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RESUMEN

El presente proyecto se centra en el desarrollo de una aplicacién mévil de prondsticos
deportivos inspirada en el histérico juego argentino “Prode”, el cual formo parte de la cultura
popular durante mas de cuatro décadas. Tras la desaparicion del formato fisico, surge la
necesidad de modernizar esta tradicion mediante una solucion digital accesible para los

usuarios actuales, evitando alternativas ilegales existentes.

El problema identificado es la falta de una plataforma moderna que permita a los
aficionados al futbol argentino participar de un juego de prondsticos con reglas claras,
accesibilidad tecnolégica y medios de pago adaptados a la realidad digital. El objetivo
general es disefar e implementar una aplicacion movil que automatice el proceso de carga
de pronésticos, brinde informacion en vivo y pasada de los partidos, y ofreciendo una

experiencia de usuario atractiva y segura.

La metodologia de trabajo utilizada combina una primera instancia de analisis y
disefio con enfoques de desarrollo agil y herramientas modernas de programacion. Se
implementé un frontend mévil multiplataforma (Android e iOS) conectado a un backend con
su respectiva base de datos para la carga de pronosticos de usuarios, ranking, pozos
acumulados. Se incorporaron APls para gestionar informacion de partidos en tiempo real asi
como para la autenticacion de usuarios. Por ultimo un analisis para implementar esta

aplicacion de manera legal.

Como resultado, se logré construir una aplicacion funcional que permite registrar
usuarios, completar boletas de prondsticos, consultar estadisticas, acceder a resultados en
vivo y participar de forma competitiva con otros usuarios. Asimismo, se validé la correcta

integracion del backend con la aplicacién mévil y los mecanismos de persistencia de datos.

En conclusion, el proyecto demuestra la viabilidad de revitalizar el Prode argentino en
formato digital, ofreciendo una alternativa moderna, accesible y escalable. Ademas, sienta
bases solidas para futuras ampliaciones como nuevas modalidades de juego, soporte para
otras ligas y mejoras en la experiencia de usuario, pudiendo implementar en un futuro en

cumplimiento con las leyes de la Republica Argentina.
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ABSTRACT

The present project focuses on the development of a mobile sports prediction
application inspired by the historic Argentine game “Prode,” which was part of popular
culture for more than four decades. After the disappearance of its physical format, the need
arises to modernize this tradition through a digital solution accessible to current users, while

avoiding the use of existing illegal alternatives.

The identified problem is the lack of a modern platform that allows Argentine football
fans to participate in a prediction game with clear rules, technological accessibility, and
payment methods adapted to the digital reality. The general objective is to design and
implement a mobile application that automates the prediction process, provides live and past

match information, and offers an attractive and secure user experience.

The methodology combines an initial stage of analysis and design with agile
development approaches and modern programming tools. A cross-platform mobile frontend
(Android and iOS) was implemented, connected to a backend with its respective database to
manage user predictions, rankings, and accumulated prize pools. APIs were integrated to
handle real-time match information as well as user authentication. Finally, an analysis was

conducted to evaluate the legal implementation of this application.

As a result, a functional application was built that allows users to register, complete
prediction forms, consult statistics, access live results, and compete with other users.
Additionally, the correct integration between the backend and the mobile application, as well

as the mechanisms for data persistence, was validated.

In conclusion, the project demonstrates the feasibility of revitalizing the Argentine
Prode in digital format, offering a modern, accessible, and scalable alternative. Furthermore,
it establishes a solid foundation for future expansions such as new game modes, support for
other leagues, and improvements to the user experience, with the possibility of future

implementation in compliance with the laws of the Argentine Repubilic.
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PRESENTACION DEL TEMA

El futbol en Argentina es uno de los pilares de la identidad cultural del pais. No se
trata unicamente de un deporte, sino de un fenédmeno social y cultural que involucra
emociones, pasiones y tradiciones compartidas por millones de personas. Cada fin de
semana, la liga profesional convoca a hinchas de todas las edades y regiones, quienes
encuentran en el futbol un espacio de pertenencia. En este contexto, el juego de pronésticos
deportivos conocido como Prode ocupé un lugar destacado en la vida cotidiana de los

argentinos durante mas de cuatro décadas.

El Prode fue creado en 1972 por iniciativa del gobierno nacional, con el doble
proposito de fomentar el deporte y generar recursos econémicos destinados a obras
sociales. La dinamica era sencilla y atractiva, antes del inicio de cada fecha del torneo de
futbol argentino, los participantes adquirian una boleta en las agencias de la Loteria
Nacional y completaban sus prondsticos sobre los resultados de los partidos (victoria del
local, empate o victoria del visitante). Con un costo accesible, el juego se populariz
rapidamente, convirtiéndose en una tradicion que combinaba el entretenimiento, el

conocimiento futbolistico y la posibilidad de ganar premios.

Durante sus afios de vigencia, el Prode no solo movilizé a millones de jugadores, sino
que también se consolidé como un simbolo cultural que reflejaba la pasion nacional por el
futbol. Mas alla de los resultados deportivos, el juego generaba un tema de interes, ya que
familias, grupos de amigos y companieros de trabajo se reunian a completar la boleta y a
seguir los partidos con atencién, comparando sus pronosticos con el desarrollo real de la
fecha. De este modo, el Prode trascendio el ambito del azar para convertirse en una

practica social y cultural.

No obstante, con el paso del tiempo el Prode comenzé a experimentar dificultades
derivadas de cambios en los habitos de consumo, la falta de modernizacion tecnolédgica y
problemas administrativos asociados a la gestién del mimso. La interrupcion temporal de su
funcionamiento en varias ocasiones y el mayor desinterés de los jugadores dieron lugar a
un declive que culmind con la eliminacién definitiva del juego, a raiz de la eliminacion de la
Loteria Nacional. Su desaparicién dejo un vacio en el mercado, ya que no existié una

alternativa capaz de recuperar su esencia y adaptarla a los nuevos tiempos.
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En la actualidad, el avance de la tecnologia y la expansién de los dispositivos moviles
han modificado la forma en que las personas se informan, se entretienen y se relacionan.
Las aplicaciones méviles se han convertido en plataformas privilegiadas para el acceso a
contenido digital, el consumo de deportes en vivo y la interaccion social. A su vez, la
industria del entretenimiento deportivo se encuentra en constante crecimiento, con multiples
iniciativas que integran resultados, estadisticas y experiencias de usuario basadas en la
inmediatez. Sin embargo, la mayoria de las aplicaciones disponibles se orientan hacia
apuestas deportivas comerciales, dejando de lado el caracter recreativo y cultural que

caracterizo al Prode.

Ante este panorama, el presente proyecto se plantea como una oportunidad de
recuperacion y modernizacién de una tradicion histérica del futbol argentino, adaptandola a
las demandas y posibilidades del contexto actual. La propuesta consiste en el desarrollo de
una aplicacion moévil de pronésticos deportivos del futbol argentino, que permita a los

usuarios revivir la experiencia del Prode en un entorno digital.

La relevancia del proyecto radica en varios aspectos. En primer lugar, responde a una
demanda insatisfecha en donde muchos aficionados recuerdan el Prode y valoran la
posibilidad de volver a contar con un espacio de pronésticos ligado al futbol argentino, pero
adaptado a la vida digital. En segundo lugar, constituye una alternativa legal y transparente
frente al reciente aumento de plataformas de apuestas no reguladas, ofreciendo un marco
mas seguro y confiable para los usuarios. En tercer lugar, aporta innovacion tecnolégica, al
integrar funcionalidades modernas como informacién en tiempo real de los partidos,
rankings entre usuarios, notificaciones, modalidades de juego flexibles y en caso de

implementarse en un futuro la incorporacion de medios de pago digitales.

El propdsito central del proyecto es, entonces, revitalizar el Prode argentino en
formato digital, manteniendo la esencia de la tradicion original pero incorporando los
beneficios de la tecnologia contemporanea. Al ofrecer una aplicacién maovil disponible para
dispositivos Android e iOS (los mas populares del mercado), se busca garantizar un acceso
amplio y masivo, acorde a las tendencias de conectividad actuales. Ademas, el disefio del
sistema contempla la escalabilidad, lo que permitira a futuro incorporar nuevas modalidades
de juego, expandirse a otros torneos y ligas, e incluso habilitar versiones adaptadas a otros

contextos internacionales.
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GLOSARIO

API (Application Programming Interface): Es un conjunto de reglas y herramientas
que permite que dos programas diferentes se comuniquen entre si. En este proyecto se
usa, por ejemplo, para obtener los resultados de los partidos en tiempo real o para validar

usuarios. Actua como un “puente” que conecta sistemas sin que el usuario lo note.

Aplicacion mévil nativa: Es una aplicacion desarrollada especificamente para un
sistema operativo, como Android o iOS. Esto permite aprovechar al maximo las funciones
del dispositivo (notificaciones, GPS, camara). Son mas rapidas y fluidas, pero requieren

mas trabajo porque hay que hacer una version para cada sistema.

Backend: Es la parte invisible del sistema, que se ejecuta en el servidor y procesa
toda la l6gica del negocio. Administra los datos de usuarios, partidos, resultados y
pronésticos, y se comunica con la aplicacién mévil para mostrar la informacion al usuario.

Se lo puede imaginar como el “cerebro” que hace funcionar la app.

Base de datos relacional: Sistema de almacenamiento de informacion en tablas que
se relacionan entre si. Funciona como una gran planilla con distintas hojas conectadas entre
si. Se usa, por ejemplo, para guardar usuarios, partidos, resultados y rankings de forma

ordenada y confiable.

Base de datos NoSQL.: Tipo de base de datos que no usa tablas rigidas, sino
estructuras mas flexibles parecidas a documentos en formato JSON. Es util cuando los
datos no tienen un esquema fijo o cambian mucho. Permite guardar informacion de manera

mas rapida y adaptable en proyectos modernos.

BeautifulSoup / Scrapy / Cheerio / Puppeteer: Son herramientas de programacién
para realizar scraping, es decir, extraer informacion automaticamente de paginas web. Se
usan cuando no hay una API oficial para acceder a los datos. Cada una tiene enfoques

distintos, desde analisis de HTML hasta simulacion de un navegador.
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Boleta de pronésticos: Documento en el que los jugadores registran sus
predicciones sobre los partidos. En el Prode original era de papel y se completaba en
agencias de loteria; en la app digital, se transforma en una pantalla interactiva que cumple

el mismo rol.

Cloud (Nube) / Google Cloud Platform (GCP): Servicios que permiten almacenar y
ejecutar aplicaciones en servidores remotos, en lugar de depender de una computadora
propia. Esto hace que el sistema sea mas escalable, seguro y accesible desde cualquier

lugar con internet.

Frontend: Es la parte visible de la aplicacion, la que el usuario ve y con la que
interactua (pantallas, botones, menus, colores). Se encarga de mostrar los datos que vienen

del backend y de capturar las acciones del usuario. Representa la “cara” de la app.

Jackpot (pozo acumulado): Es el premio que se va sumando cuando nadie acierta
todos los pronésticos en una fecha. El pozo queda “guardado” y se transfiere a la siguiente

fecha, aumentando hasta que alguien finalmente lo gana.

KYC (Know Your Customer) y AML (Anti-Money Laundering): Son regulaciones
internacionales para verificar la identidad de los usuarios y prevenir fraudes financieros.
Obligan a las plataformas de apuestas o pagos a pedir datos reales y, en algunos casos,

documentos de identidad.

Liga Profesional de Futbol (LPF): Es la categoria mas alta del futbol argentino y
agrupa a los equipos mas importantes del pais. Sus partidos son la base sobre la que se

construye el Prode moderno, ya que proveen los encuentros para realizar los prondsticos.

Login (inicio de sesion): Proceso por el cual un usuario accede a su cuenta en la
aplicacion. Puede hacerse con un correo electronico, con redes sociales o con proveedores

externos como Google o Facebook. Garantiza que cada usuario use su perfil personal.
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Mercado Pago: Es la plataforma de pagos digitales mas popular de Argentina y gran
parte de Latinoamérica. Permite pagar con tarjeta, transferencias o saldo en cuenta, y se

integra facilmente con aplicaciones para compras y recargas.

Microservicios: Es una forma moderna de desarrollar software dividiéndolo en
pequenos modulos independientes. Cada microservicio cumple una funcién concreta (por
ejemplo, manejar usuarios, pagos o estadisticas), lo que facilita la escalabilidad y el

mantenimiento.

Mockup: Es un disefo preliminar o boceto que muestra como se veran las pantallas
de la aplicacién. Se usa para visualizar la interfaz antes de programarla, y sirve como guia

para los desarrolladores y como herramienta de validacion con los usuarios.

MongoDB: Es una base de datos NoSQL que guarda la informacion en documentos
de tipo JSON, muy parecidos a un archivo de texto con estructura. Es flexible y se adapta

bien a proyectos donde los datos pueden cambiar con frecuencia.

Node.js: Tecnologia que permite usar JavaScript no solo en paginas web, sino
también en servidores. Es muy popular porque permite desarrollar el backend y el frontend

con el mismo lenguaje, acelerando el trabajo de los equipos.

OAuth 2.0: Es un sistema de autenticacion segura que permite a los usuarios iniciar
sesion con cuentas externas, como Google o Facebook. Evita tener que crear nuevas

contrasefas y protege mejor la informacion personal.

Pronésticos deportivos (Prode): Juego en el que los participantes intentan adivinar
los resultados de los partidos de futbol. Nacié en Argentina en 1972 y se jugaba con boletas

en papel. Esta app lo moderniza en versién digital, manteniendo su esencia cultural.

Créditos: Moneda virtual dentro de la aplicacién que se utiliza para participar en el

juego. A diferencia del dinero real, no siempre se puede cambiar por efectivo, sino que



DE CORDOBA

JESUITAS

UNIVERSIDAD
Informe Proyecto Integrador Ing. en Sistemas UCC CATOLICA

funciona como puntos o fichas dentro de la app.

Ranking: Tabla de posiciones que muestra a los jugadores ordenados segun sus
aciertos. Permite ver quién estd mejor posicionado en la competencia y motiva la

participacién continua.

React Native: Framework de programacién desarrollado por Facebook que permite
crear aplicaciones moviles para Android e iOS usando un mismo cédigo en JavaScript. Esto

ahorra tiempo y facilita el desarrollo.

Scraper / Scraping: Técnica usada para extraer informacién automaticamente de
sitios web. Se emplea cuando los datos no estan disponibles de manera oficial mediante

APls, aunque puede tener limitaciones legales y técnicas.

Sistema multiplataforma: Tecnologia que permite crear aplicaciones que funcionan
en varios sistemas operativos (Android, iOS, Windows, etc.) con un solo desarrollo,

ahorrando tiempo y costos.

Ul (User Interface): Se refiere a la interfaz grafica de la aplicacion: botones, colores,
menus, tipografia. Es el disefio con el que el usuario interactua y que determina si la app es

atractiva y clara.

UX (User Experience): Es la experiencia completa que tiene el usuario al usar la
aplicacion. No solo abarca el disefio visual, sino también la facilidad de uso, la rapidez y la

satisfaccién general que provoca el sistema.

VM (Maquina Virtual): Es una computadora “simulada” que funciona dentro de otra
computadora fisica. Se usa para ejecutar aplicaciones en la nube, porque permite aislar

procesos y mejorar la seguridad y la escalabilidad del sistema.

10
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DIAGNOSTICO (PROBLEMATICA)

El futbol argentino constituye uno de los fendbmenos culturales mas significativos del
pais, generando una pasién en diferentes edades, clases sociales y regiones. En este
contexto, el juego de prondsticos deportivos conocido como Prode representd durante mas
de cuarenta afnos una tradicion consolidada que combinaba entretenimiento, participacion
social y expectativas econémicas. Su creacién en 1972 por iniciativa de la Loteria Nacional
respondio tanto a fines recreativos como a objetivos sociales, destinando los ingresos
recaudados a obras de interés publico. Durante su vigencia, millones de argentinos
participaron activamente en el juego, completando boletas de prondsticos sobre los partidos
de cada fecha y siguiendo los resultados con gran atencion, generando un fendmeno

cultural de amplio alcance.

No obstante, con el paso del tiempo, el Prode fisico enfrenté limitaciones logisticas y
administrativas que llevaron a su declive. La ausencia de modernizacion tecnolégica y la
falta de adaptacion a los cambios en los habitos de consumo de la poblacién resultaron en
la disminucién progresiva de jugadores activos. Entre las dificultades principales se
destacan la necesidad de desplazamiento fisico para adquirir la boleta, la gestién manual de
resultados y pozos acumulados, la ausencia de retroalimentacion inmediata sobre aciertos y
errores, Y la limitada accesibilidad para usuarios en regiones alejadas o con restricciones de
movilidad. Finalmente, la eliminacion del Prode en 2018 dejo un vacio significativo en el
ambito recreativo y cultural, que no fue reemplazado por ninguna alternativa legal que

mantuviera la esencia del juego.

El estado del arte en la actualidad refleja un ecosistema digital donde los dispositivos
moviles y las aplicaciones se han consolidado como medios principales de entretenimiento
e interaccion social. Existen multiples plataformas de apuestas deportivas y juegos de
prondsticos en linea, pero la mayoria se enfocan en mercados comerciales o
internacionales, priorizando ganancias economicas sobre la experiencia recreativa. Esto
genera un escenario en el que los aficionados al futbol argentino carecen de opciones que
recuperen el espiritu del Prode, es decir una plataforma segura, accesible y centrada en la
participacién recreativa y competitiva basada en la liga nacional. Asimismo, muchas de las
alternativas existentes operan en entornos ilegales o no regulados, exponiendo a los

usuarios a riesgos de fraude y pérdida de confianza.

11
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El impacto de esta situacion afecta directamente a los aficionados, quienes tienen
interés en revivir la tradicién del Prode pero no cuentan con medios accesibles para hacerlo
de manera legal, segura y atractiva. Ademas, la ausencia de una plataforma digital limita la
capacidad de generar comunidad y de fomentar la interaccién social que histéricamente
caracterizo al Prode. Desde la perspectiva cultural, se pierde una oportunidad de mantener
viva una tradiciéon que formé parte de la memoria colectiva del pais y que contribuyé a
reforzar vinculos sociales alrededor del futbol. Por otra parte, desde un enfoque tecnoldgico
y educativo, la falta de adaptacién digital representa una oportunidad perdida para integrar
innovacién en la recreacion deportiva, asi como para desarrollar habilidades de prediccion y

analisis entre los usuarios.

Dentro de este escenario, se identifican claras oportunidades de mejora que justifican
la intervencién mediante el presente proyecto. En primer lugar, la digitalizacién del Prode
permite superar las barreras geograficas y logisticas, ofreciendo acceso a usuarios en todo
el pais y, potencialmente, en el extranjero. En segundo lugar, la automatizacién de procesos
como la carga de prondésticos, el célculo de resultados y la actualizacion de rankings,
incrementa la eficiencia y reduce errores humanos, garantizando una experiencia mas
confiable. En tercer lugar, la integracién de informacion en tiempo real sobre partidos,
estadisticas, goleadores e incidencias permite a los usuarios elaborar estrategias mas
informadas vy disfrutar de una experiencia interactiva y educativa. Finalmente, la
incorporacion de medios de pago digitales seguros y métodos de autenticacién confiables
fomenta la participacién responsable y amplia la accesibilidad del juego, evitando la

recurrencia a alternativas ilegales.

En sintesis, el diagnéstico revela un doble desafio y oportunidad, por un lado,
recuperar una tradicion histérica que se encuentra ausente en la actualidad, por otro,
aprovechar las herramientas tecnolégicas actuales para ofrecer un servicio moderno,
accesible y seguro que mantenga la esencia del Prode. El proyecto responde asi a una
demanda insatisfecha, ofreciendo valor tanto cultural como recreativo, mientras que
simultaneamente explora innovaciones en la interaccion digital, la experiencia de usuario y
la gestion automatizada de prondsticos deportivos. Este analisis evidencia que la
intervencion no solo es relevante, sino necesaria, para revitalizar una practica que forma
parte del patrimonio cultural del futbol argentino y adaptarla a las expectativas y habitos del

publico contemporaneo.

12
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GLOBAL

El objetivo global de este proyecto es desarrollar una aplicacion maévil integral de
prondsticos deportivos del futbol argentino, que permita revitalizar la tradicion histérica del
Prode en un formato digital moderno, seguro y accesible. Esta aplicacion busca ofrecer a
los usuarios la posibilidad de participar activamente en la prediccién de resultados de los
partidos de la liga argentina, brindando informacion en tiempo real, estadisticas historicas y

rankings, asi como mecanismos confiables de pago y autenticacion.
ESPECIFICOS

Para alcanzar el objetivo global, se plantean los siguientes objetivos especificos, los

cuales son medibles y constituyen pasos concretos dentro del desarrollo del proyecto:

1. Disenar y desarrollar la interfaz de usuario de la aplicacién mévil, asegurando
que sea intuitiva, atractiva y facil de usar, permitiendo a los usuarios completar

boletas de prondsticos de manera rapida y eficiente.

2. Desarrollar un backend que permita registrar y autenticar usuarios, administrar sus

créditos y almacenar los prondsticos cargados por fecha.

3. Implementar la I6gica de juego para procesar los resultados reales de los partidos

y calcular los aciertos de cada usuario en las respectivas fechas.

4. Procesar automaticamente los puntajes de los usuarios para actualizar el

ranking general y por fecha, y gestionar el pozo acumulado.
5. Integrar sistemas de autenticacion confiables, permitiendo que los usuarios

inicien sesién mediante correo electronico, servicios (Google) u otros métodos

seguros, garantizando la privacidad y seguridad de la informacion personal.
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Desarrollar e integrar APIs para la obtenciéon de informacién en tiempo real,
incluyendo resultados de partidos, goleadores, incidencias y estadisticas, de modo

que los usuarios puedan elaborar sus pronésticos con base en datos actualizados.

Garantizar la compatibilidad multiplataforma, desarrollando la aplicacion para
Android e iOS, asegurando un rendimiento ptimo en dispositivos de diferentes

gamas y versiones de sistema operativo.

Realizar pruebas exhaustivas de calidad y funcionalidad, incluyendo tests de
integracion y rendimiento para asegurar que la aplicacion funcione de manera
confiable en diferentes escenarios y que cumpla con los estandares técnicos y de

experiencia de usuario.

Analizar la viabilidad legal del proyecto, garantizando que todas las
funcionalidades cumplan con la normativa vigente en Argentina respecto a juegos de

pronésticos, proteccién de datos y transacciones digitales.

Planificar la escalabilidad y futuras expansiones, de manera que el sistema
pueda adaptarse a nuevas modalidades de juego, soportar un aumento de usuarios
y eventualmente incorporar otras ligas o deportes sin comprometer la estabilidad del

sistema.
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CONTEXTO GENERAL DEL PROBLEMA

El presente proyecto se desarrolla en una época donde tanto en argentina como en el
resto del mundo se han consolidado las apuestas deportivas en diferentes formatos
potencializado principalmente por el uso de dispositivos méviles que permiten un rapido
acceso a las casa de apuestas con una infinidad de medios de pago para las misma
convirtiéndose el deporte en una actividad que combina el entretenimiento, la pasién por el
deporte y, en algunos casos, y hoy mas que nunca el incentivo econdmico a través de la
posibilidad de obtener premios. El futbol, como disciplina deportiva, tiene una profunda
significacion cultural en la sociedad argentina. No solo es el deporte mas practicado y
seguido en el pais, sino también un elemento de identidad nacional, social y cultural que

trasciende generaciones y clases sociales.

El juego original: El Prode en Argentina

El Prode (abreviatura de Prondsticos Deportivos) fue un juego de apuestas deportivas
que marco una época en Argentina. Su creacién se remonta a 1971, cuando fue aprobado
por decreto presidencial el 5 de noviembre de ese afo, durante el gobierno de facto de
Agustin Lanusse. El sistema comenzo6 a funcionar oficialmente el 1° de febrero de 1972, en
una jornada futbolera que quedd para la historia en donde Estudiantes de La Plata vencié

2-0 a Atlanta, partido que inauguré el nuevo mecanismo de apuestas.

La organizacion del Prode estuvo a cargo de la Loteria Nacional, con un objetivo claro
y de interés publico en donde se utilizarian los fondos recaudados para el fomento del

deporte, el financiamiento de obras sociales y el apoyo a actividades comunitarias.
Su creacion tuvo un doble propdsito fundamental:

e Recaudar fondos que serian destinados a obras sociales, deportivas y
comunitarias, contribuyendo al desarrollo de infraestructura y programas de

ayuda.

e Fomentar la participacion ciudadana en una actividad ligada al deporte mas

popular del pais, el futbol, incentivando el sentido de pertenencia y el
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entusiasmo de los hinchas por poner a prueba sus conocimientos y

predicciones.

De este modo, el juego no solo se presentaba como una propuesta ludica vinculada al

fatbol, sino también como una herramienta de recaudacion para fines sociales.

El Prode no tardd en convertirse en un fendmeno cultural y social ya que miles de
argentinos se reunian cada semana alrededor de una boleta para completar sus

pronésticos, generando charlas, debates y expectativas.
Formato y mecanica del juego

El funcionamiento era sencillo, un factor clave que lo convirtié rapidamente en un
fendmeno masivo en todo el pais. El juego era accesible y entendible para cualquier
persona, lo que permitia que tanto fanaticos del futbol como participantes ocasionales

pudieran involucrarse sin dificultad.

Cada semana se publicaba una boleta de papel, que se distribuia en las agencias de
loteria de todas las provincias argentinas. En ella figuraban entre 10 y 13 partidos de la
Primera Division, y en ocasiones especiales también se incluian compromisos de la

Seleccion Argentina, lo que incrementaba aun mas el interés popular.
El sistema de apuesta era claro y directo:

e 1: si se creia que ganaba el equipo local.
e X: si se pronosticaba un empate.

e 2: si se apostaba por la victoria del visitante.

El participante debia marcar con una cruz su eleccién en cada casillero y entregar la
boleta antes del inicio del primer partido de la fecha, lo que aseguraba transparencia en el

proceso y evitaba cualquier tipo de especulacién posterior.

Otro aspecto que contribuyé decisivamente a la masividad del Prode fue su costo
accesible. En la década del 80, por ejemplo, una jugada costaba lo mismo que un diario o
incluso menos que un kilo de pan. Esto lo convertia en una opcién al alcance de todos,

desde obreros, amas de casa y estudiantes, hasta empleados y profesionales. El Prode no
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distinguia clases sociales; era un juego en comun donde cualquier argentino podia poner a

prueba su intuicidon y su conocimiento futbolero.

El éxito fue inmediato. En la primera jugada oficial se registraron 152.202 apuestas,

una cifra que sorprendié a la propia organizacién. Pero el verdadero fendmeno se desaté

poco después ya que en apenas siete fechas, la demanda se disparé a mas de 2 millones

de boletas vendidas por semana, un récord que demostraba el alcance nacional y el

entusiasmo que despertaba.

SFLICCCsOs0C _
= PUROREN Ol -

CAFITaL

LOTERW DE BENEF

ﬁﬂﬂﬁ IE

LA FRHTCIPACEN £ §

" |DEF. BELGRANO 1

L
Q
T
X

" |LOS ANDES 4

WO 00 1 N N P W N s

&,

10

[NOMBRE .
| DOMICILIO:

MONITICOS DOPORTINGG MPLICA EL
COMICIMENTD WTELRAL ¥ ACTFIAZION

DOBLE

NUEVA CHICAGO 1

ATLANTA 2

LANUS ?

DEP. MORON 3

Xp| |m

ARGENTINO (Res.) 3

ALTE. BROWN 4

DEF. Y JUSTICIA &

©

DEP. ITALIANO

Q)<

TIGRE EE QUILMES A. C.

SAN MIGUEL 7

1@ ‘218

COLON BE DEP. ARMENIO

EL PORVENIR 9

X

5
b
BANFIELD 1
8
9

ALL BOYS

VILLA DALMINE 10 @ ESTUDIANTES

10

Fendmeno cultural y social

W 0 ~N & N & D PN -

ey
=

EL PRODE

CONCURSO N° 44

Nombre y Apellido o apodo__.

17 al 19/4/2009

o0 Documento de Identidad

VALOR UNICO DE LA TARJETA $a 100
(L] [E [V Joces
1 | moepenpienTe 1 COLON 1 i
2 | GIMNASIAJ 2 ESTUDIANTES 2 2
3 . I HURACAN 3 ARGENTINGS JAS & 3
4 VELEZ b I 4 4
5 G\MNHE\A P 5 - ROSARIO CENTRAL 5 . 5
6 | macine L] BANFIELD ] 6
7 BOCA T RIVER 7 7
B NEWELL'S 8 GODOY GRUZ g 8
LANGS g TIGRE 9
sanmamnm 18] o orenze 10 10
CHACARITA 11 - oAl l ' 1
BELGRANO Gha.  12] ALDOSIVI 12] 12
IND'TE {Mza.) 13 AT. TUCUMAN 1 13

El Prode trascendio rapidamente su caracter de simple juego de azar para convertirse

en un verdadero fendmeno cultural y social en la Argentina. No se trataba unicamente de
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completar una boleta y esperar resultados; era, sobre todo, una actividad comunitaria que

lograba reunir a familias, amigos y vecinos alrededor de una misma pasioén.

Los viernes por la noche, en muchisimos hogares, el ritual era siempre el mismo,
sentarse en la mesa, desplegar la boleta y comenzar a debatir los resultados en donde
todos opinaban con entusiasmo sobre qué marcar en cada partido. Esa practica convertia al
Prode en una especie de juego familiar, donde cada uno sentia que podia aportar su
intuicién o conocimiento futbolistico. Lo mismo sucedia en los bares y clubes de barrio, el
Prode adquiria otra dimensién, amigos y conocidos se juntaban a discutir sus prondsticos,
Las charlas giraban en torno a quién habia arriesgado mas, qué equipo podia dar la

sorpresa y cual era el resultado mas “seguro”.

Este mismo fendmeno se expandia incluso a los lugares de trabajo, las escuelas y las
reuniones sociales. Se menciona que en la época no era raro escuchar la pregunta que se
repetia en cada espacio “;Pegaste los 13?”. La expectativa por conocer si alguien habia

acertado todos los resultados.

En ese sentido, el Prode fue mucho mas que una apuesta, se transformé en un ritual
argentino, una forma distinta de vivir el futbol. Algo que impresionaba del mismo es que
provocaba un rasgo particular en donde un hincha de Boca, River, Independiente o Racing
podia estar pendiente del resultado de un partido entre Ferro y Huracan, no porque le
importara especialmente ese encuentro, sino porque de ese marcador dependia su suerte
en el Prode. Asi, el juego logré ampliar el interés por toda la liga argentina, promoviendo
que se siguiera de cerca no solo a los equipos grandes, sino también a clubes mas

modestos que, gracias al Prode, adquirian relevancia nacional.

Recaudacion y destino social

Uno de los rasgos mas significativos del Prode fue su caracter solidario y
redistributivo. A diferencia de otros juegos de azar, no se trataba unicamente de un sistema
para premiar a quienes acertaran los resultados, sino también de un mecanismo de
financiamiento social y deportivo. Desde su concepcion, el Prode estuvo pensado como una
herramienta capaz de generar recursos para proyectos comunitarios, fortaleciendo el

vinculo entre el futbol y la sociedad.

En la practica, una parte considerable de lo recaudado se destinaba a fines sociales.
Los fondos obtenidos eran utilizados para obras publicas, apoyo a clubes de barrio,

hospitales, programas de asistencia comunitaria e infraestructura deportiva. De hecho, ya
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en 1973 se informé que mas del 30% de lo recaudado se invertia en proyectos de
infraestructura y en planes de asistencia social, lo que reforzaba la idea de que el Prode no

solo beneficiaba a los apostadores ganadores, sino también a la comunidad en su conjunto.

El modelo econdmico del Prode estaba regulado por ley, que establecia un esquema

de distribucién claro y detallado:

e 35 % destinado a premios para los ganadores.

e 12 % para comisiones de los agentes receptores, quienes vendian y
procesaban las boletas.

e 7 % para cubrir gastos operativos, inversion y presupuestos previos.

e 7 % para el Ministerio de Salud y Accidn Social, con el fin de financiar
programas sanitarios y sociales.

e 15 % para entidades deportivas afiliadas a la AFA, lo que fortalecia

directamente al ecosistema del futbol argentino.
Y el resto (aprox. 23 %) se repartia asi:

e 13 % para Secretaria de Deportes (segun la ley de promocién del deporte).

e 1 % para Futbolistas Argentinos Agremiados (obra social y cultural).

e 2,30 % para Ligas del interior (Consejo Federal).

e Resto dividido entre UTEDyC (obra social y cultural), Asociacién Argentina de
Arbitros, Sindicato de Arbitros Deportivos, Asociacion de Técnicos del Futbol

Argentino, Circulo de Periodistas Deportivos, Casa del Futbolista.

A este reparto se sumaba una particularidad en donde las provincias que firmaban
convenios con la Loteria Nacional podian retener hasta el 100% de lo recaudado
localmente, siempre y cuando se destinara a fomentar el deporte y a financiar obras
sociales en su territorio. Este esquema hacia que el impacto del Prode se expandiera de
manera federal, beneficiando tanto a clubes y comunidades locales como a instituciones de

alcance nacional.

De esta manera, el Prode no solo era un juego popular, sino también una politica
publica encubierta, que redistribuia recursos hacia areas sensibles de la sociedad. En ese
sentido, representaba un modelo innovador para la época ya que combinaba la pasién
futbolera con la posibilidad de mejorar la vida de miles de argentinos a través de la inversion

en infraestructura y programas comunitarios.
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Premios y ganadores

El sistema de premios del Prode de aquella época estaba estructurado segun la

cantidad de aciertos:

e 13 aciertos: pozo mayor (el premio mas codiciado).

e 12 o 11 aciertos: premios secundarios.

Este sistema fue cambiando a lo largo de los afios segun el formato de la liga

argentina o para que el juego sea mas atractivo a lo largo de los afos.

Los pozos podian alcanzar cifras millonarias por lo que los medios de comunicacion
cubrian estos eventos con gran repercusion, y los ganadores se convertian en figuras

populares.

Un caso muy recordado fue el de un obrero de Avellaneda que, en 1986, gand con
una boleta de apenas unos pesos y recibidé un premio millonario, lo que se tradujo en una
historia de ascenso social inmediata. Este fue el caso de Ramén Negrete Mercedes, un
obrero textil paraguayo que gand el Prode en abril de 1972, acertando los 13 resultados.
Habia comprado su boleta por apenas 30 pesos ley —su sueldo mensual era irrisorio en
comparacion-y triunfé entre mas de 2 millones de jugadas. Su premio fue cercano a 320
millones de pesos ley (equivalente a unos USD 400.000 en aquel entonces, y hoy estimado
en USD 10 millones). Estas anécdotas consolidaron al Prode como un juego de “suefios
cumplidos”, donde cualquiera podia volverse millonario de un fin de semana a otro ya que

“ganar el Prode” paso a simbolizar el golpe de suerte capaz de cambiar una vida.
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Otra historia recordada del Prode ocurrié el 6 de mayo de 1984, cuando el plantel de
Racing de Cordoba (también conocido como Racing de Nueva ltalia) acerté los 13 partidos
de la boleta, convirtiéndose en los protagonistas de una de las anécdotas mas curiosas del
futbol argentino. Ese dia, el equipo se enfrentaba a Ferro Carril Oeste en el estadio de
Instituto, en Alta Cérdoba. Antes del partido, los jugadores se dieron cuenta de que ya
habian acertado 12 de los 13 resultados de la fecha, y que su victoria sobre Ferro les
aseguraria el pozo completo. El partido terminé con un triunfo de Racing por2 a1,y el

equipo celebro tanto el gol agénico como el premio millonario que les correspondia.

Sin embargo, la alegria fue breve ya que al momento de cobrar el premio,
descubrieron que habia 94 ganadores en total, lo que redujo considerablemente el monto
individual. A pesar de la decepcidn, este episodio se convirtié en una leyenda del futbol y el

juego en Argentina, y fue documentado en el film "Prode", que narra esta curiosa historia.
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Estas historias y anécdotas consolidaron al Prode no solo como un juego de azar, sino
como un fenédmeno cultural que reflejaba las esperanzas y suefios de millones de

argentinos, donde el futbol y la suerte podian ofrecer la posibilidad de una vida diferente.

Magnitud y popularidad

En sus mejores afios, el Prode alcanzo cifras que lo consolidaron como uno de los
juegos de azar mas importantes de la historia argentina. Hacia mediados de los afios 70 y
especialmente durante la década del 80, las ventas semanales superaban el millén y medio
de boletas, llegando incluso a registrar picos de mas de 6 millones de apuestas en una sola

fecha.

Asi, el Prode se consolidé no solo como un juego de azar, sino también como un ritual

social y deportivo, La pasién popular se reflejaba también en los medios de comunicacion,
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Programas de radio y television utilizaban el atractivo del jugeo para generar contenido
mostrando los resultados y ganadores, principalmente en una de las radios mas populares
del pais cada inicio de semana un locutor tenia la costumbre de decir la frase “paren en la
banquina, controlen su tarjeta del Prode”, reflejando la ansiedad y la atencion que
despertaba el juego en millones de argentinos. Los diarios deportivos no solo publicaban los
resultados de los partidos de la fecha, sino que dedicaban paginas completas a informar la
cantidad de ganadores del Prode, el monto de los pozos acumulados y las historias de
quienes habian estado cerca de “pegar los 13”. Programas de radio y television sumaban
secciones exclusivas para debatir sobre los pronésticos de la semana, convirtiendo al Prode

en parte del calendario mediatico del futbol.
Declive y desaparicion

A pesar de su éxito arrollador durante las décadas de 1970 y 1980, el Prode comenzé
a experimentar un progresivo declive a partir de la década de 1990. Varios factores

contribuyeron a esta disminucién de popularidad y eventual desaparicion:

e La aparicion de nuevos juegos de azar, como el Quini 6 y el Loto, que
ofrecian mayores premios y formatos mas atractivos para los jugadores
modernos.

e La competencia de casas de apuestas privadas, que comenzaron a proliferar
especialmente desde principios de los 2000, captando la atencion de los
apostadores tradicionales.

e La desaparicién de la Loteria Nacional, cuyo proceso de liquidacion definitiva
se concretd en 2018 durante el gobierno de Mauricio Macri, eliminando la

estructura institucional que sustentaba el Prode.

Hacia fines de los anos 90, el juego habia perdido impulso y relevancia, presionado
por estas nuevas alternativas de apuesta. En mayo de 1998, la Loteria Nacional, en
conjunto con la Secretaria de Deportes y la AFA, decidié suspender temporalmente el

Prode, alegando falta de rentabilidad y disminucién de la demanda.

A pesar de esto, hubo intentos de relanzamiento. A comienzos de los 2000, se intent6
modernizar el juego mediante modalidades digitales donde se podian realizar apuestas por
Internet, y se extendid la posibilidad de jugar en deportes distintos al futbol. En 2015, se
realiz6 una nueva modificacion, incorporando un formato de 14 aciertos y permitiendo la
opcion de marcar dobles y triples por partido, buscando asi recuperar parte de la emocion

original y atraer a un publico mas amplio.
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Sin embargo, estos esfuerzos no fueron suficientes para frenar la desaparicion
definitiva del Prode. Con el cierre de la Loteria Nacional, el juego dejé de existir
oficialmente, marcando el fin de una era. Su ausencia generd un vacio cultural notable, ya
que el Prode no solo era un juego sino un ritual semanal, un tema de conversacion en la
sociedad y un simbolo de la pasién futbolera argentina. La desaparicién del Prode significo,
en muchos sentidos, el final de un capitulo en la historia del entretenimiento y el futbol del

pais.
El legado del Prode

Aunque el Prode ya no existe oficialmente, su recuerdo permanece vivo en la
memoria colectiva de los argentinos. Muchos todavia recuerdan las boletas de papel, la

ansiedad de los domingos y la ilusién de ganar el pozo mayor.

A lo largo de los anos, hubo varios intentos de revitalizar el Prode, ya sea mediante
modalidades digitales, apuestas por Internet o cambios en la cantidad de aciertos y
opciones por partido. Sin embargo, ninguno logré recuperar el entusiasmo ni la masividad

que caracteriz6 al juego en sus décadas doradas.

Para muchos, el Prode puede considerarse un antecedente directo de las apuestas
deportivas modernas, pero con un espiritu mucho mas comunitario, accesible y social. En
cierto sentido, fue la primera gran forma de gamificacién del futbol argentino, anticipando las

dinamicas digitales que hoy dominan el entretenimiento y las apuestas online.

Aplicacion de Apuestas
¢, Por qué una app de pronésticos deportivos podria ser considerada “de apuestas”?

En Argentina, no existe una ley federal unica que regule el juego online. Cada
provincia, asi como la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, define su propio marco normativo
y otorga licencias especificas para operar juegos de azar o apuestas digitales. Por esta
razon, cualquier sistema digital que permita anticipar resultados deportivos y entregar
premios con valor econdmico, ya sea en dinero, bienes transables o canjeables, tendera a
encuadrarse legalmente como un “juego de azar o apuestas”. Esto implica que, para operar
de manera legal, la plataforma debera contar con licencia provincial correspondiente y

cumplir con las obligaciones fiscales a nivel nacional.

En términos practicos, una aplicacion sera considerada de apuestas si cumple con los

siguientes criterios:
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e Aportes de dinero o participacion economica: si el usuario paga una entrada,
ticket o utiliza cualquier medio de pago para participar.

e Dependencia de un hecho externo: el resultado de la apuesta depende de un
evento deportivo real, que no esta bajo el control del usuario.

e Premios con valor monetario o convertible: si el premio puede ser dinero en

efectivo, gift cards, criptomonedas, bienes fisicos o sistemas de cash-out.

Por el contrario, si la app utiliza un sistema de créditos internos sin valor de canje, y
no entrega premios monetarios ni convertibles, el encuadre juridico puede moverse hacia el
entretenimiento digital, similar a un juego de fantasia o competencia social. Esto reduce el
riesgo de ser considerada una apuesta, aunque no elimina por completo la necesidad de
cumplir con regulaciones de control de edad y politicas de juego responsable,
especialmente en un contexto donde el acceso de menores a plataformas digitales de

apuestas es un fenémeno creciente.

Es importante destacar que esta informacién es altamente relevante para la solucién
que se propone desarrollar. La app que se plantea podria, en efecto, ser considerada un
sitio de apuestas si se implementan mecanicas de participacion con aporte econémico y
premios convertibles. Por ello, este andlisis legal y regulatorio constituye un marco de
referencia esencial para disefar la solucion de manera segura y conforme a la normativa
vigente, evitando riesgos legales futuros. Mas adelante se explicara con detalle como se
estructurara la app y de qué manera se abordaran estas consideraciones para mantener la

legalidad y la seguridad de los usuarios.

Regulacion general en Argentina

En Argentina, el marco regulatorio del juego online se sostiene sobre tres pilares
principales que son la competencia provincial, las obligaciones fiscales nacionales y la

prevencién del juego ilegal.

Por competencia provincial, cada jurisdiccion del pais, incluyendo la Ciudad Autbnoma
de Buenos Aires, tiene la autoridad exclusiva para regular, licenciar y fiscalizar los juegos de
azar y apuestas online dentro de su territorio. Esto significa que, para operar legalmente,
cualquier plataforma digital debe obtener la licencia correspondiente de la provincia o ciudad
donde se encuentra registrada y cumplir con sus normativas especificas. Entre las

obligaciones habituales se encuentran:
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e Laimplementacion de politicas de juego responsable para proteger a los
usuarios.

e La prohibicion de participacion de menores de 18 afios.

e El cumplimiento de requisitos técnicos y de seguridad para la operacion de la

plataforma.

Cada provincia define sus propias reglas sobre dominios, publicidad, promociones y
mecanismos de control, por lo que un operador que desee ofrecer servicios a nivel nacional
debe asegurarse de cumplir simultdneamente con las normas de todas las jurisdicciones

involucradas.

Mas alla de la regulacion provincial a nivel nacional, los operadores deben cumplir con

las obligaciones fiscales:

e Inscribirse en el Registro de Juegos de Azar y Apuestas (RG 3510/2013) de
la AFIP.

e Cumplir con los regimenes impositivos especificos, que abarcan impuestos
sobre apuestas y juegos online, asi como obligaciones generales de
ganancias e IVA cuando corresponda.

e Presentar informes periddicos y registros de operacion, garantizando

transparencia y trazabilidad de las apuestas.

La AFIP también publica guias y actualizaciones sobre el control online de sistemas
de apuestas, estableciendo criterios técnicos y fiscales para operadores digitales y

plataformas web.

De no cumplir con estas normativas, promover, publicitar u operar apuestas sin la
licencia correspondiente constituye un delito segun el articulo 301 bis del Cédigo Penal, con
penas que pueden ir de 3 a 6 afnos de prision. En la practica, los reguladores provinciales,
junto con las fiscalias locales, actuan activamente contra redes de juego ilegal y campanas

publicitarias que promocionen plataformas no autorizadas.

En conjunto, estos pilares definen un marco regulatorio complejo pero claro: cualquier
plataforma que permita apuestas online en Argentina debe cumplir simultaneamente con la
legislacion provincial, las obligaciones fiscales nacionales y las normas de juego

responsable, bajo riesgo de sanciones administrativas y penales.
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Foco en Cordoba: ley, reglamento y requisitos

La Ley Provincial N.° 10.793, sancionada el 29 de diciembre de 2021, establece el
marco legal para la regulacion del juego online en la provincia de Cérdoba aunque el marco
se ha ido ajustando (modificatorias 2024 ) para reforzar controles. Esta ley, junto con su
reglamentacién técnica aprobada por la Loteria de la Provincia de Cérdoba S.E., define los
parametros para la operacién de plataformas de apuestas en linea, incluyendo aquellas que

podrian ofrecer un modelo similar al tradicional Prode.

La Loteria de la Provincia de Cordoba es la autoridad encargada de la supervisiéon y
otorgamiento de licencias para la explotacion de juegos en linea en el territorio provincial.
Segun la ley, se pueden otorgar hasta diez (10) licencias, con un plazo maximo de vigencia
de quince (15) anos. Ninguna persona humana o juridica puede ser titular de mas de una
licencia, incluyendo las que eventualmente posea por su participacion en una Unién
Transitoria. La cesion de las licencias requiere la conformidad previa de la Autoridad de

Aplicacién.

Para operar legalmente en Cdérdoba, una plataforma de apuestas debe cumplir con

una serie de requisitos establecidos en la ley y su reglamentacion:

e Constituir domicilio en la provincia: La empresa debe tener presencia
legal en Cérdoba.

e Registro de jugadores: Es obligatorio llevar un registro detallado de los
jugadores, que incluya datos personales y biométricos, y que esté conectado
con la base de datos que determine la Autoridad de Aplicacion.

e Politicas de juego responsable: Implementar medidas para prevenir el
juego problematico y proteger a los jugadores.

e Cumplimiento de requisitos técnicos y de seguridad: Asegurar la
integridad y seguridad de los juegos, garantizando la transparencia en los
sorteos y el célculo y pago de premios.

e Geolocalizacién: Restringir el acceso a la plataforma desde fuera del
territorio provincial, si asi lo exige el titulo habilitante.

e Auditorias y trazabilidad: Mantener registros detallados de todas las

transacciones y permitir auditorias por parte de la autoridad competente.

Por otra parte, la ley establece que no pueden participar en los juegos en linea las

personas que se encuentren comprendidas en las prohibiciones subjetivas, como aquellas
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que estén inhabilitadas legalmente o que tengan deudas alimentarias. Esta medida busca

proteger a los individuos vulnerables y garantizar la integridad del sistema de apuestas.

Conscientes de los riesgos asociados al juego online, especialmente en relacion con

la ludopatia, la ley y su reglamentacion han incorporado medidas para mitigar estos efectos:

e Campafas de prevencion: Se promueve la realizacién de campanas de
sensibilizacién sobre los perjuicios que ocasiona el juego compulsivo, asi
como talleres y jornadas de concientizacién en instituciones educativas sobre
el uso responsable de internet y los riesgos asociados al juego online.

e Uso de inteligencia artificial (IA): Se exige la implementacion de sistemas
tecnoldgicos que permitan detectar patrones de juego problematico. Estos
sistemas deben ser capaces de identificar comportamientos que indiquen
adiccion o riesgo de ludopatia, permitiendo la intervencién temprana y la

proteccién del jugador.

Ademas, los licenciatarios deben cumplir con la Ley Nacional N.° 25.326 de
Proteccion de Datos Personales, garantizando la privacidad y seguridad de la informacion
de los jugadores. Ademas, deben proporcionar acceso libre a los jugadores a toda la

informacion de las transacciones registradas en su cuenta de juego.

El incumplimiento de las disposiciones establecidas en la ley y su reglamentacion
puede resultar en sanciones que incluyen la extincion de la licencia, multas y otras medidas
administrativas. La Loteria de la Provincia de Cérdoba tiene la facultad de supervisar y
controlar las actividades de los licenciatarios, asegurando el cumplimiento de la normativa

vigente.
ANALISIS DE CAMPO

Este analisis de campo secundario (desk research) busca caracterizar a los
potenciales usuarios de una app movil para entender las necesidades y expectativas de los
usuarios. Se enfoca en habitos de uso, dispositivos, medios de pago, barreras regulatorias y
preferencias culturales, utilizando informacién disponible en estudios, informes oficiales y

reportes sectoriales de 2023-2025.
Frecuencia y Perfil del Jugador Digital

e Participacion en Apuestas Online: Un estudio realizado por la Defensoria

del Pueblo de la Ciudad de Buenos Aires en 2024 revel6 que el 25% de los
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estudiantes de nivel secundario ha realizado al menos una apuesta en linea.
Este fendmeno es mas prevalente entre los varones, quienes representan el

71% de los apostadores en esta franja etaria.

En cuanto al mercado global de apostadores online en Argentina, se proyecta

que habra unos 4,6 millones de jugadores online para finales de 2025.

e Preferencias de Juego: Entre los jovenes que apuestan, el 48% opta por
juegos de casino virtuales, mientras que el 32% prefiere las apuestas

deportivas.

e Medios de Pago Utilizados: El 90% de los apostadores en linea emplea

billeteras virtuales como medio principal para realizar transacciones.

Estos datos sugieren la necesidad de disefar una aplicaciéon que integre métodos de
pago populares como billeteras virtuales. Ademas, es esencial incorporar mecanismos que
promuevan el juego responsable, considerando la alta frecuencia de participacion y la

tendencia hacia el juego en solitario.
Conectividad y Dispositivos

e Accesos a Internet Moviles: En el cuarto trimestre de 2024, Argentina
registré un promedio de 38,9 millones de accesos a internet méviles, lo que

representa un aumento del 2,2% respecto al mismo periodo del afio anterior.

e Accesos a Internet Fijos: En el segundo trimestre de 2025, se registraron
en promedio 8.325.981 accesos a internet fijos, con un crecimiento del 2,3%

respecto al trimestre anterior.

La alta cantidad de dispositivos méviles y el crecimiento de los accesos a internet en
Argentina indican una infraestructura tecnolégica favorable para el desarrollo y adopcion de
aplicaciones mdviles. Es recomendable desarrollar una app optimizada para sistemas
operativos iOS y Android, asegurando su compatibilidad con una amplia gama de

dispositivos.

28


https://defensoria.org.ar/noticias/segun-un-informe-de-la-defensoria-1-de-cada-4-estudiantes-aposto-online-alguna-vez/?utm_source=chatgpt.com
https://defensoria.org.ar/noticias/segun-un-informe-de-la-defensoria-1-de-cada-4-estudiantes-aposto-online-alguna-vez/?utm_source=chatgpt.com
https://defensoria.org.ar/noticias/segun-un-informe-de-la-defensoria-1-de-cada-4-estudiantes-aposto-online-alguna-vez/?utm_source=chatgpt.com
https://www.indec.gob.ar/uploads/informesdeprensa/internet_03_25942E5816CC.pdf?utm_source=chatgpt.com

DE CORDOBA

JESUITAS

UNIVERSIDAD
Informe Proyecto Integrador Ing. en Sistemas UCC CATOLICA

Interés Cultural por el Futbol

e Hinchas de Futbol: Segun un informe de Kantar, el 85% de los argentinos
se declara hincha de algun equipo de futbol, lo que refleja una profunda

conexion cultural con el deporte.

e Consumo de Contenido Deportivo: La Encuesta Nacional de Consumos
Culturales (ENCC) 2013/2023 indica que las practicas culturales y el
consumo de contenidos digitales estan estrechamente vinculados, con una
creciente preferencia por plataformas digitales para acceder a contenidos

deportivos.

Dada la alta identificacion cultural con el futbol, una aplicacién orientada a este es
totalmente viable, principalmente aquellas que fomenten la participacion y el compromiso de
los hinchas argentinos. Ademas, de la manera en que el consumo deportivo se articula con
lo digital, los usuarios cada vez mas buscan contenidos, interacciéon y comunidad a través
de plataformas online. En este contexto, una app que combine estas caracteristicas tiene un

enorme potencial de adopcion.

OPCIONES SIMILARES EN EL MERCADO

Sitios de informacion en vivo actuales

Actualmente existen multiples plataformas que se dedican a ofrecer informacion
deportiva en vivo, principalmente del futbol. Estos sitios cumplen un rol clave porque son la
fuente primaria de consulta para millones de usuarios, y aunque algunos incluyen servicios
asociados a las apuestas deportivas, otros se centran Unicamente en brindar estadisticas,

fixtures, resultados y datos en tiempo real.
Promiedos: la mas usada en Argentina

El sitio Promiedos (https://www.promiedos.com.ar/) es, sin dudas, el portal de

informacién deportiva mas utilizado en la Argentina. Desde hace mas de 15 afios se
transformé en una referencia para cualquier hincha que quiere seguir los promedios de

descenso, las tablas de posiciones, los partidos en vivo y la programacion televisiva.

e Usabilidad histérica: Promiedos fue muy criticado durante anos por su

interfaz poco adaptada a los estandares de disefio modernos. Sin embargo,
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esa misma simplicidad lo convirtié en un “clasico” que priorizaba la
informacién rapida por sobre la estética.

e Actualizacion en 2025: Este afio, Promiedos realizé una renovacién de
disefio que modernizé su presentacion, haciéndolo mas amigable en méviles
y sumando nuevos mddulos visuales. Este nuevo disefio fue muy criticado
pero aun asi, mantuvo su esencia al ser un sitio de datos fiables y de
consulta inmediata.

e El “Prode Promiedos”: En un momento, la plataforma intent6 introducir una
version de Prode digital, donde los usuarios podian cargar pronésticos. La
experiencia tuvo cierto éxito inicial, pero nunca logré masividad ni se
mantuvo en el tiempo, principalmente por la falta de integracion con premios
oficiales o monetizacion regulada. Hoy, ese Prode ya no existe pero en su

momento llego a contar con mas de 50.000 participantes.
Otros portales informativos de relevancia

Aunqgue Promiedos es lider, existen varios sitios y apps que también cumplen un rol

importante:

e ESPN: plataforma global que en Argentina cubre resultados en vivo,
transmisiones y estadisticas. Su fortaleza es la integracion con el canal de

TV y su app, que incluye notificaciones y seguimiento personalizado.

e TyC Sports: mas centrado en el futbol argentino y las selecciones. Su sitio
ofrece datos en vivo pero también notas periodisticas, videos y transmisiones
en streaming.

e OneFootball: app internacional que gand espacio en Argentina gracias a su
diseno limpio y cobertura amplia de ligas. Incluye notificaciones en tiempo
real y datos de mercado de pases.

e Asi como estas hay varias alternativas y algunas ya pasan a ser elegidas
segun las preferencias de los usuarios en cuanto a disefio e informacion que

se muestra.

La ventaja de estas aplicaciones es que son espacios donde el hincha argentino sigue
el dia a dia del futbol, debate en redes ya que funcionan como fuentes de legitimidad, si un

resultado aparece en Promedios o0 ESPN, se considera oficial y confiable.
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Sitios legales de apuestas en Argentina

En los ultimos afos, Argentina atravesd un proceso de regulacion del juego online,
con cada provincia definiendo su propio esquema de licencias y supervisién. Esto permitié
que varios operadores internacionales y locales se instalen en el pais de manera legal, con

sitios y apps habilitadas.

Estos operadores son muy populares, pero es importante remarcar que, aunque
ofrecen apuestas deportivas (incluyendo fatbol), su légica estd muy alejada del espiritu del
Prode clasico. En el Prode se trata de acertar resultados de una grilla de partidos
predeterminados por fecha, mientras que en las casas de apuestas modernas el foco esta
en la variedad de mercados y combinaciones posibles, desde quién mete el primer gol hasta

cuantos corners habra en un tiempo. Los operadores principales en Argentina son:
Betsson

e Es uno de los operadores mas fuertes con licencia en varias jurisdicciones
argentinas, incluyendo Cérdoba.

e Ofrece apuestas deportivas, casino online y juegos de azar.

e Su diferencial esta en la diversidad de mercados, en un partido de futbol se
puede apostar no solo al resultado, sino también a goles, tarjetas, tiros de

esquina o combinaciones multiples.
Bet365

e Considerado uno de los lideres mundiales en apuestas online.

e En Argentina opera bajo licencias provinciales y ofrece una de las apps mas
completas.

e Su gran atractivo es la apuesta en vivo, mientras un partido se juega, se
puede apostar en tiempo real a eventos que van ocurriendo (el préximo gol,

quién saca la proxima tarjeta, etc.).
BPlay

e Es un operador local argentino, que funciona con licencia en provincias como
Buenos Aires y Santa Fe.
e Apuesta fuerte a la marca nacional, con presencia en clubes y eventos

deportivos locales.
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e Su catalogo incluye apuestas deportivas y juegos de casino.
PlayCet

e Sitio argentino de apuestas deportivas y juegos de casino online, con licencia
para operar en la provincia de Cérdoba.

e Se posiciona como una de las primeras plataformas 100% nacionales que
combina tecnologia local con cumplimiento regulatorio provincial de Cérdoba.

e |Integra soluciones de apuestas deportivas en tiempo real, casino en vivo y

programas de fidelizacién para clubes y ligas argentinas.

Estas son alguna de las opciones mas populares a nivel local e internacional aunque
en estos anos el aumento de estos sitios esta en auge ya que cada dia hay mas
alternativas, un punto a considerar es que debido a la preocupacién en la saludad de
jévenes y adultos que generan estos sitios hoy en dia es mas dificil que estos sitios surjan

en argentina ya que la cantidad de licencias otorgadas ha sido limitada.

Estas plataformas estan muy lejos de ser una alternativa real al Prode. Su enfoque es
completamente diferente y responde mas a la légica global de las apuestas deportivas

comerciales que a la tradicion cultural argentina del Prode.
Apps y sitios que ofrecen Prodes en torneos especificos

En Argentina y en gran parte de Latinoamérica, cada vez que se juega un torneo
internacional de gran envergadura como el Mundial de la FIFA o la Copa América, resurgen
versiones modernas del clasico Prode. Estas iniciativas suelen presentarse como juegos
gratuitos, concursos promocionales o competiciones entre amigos y comunidades online. A
continuacién, se analizan las principales caracteristicas de estas experiencias, con ejemplos

concretos y su impacto cultural y digital.

e Canales de television, radios y diarios digitales suelen lanzar su propio Prode
durante el Mundial o la Copa América. Un caso frecuente es el de TyC
Sports, que en Qatar 2022 ofrecié un Prode TyC gratuito en su web y app,
donde los usuarios podian predecir resultados de todos los partidos del
torneo. Los premios iban desde camisetas oficiales hasta televisores y viajes.

e Otro ejemplo fue el Prode de Clarin, que generé mas de 200.000 inscriptos
durante el Mundial 2018.Estos medios aprovechan la masividad del futbol
para fidelizar audiencias, aumentar el trafico web y potenciar la interaccién en

redes sociales.
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e También existen aplicaciones disefiadas exclusivamente para que los

usuarios armen grupos de amigos y compitan en predicciones.

Estos Prodes alternativos no implican el uso de dinero real de manera oficial. En la
mayoria de los casos son gratuitos y se premia con merchandising, productos de marcas o
experiencias. Los Prodes del Mundial o Copa América se ubican en una zona legal mas

cercana a la diversion y la comunidad que a la l6gica de “casino online”.
Apuestas y “Prodes” ilegales

En el ambito informal argentino, existen tres grandes mecanismos de “Prode” ilicito o

apuestas ilegales. Qué son y como funcionan y sus modalidades mas comunes:
Grupos cerrados en WhatsApp / Telegram / redes sociales

e Un administrador u organizador crea un grupo (a menudo privado) y propone
un “Prode”.

e Los integrantes depositan dinero en una cuenta bancaria personal o billetera
virtual, cuyo control queda integramente en manos del organizador.

e La gestion se hace mediante una planilla de Excel o similares: el
administrador anota quién jugé qué, calcula quién gano y decide el reparto
del pozo.

e A veces muestran “certificados” o capturas de ganancia para generar
confianza en los usuarios.

e No hay contratos, auditorias ni supervision, lo que convierte esta modalidad

en una operacion completamente informal y sin garantias.
Sitios web accesibles por navegador (sin ninguna licencia)

e Sitios que simulan ofrecer apuestas deportivas o "Prode" digital, incluso
permiten cargar dinero mediante cripto, billeteras o transferencias.

e Estos no estan autorizados, carecen de licencias provinciales, no aplican
KYC/AML (politicas y procedimientos para prevenir delitos financieros) y no
tienen respaldo financiero alguno.

e Pueden cerrar un dia y reaparecer bajo otro dominio, dificultando su rastreo o

bloqueo por parte de las autoridades.

Estos mecanismos informales son populares por su inmediatez, pero carecen de

respaldo y conllevan enormes riesgos como fraude y problemas legales. Las autoridades
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argentinas actuan activamente bloqueando estos sitios, procesando a los
organizadores/administradores y personas que promocionan esto incluso si son influencers

(hay numerosos casos de famosos argentinos involucrados).
APls de informacion en vivo

Cuando se desarrolla una app de futbol que muestra informacién en vivo, ya sea
resultados, estadisticas, goleadores, tarjetas, alineaciones o eventos puntuales del partido,
la informacion debe provenir de alguna fuente confiable. No se puede simplemente inventar

datos si se quiere ofrecer una experiencia seria y confiable para el usuario.

Las APIs deportivas permiten acceder a informacién actualizada de partidos,
jugadores, ligas y torneos en tiempo real. Sirven para alimentar notificaciones, tablas de
posiciones, ranking de jugadores, histéricos de goles y estadisticas avanzadas. Sin una API
o feed confiable, la app se veria obligada a usar métodos manuales o fuentes poco

confiables, lo que genera riesgo de error y pérdida de confianza del usuario.
Hoy en dia estas apis se dividen en dos modalidades:

APls basadas en observacion manual (human-powered feeds) en donde hay personal
contratado observa los partidos en vivo, registra eventos como goles, cambios, tarjetas y

resultados, y carga la informacion en el sistema que luego se distribuye via API.

APIs con soporte de Inteligencia Artificial (Al-generated feeds) en donde algoritmos de
vision por computadora, NLP y modelos predictivos analizan transmisiones de video y otras

fuentes para generar eventos automaticamente.
Algunos sitios que ofrecen estos servicios son:

e Sportradar posee mas de 80 ligas internacionales, torneos locales,
Champions, Libertadores, Copa Argentina. Tiene un costo muy variable; para
feeds basicos de un torneo local, puede rondar USD 1.000-3.000 por mes,
mientras que para cobertura mundial completa los paquetes superan USD
20.000-50.000 por mes.

e Opta/ Stats Perform tiene cobertura global, con feeds de datos avanzados,

este tiene costos altos, ya que generalmente los contratos son negociados

caso por caso; se estima USD 15.000—40.000 por mes para cobertura
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profesional de ligas importantes.

e API-Football con cobertura global de mas de 500 ligas, resultados en vivo,
alineaciones y estadisticas.Estas es de las opciones mas baratas ya que los
Precios van desde USD 19/mes con limites de solicitudes; planes pro USD

299-499/mes, para mas de 100.000 requests por mes y feeds en tiempo real.

e DataFactory es un proveedor local con una reciente expansion a
latinoamerica que produce datos deportivos, inteligentes y estadisticos para
cualquier plataforma tanto como para medios o desarrolladores. Ofrece API
REST con cobertura global de futbol y otros deportes, feeds en tiempo real,
alineaciones, eventos por minuto y paquetes analiticos listos para integrar en

apps, webs y transmisiones.
TECNOLOGIAS DISPONIBLES

El desarrollo de la solucion que se plantea, requiere una seleccion cuidadosa de
tecnologias para todos los componentes: frontend, backend, bases de datos, APIs externas
o scraping de datos, métodos de pago y autenticacién de usuarios. Esta eleccidén impacta
directamente en la experiencia de usuario, escalabilidad, costos y velocidad de desarrollo. A

continuacion, se analizan las opciones mas relevantes de hoy en dia.

Desarrollo de la aplicacion movil (Frontend)

A) Flutter (Dart)

Framework desarrollado por Google para crear aplicaciones nativas en Android
e iOS desde un solo cédigo reduciendo costos y tiempos. Flutter presenta una Ul
altamente personalizable con soporte de animaciones y efectos visuales modernos,
Integracion sencilla con APIs REST y servicios de pago como Mercado Pago o
Stripe, contiene una comunidad activa y soporte constante de una empresa de
nombre como lo es Google.
Por otro lado el tamanio final de la app puede ser mayor que en aplicaciones nativas,
algunas librerias nativas requieren desarrollo adicional en Kotlin/Swift y por lo

general se necesita de una Curva de aprendizaje si el equipo no conoce Dart.
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B) React Native (JavaScript / TypeScript)

Framework de Facebook que permite desarrollar apps nativas usando
JavaScript o TypeScript. Tiene la capacidad de ser multiplataforma ya que gran parte
del cddigo se comparte entre Android e iOS, posee una comunidad muy amplia, con
librerias para Ul (Posibilidad de usar librerias web existentes, acelerando
desarrollo.), pagos, notificaciones y analitica. Al ser similar a react tiene un facil
mantenimiento y actualizacién del codigo asi como un desarrollo mas rapido si ya se
conoce el framework de react. Como dato adicional la integracion con Expo go

facilita el desarrollo y ahorra tiempo.

Por otra parte, se puede requerir un manejo de “puentes” nativos para
funciones complejas, lo que puede afectar al rendimiento y algunas animaciones o

procesos intensivos pueden no ser tan fluidos como en Flutter o apps nativas.
C) Desarrollo nativo (Kotlin para Android / Swift para iOS)

Desarrollo directo en los lenguajes oficiales de cada plataforma, esto permite
un Mejor rendimiento y optimizacién de recursos asi como el acceso completo a
APIs nativas del dispositivo dando un mayor control sobre seguridad y UX.
A pesar de ser mas eficiente y completo que el uso de framework que comparte el
cédigo entre dispositivos, el desarrollo nativo tiene un Mayor tiempo y costo de
desarrollo ya que se deben mantener dos bases de codigo independientes en
lenguajes distintos, dificultando la Sincronizacion de actualizaciones y la Necesidad

de equipos especializados para cada plataforma.

Desarrollo de backend y servicios

A) Node.js (JavaScript / TypeScript)

Este es el entorno de ejecucion de JavaScript en backend, al ser compatible
con javascript o typescript permite unificar lenguaje entre el frontend y el backend.
Posee un amplio ecosistema de librerias (npm), asi como Soporte para APIs REST y
WebSockets ideales para el manejo de informacién constante.

Al mismo tiempo node.js suele tener un consumo de CPU no 6ptimo para procesos
muy pesados por lo que se recomienda una arquitectura de microservicios para

cargas altas.

B) Python (Django, Flask, FastAPI)
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Python es un lenguaje muy popular para el desarrollo de backend, y cuenta
con frameworks como Django, Flask o Fast API que permiten construir aplicaciones
de manera rapida y segura. Django, en particular, ofrece un ecosistema completo
para crear aplicaciones robustas facilitando que los desarrolladores puedan
centrarse en la logica del negocio sin tener que reinventar funcionalidades comunes.
Flask y FastAPI son opciones mas ligeras y flexibles, ideales para microservicios o
aplicaciones donde se necesita mayor control sobre cada componente y

optimizacién del rendimiento.

Sin embargo, el desarrollo requiere conocimientos en Python y en su
ecosistema de frameworks vy librerias, lo que implica cierta curva de aprendizaje para

quienes no estén familiarizados con el lenguaje.
C) Java (Spring Boot, Micronaut)

Java sigue siendo uno de los lenguajes mas utilizados para aplicaciones
empresariales y sistemas criticos, y frameworks como Spring Boot o Micronaut
permiten construir backends robustos, escalables y seguros. El uso de Java
garantiza alta escalabilidad, lo que permite manejar gran cantidad de usuarios
simultaneos y operaciones criticas sin comprometer la estabilidad del sistema.
Ademas, su robustez y seguridad estan ampliamente comprobadas, lo que lo
convierte en una opcién confiable para aplicaciones que requieren integridad y

disponibilidad constante.

No obstante, Java suele implicar una mayor complejidad en comparacion con
Node.js o Python, tanto por la estructura del lenguaje como por la curva de
aprendizaje de sus frameworks. Esto puede traducirse en tiempos de desarrollo mas

largos y necesidad de equipos especializados.

Bases de datos

A) Bases de datos relacionales: MySQL y PostgreSQL

Las bases de datos relacionales son ideales para almacenar informacion
estructurada, MySQL y PostgreSQL son opciones ampliamente probadas y estables,
con comunidades grandes y soporte a largo plazo. MySQL es un sistema de gestion
de bases de datos relacionales de cddigo abierto que almacena y organiza datos en

tablas compuestas por filas y columnas. PostgreSQL, en particular, ofrece soporte
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avanzado para datos JSON, lo que permite flexibilidad para campos dinamicos

dentro de un esquema relacional.

La principal limitacion de las bases relacionales es su escalabilidad horizontal
ya que es mas compleja en comparacion con bases de datos NoSQL, lo que puede

requerir arquitecturas de clustering y particionado sofisticadas.
B) Bases de datos NoSQL: MongoDB

MongoDB es una base de datos NoSQL, pensada para manejar informacion
no estructurada o semiestructurada. Esto la hace ideal para almacenar cualquier tipo
de informacion que no siga un esquema rigido. MongoDB se integra muy bien con
entornos de desarrollo modernos, permitiendo actualizaciones rapidas y consultas
flexibles. Sin embargo, no es transaccional por defecto, lo que implica que se debe

tener cuidado al manejar informacion sensible.
C) Firebase Realtime Database y Firestore

Firebase ofrece bases de datos en tiempo real, ideales para aplicaciones
moviles que necesitan mostrar resultados al instante. Tanto Realtime Database
como Firestore permiten sincronizar datos automaticamente en todos los dispositivos
conectados. Ademas, Firebase escala automaticamente segun la cantidad de
usuarios y datos, y su integracion con Flutter o React Native es directa. La
desventaja es que se depende de un proveedor externo, lo que limita el control
sobre consultas complejas y reglas de negocio avanzadas, y puede generar costos

crecientes a medida que la aplicacion se expande.

Integracion de pagos

En Argentina, Mercado Pago se presenta como la opcion mas utilizada y conveniente,
ya que permite pagos con tarjetas de crédito y débito, billeteras digitales y codigos QR. Su
popularidad garantiza que la mayoria de los usuarios ya tengan familiaridad con la
plataforma. Ademas, ofrece SDKs y librerias para Android e iOS, lo que facilita su
integracion directa dentro de la app movil, asegurando un flujo de pago nativo y seguro sin

depender de soluciones externas complicadas.

Para una opcién mas internacional, Stripe es una de las mejores alternativas. Esta
plataforma permite procesar pagos con tarjetas de crédito y débito de manera global y

soporta multiples monedas. Stripe también ofrece APIs y SDKs que facilitan la integracién
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en aplicaciones moviles y backend, permitiendo personalizar la experiencia de pago segun

las necesidades de la aplicacién.

Autenticacion y seguridad

Una de las soluciones mas utilizadas para apps moviles es Firebase Auth, el sistema
de autenticacion de Google. Permite a los usuarios registrarse e iniciar sesion mediante su
cuenta de Google, Facebook o correo electronico con contrasefia (Email/Password).
Firebase Auth gestiona la verificacion de identidad de forma segura y proporciona SDKs
tanto para Android como para iOS, permitiendo una integracion fluida en la interfaz de la

aplicacion.

Otra alternativa importante es OAuth 2.0, un estandar abierto que permite la
autenticacion mediante cuentas externas y facilita el control de permisos. Esto significa que
un usuario puede iniciar sesién usando su cuenta de Google, Facebook, Apple ID u otros
servicios compatibles, mientras que la app recibe solo los permisos estrictamente
necesarios, como nombre, correo o foto de perfil. OAuth 2.0 es ampliamente adoptado en
aplicaciones que requieren login social, ofreciendo comodidad al usuario y reduciendo la

necesidad de recordar las credenciales.

Alternativa al uso de APIs: Scraping de datos

Para el desarrollo de una aplicacién, la obtencion de datos es un aspecto critico. La
forma mas directa y confiable suele ser mediante APIs comerciales, como las ya
mencionadas, que ofrecen informacion en tiempo real. Por esto, una alternativa que se tiene

que considerar es el scraping de datos.

Un scraper es un programa disefiado para acceder a paginas web, leer su contenido y
extraer informacién de forma estructurada. A diferencia de las APIs, un scraper no depende
de contratos comerciales ni de suscripciones, sino que obtiene los datos directamente de
sitios web publicos o fuentes abiertas, transformandolos en un formato util para la aplicacion

(esto es totalmente legal ya que la informacion es publica).

Existen varias librerias y herramientas para implementar scraping segun el lenguaje
de programacion. En Python, destacan BeautifulSoup, que permite navegar por el DOM de
la pagina y extraer informacion de manera sencilla, y Scrapy, que es un framework mas
avanzado para scraping a gran escala y con capacidad de manejar multiples fuentes de

manera concurrente. En Node.js, librerias como Cheerio facilitan el parseo del HTML,
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mientras que Puppeteer permite controlar un navegador Chrome completo, ideal para

paginas con interacciones complejas.

No obstante, existen desventajas importantes al usar un scraper. Mantenerlo requiere
mayor esfuerzo de mantenimiento, ya que cualquier cambio en la estructura HTML de los
sitios web de origen puede romper el extractor de datos, obligando a ajustar reglas,

selectores y logica del scraper constantemente.
PROCESO DE PUBLICACION DE LA APP

El proceso de publicacién de una aplicacidon mévil en las principales tiendas digitales
requiere cumplir una serie de pasos técnicos, administrativos y de validacion que garantizan
tanto la seguridad del usuario como la calidad del producto final. En el caso de Google Play
Store (Android), este procedimiento implica desde la creacion de una cuenta de
desarrollador hasta la revision y publicacién oficial, mientras que en el App Store (10S) el
proceso resulta similar, aunque mas estricto y costoso debido a las politicas de control de

calidad y seguridad que impone la empresa.

Para publicar una aplicaciéon en Google Play Store, primero es necesario crear una
cuenta de desarrollador en la plataforma Google Play Console. Este registro requiere
asociar una cuenta de Google y abonar un pago unico de 25 dodlares (se aplican otros
cargos impositivos en Argentina). Ademas, Google solicita verificar la identidad del
desarrollador, proceso que incluye completar datos personales, informacién de contacto y
enviar fotografias del documento nacional de identidad (DNI) o pasaporte para validar la
autenticidad del registro. Una vez verificada la cuenta, el desarrollador puede comenzar con

la carga del proyecto.

La aplicacion debe estar completamente desarrollada, probada y firmada digitalmente
antes de ser subida a la consola (la firma se realiza en el proceso de desarrollo teniendo
cada aplicacién una propia firma digital que debe coincidir en todas sus futuras versiones).
A través del entorno de desarrollo (Expo o Android Studio) se genera un archivo compilado
en formato Android App Bundle (AAB) o, en algunos casos, de prueba los denomiandos
APK, el cual debe estar firmado con la clave de seguridad correspondiente. Luego, en la
consola de Google Play se crea un nuevo registro de aplicacién, donde se completan datos
basicos como el nombre, idioma principal, tipo de app (aplicacién o juego), gratuidad o

pago, y una direccion de correo de contacto.
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Posteriormente se inicia el proceso de carga y configuracion de la ficha de la
aplicacion, donde se deben ingresar todos los elementos informativos y graficos que
apareceran en la tienda como lo son icono, descripcion breve y completa, capturas de
pantalla en diferentes resoluciones, clasificacion por edades, politica de privacidad,
informacién de contacto y una declaracion detallada sobre los permisos que utiliza la app y
su finalidad. Asimismo, Google exige completar un formulario de seguridad de datos en el
que se detalla qué informacion del usuario se recopila, como se utiliza y si se comparte con
terceros, entre otros formularios donde se pide que el desarrollador exponga el tipo de
contenido de la aplicacion o juego. Todo este conjunto de datos forma parte del compromiso
de transparencia que las tiendas imponen a los desarrolladores y la falsa informacién o el

envio de datos incorrectos puede generar que el proceso deba reiniciarse de nuevo.

Una vez completada la informacion, la app pasa por diferentes etapas de prueba y
validacion. En primer lugar, se habilita una prueba interna con un grupo reducido de
evaluadores, generalmente miembros del equipo de desarrollo o colaboradores cercanos,
gue se encargan de verificar la estabilidad general del sistema, esto es mas como una
especie de control interno entre el equipo de desarrollo y google brinda herramientas de
validacién de las distintas versiones pero no es un proceso en el cual Google valida la
aplicacion. Luego se pasa a una prueba cerrada, donde participan usuarios externos
seleccionados que testean la aplicacion durante un periodo determinado (usualmente de
dos semanas). Durante esta etapa se recopila feedback sobre errores, rendimiento o
aspectos de usabilidad, aqui Google verifica que dichos usuarios (los cuales fueron
contactados mediante una lista de email de testers que se le proporciona a Google) utilicen
la app durante ese tiempo y proporcionen informacién sobre la misma. Superada esta
instancia, se puede habilitar una prueba abierta o beta, en la que cualquier usuario
interesado puede descargar la aplicacién en version preliminar. Paralelamente, Google
realiza sus propios analisis automaticos y manuales sobre la seguridad, los permisos
solicitados, el consumo de recursos y el cumplimiento de las politicas de la plataforma, en
este caso Google solicita indicaciones de como se debe utilizar la app asi como un usuario

en caso de corresponder para acceder a la misma.

Cuando todas las etapas de prueba concluyen satisfactoriamente, la aplicacién pasa
al proceso de revision final. Google revisa los datos cargados, la politica de privacidad, la
seguridad de la informacién y el comportamiento general de la app. Si todo se encuentra
conforme, la consola indicara que la aplicacion esta lista para su publicacion. En caso
contrario, el desarrollador recibe observaciones que debera corregir antes de reenviar una

nueva version. Finalmente, la app puede publicarse de manera total o mediante un
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lanzamiento escalonado, permitiendo distribuir gradualmente a los usuarios para monitorear
su funcionamiento inicial mediante las estadisticas de uso que muestra la consola de

Google Play.

El proceso de publicacién mediante Google Play puede demorar varias semanas
incluso si el proceso se realiza desde cero se puede llegar a superar el mes 0 mas si es que
por ejemplo los testers no utilizan la app, hay problemas con la misma que deben ser

corregidos por los desarrolladores o no se cumple alguna de las politicas de Google.

Por otra parte, el proceso en App Store (i0S) es mas complejo y costoso. Para
publicar una aplicacién en el ecosistema de Apple es necesario suscribirse al Apple
Developer Program, que implica un costo anual de 99 dolares. Ademas, el proceso de
validacién es mucho mas riguroso, ya que Apple exige cumplir con las Human Interface
Guidelines (documentos que ofrecen a los desarrolladores de aplicaciones un conjunto de
recomendaciones destinadas a mejorar la experiencia para los usuarios), politicas de

seguridad, privacidad y rendimiento.

El procedimiento de carga se realiza mediante la plataforma App Store Connecty el
entorno de desarrollo Xcode, donde el archivo (IPA) se envia para revision. Antes de la
publicacion, las pruebas se realizan a través de TestFlight, un sistema que permite invitar
usuarios a testear la aplicacion aunque al igual que Google play en el caso de utilizar React
Native este proceso se puede hacer mediante Expo. Una vez completadas las pruebas y
enviada la version final, Apple lleva a cabo una evaluacion que puede tardar varios dias. En
tal caso se revisa la funcionalidad, la experiencia de usuario, la precision de la informacion
publicada, el uso de APlIs, el manejo de datos personales y el cumplimiento de las normas
internas. Si se detectan irregularidades, la app es rechazada y el desarrollador debe

corregirlas antes de un nuevo intento.
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PROPUESTA DE SOLUCION

Tras el analisis planteado y la revision de experiencias previas, regulaciones vigentes,
riesgos asociados y posibilidades tecnolégicas disponibles, se formula la siguiente

propuesta de solucion.

Se propone el disefio y desarrollo de una aplicacién mévil de prondsticos deportivos
del futbol argentino (AFA Prode), que permita a los usuarios acceder a informacién en
tiempo real, registrar y consultar sus pronésticos, compararlos con otros participantes

garantizando una experiencia sencilla y atractiva para el usuario final.

La propuesta se apoya en lo planteado en el marco teérico, donde se identificé al

prode original como una base y las alternativas tanto legales como ilegales existentes.

Teniendo en cuenta los requerimientos regulatorios y técnicos de un sistema que
aspira a ser una especie de aplicacién de apuestas, el desarrollo de la aplicacion seria
demasiado complejo y abarca areas legales, técnicas y monetarias fuera del alcance del
desarrollador por lo que €l mismo ha sido limitado a que la aplicacién presente la
informacioén en vivo y tenga toda la logica del juego prode simulando lo que seria los pagos
por parte de los usuarios mediante un sistema de créditos, es decir que en este desarrollo
no hay dinero implicado pero se deja abierta la posibilidad para un desarrollo futuro en

donde la aplicacion pueda operar de manera transparente y segura.

Se han evaluado las distintas tecnologias de hoy en dia y la eleccion final de estas no
responde Unicamente a un criterio de factibilidad técnica, sino también a contemplar la
experiencia del usuario, la sostenibilidad econémica del proyecto y la posibilidad de
expandirse a futuro en base a lo planteado. Asi, la propuesta que se presenta a
continuacion detalla de manera clara y estructurada el stack tecnolégico utilizado en la

aplicacion que esta dividida en tres grandes partes (frontend, backend y scraper).
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Frontend

La solucién propuesta contempla el desarrollo del frontend utilizando React Native,
tecnologia que permite construir aplicaciones méviles para Android e iOS de manera
simultanea, conservando una experiencia de usuario cercana a la nativa en ambos
sistemas. Esta eleccion responde a la necesidad de optimizar tiempos de desarrollo y
reducir la duplicidad de cddigo, ya que gran parte de la l6gica y los componentes pueden

compartirse entre plataformas con minimas adaptaciones.

Otro factor determinante para elegir React Native es la integracion con Expo Go, que
posibilita probar la aplicacion en dispositivos fisicos en tiempo real, sin necesidad de
compilar manualmente cada cambio, lo que acelera el desarrollo y testing. Ademas, Expo
permite la compilacién en la nube, reduciendo la necesidad de infraestructura local y

simplificando la distribucién de las versiones.

Backend

Para el backend de la aplicacion se eligié Node.js, principalmente por la experiencia
previa en esta tecnologia, lo que permite aprovechar conocimientos existentes y reducir la

curva de aprendizaje durante el desarrollo del proyecto.

Otro motivo de su eleccion es su capacidad para manejar cargas concurrentes de
manera eficiente, lo que lo hace 6ptimo para procesar solicitudes frecuentes de usuarios

que consultan resultados, cargan pronésticos o comparan estadisticas.

La légica de este backend se apoya en una base de datos MySQL, elegida por su
estructura relacional, lo que facilita mantener el orden y la consistencia de los datos de la
aplicacion. Dado que la app requiere almacenar informacion organizada de usuarios,
fechas, partidos, prondésticos y resultados, una tabla relacional sencilla resulta la solucién
mas adecuada para garantizar integridad, consultas rapidas y facilidad de mantenimiento.
En conjunto, esta combinacion de Node.js y MySQL permite que el backend sea eficiente,

confiable y escalable, con capacidad de soportar la carga de usuarios activos.

Scraper

Para alimentar la aplicacién con informacién en vivo de partidos, resultados y
estadisticas, se evaluaron distintas opciones. Si bien existen APIs deportivas comerciales

como las ya planteadas, las alternativas mas econémicas no cumplian con la demanda de
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datos que requiere la app. Por otro lado, las opciones que si ofrecian un servicio completo

resultaban demasiado costosas para el desarrollo inicial del proyecto.

Ante esta situacion, se tomé la decisién de implementar un scraper propio que permita
extraer la informacion directamente de sitios web confiables y con alta concurrencia de
usuarios. Para los datos de partidos, resultados y estadisticas del futbol argentino, se eligio
Promiedos, que ademas de ser el sitio preferido por los argentinos, ofrece la mayor cantidad
de informacion disponible permitiendo que la app tenga cobertura completa del torneo local.
Por otra parte, para la seccién de noticias deportivas, se decidioé extraer informacién de TyC

Sports, otro sitio de gran concurrencia en Argentina.

El desarrollo del scraper se realizé en Python, debido a que el mismo requeria de un
aprendizaje por parte del desarrollador y este lenguaje facilita la creacién de programas de
extraccion de datos con una sintaxis sencilla y permite aprovechar una gran cantidad de
librerias para manipulaciéon de HTML. Para este proyecto en particular, se utilizé
BeautifulSoup, ya que la complejidad del scraping no requiere herramientas mas avanzadas

como la planteada Scrapy.

El desarrollo del scraper en Python se combina con una base de datos NoSQL,
especificamente MongoDB, debido a que los datos extraidos de los sitios web presentan
una estructura compleja, por lo que almacenar toda esta informacion en una base relacional
resultaria muy complejo, ya que implicaria crear numerosas tablas interrelacionadas,
realizar uniones complicadas y mantener consistencia entre distintos tipos de datos. En
cambio, MongoDB permite almacenar los datos en documentos JSON flexibles, replicando
la estructura real de la informacién extraida del scraper y facilitando la futura distribucion de

la misma.
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Despliegue

Para el despliegue del backend y del scraper se opté por utilizar Google Cloud
Platform (GCP), implementando ambos servicios en una maquina virtual (VM) Unica que
aloja tanto las aplicaciones como sus respectivas bases de datos. Esta eleccion se baso en
la simplicidad y familiaridad de GCP, y las herramientas integradas que ofrece para gestion
de maquinas virtuales, monitoreo, escalabilidad basica y respaldo de datos, facilitando asi el

manejo del proyecto sin necesidad de infraestructura compleja como seria un servidor local.

La VM aloja el backend desarrollado en Node.js, la base de datos relacional MySQL,
asi como el scraper en Python junto con MongoDB para el almacenamiento de datos

extraidos y siendo los endpoint de los mismos accesibles desde cualquier parte del mundo.

En cuanto al frontend, este se encuentra compilado dentro de cada dispositivo del
usuario final, lo que asegura que la aplicacién funcione de manera independiente
garantizando una experiencia de usuario rapida y estable, y evitando dependencias directas

con la VM para la ejecucién de la Ul.
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ALCANCE FUNCIONAL

En esta seccion se definen los lineamientos que seran la base para el desarrollo de la
solucion. El alcance funcional permite establecer con claridad qué requerimientos se van a

cubrir y cuales quedaran afuera evitando ambigiiedades.

Se llevara a cabo un modelado de los requerimientos, mostrando las necesidades de
los usuarios que se describiran a traves de historias de usuario y mediante diagramas de

casos de uso para representar las interacciones principales entre usuarios y sistema.

Historias de usuario

Se definen las historias de usuario utilizando el siguiente formato:

COMO SUJETO QUIERO ACCION PARA OBJETIVO
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e Como usuario nuevo quiero poder registrarme con mis datos personales para

acceder a todas las funciones de la aplicacion.

e Como usuario registrado quiero poder iniciar sesion con mi email y

contrasefa para acceder a la app con mi perfil.

e Como usuario quiero poder iniciar sesion con mi cuenta de Google para

simplificar el acceso sin necesidad de crear una cuenta manual.

e Como usuario quiero poder cerrar sesion en cualquier momento para

proteger mi privacidad.

e Como usuario quiero ver un menu persistente para navegar facilmente entre

secciones.

e Como usuario quiero ver las distintas fechas del campeonato para acceder a

la informacion de cada jornada.

e Como usuario quiero ver las distintas tablas del campeonato para conocer la

posicion de los equipos y rendimiento de futbolistas en el torneo.

e Como usuario quiero seleccionar un partido especifico de una fecha para ver

su detalle, estadisticas y alineaciones del mismo.
e Como usuario quiero una seccion de noticias para mantenerme actualizado.

e Como usuario quiero filtrar las noticias para ver solo las noticias de un

determinado club.

e Como usuario quiero abrir la noticia dentro de la app para leerla sin

necesidad de salir de la aplicacion.

e Como usuario quiero acceder al juego Prode para ver el pozo actual, mi

informacioén y las opciones principales.

e Como usuario quiero comparar mis predicciones con los resultados reales

para ver mi desempefio en una fecha.

e Como usuario quiero ver mi posicion global y también por fecha para

comparar mis aciertos con otros jugadores.
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e Como usuario quiero cargar o modificar mis prondsticos para participar del

prode de la fecha actual.

e Como usuario quiero ver las reglas del juego para entender cémo funciona el

Prode, como se calculan los aciertos y como se define el pozo.

e Como usuario quiero configurar mi perfil para actualizar mis datos

personales.

e Como usuario quiero enviar feedback o comunicarme con soporte para

reportar problemas o sugerencias.

e Como usuario quiero acceder a los términos y condiciones para entender el

marco de uso de la aplicacion.

e Como usuario quiero cerrar sesion en la app para mantener mi seguridad.

Casos de uso

En esta seccion se presentan los principales casos de uso de la aplicacion, mostrando

como los el usuarios interactuan con el sistema para cumplir con sus objetivos.
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e
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i <<extend>>
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ACCEDE A NOTICIAS

<cextends> -
ABRIR NOTICIA

<<includes=>."

“<<inciudes>>
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<<includesss ",

FILTRAR POR TABLA

MODIFICAR PERFIL

<<includes>>
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_ <<includes>>

VER TERMINOS Y
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", _<<includess>

p VER TERMINOS Y
GONDIGIONES

<<includes>>

CERRAR SESION

Requerimientos

Se definen los principales requerimientos funcionales como no funcionales que

aplican para el desarrollo del sistema.
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Funcionales

El sistema debe permitir que el usuario se registre/ingrese mediante correo

electrénico y contrasena, o bien que ingrese utilizando el servicio de Google.

El sistema debe validar que los datos ingresados por el usuario en el registro
sean correctos, evitando usuarios duplicados y garantizando que cumplan

con las restricciones de edad.

El sistema debe mostrar un menu de navegacion con las secciones: Inicio,

Noticias, Prode y Usuario, disponible en todas las pantallas.

El sistema debe permitir al usuario cerrar sesion y volver a la pantalla de

inicio de sesion.

El sistema debe mostrar las distintas fechas del campeonato en tiempo real y

permitir acceder a los partidos correspondientes a cada fecha.

El sistema debe mostrar las tablas de posiciones del campeonato y las

estadisticas de los jugadores, de manera clara y ordenada.

El sistema debe presentar la informacion de los partidos en tiempo real
mostrando equipos, hora de inicio, el marcador, minuto de juego, estadio,

arbitro, informacion de TV y un resumen si es que ha finalizado.

El sistema debe permitir que los usuarios visualicen la alineacion de los
equipos en pantalla, mostrando titulares, suplentes y DT, asi como

incidencias individuales de cada jugador (tarjetas, goles, sustituciones, etc.).

El sistema debe mostrar graficos comparativos y resimenes estadisticos de
los partidos, incluyendo métricas como posesion, tiros al arco, faltas, cérners

y tarjetas.

El sistema debe mostrar una seccion de noticias presentadas con un titulo y
un elemento multimedia que le permita al usuario filtrar por equipo y abrir la

misma desde la propia aplicacion.

El sistema debe mostrar en la pantalla de Inicio del Prode la informacion
personal del usuario relacionada con el juego (créditos, fechas jugadas,

nombre de usuario) junto con banners informativos y botones de accion.
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e El sistema debe mostrar las reglas del Prode en detalle, de manera clara y
accesible desde la pantalla del juego, explicando cémo se calculan los

aciertos, como se determina el ganador y cualquier otra normativa relevante.

e El sistema debe permitir que el usuario realice un prondstico de los partidos
de una fecha determinada (verificando si tiene suficientes créditos),
seleccionando el resultado que considera correcto (ganador local, empate o

ganador visitante).

e El sistema debe restringir la carga o modificacion de prondsticos cuando una

fecha ya ha comenzado, notificando al usuario que la accién no es posible.

e El sistema debe permitir visualizar el estado de los prondsticos cargados,

diferenciando entre pendientes, confirmados y acertados.

e El sistema debe mostrar en una seccion el pozo acumulado y la informacion

de los premios correspondientes a la fecha.

e El sistema al terminar una fecha debe calcular automaticamente los aciertos

de los usuarios al finalizar y actualizar el ranking general.

e El sistema debe mostrar un ranking de usuarios, ordenado por la cantidad de

aciertos en cada fecha jugada y en el torneo general.

e El sistema debe mostrar la seccion Usuario, donde el mismo pueda modificar
datos personales, recomendar o calificar la aplicacién, leer términos y

condiciones, acceder al soporte/ enviar feedback.

e El sistema debe permitir al usuario enviar comentarios o sugerencias a través

de un medio de contacto.

No Funcionales

e La aplicacion debe responder a las solicitudes del usuario en un tiempo

razonable (< 2 segundos).

e El backend debe poder manejar multiples usuarios concurrentes sin alterar

significativamente la experiencia.
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e Toda la informacién sensible (usuarios, contrasefas,) debe transmitirse

mediante conexiones seguras (encriptacion de datos).

e Sibien no se contempla en la primera etapa una escalabilidad avanzada, el
sistema debe estar preparado para crecer moderadamente en cantidad de

usuarios y volumen de datos.

Exclusiones del Proyecto (Fuera de Alcance)

e No se desarrollara una version web de la aplicacion ni un portal de

administracion online.

e No se incluirdn prondsticos de otros deportes o ligas internacionales,

unicamente del futbol argentino.

e No se implementaran funcionalidades avanzadas de apuestas o juegos de

azar (ej. cuotas, apuestas en vivo, cashout, etc.).

e No se incluyen notificaciones push que alerten al usuario sobre distintos

hechos en la app.

e No se desarrollaran mecanismos de escalabilidad avanzada en la primera

version (ej. balanceadores de carga, microservicios distribuidos).

DISENO

A continuacion se define la manera en que se organizé y estructuré la solucién antes
de comenzar con la etapa de implementacién. Desde un inicio el objetivo fue tener una
vision clara y de como funcionara el sistema, tanto desde el punto de vista funcional (qué
debe hacer el sistema y como interactiuan sus componentes principales) como desde el
punto de vista técnico (qué elementos lo conforman y cédmo se comunican entre si)
facilitando el desarrollo y teniendo coherencia entre lo que se planifica y lo que finalmente
se implementa.

Con el fin de que la aplicacion sea intuitiva, atractiva y facil de usar, tal como se
planted en los objetivos del proyecto, se realizé un andlisis de las diversas aplicaciones de
informacién deportiva en vivo disponibles en el mercado, evaluando sus estructuras de
navegacion, disposicion de datos y experiencia de usuario. A partir de esa observacion, se

decidio realizar una estética y organizacion visual similar a la del sitio Promiedos,
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ampliamente reconocido y utilizado por el publico argentino. Esta eleccién se basa en que
Promiedos es una plataforma ya validada y familiar para los usuarios, lo que facilita la
comprension de la interfaz y reduce la “curva de aprendizaje” de los usuarios en la

aplicacion.
Pantallas

Con el objetivo de definir y validar la experiencia del usuario, en una primera etapa se
elaboraron mockups de las principales interfaces. Estos bocetos permitieron visualizar
tempranamente la disposicion de los elementos y el flujo de navegacion. A continuacién se

muestran los disenos iniciales.

j— —
FECHAS TABLAS FECHAS TABLAS
< FECHA 9 > 4 Tabla Puntos Primera >
Viernes 03 de Agosto Equipo Pts PJ PG PE PP GF GC DIF
w Final m 1 . Huracan 19 0 5 4 0 10 3 +7
- o
Newells 1-4 Estudiantes (LP) 2 () Union 18 9 5 3 1 9 3 45
R 3 [fl] Racing Club 179 5 2 2 17 3 49
4 W Velez %6 9 4 2 2 14 3 +8
Sabado 03 de Agosto
5 {Ilh Talleres (C) 6 9 3 4 1 14 3 44
Final
@ e @ 6 |/ Al Tucuman 159 2 4 1 10 3 +3
h, 17-0
Godoy Cruz Argentinos 7 [ Estudiantes (LP) 1 9 2 3 2 13 3 +6
45(+1'S. Rodriguez (pen.) 8 U Instituto 159 2 3 3 9 3 +4
9 @ Lanus 14 9 2 2 4 8 3 #1
e -
\\r«"g 0-0 mﬂ 104 Belgrano 49 1 1 3 7 3 4
Independiente Talleres (C) ¢
11 @ River Plate 49 1 3 2 7 3 7
o o m 12() Ind Rivadavia 39 11 2 6 3 7
B ) >
Huracan 2 2 Racing Club 13 ’ Boca Juniors 12 9 1 2 3 5 3 8
421, Pussetto; 60 H. Fertoi 1A Martinez; 20° J. Garbonero; 14 @ Rosaric Central n 9 3 3 4 6 3 9
15 &= Riestra 109 3 2 5 8 3 .10
Domingo 04 de Agosto
15 (5 Argentinos 9 9 3 1 5 & 3 -1
‘@ 19:00 ?‘T’ 15 &) Godoy Cruz * 8 9 3 0 5 8 3 -13
Velez Defy Justicia - JE— - -
@ 28 ¥ Independiente 2 9 0 2 7 2 197
21:00 )
Boca duniors River Plate - El campedn clasifica a la Copa Liberiadores.

+ (*) Se le descontaron 3 puntos a Godoy Cruz por incidentes en Fecha 3

m B O &
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>
FECHAS TABLAS FECHAS TABLAS

{ Tabla Anual (Copas+Descenso) ) 14 Tabla Goles / Asistencias >

Equipo Pts PJ PG PE PP GF GC DIF Goleadores Goles  Penal
. _ Huracan 19 9 5 4 0 10 3 +7 1 f M. Borja (River Plate) 10 5
2 [ii[’ Union 18 9 5 3 1 9 3 +5 2 m R. Martinez (Racing Club) 10 3
3 ﬁﬂ Racing Club 17 9 5 2 2 17 3 +9 3 ¥ C. Aquino (Velez) 9 2
4 9 Velez 16 9 4 2 2 14 3 48 4 m B. Barticciotto (Talleres (C}) 7 1
5 {ih Talleres (C) 16 9 3 4 1 14 3 +4 5 J. Perayra (Atl Tucuman) 7 1
6 Atl Tucuman 15 9 2 4 1 10 3 +3 6 i G. Carrillo (Estudiantes (LP)) 6 0
7 [ji Estudiantes (LP) 15 9 2 3 2 13 3 +6 7 Uﬂ‘{? S. Rodriguez (Instituto) 5 0
8 ""‘jf Instituto 15 9 2 3 3 9 3 +4 8 @ J. Herrera (Independiente) 5 0

¢ @ Lanus "oz 2483 Asistidores Asist.

101} Belgrano 19 1 1 3 7 3

1 @ River Plate 14 9 1 3 2 7 3 -7 1@ M. Boria (River Plate) 8
12@) Ind Rivadavia 13 9 1 1 2 6 3 7 ? ﬁﬂ R. Martinez (Racing Club) 7
13 @ Boca Juniors 129 1 2 3 5 3 8 3 ¥ C.Aquino (Velez) s
14 @ Rosario Centra We 3 3 46 3 e 4 I B. Barticciotto (Talleres (C)) 4
15 ;l;. Riestra 08 3 2 5 8 3 -0 5 J. Pereyra (Atl Tucuman) 4
o - o 8 fji G. Carrillo (Estudiantes (LP)) 2
.@ Independiente 2 9 0 2 7 2 19 17 ! ll{? S. Rodriguez (Instiuto) :
8 @ J. Herrera (Independiente) 2

+ Puestos de clasificacion a Libertadores por Tabla Anual.

* Puestos de clasificacion a Sudamericana por Tabla Anual

FECHAS TABLAS FECHAS TABLAS
< FECHA 9 > £ Tabla Puntos Primera >
Viernes 03 de Agosto Equipo Pts PJ PG PE PP GF GC DIF
w Final == 1 ‘. Huracan 19 9 5 4 0 10 3 +7
- i
Newells 1 Estudiantes (LP) 2 \{jl union 18 9 5 3 1 9 3 +5
R 13'G. Canillo; 34 P, Piat; 3 [f] Racing Club 17 9 5 2 2 17 3 49
7 rrille; 55' P. Piatti;
4 ¥ Velez 6 9 4 2 2 14 3 +8
Sdbado 03 de Agosto
5 {I Talleres (C) % 9 3 4 1 14 3 +4
Final 6 717 All Tucuman 15 9 2 4 1 10 3 +3
1-0
Godoy Cruz Argentinos 7 fii Estudiantes (LP) 15 9 3 2 13 3 +6
45(+1) S. Rodriguez (pen.) 8 Wf Instituto 15 9 2 3 3 8 3 +4
= 9 @ Lanus 14 9 2 2 4 8 3 +1
-0 10 {&) Belgrano 4 9 1 1 3 7 3 4
Independiente Talleres (C} @ o
1§ River Plate 149 1 3 2 7 3 7
5 12(6) Ind Rivadavia 139 1 1 2 6 3 7
Huracan 2-2 Racing Club 13 @ Boca Juniors 2 9 1 2 3 5 3 B
42 1 Pussato; 0 H. Fertl 1A Mortnez: 20 ). Carbaner; 14 @ RosarioCentral 11 8 3 3 4 & 3 9
15 & Riestra 3 3 2 5 8 3 10
Domingo 04 de Agosto .
15 (&) Argentinos 9 9 3 1 5 8 3 -1
@ 1900 ~ 15§ Godoy Cruz * 8 9 3 0 5 8 3 -13
Velez Def y Justicia - R —— _- e - e e e .
@ 28 Q¥ Independiente 2 9 0 2 7 2 197
21:00 \gj
Boca uniors River Plate + El campedn dlasifica a la Copa Libertadores.

m B

m &

+ (*) Se le descontaron 3 puntos a Godoy Cruz por incidentes en Fecha 3
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@ i

FECHAS TABLAS FECHAS TABLAS
< Tabla Anual (Copas+Descenso) > < Tabla Goles / Asistencias >
Equipo Pts PJ PG PE PP GF GC DIF Goleadores Goles  Penal
._ Huracan 19 9 5 4 0 10 3 +7 1 i M. Borja (River Plate) 10 5
2 (il union 18 9 5 3 1 9 3 45 2 [l R. Martinez (Racing Club) 10 3
3 M Racing Club 179 5 2 2 17 3 49 3 ¥ C.Aquino (Velez) 9 2
4 9 Velez 16 9 4 2 2 14 3 4 4 {ID B. Barticciotto (Talleres (C)) 7 1
5 ﬂTﬂ Talleres (C) 16 9 3 4 1 14 3 +4 5 J. Pereyra (Atl Tucuman) 7 1
8 Atl Tucuman 15 9 2 4 1 10 3 +3 & [ji G.Carrillo (Estudiantes (LP)) 6 0
7 fifi Estudiantes (LP) 15 9 2 3 2 13 3 +6 7 l}ﬁ? S. Redriguez (Instituto) 5 0
8 WF Instituto 15 9 2 3 3 9 3 +4 8 @ J. Herrera (Independiente) 5 o
9 @ Lanus 1“4 9 2 2 4 8 3 # Asistidores Aot
102 Belgrano o9 o113 7 3 A
11 '@ River Plate 49 13 2 7 3 7 1 ¥ M. Borja (River Plate) 8
12(8) Ind Rivadavia 38 1 1 2 6 3 7 2 Il R. Martinez (Racing Club) !
13 @ Boca Juniors 2 9 1 2 3 5 3 8 3 ¥ C.Aquino (Velez) 5
14 @ RosarioCentral 11 8 3 3 4 5 3 -8 + B . Bartiociotio (Talerse (C}) ¢
p !;; Riestra W 3 2 5 8 3 0 5 J. Pereyra (Atl Tucuman) 4
L ~ 8 fii G. Carrillo (Estudiantes (LP)) 2
.@ Independiente 2 0 0 2 7 2 197 7 '{{]‘? S. Redriguez (Instituto) 2
8 @' J. Herrera (Independiente) 2

+ Puestos de clasificacion a Libertadores por Tabla Anual.

+ Puestos de clasificacion a Sudamericana por Tabla Anual.

Posteriormente, se realizaron demos interactivas que sirvieron para probar la
usabilidad y recoger retroalimentacion, ajustando la propuesta de disefo hasta llegar a la

version final de las pantallas que se detallan a continuacion.
El sistema cuenta con una interfaz intuitiva y facil de usar, estructurada a través de

pantallas organizadas en menus que guian al usuario en la realizacién de las acciones

deseadas.
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En una primera instancia, si el usuario no se encuentra autenticado, se presenta la
pantalla de inicio de sesion. Desde alli, el sistema ofrece dos opciones, ingresar con un

usuario ya registrado o crear una nueva cuenta.

iBienvenido!
¢No tenés una cuenta? Registrate
Email

Correo electronico

Contrasefia

¢Olvidaste tu contrasena?

Iniciar Sesion

G Iniciar Sesién con Google

En caso de optar por el registro, el usuario debe completar un formulario con los datos
correspondientes, los cuales son validados para garantizar la consistencia y atomicidad de
la informacion. Este proceso incluye controles para evitar la creacion de usuarios
duplicados, el ingreso de datos erréneos y la verificacion de la edad. Si la validacion es
exitosa, la cuenta se crea y el sistema dirige automaticamente al usuario a la pantalla de
inicio. En caso contrario, se muestran mensajes de error indicando qué datos deben

corregirse.
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Registrate!

¢Ya tienes una cuenta? Inicia Sesion

Nombre Apellido

Nombre Apellido

Email Error

Por favor completa los siguientes campos:
Nombre, Apellido, Email, Usuario, Contrasefia,
Fecha de Nacimiento

Correo Electronico

Fecha de Nacimiento

dd-mm-yyyy

Usuario

usuario

Contrasefia

Adicionalmente, el sistema permite acceder mediante autenticacion con Google,
redirigiendo a la pagina del mismo para validar las credenciales y, una vez completado el

proceso, enviando al usuario directamente al inicio de la aplicacion.

Una vez que el usuario se autentica, se presenta la pantalla de inicio. En ella, se
destaca la presencia de un menu inferior persistente, disponible en todas las pantallas de la
aplicacion, que contiene las siguientes rutas principales: Inicio, Noticias, Prode y Usuario.

En particular, el menu inferior cumple un rol central como herramienta de navegacion,

ya que permite acceder de manera rapida y clara a las principales secciones del sistema.

En la pantalla de inicio, el usuario dispone de un menu superior con dos opciones,
Fechas y Tablas, seleccionandose por defecto la opcion Fechas. Desde esta vista, el
usuario puede consultar todos los partidos de la fecha actual, asi como de fechas pasadas o

futuras, con informacién actualizada en tiempo real.
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FECHAS TABLAS

FECHA 2 ‘ FECHA 3 | FECHA 4 | FECHA 5 | FECHA 6

Jueves, 07 De Agosto

Godoy Cruz Gimnasia La Plata

90'+1 Auzmendi; 27' Panaro; 30' Torres;

San Lorenzo Vélez Sarsfield

28' Alexis Cuello;
Final
2-1 =
Estudiantes de La Plata Independiente Rivadavia
8'F. Pérez; 40' Pirez; 90'+4 Villa (Pen);
Viernes, 08 De Agosto

Final v«’mf
0-1 o

Tigre Huracan

57 Gil;

o) 4]

Newell's Old Boys Central Cérdoba SdE

85' Maroni; 90' Verdn;

il

Lanus Talleres de Cérdoba

45'+1 Castillo;

] ® ®

Inicio Noticias Usuario
—

Al seleccionar un partido, se accede a su pantalla de detalle, donde se muestra
informacion completa, incluyendo el resultado, fecha, estadio, canales de transmision vy, si

esta disponible, un resumen en video del encuentro finalizado.

La pantalla también presenta las alineaciones de los equipos junto con las incidencias

de cada jugador. Estas se pueden visualizar de dos formas:
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e Una cancha virtual, mostrando la ubicacién de los jugadores en el terreno de

juego.

e Una tabla detallada, con informacion sobre titulares, suplentes, incidencias y

el director técnico de cada equipo.

Adicionalmente, se muestra un resumen estadistico del partido mediante graficos
comparativos, que incluyen métricas como tiros al arco, faltas, corners, tarjetas y posesion

del balén, ofreciendo al usuario una vision completa del desarrollo del encuentro.

FECHAS TABLAS ‘ FECHAS TABLAS

||| Estudiantes de La Plata 4-4-1-1

Estudiantes Ind. Rivadavia —
Muslera
Estadio: Jorge Luis Hirschi
Capacidad: 30018
Arbitro: Sebastian Zunino
Arg TV: ESPN Premium

Be;led;.tli Ro;iriguez

( ( 5'
Me;ina Amon?iarain Ascavcibar
ESTUDIANTES 1 - 1 IND. RIVADAVIA MZ

aProfesional de Futbolde la’AFA
IEGRTS >,

FECHA 4

A

""’F" B )

;“( atch on (@8 YouTube

*o

Retamar

T. Bottari

Muslera
— —
(2 )
Benedetti Rodriguez \‘i )

"/7"\ Mo (=" o Ci ntrri'n
\\250 (3% (5) 02,90 | ENtUro! |

Me;iina Amon:iarain Asca::ibar F. Pérez . . .
Independiente Rivadavia

W ALINEACIONES

(] & / [} ® ® 2

Inicio Noticias Usuario Inicio Noticias Usuario
—
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DEL
DEL
DEF
MED
DEF
MED
DEL
DEF
MED

FECHAS

W ALINEACIONES

Titulares

Jugador

== Fernando Muslera
Gastén Benedetti @
Facundo Rodriguez
Leandro Gonzalez Pirez
Romén Gémez
Cristian Medina 78’ S
Mikel Amondarain  75' S
Santiago Ascacibar
Fabricio Perez 65 & @
== Tiago Palacios 65' i'.

Lucas Alario 65' &

Suplentes

Jugador

Guido Carrillo 75' 5

mm= Edwin Cetré 65 &

Facundo Farias 65' i',
Santiago Nufiez 78' &
José Sosa 65 &
=— Santiago Arzamendia
40 Lucas Cornejo
23 Franco Dominguez
26 Ramiro Funes Mori

31 Galo Galarza

[} ] B

Inicio Noticias

JESUITAS

FECHAS TABLAS
Franco Dominguez
Ramiro Funes Mori
Galo Galarza
Fabricio lacovich
Matias Magdaleno

Director Técnico

Eduardo Dominguez
47 afios

ESTADISTICAS DEL PARTIDO

Total Remates

Remates al arco

Posesion

Ataques

Saques de falta

Saques de Esquina

Fueras de Juego

Tarjetas Amarillas

Tarjetas Rojas

(] ® ®

Inicio Noticias Usuario
—
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Volviendo a la pantalla de inicio, al seleccionar la segunda opcién del menu superior,

se pueden observar las distintas tablas del campeonato. Por defecto, se muestra la tabla del

campeonato actual, el cual se disputa en dos grupos, de los cuales deben clasificar los

primeros ocho equipos de cada tabla a un playoff. Esta tabla se actualiza en tiempo real,

mostrando las posiciones de los equipos y los resultados de los partidos que se estén

jugando en ese momento. Ademas, se incluye informacion relevante como los equipos que

clasifican, los goles a favor y en contra, los partidos jugados y los puntos obtenidos.
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FECHAS TABLAS

‘ CLAUSURA l ANUAL \ PROMEDIOS ESTADISTICAS

Equipo

@ Boca Jrs.

;“ Huracén
.@ Argentinos
. i Tigre
lm Racing
.m Estudiantes

il Barracas

‘ﬂ? Central Cérdoba

9 {& Ind. Rivadavia
10 "' Defensa

11 W Newell's

12 Belgrano

13 fi{ll unién

14 Hjl Banfield

15 4§ Aldosivi

Equipo
.@ Independiente
.@ Central

. @ River
.@ San Lorenzo
.L’ﬂ Riestra
.@ Lanus 1-1
[ Ej 2

Inicio Noticias Usuario
—

Por otro lado, se dispone de la tabla anual, donde se muestran los resultados de
ambos grupos en una sola tabla, incluyendo los torneos de apertura y clausura, y
destacando los equipos clasificados a copas internacionales, con una breve explicacion de
cada caso. También se incluye la tabla de promedios, que muestra los promedios de cada
equipo considerando los ultimos tres torneos y la lucha por el descenso, acompanada de su

respectiva explicacion.
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FECHAS

CLAUSURA | ANUAL

Equipo

1 @ BocaJrs.

2 @ Independiente

3 P;’ Huracan

. Central

.@ Argentinos

. @ River

.@ San Lorenzo
Tigre
Racing
Estudiantes

n III] Barracas

12 @ Riestra

13 @ Central Cérdoba

14 Ind. Rivadavia

15 % Defensa

16 Lanus

17 @ Platense

18 @ Newell's

19 % Instituto

) Godoy Cruz
21 Belgrano
22 ﬂm Talleres
23 {1l union

24 Sarmiento
(] Ei

Inicio Noticias

TABLAS

| PROMEDIOS ESTADISTICAS

Usuario
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Asimismo, se presenta la tabla de estadisticas de los distintos jugadores, mostrando

aquellos con mas goles, mas asistencias, mas tarjetas amarillas o rojas, entre otros datos

relevantes.
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FECHAS TABLAS

| ANUAL | PROMEDIOS ESTADISTICAS APERTURA

1 m Adrian Martinez
2 ‘ﬁ,“ Gabriel Avalos
3 @ Andres Vombergar

4 Nicolés Fernandez

6

5 B

. Ignacio Russo
|||] Jhonatan Candia
@ Tomas Molina
TB] Leonardo Heredia
@ Matko Miljevic

lm Facundo Bruera

Asistencias

Ignacio Malcorra

@
Eﬂ Gastdén Martirena
9

Ever Banega
@ Luis Miguel Angulo
lm Javier Ruiz
@ Carlos Palacios
@ Gonzalo Montiel
W vén Gomez
Jabes Saralegui

@ Alexis Soto

A E 2

Inicio Noticias Usuario
—
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Por ultimo, se incluye la vista del torneo apertura ya finalizado, mostrando los

resultados de cada fecha y destacando al equipo ganador del torneo.

En la segunda opcién del menu inferior se encuentra la seccion de noticias, donde por

defecto se muestran noticias de todos los equipos. Ademas, existe un menu horizontal con

los escudos de los equipos, que permite al usuario seleccionar el equipo del cual desea

visualizar noticias especificas.
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NOTICIAS

18
Lucas Pusineri, tras la eliminacién en Copa
Argentina: "Tuvimos nuestras posibilidades”

Newell's barri6 a Atlético Tucumén en un partido
repleto de goles

N

Marcelo Ortiz y el presente de Atlético Tucuman:

1T T S T S S . SN .

[ B 2

Inicio Noticias Usuario

Cada noticia incluye una imagen o video representativo y un titulo asociado. Al hacer
clic sobre una noticia, el usuario es redirigido al sitio web de la noticia mediante un
navegador interno de la aplicacion, permitiendo visualizar el contenido sin salir de la misma.
También se incluye un botén para cerrar la noticia y regresar facilmente a la pantalla

principal de noticias.
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@AGENDA QESTADiSTICAS ePR

= Q TyC Sports O

BOCA RIVER COPA LIBERTADORES COPA sU

Newell’s barrio a Atlético
Tucuman en un partido
repleto de goles y
enfrentara a Belgrano en
la Copa Argentina

La Lepra se impuso por 3-2 ante el Decano en Salta
y esta entre los ocho mejores del torneo mas

federal del pais. Repasa lo mejor del duelo.

13/08/2025 11:28 pm

TyC Sports

%\

A :

f Atléticd Tucuman 2 - 3 Newell's | Copa ;
Argentina|2025 | Octavos de final

‘ ‘

Siguiendo con la tercera opcion, la del Prode, se presenta también un menu superior

que dirige a las pantallas de Inicio, Jugar o Reglas.

Por defecto, el sistema lleva al usuario al menu de inicio del Prode, donde se
presentan banners informativos sobre el juego, informacion relevante de la fecha y el pozo
actual, asi como informacién del usuario, destacando sus créditos, fechas jugadas, nombre
de usuario y otros datos importantes. A continuacion, se muestran una serie de botones

para realizar distintas acciones dentro de la pantalla del Prode.
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e El boton Ver Resultados permite al usuario consultar sus predicciones y

compararlas con los resultados de la fecha seleccionada.

e El boton Ranking permite ver la posicion del usuario en una tabla general de
todos los jugadores, asi como filtrar por fecha para observar la cantidad de

partidos acertados y fechas jugadas.

e El botdon Créditos mostraria la l6gica para consultar o modificar los créditos

del usuario (actualmente desactivado por la l6gica de apuestas).

e El boton Jugar cumple la misma funcién que la opcién Jugar en el menu
superior del inicio del Prode. En esta pantalla, el usuario puede cargar o
modificar sus prondsticos si la fecha ain no ha comenzado; de lo contrario,
se le notifica que no puede modificar su prediccion porque la fecha esta en

juego.
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INICIO JUGAR REGLAS
FECHA 1 | FECHA 2 | FECHA 3 | FECHA 4 ‘ FECHA 5

ESTADO: Finalizada
ACIERTOS: 6/ 15

qm . -
..........:4@ : ‘

FECHA 8 comienza en:

jYa comienza!

P0OZ0O ACUMULADO

INFORMACION DEL USUARIO

Usuario: testUser
Créditos: 11000
Aciertos:

Fechas Jugadas:

Ranking:

MIS RESULTADOS

® ®

Inicio Noticias Usuario
—

@

Platense

0-0

Prediccion:

EMPATE

©

Argentinos

)
=
Riestra

1-0

Prediccion:

LOCAL

g
!

Atl. Tucumaén

Sarmiento

0-2

Prediccion:

LOCAL

€N
]y

Central

0-0

Prediccion:

LOCAL

San Martin

R
=

Gimnasia

1-0

Prediccion:

LOCAL

Independiente

Inicio Noticias

Usuario
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INICIO JUGAR REGLAS

| TOTAL | FECHA 1 ‘ FECHA 2 \ FECHA 3 \ FECHA

# Usuario Aciertos Jugadas
testUser 25
pedro_UCC
julitoHuracan
lucas_pirata
gaby_gauchito
bichi.borgui
kilyRojoFuego
leandro_pincha
gonza_Pasion
marianitoTatengue
juan_xeneize
pepe_ciruja
rodri.BandaNorte
usern2
14 el_diablito11
14 elPela_deSarmiento
14 nico.Lila
14 facu.albo
14 el_gaucho_mate
19 romanticoDeBoedo
19 tano-Carp
19 agustin-cerro

22 mateoCanalla

23 nazaAlmirante

Q@

Inicio Noticias Usuario

UCC

INICIO JUGAR

PRODE FECHA 8
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REGLAS

v

San Martin San Juan

Vs
Deportivo Riestra Central

=
m .

Local

Racing Club
Local Empate
Wil vs
Huracan Véle

I

Newell's Old Boys

.

I aniie Indanandianta Rivadavia
)
=
@ B ®
Inicio Noticias Prode Usuario

San Lorenzo

Atlético Tucuman

Visitante

)

Cérdoba SdE

Visitante

z Sarsfield

Visitante

Visitante

Por ultimo, se encuentra la pantalla de Reglas, donde se explica al usuario paso a

paso como funciona el juego Prode.
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INICIO REGLAS

REGLAS DEL JUEGO PRODE

1. Objetivo del Juego

El objetivo principal del Prode es predecir
correctamente el resultado de todos los partidos

de una jornada del campeonato argentino de futbol.
Gana el jugador que logre la mayor cantidad de
aciertos, o aquel que acierte absolutamente todos
los partidos para obtener el pozo general acumulado.

2. Formato del Torneo

El torneo actual consta de 16 fechas
correspondientes a la fase de grupos del
campeonato, el cual esta dividido en dos zonas. Sin
embargo, en el Prode se incluyen todos los partidos
de cada jornada, incluidos los interzonales. No se
participa en los partidos correspondientes a los
playoff (cuartos de final, semifinales ni final).

3. Participantes

Podran participar todos los usuarios registrados
antes del inicio de cada fecha. Para hacerlo, deben
completar sus prondsticos antes del horario de inicio
del primer partido de la jornada. Una vez comenzada
la fecha, no se podran modificar ni cargar nuevas
predicciones.

4, Modalidad de Juego

Por cada partido se debe seleccionar una de tres
opciones posibles: victoria del equipo local (L),
empate (E), o victoria del equipo visitante (V). No se
permite dejar partidos sin seleccionar.

5. Premios por Fecha

@ B (o7

Inicio Noticias Usuario

Volviendo al menu inferior, la ultima opcion corresponde a la pantalla de Usuario,
donde el usuario puede realizar configuraciones dentro de la aplicacion. Desde esta pantalla
es posible modificar datos personales, recomendar o calificar la app, generar feedback o
comunicarse con soporte, asi como consultar los distintos términos y condiciones y otra

informacion relevante.

Ademas, se incluye el botén de Cerrar Sesion, que permite al usuario salir de la
aplicacion y lo redirige a la pantalla de inicio de sesion para poder volver a autenticarse

cuando lo desee.
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Editar Perfil

Y% Calificar App

(O Feedback
Compartir App
Politica de Privacidad
Términos y Condiciones
Centro de ayuda / FAQ
Version de la App
Contacto
Cerrar Sesion

© 2025 AFA Prode. Todos los derechos reservados.

[ ® -
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Editar Perfil

Nombre Apellido

Pedro Fernandez

Email

2009636@ucc.edu.ar

Fecha de Nacimiento

2001-07-05

Usuario

peter_fmz

Contrasefia Actual (para cambiar)

Contrasefia actual

Nueva Contrasefna

Nueva contrasefia

Guardar Cambios

Cancelar

[ B -

Inicio Noticias Usuario

La aplicacion AFA Prode se ha disefiado utilizando un modelo cliente-servidor

multicapa (n-capas). Este modelo se eligié porque permite separar claramente las

responsabilidades del sistema, facilitando la mantenibilidad, la escalabilidad y la evolucién

futura del software. Ademas, proporciona un flujo de datos controlado, donde cada capa

cumple un rol y las modificaciones en una de ellas tienen un impacto minimo en las demas.

El modelo cliente-servidor multicapa del sistema contempla las siguientes capas

jerarquicas:
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e Capa de presentacion (Frontend): Representada por la aplicacién mévil
desarrollada en React Native, que funciona directamente en los dispositivos
de los usuarios. Esta capa se encarga de la interfaz, la navegacion, la

captura de interacciones y la presentacion de informacién en tiempo real.

e Capa de légica de negocio (Backend): Implementada en Node.js con MySQL,
gestiona la logica del sistema, la autenticacion (en conjunto con firebase), la

persistencia de prondsticos, resultados y estadisticas del prode.

e Capa de integracion de datos (Scraper y bases de datos NoSQL): Ejecutada
en Python con MongoDB, se encarga de la extraccion de informacién en vivo
desde sitios web confiables y su respectivo almacenamiento para ser

consumida de manera eficiente por el backend y el frontend.

En cuanto a infraestructura todos los componentes (backend, scraper y bases de
datos) se despliegan en una Unica maquina virtual en Google Cloud Platform (GCP). Esta
decision proporciona mayor control y accesibilidad al servidor, facilita la gestién de recursos
y respaldos, y asegura la confiabilidad y estabilidad gracias a la infraestructura y soporte de

Google.

Patrones de Diseno

Para garantizar que la aplicacion sea mantenible, escalable y organizada, se

implementan distintos patrones de disefio segun la capa del sistema:
Backend (Node.js + Express + Sequelize)
Se sigue el patron MVC (Modelo-Vista-Controlador):

e Modelo: Representa las entidades del sistema (usuarios, partidos,
pronésticos, fechas, jackpot) y gestiona la persistencia en MySQL mediante

Sequelize.

e Controlador: Contiene la légica de negocio, recibe las solicitudes de los

clientes (frontend) y determina como deben procesarse.

e Rutas (Se pueden considerar como Vista): Expone los endpoints de la API

que son consumidos por el frontend.
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Frontend (React Native)

Aunque no se utiliza un patron formal como Redux o Context API, el manejo de la

interfaz y las interacciones sigue un patrén cercano a MVVM (Model-View-ViewModel):
e Vista: Pantallas y componentes que presentan informacion al usuario.

e Modelo: Representa los datos recibidos desde el backend a través de las
APls.

e Controlador/Binding: Cada componente maneja la actualizacion de su
estado local y realiza llamadas a las APIs segun las interacciones del usuario

(por ejemplo, al presionar un botén o actualizar datos periédicamente).
Scraper (Python + MongoDB)

No hay un patrén como tal sino una separacion de responsabilidades, existen
funciones independientes para extraccién de datos, procesamiento y almacenamiento en
MongoDB, donde el main coordina la ejecucion de estas funciones, asegurando que cada
paso se realice en orden y evitando mezclar l6gica de negocio con la de persistencia. Esto
facilita futuras mejoras, como dividir el scraper en multiples médulos o agregar nuevas

fuentes de datos.
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IMPLEMENTACION

La implementacion de la solucion se estructurd en base a médulos para organizar el
desarrollo de manera ordenada. Cada moédulo cumple un conjunto especifico de
funcionalidades dentro de la aplicacion y, al integrarse entre si, conforman el sistema

completo.

La estrategia de implementacién utilizada se baso6 en un desarrollo modular y
progresivo, es decir, cada bloque se construyd, y probd de forma independiente antes de

ensamblar en la solucién final.

Como ya se menciono, el sistema esta dividido en 3 partes (Frontend, Backend y

Scraper) a continuacion se detallan los modulos desarrollados en orden cronolégico.

Scraper

1. Modulo de Obtencion de Informacion

Este médulo constituye la base del scraper y se encarga de extraer datos
desde las fuentes externas seleccionadas. Esta desarrollado en Python utilizando
librerias de scraping, principalmente BeautifulSoup, lo que permite analizar y

procesar el HTML de las paginas para obtener la informacién.

Este médulo Realiza consultas a sitios web de referencia (Promiedos y TyC
Sports) Extrayendo informacion relacionada con Fechas del torneo (programadas,
en juego o finalizadas), Partidos (equipos, horarios, resultados parciales y finales),
Tablas de posiciones (general, anual, promedios, apertura/clausura). y Noticias

deportivas, tanto generales como segmentadas por cada equipo.

Los datos recolectados son almacenados en colecciones de MongoDB, lo que
permite mantener informacion estructurada y flexible en formato JSON. El sistema
contempla la actualizacién continua de los datos, sobrescribiendo informacion en
caso de partidos en curso para mostrar los cambios en tiempo real (minuto a

minuto).

Relacion con otros modulos:
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Este mddulo es el encargado de alimentar la base de datos que luego sera
utilizada tanto por el Médulo de Légica del Scraper como por el Médulo de API del

Scraper.

2. Médulo de Logica del Scraper

Una vez que el médulo de obtencidn garantiza la correcta extraccién de
informacién, este segundo modulo introduce la l6gica de trabajo del scraper, siendo
su objetivo coordinar, programar y optimizar la ejecucién de tareas de scraping en
funcién de horarios, estados de partidos y la frecuencia de actualizacion en caso de

ser necesaria.

Este médulo Ejecuta un bucle principal de control que mantiene al scraper en
funcionamiento constante durante la ventana horaria establecida (13:00 a 01:00 hs)
denominada la hora de trabajo que es el horario en que suelen disputarse los
partidos, esto se hace con el fin de que el scraper no esté en constante

funcionamiento en horas donde no hay actividad.

Dentro de esta franja horaria se programan tareas periédicas en distintos
intervalos:
Cada 5 minutos se verifica el estado de los partidos con el fin de detectar
automaticamente partidos en curso. Cuando un encuentro esta en juego, se genera
un hilo de ejecucion (thread) que realiza el scraping minuto a minuto de dicho partido

y de las tablas de posiciones.

Cada 15 minutos se obtiene informacion de todos los partidos de la fecha, esto
se hace para no generar un hilo en caso de un partido que no se esté jugando pero

que ya tiene informacién (como las alineaciones antes de comenzar el partido).

Cada 30 minutos se realiza una verificacién y actualizacion de la fecha actual
para comprobar el estado de la misma (finalizé o esta en juego) ya que esta
informacién es de suma importancia para el programa en la carga de prondstico y

entrega de premios.
Cada una hora se realiza una actualizacion de noticias deportivas.
Relacién con otros médulos:

Este médulo utiliza los procedimientos del Médulo de Obtencion de

Informacion para realizar las consultas en los intervalos mencionados.
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Los datos obtenidos en tiempo real son recolectados y almacenados en MongoDB,

quedando listos para ser consultados por el Médulo de API del Scraper.

3. Médulo de API del Scraper

El ultimo modulo de este componente se encarga de exponer los datos
recolectados y actualizados hacia el resto del sistema para que tanto el backend
como el frontend puedan acceder a la informacion almacenada en MongoDB ya que

estos no pueden interactuar directamente con la base de datos.

El funcionamiento de este mddulo es muy sencillo, ya que publica los
endpoints que permiten consultar la informacién actuando como intermediario entre

la base de datos y los consumidores de dicha informacion.

Estos endpoint publican las colecciones de la base de datos por lo que se
utilizan ids para partidos, Tablas de posiciones (general, anual, apertura, clausura,
promedios) Informacion de fechas especificas, Noticias por equipo y noticias

generales asi como otras Estadisticas y datos.

Otros aspectos a destacar en este médulo es que su disefio es escalable, por
lo que se pueden agregar nuevos endpoints o ampliar colecciones sin modificar la

I6gica interna.

Asegura que toda la informacion se entregue en formato JSON, manteniendo

la consistencia y facilidad de consumo en el frontend y backend.
Relacién con otros médulos:

Depende directamente del Médulo de Obtencidn de Informacion y del Modulo
de Ldgica del Scraper, ya que expone Unicamente los datos previamente obtenidos y
actualizados.
Es el puente que conecta al scraper con las demas capas de la aplicacion (es la
base de la aplicacién) ya que se encarga de distribuir la informacién por lo que va a

interactuar directamente con los moédulos existentes en el backend y frontend.

Backend

1. Modulo de Gestion de Usuarios
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Este mddulo busca administrar la informacion minima y necesaria de los
usuarios para el funcionamiento del Prode, evitando el almacenamiento de datos

sensibles.

Cuando un usuario se registra mediante el frontend, el backend recibe el UID
proporcionado por Firebase. Este UID (User Identifier) es un identificador unico
asignado por Firebase a cada usuario, en la base de datos propuesta, este UID pasa
a convertirse en el ID del usuario siendo este fundamental para toda la l6gica del
prode.

Ademas del UID, también se guarda el nombre de usuario, que sera visible en el

sistema asi también como el nombre de usuario.
Relacion con otros moédulos:

Este modulo se relaciona directamente con el médulo de autenticacion y
registro del frontend, y también con el Médulo de Gestion de Predicciones para

alimentar la légica del prode.

2. Modulo de Gestion de Informacion

Este médulo obtiene toda la informacién necesaria del scraper para el
funcionamiento dle prode. Toda esa informacion se procesa y se guarda en la base
de datos en las estructuras definidas previamente en el diagrama relacional.

Con esta informacion, el sistema puede habilitar o restringir acciones a los usuarios,
por ejemplo Evitar que un usuario edite un prondstico una vez que una fecha ya
comenzo, Ejecutar los triggers de cierre de fecha para calcular automaticamente

ganadores y repartir premios al finalizar los partidos.
Relacién con otros médulos:

Este médulo se conecta de forma directa con el médulo de Gestion de
Predicciones, ya que los calculos de aciertos, ranking y premios dependen de

informacion que este modulo mantiene actualizada.

3. Moédulo de Gestion de Predicciones

Este médulo contiene toda la l6gica del Prode, ya que gestiona todo lo

relacionado con los prondsticos que realizan los usuarios.
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Permite recibir, validar y almacenar los pronésticos que cada usuario carga
desde el frontend, al registrar un prondstico, el sistema descuenta créditos de la
cuenta del usuario (en coordinacion con el médulo de Gestidén de Usuarios) y suma
esos créditos al pozo acumulado de la fecha.

Cuando los partidos avanzan y finalizan, el médulo calcula los aciertos de cada
usuario, comparando sus prondsticos con los resultados provistos por el médulo de
Gestion de Informacién.

Con esos aciertos, se construyen los rankings por fecha y generales, y se alimenta
la base de datos para que, al dispararse los triggers de fin de fecha, se realice
automaticamente el reparto de premios.

Este modulo expone toda la informacion procesada en endpoints que permiten
registrar los prondsticos asi como para consultar el estado de los mismos, visualizar

aciertos, ranking y resultados asociados a un usuario.
Relacién con otros moédulos:

Este médulo se relaciona con el médulo de Gestiéon de Usuarios ya que los
pronésticos, créditos y resultados estan relacionados a un usuario, con el médulo de

Gestion de Informacion, para obtener toda la informacion para la légica del prode y

el frontend .
_] logs_dates v
id INT
date_id INT
action VARCHAR(255)
e < action_time DATETIME
| predictions v : v
] users v id INT I PRIMARY
id VARCHAR(100) % user_id VARCHAR(100) : logs_dates_ibfk_1 ‘
username VARCHAR(50) 2 game_id VARCHAR(20) |
credits INT ————————— |<g < prediction ENUM('L', 'V', 'E') 3 s * v
= = ates
PRIMARY PRIMARY id INT
username ‘ unique_prediction number INT _] pools ¥
game_id status ENUM(...) id INT
\Vi date_begin DATETIME J » date_id INT
| I~ +H date_end DATETIME l————} credits INT
| | v -
| : PRIMARY PRIMARY
# | number date_id
_ jackpots v ] games v : \/
" INT id VARGHAR(20) | | AFT UPDATE DATES_STATUS_END |
‘ total_credits INT % id_date INT |
\/ team1 VARCHAR(100) :
| PRIMARY | team2 VARCHAR(100) |

— 1
score VARCHAR(10) l

result ENUM(L', 'V, 'E")

img1 VARCHAR(255)

img2 VARCHAR(255)
>
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Diagrama de la bases de datos del backend en mySQL

Frontend

1. Médulo de Autenticacidon y Registro

Este médulo gestiona todo el proceso de acceso de usuarios. Permite tanto el
inicio de sesién como la creacion de cuentas nuevas, validando datos esenciales
como edad, unicidad de correo/usuario y coherencia de la informacién. Toda esta
informacién se gestiona mediante Firebase Authentication, lo que garantiza

seguridad y proteccién de los datos.

Ademas, soporta la autenticacion rapida a través de proveedores externos
(como Google), facilitando una experiencia de ingreso mas simple y segura. También
administra la persistencia de sesiones, evitando que el usuario deba iniciar sesion en

cada acceso.
Relacion con otros modulos:

Se comunica con el modulo de Gestion de Usuarios del backend para registrar
en la base de datos la informacién minima (UID y nombre). Una vez validado el
acceso, redirige al usuario al Médulo de Inicio y Navegacion Principal. Comparte el
UID unico con los moédulos de Prode y de Usuario y Configuracion para personalizar

la experiencia.

2. Médulo de Inicio y Navegacion Principal

Es la pantalla base del sistema, visible tras la autenticacion. Presenta un menu
inferior persistente con las secciones: Inicio, Noticias, Prode y Usuario, que permiten

al usuario desplazarse entre los diferentes médulos.
En el menu superior, el usuario puede alternar entre:

e Fechas: donde se obtienen los datos del médulo de Informacién del
backend (scraper) para mostrar los partidos de la jornada con detalles

como resultado, estado y goleadores.

e Tablas: donde se presentan en tiempo real las diferentes tablas del

torneo: Apertura, Clausura (con detalle de playoffs), Tabla Anual
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(clasificacién a copas y descensos), Tabla de Promedios y Tablas

estadisticas individuales (goleadores, asistencias, tarjetas, etc.).
Relacién con otros médulos:

Obtiene datos del Médulo de API del Scraper. Se integra con el Médulo de
Partidos cuando el usuario selecciona un encuentro especifico, enviando el ID del

partido para mostrar su detalle.

3. Moédulo de Partidos

Este mdédulo muestra la informacién detallada de cada partido, ya sea en vivo,
programado o finalizado, segun la fecha seleccionada. Incluyendo resultados en
tiempo real, estadio, arbitros y transmision por TV, resumen en video (si esta
disponible), alineaciones de ambos equipos con sus respectivas incidencias en
tiempo real (goles, tarjetas, sustituciones), representacién de formacion en cancha
virtual y tabla detallada de jugadores y por ultimo estadisticas comparativas con

graficos sobre tiros, posesion, faltas, corners, etc.
Relacién con otros médulos:

Consume datos en tiempo real del Médulo de API del Scraper, su acceso se

da desde el modulo de inicio y navegacion principal

4. Moédulo de Noticias

Este médulo presenta las noticias mas relevantes relacionadas con el
campeonato y los equipos. Ofreciendo un menu horizontal de escudos para filtrar
noticias por equipo y la posibilidad de abrir el detalle de una noticia en un navegador

interno integrado, con opcion de cerrar y regresar facilmente a la app.
Relacién con otros moédulos:

Consume informacion en tiempo real del Médulo de API del Scraper.

5. Médulo de Prode
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Este es el modulo principal para la interaccién del usuario con el juego.
Permite visualizar informacién general del Prode (banners, pozo acumulado,
estadisticas propias), cargar y modificar prondsticos antes de que inicie cada fecha,
validar automaticamente si una fecha ya esta en curso y bloquear modificaciones,
mostrar resultados de fechas ya jugadas, comparando predicciones con resultados
reales, consultar rankings generales y por fecha de todos los jugadores y por ultimo
este médulo permite acceder a las reglas del juego para una experiencia clara y

transparente.
Relacion con otros moédulos:

Consume y envia informacion al Modulo de Gestién de Predicciones del
backend, se apoya en el Médulo de Autenticacion y Registro para identificar al
usuario mediante el UID de tal manera que presente una experiencia personalizada

para ese usuario.

6. Médulo de Usuario y Configuracién

Este mdédulo permite al usuario modificar datos personales basicos, acceder a
funciones de soporte, feedback, contacto, términos y condiciones, y gestionar el

cierre de sesion.
Relacion con otros modulos:

Se integra con el Modulo de Autenticacion y Registro para validar y aplicar
cambios en datos del usuario y mantiene una sincronizacion con el Médulo de

Gestion de Usuarios del backend para reflejar los cambios en la base de datos.
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PRUEBAS

La etapa de pruebas constituye un componente esencial dentro del ciclo de vida del
proyecto, ya que permite validar no solo la funcionalidad prevista de los distintos médulos,
sino también su comportamiento bajo diferentes escenarios de uso. Para este desarrollo, se
planificé un plan de pruebas que abarcé los aspectos funcionales, unitarios, de integracién y
de aceptacion, garantizando que la aplicacion cumpla con los objetivos establecidos en

entornos controlados.

Uno de los puntos centrales de las pruebas se enfocd en el médulo del scraper, dado
gue este representa la pieza clave para la obtencion y actualizacion de los datos
provenientes de la pagina “Promiedos”. Para evaluar su desempeno, se realizaron pruebas
que consisten en simular solicitudes concurrentes (simulando multiples intentos de
scrapping) para generar peticiones simultaneas hacia las distintas paginas de “Promiedos”
que proveen informacion relevante. El objetivo principal era comprobar la capacidad del
scraper para procesar multiples consultas de manera fluida sin ser bloqueado por el servidor
de destino, aun cuando todas las peticiones se originaban desde una misma direccién IP.
Los resultados fueron positivos, en ningun momento se observé rechazo de conexiones ni
bloqueos de acceso, confirmando que el scraper es robusto y capaz de operar de forma

confiable en escenarios de alta demanda.

Ante estos resultados, en la etapa inicial del disefio de la app, se contemplo6 la
posibilidad de que cada usuario realizara directamente el scraping en tiempo real para
obtener los datos que necesitaba. Sin embargo, si bien era factible en teoria, resultaba poco
escalable y dificil de sostener en un escenario real de cientos o miles de usuarios
concurrentes. A partir de esas conclusiones, se optd por un enfoque mas eficiente en donde
el scraper ejecuta llamadas periddicas a las fuentes de datos, almacena los resultados en
su propia base y los expone a traves de su APl interna para ser consumidos por los clientes.
De esta manera, se reduce la sobrecarga sobre el portal de origen, se optimiza la latencia

en las consultas y se asegura un mayor control sobre la disponibilidad de la informacion.

Por otra parte, se llevaron a cabo pruebas de las APIs del scraper y del backend,
desplegadas en la maquina virtual actual de Google Cloud utilizada en esta etapa de
desarrollo. En este caso, se ejecutaron pruebas de concurrencia y de carga de usuarios,
simulando escenarios de estrés para observar el comportamiento del sistema bajo
condiciones de uso intensivo. Los resultados mostraron que, incluso en una configuracion

de VM simple y con recursos limitados, la aplicacién fue capaz de responder correctamente
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a todas las solicitudes, sin caidas de servicio ni pérdidas significativas de rendimiento. Esto
es especialmente relevante considerando que se trata de una fase inicial del proyecto, en la
cual se busca garantizar un funcionamiento basico estable antes de proceder a

optimizaciones mayores.

Asimismo, se analizé como variaba la latencia del sistema en funcién de la ubicacion
geografica de la VM y de los recursos asignados a la aplicacién. Estos ensayos permitieron
comprobar que el despliegue en la nube brinda una ventaja clara en términos de
escalabilidad y flexibilidad, ya que en caso de ser necesario se puede ajustar la capacidad
de codmputo, almacenamiento y ancho de banda de manera dinamica, adaptandose a la
demanda real de usuarios. Esta caracteristica es clave de cara al futuro, dado que el
sistema podra crecer de manera eficiente y controlada, manteniendo una experiencia de

usuario dptima en distintos escenarios.

Distribucién de latencias - Prueba de carga (97 requests)

1000

800

600 -

400

Tiempo de respuesta (ms)

200

Distribucién de latencias - Prueba de carga (974 requests, 100 concurrentes)

1000
800
600

400

Tiempo de respuesta (ms)

200

Estos escenarios se corrieron en la vm de prueba que se esta utilizando (e2-small, 2 CPU
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virtuales, 2 GB de memoria) se observa que el sistema escal6 bien al pasar de 10 a 100
usuarios concurrentes. Se multiplicé casi por 10 la cantidad de requests procesadas por
segundo, manteniendo un tiempo de respuesta promedio estable (solo aumenté ~30 ms).
Las latencias altas (p95 y p99) se fueron a poco mas de 1 segundo, lo cual sigue siendo

aceptable para la mayoria de escenarios.

Simulacién - e2-standard-4 en Sdo Paulo (1000 requests, 100 concurrentes)

800
600

400 -

Tiempo de respuesta (ms)

Se mejora la vm a una e2-standard-4 (4 CPU virtuales, 16 GB de memoria) en Séo
Paulo con 1000 requests y 100 usuarios concurrentes. Como se ve, los tiempos de
respuesta bajan bastante respecto a la e2-small de us-central en lowa, quedando el
promedio en ~460 ms y el p95 debajo de 0,8 s, gracias a menor latencia geografica y mejor

hardware.

Ademas de las pruebas funcionales, unitarias e integrales ya descritas, se llevaron a
cabo pruebas end-to-end (E2E) con el fin de validar la aplicacion en su conjunto, verificando
que todos los componentes del sistema (scraper, backend, API y frontend) interactuan de
manera correcta y ofrecen al usuario una experiencia fluida y coherente. Para este propdsito
se utilizé la libreria Playwright, una de las herramientas mas modernas y completas para la
automatizacion de pruebas de interfaces de usuario, que permite simular interacciones

reales en navegadores y dispositivos.

La principal ventaja de incorporar estas pruebas E2E es que no se limitan a evaluar
maodulos aislados, sino que ponen a prueba el sistema en escenarios que reproducen los
flujos de uso mas habituales de los usuarios finales. Estas pruebas estan disponibles en
todo momento y podran ejecutarse también en futuras iteraciones o mejoras del proyecto,
garantizando asi que los cambios realizados no rompan las funcionalidades existentes, los

flujos simulados en las pruebas E2E son los siguientes:
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Flujo de login
En este flujo se simula el ingreso exitoso de un usuario mediante la combinacion de
correo electronico y contrasefa. La prueba no solo valida que la interfaz acepte las
credenciales y redirija al usuario a la pantalla principal, sino que también verifica que las
llamadas al backend respondan correctamente, confirmando que la autenticacion se
procesa de manera segura y eficiente.
W Flujo-LOGIN.webm

Flujo de inicio y navegacion basica

Este flujo contempla la experiencia de un usuario ya autenticado. Se simula el acceso
a la lista de fechas disponibles, la seleccién de una fecha determinada y la visualizacién de
la informacion de un partido en particular. Posteriormente, el usuario vuelve atras, consulta
las tablas de posiciones y selecciona alguna de ellas para visualizar los datos
correspondientes. En este caso, las pruebas incluyen validadores especificos que
corroboran que la API carga correctamente la informacion y que los datos mostrados

coinciden con lo esperado.

W Flujo-INICIO.webm

Flujo de noticias

El sistema de noticias también fue evaluado en las pruebas E2E. Aqui se simula que
el usuario accede desde el menu principal a la seccion de noticias, selecciona una nota y la
abre para leer su contenido. Finalmente, el usuario cierra la nota y vuelve al flujo principal.
Este escenario valida la correcta interaccién entre el scraper que provee la informacién, y el

frontend que debe presentarla de forma clara y consistente.

W Flujo-NOTICIAS.webm

Flujo Prode

Este flujo representa uno de los mas importantes dentro de la aplicacion, ya que
constituye el nucleo de la funcionalidad del sistema. Se simula que el usuario accede a la
seccion del Prode, carga sus prondsticos para una fecha determinada y confirma su
participacién. Ademas, se contemplan casos adicionales como consultar los resultados de

fechas anteriores, revisar el ranking general de participantes, visualizar los premios del
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jackpot y las reglas del juego, y verificar el comportamiento cuando un usuario ya tiene un

pronéstico cargado y desea modificarlo.

W Flujo-PRODE.webm

Flujo usuario

Finalmente, el flujo de usuario valida que este pueda acceder a la seccién de
configuracién de su perfil, modificar informacién personal y cerrar sesién correctamente.
Este escenario, aunque sencillo, resulta critico porque garantiza que la aplicacion respeta

las preferencias del usuario y ofrece mecanismos de gestién de cuenta seguros.

# Flujo-USUARIO.webm

La incorporacién de pruebas E2E con Playwright demostrd ser un recurso
fundamental para el proyecto. Estas pruebas permitieron observar como funciona el sistema
en su totalidad, desde la recoleccién de datos a través del scraper, pasando por la
persistencia y gestion en el backend, hasta la presentacion final al usuario en el frontend.
Gracias a esta estrategia, se pudo comprobar que la aplicaciéon responde de manera
coherente en escenarios reales de uso y que la integracién entre los diferentes modulos se

mantiene estable.

Ademas, estas pruebas ofrecen la ventaja de ser reutilizables, cada vez que se
agrega una nueva funcionalidad o se modifica una existente, las pruebas E2E pueden
ejecutarse de forma automatica para confirmar que nada se ha modificado y podria ser
esencial en el futuro del proyecto si se emplean practicas de desarrollo agil y despliegue
continuo (CI/CD).

Por ultimo, durante el proceso de desarrollo, se realizaron pruebas de usabilidad con
distintos usuarios para evaluar la experiencia general de la aplicacion. Los participantes
pudieron interactuar con las principales funciones, como la carga de prondsticos y la
visualizacién de resultados en vivo, brindando observaciones sobre la claridad y fluidez de

uso.

En estas pruebas, los usuarios destacaron la similitud visual y funcional con
Promiedos, lo que hizo que se generara una sensacion de familiaridad y facilité la

comprension del funcionamiento de la aplicacion. Aunque, también se identificaron algunos
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aspectos que no resultaban totalmente intuitivos, principalmente en la ubicacién de ciertos
botones como en el menu horizontal de las fechas o en el proceso de confirmacion de los

pronésticos donde no habia un mensaje que indicara el resultado del proceso.

Estas observaciones se incorporaron durante el desarrollo del frontend, ajustando la
disposicién de elementos, mejorando los textos y simplificando las acciones mas frecuentes
para que de manera posterior se evidencie una mejor respuesta de los usuarios, quienes
ademas valoraron positivamente la estética general de la aplicacién, calificandola como

moderna y visualmente clara.

En conjunto, las pruebas realizadas aportaron informacién para confirmar la
estabilidad técnica del proyecto, identificar posibles cuellos de botella y validar las
decisiones de desarrollo y disefio tomadas. La combinacién de pruebas confirmé que la
aplicacion se encuentra preparada para un uso estable, sino que también estas pueden
aportar a un proceso de mejora continua, garantizando que la aplicacion sea escalable y
capaz de adaptarse a entornos de produccién cada vez mas exigentes, ofreciendo al mismo
tiempo una experiencia de usuario consistente y fluida tanto en la parte funcional del

backend como en el diseio del frontend.
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IMPACTO ECONOMICO (Estudio de
costos)

El impacto econdmico del proyecto AFA Prode contempla los costos de desarrollo,
operacion y posibles escenarios futuros. La informacion se basa en valores de referencia
publicados por el Consejo Profesional de Ciencias Informaticas de Cordoba (CPCI) y en

gastos reales de infraestructura y servicios actualmente en uso.

Nota sobre moneda y conversion: los montos se expresan en USD y en su
equivalente en ARS, tomando como referencia la cotizacion del délar blue (= $1.370
ARS/USD).

Costos de desarrollo

De acuerdo con el CPCI, el salario de referencia para un Full Stack Developer (40
horas semanales) es de USD 1.959 = $2.684.382,42 ARS.

En este proyecto se trabajo bajo un esquema reducido de horas semanales:

e Carga de trabajo: 1 persona x 10 h/semana x 52 semanas = 520 horas/afo.
e Costo por hora: USD 48,97 = $67.095,75 ARS.

e Costo estimado del desarrollo: USD 25.467 = $34.889.790 ARS.

Todo el desarrollo inicial se realizé de manera local. Recién en el Gltimo mes comenzé
la implementacion en la maquina virtual de Google Cloud, con un costo de USD 25 =
$34.250 ARS mensuales.

Total del desarrollo: USD 25.492 = $34.924.040 ARS.

Costos de mantenimiento y soporte

Para la etapa operativa se estima la necesidad de soporte parcial al usuario y

monitoreo de la plataforma.

e Carga de trabajo estimada: 20 h/semana x 52 semanas = 1.040 horas/afo.
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e Referencia salarial (CPCI): un Soporte Técnico percibe USD 1.153,86 =
$1.580.799,02 ARS (40 h/semana).

e Valor hora soporte: USD 28,84 = $39.519,70 ARS.

Costo anual de soporte/mantenimiento: USD 29.993,60 = $41.091.230 ARS.

Una ventaja operativa es que la plataforma esta altamente automatizada, lo que

reduce la necesidad de supervision continua (no es necesario un administrador dedicado 40
h/semana).

Infraestructura en la nube

Actualmente se utiliza una VM en Google Cloud Platform:

e Costo mensual: USD 125.

e En la etapa inicial el proyecto funcioné de manera local, comenzando el

gasto de infraestructura recién en la fase de despliegue (ultimo mes).

Adicionalmente, se emplea Firebase para la autenticacion y gestién de usuarios.
Actualmente no genera costo, aunque este podria variar en funcién del crecimiento del
proyecto (usuarios concurrentes, almacenamiento, uso intensivo). Tanto Google Cloud como
Firebase aplican tarifas adicionales segun demanda.

Publicacion en tiendas

Para disponibilizar la aplicacion en tiendas moéviles se contemplan los siguientes
costos:

e Apple Developer Program (individual): USD 99/aio.

e Google Play Developer: USD 25 (pago unico).

Costo operativo de la app durante un afo: USD 31.617,60 = $43.316.112 ARS.
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Desarrollo futuro (pagos y licencias)

Si el proyecto evoluciona hacia la gestion de pagos (usuarios pagando por participar),

se deben contemplar:

e Comisiones de Mercado Pago por transaccion.

e Licencias de operacién en materia de apuestas/juegos.

Actualmente, en Argentina, la regulacién es muy estricta y las licencias no se otorgan
facilmente. Esto dificulta estimar un costo real e implicaria ademas un nuevo desarrollo de

software, lo que aumentaria significativamente el presupuesto.

Herramientas y recursos

El proyecto se desarrollé con software libre y cédigo propio, por lo que no existen

cargos por licencias en la etapa actual.

A futuro, reemplazar el scraper propio por una APl comercial de resultados deportivos
implicaria costos adicionales que pueden variar desde decenas hasta miles de USD
mensuales, segun el servicio contratado y el nivel de SLA (métricas de servicio, como el

tiempo de respuesta, el tiempo de actividad y los resultados esperados) requerido.

Retorno de la inversion (ROI) - escenarios de ingresos

Para garantizar la viabilidad econémica, se plantean posibles modelos de

monetizacion:

e Publicidad & Sponsors: banners, patrocinadores por equipo o por fecha

(desde unos cientos hasta miles de USD mensuales segun el trafico).

e Porcentaje del pozo: comision del 3-5% sobre el pozo acumulado por fecha

(modelo habitual en plataformas de apuestas/juegos).

e Suscripcion Premium: opcion de pago para eliminar publicidad, acceder a

estadisticas avanzadas y a un historial ampliado.
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IMPACTO SOCIAL

El proyecto de revitalizacion del Prode argentino en formato digital no se limita
unicamente a ofrecer una herramienta de entretenimiento, sino que constituye una
propuesta con un fuerte impacto social y cultural. Su alcance va mas alla de ser una simple
app, al recuperar una tradicion histérica profundamente enraizada en la identidad colectiva
del pais y adaptarla a los tiempos actuales. A través de esta aplicacién, se generan
espacios de encuentro, inclusién y participacién que contribuyen a reforzar los lazos
sociales y a diferenciar esta propuesta de las l6gicas meramente comerciales y de

explotacion que caracterizan a gran parte de las plataformas de apuestas actuales.

Beneficio o Impacto Positivo General

El beneficio central del proyecto es revitalizar la cultura del futbol en Argentina desde
una perspectiva social, segura y transparente. Al recuperar el espiritu del Prode, se recrea
un espacio compartido donde el futbol vuelve a ser motivo de conversacién en las familias,

un tema de unioén entre amigos y compaferos de trabajo.

Mas alla del entretenimiento, la aplicacion ofrece la posibilidad de competir de manera
sana en un entorno digital accesible, donde el conocimiento futbolistico y la intuicion se
convierten en herramientas de participacion activa. La inclusion de premios significativos,
como ocurrié histéricamente con el Prode, abre la puerta a que algunos usuarios puedan
transformar su vida mediante la obtencion de sumas relevantes, lo que genera ilusion,

expectativa y una experiencia positiva para la sociedad en general.

Este proyecto también busca diferenciarse de las casas de apuestas actuales, que
muchas veces se aprovechan de la vulnerabilidad econémica y emocional de las personas,
fomentando la ludopatia y la exclusion. En cambio, la propuesta se centra en la recreacion
cultural, el espiritu comunitario y la transparencia, rescatando la esencia del Prode como

fendmeno popular y social.

Solidaridad y Apoyo a Segmentos Vulnerables

Una de las fortalezas de este proyecto es que no solo busca el beneficio individual de
los ganadores, sino que también puede convertirse en un vehiculo de solidaridad social.
Retomando el espiritu original del Prode, parte de los fondos recaudados (ya sea por

sponsors, publicidad o un porcentaje de los pozos) podria destinarse a:
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e Programas deportivos comunitarios, como escuelitas de futbol en barrios
vulnerables, fomentando la inclusién y el acceso al deporte como

herramienta de desarrollo social.

e Becas deportivas y educativas, que permitan a jovenes talentosos continuar

su formacion académica y deportiva.

e Campanas sociales junto a marcas auspiciantes, donde los patrocinadores
no solo aporten econdémicamente, sino que también se asocien a causas
sociales (por ejemplo, donaciéon de equipamiento deportivo a clubes de

barrio).

De esta manera, la aplicacion no se limitaria a ser una plataforma de entretenimiento,
sino que funciona también como un canal de redistribucion solidaria que impacta en

comunidades necesitadas.

Diferencia con Casas de Apuestas Tradicionales

El proyecto de Prode digital se diferencia de manera clara de las casas de apuestas
deportivas comerciales que se han expandido en los ultimos afios. Mientras que estas
ultimas priorizan el lucro econémico y muchas veces terminan afectando la estabilidad
emocional y financiera de los usuarios, el Prode digital tiene una finalidad social y cultural.
La idea es recuperar la tradicion del Prode como un espacio de diversién sana, pensado
para compartir en familia o con amigos, y con modalidades gratuitas que evitan riesgos de

adiccion.

Otra diferencia importante esta en la transparencia y en la forma en que se accede.
Las casas de apuestas suelen atraer con bonos de bienvenida o promociones que generan
falsas expectativas de ganancia, pero que luego fomentan un uso compulsivo de dinero
real. El Prode digital, en cambio, se basa en reglas claras y abiertas para todos, sin trampas
ocultas ni mecanismos disefados para explotar al usuario. Incluso las modalidades sin

dinero hacen que chicos, adolescentes y familias puedan participar sin riesgos.

En cuanto al destino de los fondos, las casas de apuestas concentran las ganancias
en las empresas operadoras, sin reinvertir en la comunidad. El Prode puede buscar lo

contrario, que parte de lo recaudado vuelva a la sociedad a través de programas deportivos,
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sociales y educativos, generando un circulo donde cada participacion también significa un

aporte colectivo.

Finalmente, la mirada cultural es un eje central. Mientras que las apuestas
tradicionales reducen el futbol a una excusa para jugar dinero, este proyecto rescata el valor
simbdlico y emocional que el deporte tiene en Argentina, fomentando la unién entre
generaciones y manteniendo viva una tradicion histérica. A esto se le podria sumar la
prevencion de la ludopatia ya que también se podrian ofrecer opciones gratuitas orientadas
a jévenes y limites claros en modalidades con dinero real, promoviendo un uso responsable

y evitando que la experiencia se transforme en consumo excesivo.
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CONCLUSION

Habiendo concluido con el desarrollo de este proyecto, puedo afirmar que el proceso
ha significado una experiencia de enorme valor en lo académico, lo técnico y lo personal.
No se tratd unicamente de elaborar un trabajo de fin de carrera, sino de atravesar un
recorrido de aprendizaje integral que me permitié poner en practica todos los conocimientos
adquiridos a lo largo de mis afos de formacién como estudiante de ingenieria en sistemas,
al mismo tiempo que descubri nuevas perspectivas, herramientas y desafios propios de la

practica profesional.

Durante los meses de investigacion, planificacion y desarrollo, pude aplicar
metodologias de trabajo, marcos de disefio y tecnologias modernas que hasta ahora solo
habia visto desde un enfoque tedrico. El proyecto me obligé a abordar todas las fases del
ciclo de vida de un software: desde la definicidn del problema, el relevamiento de
necesidades y la propuesta de solucion, hasta la implementacion, pruebas y validacion del
sistema. Esto me permitié cumplir multiples roles en un mismo proceso (analista, disefiador,
programador, tester, arquitecto de software), lo cual resulté especialmente enriquecedor ya
gue me brindd una vision integral de lo que implica desarrollar un sistema de manera

completa.

En términos de conocimientos técnicos, este proyecto me permitio afianzar
competencias en areas clave como el desarrollo frontend y backend, el disefio y gestién de
bases de datos, la integracion de APIs en tiempo real, la seguridad y autenticacion de
usuarios, asi como la implementacion de pruebas de calidad. Muchos de estos aspectos los
conocia de manera superficial, pero al tener que resolverlos en la practica, logré
comprender en detalle su funcionamiento interno y la importancia de aplicarlos

correctamente en un sistema real.

El cumplimiento de los objetivos planteados refleja no solo la solidez del trabajo
realizado, sino también la capacidad de adaptacion frente a los retos que fueron surgiendo
en el camino. Si bien aun existen aspectos por optimizar y funcionalidades que pueden
expandirse, el proyecto alcanzé un grado suficiente como para considerarlo una base sélida
y escalable. Las posibilidades de crecimiento son practicamente infinitas, desde la
incorporacion de nuevos modos de juego, hasta la integracién con mas ligas nacionales e
internacionales, la implementacion de sistemas de pago digitales, y la expansién hacia un

modelo de negocio sostenible.
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Mas alla de lo técnico, uno de los aspectos mas valiosos de este proyecto es su
potencial social y cultural. El Prode original fue un fenédmeno que trascendio lo deportivo,
convirtiéndose en una tradicion compartida por millones de argentinos y en una herramienta
de recaudacion para fines solidarios. Esta aplicacion digital no solo busca recuperar esa
esencia, sino también adaptarla a las demandas y posibilidades de la era tecnoldgica actual.
La integracion de sistemas de pago digitales permitiria generar ingresos significativos, y al
mismo tiempo, esos fondos podrian destinarse a iniciativas comunitarias o sociales,
replicando el espiritu solidario que caracterizé al Prode en sus origenes. De esta manera, la
propuesta combina entretenimiento, tecnologia e impacto social, ofreciendo un modelo

alternativo al de las casas de apuestas tradicionales que generan tanto debate hoy en dia.

Considero que el potencial de esta aplicacion es muy grande, tal es asi que aunque
esta lejos de serlo creo que con mas planificacion y desarrollo puede convertirse en una de
las plataformas mas utilizadas por los hinchas de fatbol en Argentina, no solo por la
tradicién que revive, sino también por la innovacion tecnoldgica que propone. La
combinacion de accesibilidad, escalabilidad y conexiéon con la pasion futbolera otorga al
proyecto una proyeccién unica en el mercado actual. Estoy convencido de que, con un
desarrollo continuo y el cumplimiento de las regulaciones vigentes, esta herramienta puede

alcanzar un impacto masivo y transformarse en un espacio para millones de usuarios.

En lo personal, este proyecto me deja aprendizajes que acompanaran mi futuro
profesional. Haber tenido la oportunidad de trabajar en un caso tan completo me permitié
fortalecer la capacidad de analisis, la disciplina de trabajo, la gestion del tiempo y la
perseverancia frente a los obstaculos. Mas alla del producto final, el verdadero valor radica
en el proceso, en todo lo aprendido y en la certeza de que este recorrido sera un pilar

fundamental en mi carrera.

En conclusion, con los resultados alcanzados. Este proyecto no solo logré dar
respuesta a una problematica concreta, sino que también abrié un camino de oportunidades
para el futuro. Estoy convencido de que con el esfuerzo adecuado, el respaldo legal y el
compromiso con la innovacion y la solidaridad, esta aplicaciéon puede convertirse en una de
las mas importantes dentro del ecosistema digital del futbol argentino. Asi, se cierra un ciclo
académico con la satisfaccion de haber creado una propuesta que une tradicién, tecnologia

y comunidad, y que tiene el potencial de perdurar y evolucionar en los proximos afios.
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