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MATCHBALL:
UNA PLATAFORMA PARA TORNEOS DE PADEL AMATEUR
DESARROLLADA CON PRACTICAS AGILES

DISENO E IMPLEMENTACION:

OBIJETIVOS:

1. Automatizar los procesos administrativos de torneos de
padel amateur. MatchBall debe permitir a los jugadores
confirmar sus asistencia a la jornada, generar los
grupos en los que jugaran y permitir a los usuarios
reportar el marcador de sus juegos para que
automaticamente se calcule el ranking de la jornada.

2. Reducir el error humano que existe actualmente en un
torneo manual. MatchBall hara el proceso
administrativo de manera automatica y sera disefiado
con pantallas que hagan que su uso sea simple e
intuitivo.

3. Ofrecer funcionalidad adicional que permitira a los
usuarios tener una mejor experiencia durante su
participacién en un torneo. Para ello, MatchBall
permitird a los jugadores recibir notificaciones por
correo sobre sus partidos y habra una interfaz para ver
estadisticas de su desempefio durante el torneo.

4. Expandir la plataforma para que no esté limitada al
torneo del Centro Libanés.

RESULTADOS:
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Figura 1: Pantalla con estadisticas de jugadores
de un torneo.

Tu grupo:
Grupo1
Score
£2 Bernardo A Con Juan A. OO
&2 Bernardo A. Con Claudio A. OO
&2 Bernardo A. Con Agustin T. OO

SUBIR MARCADOR

Figura 2: Pantalla para registrar marcador de
cada grupo.

El desarrollo de MatchBall fue estructurado siguiendo
practicas agiles para cumplir con la restriccion de tiempo de
este proyecto. Los requerimientos fueron documentados
como user stories en un product backlog y se fueron
desarrollando en sprints iterativos [1] para validar la
funcionalidad con los usuarios.

MatchBall fue desarrollado utilizando un lenguaje de
programacién de alto nivel lamado Bubble.io [2]. El uso de
este lenguaje permitié hacer un desarrollo iterativo y veloz.
Bubble.io estd basado en JavaScript 'y utiliza
almacenamiento y procesamiento en la nube de Amazon
Web Services (AWS), por lo que es escalable si la demanda
de la plataforma aumenta.

La arquitectura de MatchBall estd compuesta de 7
microservicios: autenticacion, registro, perfil,
administracion de torneos, confirmacion de jornadas,
reesultados y estadisticas.

Para la entrega de este proyecto, MatchBall se implementé
con toda la funcionalidad necesaria para operar en su
totalidad para el torneo del Centro Libanés, el cual cuenta
con mas de 100 jugadores listos para adoptar su uso.

CONCLUSIONES:

El uso de lenguajes de alto nivel y de practicas de desarrollo
adecuadas puede ser de gran utilidad para desarrollar
plataformas complejas y robustas en un periodo de tiempo
limitado.

El tiempo que 100 jugadores y un administrador de un
torneo amateur le dedican a administrar un torneo
manualmente es de aproximadamente 308 horas al afio;
MatchBall tiene el potencial de reducir este tiempo al
automatizar los procesos administrativos.

El crecimiento de MatchBall es llamativo ya que el Centro
Libanés tiene mas de 100 jugadores esperando a utilizar la
plataforma, y hay otros clubes como ContraPared y
PadelZone interesados igualmente.
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