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Paceron: una Aplicacion de Gestion Deportiva

Caminos, Julieta Daiana - Diaz Crivelli, Alejandro - Liendo, Juan Esteban -
Micheli, Genoves - Paez Teran, Andrés Rodolfo

Universidad Tecnoldgica Nacional, Facultad Regional Cérdoba

Abstract

Paceron, una aplicacion de gestion deportiva,
integro herramientas para entrenadores,
gamificacion basada en evidencia cientifica y un
asistente de IA para la generacion de planes de
entrenamiento. El proyecto se baso en una encuesta
a 63 corredores y 5 entrenadores que evidencio una
carencia en las aplicaciones existentes, centradas
en el corredor individual. Se implemento una
arquitectura en capas: React Native con Expo
(Frontend), Golang (Backend), y Supabase
(Persistencia). Se finetuneé un LLM con datos
sintéticos para incorporar un asistente de IA en el
producto. Dentro de la Metodologia Agile, se
utilizo el marco de trabajo Scrum para planificar,
dirigir y controlar el proyecto. Se concluyo que
Paceron  resulto util para las necesidades
identificadas en corredores y entrenadores.

Palabras Clave

Running, Gestion  deportiva, Gamificacion,
Planificacion de entrenamientos, Monitoreo de
rendimiento, Producto.

Introduccion

El running se ha consolidado como una de
las disciplinas deportivas de mayor
crecimiento, impulsando aplicaciones
moviles centradas en el corredor individual
[1] [2], que no contemplan todas las
necesidades del entrenador, quien contintia
gestionando  planificaciéon, cobros 'y
documentacién médica con herramientas
fragmentadas (mensajeria, planillas, papel).
Una encuesta a 63 corredores y 5
entrenadores confirmdé esta brecha: el
registro basico se percibe resuelto (55 de
63 respuestas), pero la conexion social (10)
y los planes personalizados (13) siguen
siendo carencias; el 62% calificé con 4 0 5
puntos (sobre 5) la ubicacién en tiempo
real ante emergencias, y el 67% el
feedback técnico inmediato, evidenciando

que hay una oportunidad en la inteligencia
y seguridad.

Para sostener la adherencia se incorpora
gamificacion por logros, niveles y rachas
—Ilas mecéanicas preferidas por los
encuestados (30, 27 y 21 respuestas)—,
respaldada por Faric et al. [3], quienes
mostraron que la narrativa ladica de
Zombies, Run! aumenta la frecuencia y
duracion de la actividad fisica, y por Sun et
al. [4], que hallaron una relacion en forma
de S entre la riqueza de gamificacion y la
adherencia, en la que el disefio moderado
supera a los extremos; por ello el proyecto
prioriza un conjunto acotado de mecénicas.
El asistente de 1A, aceptado por el 83% de
los encuestados, plantea un problema de
costo y de cumplimiento normativo si se
recurre a una APl de LLM de frontera:
dado que sus tareas son acotadas y
repetitivas, Belcak et al. [5] sostienen que
los modelos pequeiios (SLM)
autohosteados resultan suficientemente
potentes y mas econdmicos para este tipo
de invocaciones; ademas, los datos
médicos de corredores menores de edad se
clasifican como sensibles bajo el art. 2° de
la Ley N.° 25326 [6], cuyo art. 12°
restringe su transferencia a paises sin
proteccion adecuada.

En este trabajo se presenta Paceron, una
aplicacion que implementa estas decisiones
de disefio para resolver las carencias
identificadas.

Elementos del Trabajo y metodologia

El desarrollo se llevé a cabo bajo un
enfoque 4gil basado en Scrum [7], con las
ceremonias: Weekly, Planning, Review y
Retrospective.  Se  organizaron  los
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Figura 1. Arquitectura de Paceron

esfuerzos en sprints de 3 semanas, cuyos
artefactos y tareas son registrados en Jira
[8]. El equipo estaba compuesto por 5
miembros: una analista funcional/PO, tres
desarrolladores y un tester QA, designando
personas de forma rotativa para tomar el
rol de Scrum Master. Se utiliz6 Claude
Code [9] para acelerar el desarrollo del
producto y generar documentacién para
todo el proyecto. En el Sprint Cero se
relevaron los requerimientos funcionales y
se defini6 el plan de proyecto a partir de la
encuesta realizada y del andlisis de las
herramientas actualmente usadas por los
entrenadores. La arquitectura del sistema,
ilustrada en la Figura 1, se organizo en tres
capas [10]. La capa de clientes se
desarroll en React Native [11] con Expo,
permitiendo un despliegue dual (aplicacién
web hosteada en Vercel y aplicacion nativa
para Android) a partir de un unico
repositorio de cddigo. La capa de sistema
de software expuso una API backend
desarrollada en Go [12], con GORM como
capa de acceso a datos y GIN como
framework HTTP, hospedada en Render.
La capa de persistencia se resolvio
mediante Supabase, que proveyd una base
de datos relacional PostgreSQL [13] para

las entidades transaccionales y un
almacenamiento de documentos para los
corredores.

Para el asistente de 1A se optd por un SLM
autohosteado (Qwen), ajustado mediante
fine-tuning a las tareas del dominio, dado
el caracter acotado de sus tareas y la
sensibilidad de los datos médicos
procesados. El entrenamiento se realizo
sobre infraestructura de RunPod con datos
sintéticos, reservando esta plataforma
exclusivamente para esa etapa, evitando la
transferencia de datos personales a terceros
durante la operacion del sistema. Para
actualizar el modelo incrementalmente sin
incurrir en olvido catastrofico se adoptd
como referencia metodologica el enfoque
de Self-Distillation Fine-Tuning (SDFT)
de Shenfeld et al. [14], que es parte del
estado del arte actual en auto-destilacion.
Se integraron funcionalidades de cobros y
pagos a través de la API de Mercado Pago
[15].

Resultados
Se desarrolldo Paceron, una aplicacion de
gestion  deportiva  orientada a las
necesidades de corredores y entrenadores
relevadas en la encuesta inicial. El alcance
funcional resultante abarcd la gestion de
usuarios, equipos y roles, la planificacion
y el registro de entrenamientos, el control
de sesiones presenciales, el monitoreo de
actividades, la gestion administrativa y de
suscripciones, y el sistema de incentivos y
gamificacion. Un grupo de usuarios reales
valid6 Paceron, dando una opinion
positiva del producto.
Se diferenci6 de sus competidores al
incorporar:

> Control de asistencia a sesiones

presenciales por QR.

> Gestion de documentacion médica.

> Pagos del corredor al entrenador

> Un asistente de IA que genera planes

de entrenamiento personalizados.

Discusion
Paceron presenta ventajas frente a otras
aplicaciones de running, que resuelven



solo la experiencia del corredor individual:
el producto incorpora las herramientas de
gestion que el entrenador necesita. La
separacion  entre  entrenamiento e
inferencia resuelve ademds la cuestion
normativa.

El conjunto de mecanicas de gamificacion
implementadas (logros, niveles y rachas)
se apoya en el hallazgo de Sun et al. [2]
sobre la relacion en forma de S entre
riqueza de funcionalidades y adherencia.
Sin embargo, no hay un estudio propio que
ubique a Paceron dentro de esa curva: se
desconoce si el conjunto elegido es el
punto 6ptimo absoluto.

Conclusion

Paceron es una aplicacion de gestion
deportiva que integra herramientas para
entrenadores, gamificacion fundamentada
en evidencia cientifica y un asistente de IA
autohosteado, permitiendo resolver las
funcionalidades  que  corredores 'y
entrenadores necesitan 'y que las
aplicaciones existentes no contemplan. El
asistente de IA, validado ante usuarios
reales, confirma la viabilidad de utilizar
modelos de lenguaje pequefios como
alternativa a las APIs de frontera, tanto en
términos econdmicos como normativos.
Como trabajo futuro, resulta necesario
validar si el conjunto de mecanicas de
gamificacion implementado corresponde al
punto 6ptimo sefialado por la literatura, lo
que permitiria expandir la cantidad de
usuarios a los que Paceron sirve.
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