuando un jugador se registra, se
realiza un célculo en funcion de sus atributos fisicos y se asigna una media a cada habilidad,
estas medias(60%) son almacenadas en una matriz inicial junto con otros atributos como lo son,
el sexo (20%), la disponibilidad (10%) y la localidad preferida para jugar(10%) y se multiplica
por la matriz de interacciones que almacena la puntuacion que se le otorga a los jugadores, el
resultado de esto es una nueva matriz llamada matriz de perfilamiento, hasta ahora existen 3
matrices, para obtener la Giltima matriz se multiplica la matriz inicial por la de perfilamiento. Esta
ultima matriz explica qué jugadores que se encuentran registrados puede ser mas apto para
recomendar en funcion de la interaccion del usuario 1 que ha calificado a diferentes jugadores,
no solo se recomendara a un jugador sino también a aquellos por debajo del porcentaje de
recomendacion més apto. Teniendo todo esto en cuenta se puede concluir que el algoritmo es

viable para una posible futura implementacion.
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