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Resumen

Ante el creciente impacto mediatico de la Férmula 1 en los tltimos meses, junto
al aumento de interés entre un publico cada vez mas joven y digitalizado, surge la idea
de crear un juego de simulacién que resulte atractivo para los aficionados a esta
categoria deportiva. De aqui parte la realizacion de este Trabajo Fin de Grado cuyo
principal objetivo es la creacion de una aplicacion mévil que tenga el Campeonato

Mundial de Féormula 1 como tematica principal.

Para realizar este proyecto, se siguen las distintas etapas del desarrollo de
Software, como son Anélisis, Diseno, Modelado, Implementacion y Pruebas, hasta
obtener un producto final que se adectie a la propuesta original. Esta se basa en crear
un juego de tipo fantasy, con un sistema de ligas y puntos, donde los usuarios pueden
competir entre ellos a través de la formacién de equipos compuestos por pilotos y
escuderias reales de la competicion. Para ello, es necesario transformar los resultados
reales de los grandes premios y trasladarlos a la aplicaciéon desarrollada. Esto se
consigue a través de un sistema complejo de célculo de puntuaciones a partir de los
datos en bruto de la clasificacion y carrera que constituyen cada evento. Ademaés,
también se ofrece a los usuarios diversas estadisticas e informacién sobre cada uno de
los miembros del campeonato, sumado a un sistema de valores que se puede traducir

como la evaluacion del rendimiento de cada piloto y escuderia durante la temporada.
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Abstract

Given the growing media impact of Formula 1 in recent months, along with the
increasing interest of an increasingly young and digitalised public, the idea of creating
a simulation game that is attractive to fans of this sport appears. This is the starting
point for this Final Degree Project, whose main objective is to develop a mobile

application with the Formula 1 World Championship as the main theme.

To carry out this project, it is necessary to follow the different stages of software
development, such as Analysis, Design, Modeling, Implementation and Testing, to
obtain a final product similar to the original proposal. This is based on creating a
fantasy-type game, with a league and points system, where users can compete against
each other by forming teams made up of real drivers and constructors from the
competition. To do this, it is necessary to transform the real results of the Grand Prix
and transfer them to the developed application. This is achieved through a complex
scoring system, which come from the raw qualifying and race data that constitute each
event. In addition, the app provides the users with different statistics and information
for each championship member, and a value system that can be considered as the

performance evaluation of each driver and team during the season.

Keywords:
Android, Java, Flask, REST API, algorithm design, Formula 1.
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Introduccion

En este primer capitulo de la memoria se describen los elementos que han
motivado su realizacion, los objetivos que se querian cubrir, la metodologia utilizada y

la organizacion del resto de capitulos.

1.1. Motivacion

En los 1ltimos meses, el interés por la Férmula 1 ha aumentado
considerablemente entre los aficionados al deporte. Si bien es cierto que se trata de un
espectaculo conocido mundialmente, su popularidad durante la ultima década ha
sufrido algunos altibajos que culminaron con una pérdida de més del 40% de
aficionados. Sin embargo, la combinacién de una serie de factores como la irrupcion de
jovenes talentos, el regreso a la competicion de algunas figuras conocidas, la unién con
el publico gracias al éxito de la serie documental “Formula 1: Drive to Survive”
producida por Netflix, sumado al impacto positivo de la renovacion de imagen en redes
sociales, ha contribuido no sélo a que la Féormula 1 recupere el interés de los aficionados,
sino también a convertirse en un atractivo entre el publico joven y de paises que

anteriormente no tenian tanta cercania con este deporte [1]. En la Figura 1 se puede



observar un grafico que ilustra su crecimiento en plataformas digitales respecto a otras
competiciones deportivas de primer nivel internacional, y que confirma el impacto

positivo de la marca entre un publico mas joven y mas cercano a la tecnologia.
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Figura 1. Crecimiento de la Férmula 1 en plataformas sociales [2]

A su vez, el género de juego fantasy o simulaciéon deportiva, donde los usuarios
pueden formar un equipo virtual y competir entre ellos en funciéon de los resultados
reales de competiciones, es ya popular en otras disciplinas y alberga un gran de ntimero
de jugadores. A pesar de ello, no existe una aplicacion movil de este género dedicada
exclusivamente a la Férmula 1. Por ello, a raiz de dichas circunstancias, surge la idea

de crear un juego fantasy relacionado con este deporte.

1.2. Objetivos

La finalidad de este trabajo es la creacion de un juego de tipo fantasy, con un
sistema de ligas y equipos, y cuya tematica principal es el Campeonato Mundial de
Foéormula 1. Por tanto, el objetivo es desarrollar una aplicacion Android basada en un
modelo cliente-servidor, donde la aplicaciéon movil acttia como interfaz de cara al
usuario, mientras que el almacenamiento y tratamiento de datos se realizan en la parte

del servidor. La comunicacion entre estos dos componentes se lleva a cabo mediante
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una API REST disenada a medida de las funcionalidades de la aplicacién. En cuanto
a la aplicacion, debe incluir las funcionalidades relacionadas con este género de juegos,
cuya explicacion se realizard de forma més detallada en el siguiente apartado. Por
ultimo, cabe destacar que ademés de la creaciéon de la aplicacion y de los objetivos
técnicos, otra de las finalidades que se persiguen con la realizacién de este proyecto es
afianzar conocimientos adquiridos en las distintas asignaturas del presente Grado de

Ingenieria del Software, asi como el aprendizaje de nuevas tecnologias y herramientas.

1.3. Contexto de la aplicacion

Los juegos de deporte de tipo fantasy son espacios donde los usuarios compiten
entre ellos, formando ligas y equipos virtuales que se acaban relacionando con elementos
de competiciones reales, en este caso particular sobre Férmula 1. Como ya se ha
mencionado en la introduccién, este género es popular entre los aficionados al deporte,
en especial en competiciones de futbol donde existen una gran variedad de aplicaciones

que cuentan con cientos de miles de usuarios en nuestro pais.

En el ambito del motor, el nimero de aplicaciones se reduce respecto a otros
deportes. Si bien es cierto que existen juegos con varias competiciones entre las que se
encuentra la Formula 1, no existe hasta el momento ninguna aplicaciéon mévil dedicada
exclusivamente a dicha competicion. Incluso la propia Foérmula 1 ha lanzado
recientemente su propio fantasy en su web, aunque el problema radica en esto ultimo,
no es accesible mediante una aplicacién moévil, lo que reduce drasticamente el niimero
de jugadores que acceden al juego [3]. Es ahi donde surge la oportunidad y la idea en
la que se basa este proyecto, ya que por lo general el piiblico al que se destina este tipo
de aplicaciones es gente joven y habituada a jugar desde su dispositivo moévil, como

ocurren en el resto de juegos similares.
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Una vez anadido el contexto donde se enmarca el proyecto, se procede a explicar
de forma particular como funcionara el mismo. En primer lugar, los usuarios podran
crear ligas o unirse a ligas ya existentes. Cada miembro de la liga podra formar un
equipo para disputar cada evento, dicho equipo podra ser modificado hasta el momento
del inicio del evento, a partir de dicho instante quedara bloqueado. Se considera como
evento la celebracion de un gran premio de Férmula 1 excluyendo entrenamientos, es
decir, solo clasificacion y carrera. Cada piloto y escuderia tendréd asignado un valor o
precio variard en funcién de su rendimiento durante la temporada. Ese valor influye a
la hora de formar los equipos ya que existird un rango maximo de gasto y por tanto,
un usuario no podra elegir pilotos y escuderias cuya combinaciéon de precios supere el
valor limite establecido. Los puntos se repartiran al término de cada evento, momento

en el que se actualizaran las ligas y se reabriran los equipos.

1.4. Metodologia

En este proyecto se sigue una metodologia iterativa basada en Scrum y adaptada
al trabajo de forma individual. Scrum es un marco de trabajo agil que permite la
colaboracién entre grupos de desarrollo, y se caracteriza por el progreso incremental e
iterativo, la gestion y organizaciéon del equipo y el uso de sprints de desarrollo. Gracias
a esto, la metodologia Scrum permite una gran flexibilidad ante los cambios, incentiva
un ambiente de trabajo mas colaborativo y proporciona un producto final de mayor

calidad como resultado de la correcta aplicaciéon de las iteraciones [4].

Tal y como se comenta anteriormente, el proceso se centra en el uso de sprints
o iteraciones que agrupan las diferentes tareas segin las funcionalidades requeridas en
cada momento (ver Figura 2). En este caso, se han seleccionado las fases clasicas del
desarrollo software, las cuales se van ejecutando en orden y de forma iterativa para
cada conjunto de especificaciones, de forma que en cada iteraciéon se desarrollan una

selecciéon de requisitos (por orden de prioridad) hasta completar la aplicaciéon en su
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totalidad. Como el desarrollo es individual, se han programado reuniones con el tutor
cada tres semanas aproximadamente, dependiendo de los avances y de la carga de

trabajo durante ese periodo, para realizar un seguimiento de las tareas realizadas.

Metodologia SCRUM

Reum‘ék

diaria

Sprint de
2a4
semanas

o

Requerimientos del Requerimientos de la
Incremento del producto

producto Backlog iteracion Sprint Backlog

Figura 2. Metodologia Scrum [5]

Entre las fases de trabajo, las etapas de Requisitos, Diseno, Implementacién y
Pruebas son la base de iteracién siguiendo el modelo Scrum descrito previamente.
Asimismo, se veran en detalle los procedimientos seguidos en cada una de estas fases a

lo largo de los capitulos que componen este documento.

1.5. Estructura del documento

La presente memoria del Trabajo Fin de Grado realizado se compone de los

siguientes siete capitulos que se describen a continuacién:

» Capitulo 1. Introduccién. En este primer capitulo se realiza una introduccion
a los contenidos que se abordan en este documento y se explica la motivacién y
los objetivos por los que surge el trabajo, asi como el contexto de la aplicacion.

Ademas, se explica la metodologia escogida para su desarrollo.
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» Capitulo 2. Tecnologia y herramientas. En esta seccién se enumeran y
detallan tanto las tecnologias como las diferentes herramientas utilizadas
durante la elaboracién de este proyecto.

» Capitulo 3. Analisis y especificacion de requisitos. En dicho capitulo se
enumeran los requisitos del sistema, en primer lugar los requisitos funcionales,
y en segundo, los no funcionales. Ademas, se incorporan los casos de uso del
sistema asociados a los requisitos funcionales descritos previamente.

» Capitulo 4. Diseno y modelado. Esta secciéon consta de la explicacion de la
arquitectura sobre la que se basa el sistema, el modelo de datos y sus relaciones
v la descripcién de los algoritmos creados para cumplir con las funcionalidades
requeridas por el juego.

» Capitulo 5. Desarrollo e implementacion. En este apartado se exponen
aspectos relacionados con la etapa de implementacion, tanto del desarrollo de la
aplicacion movil, como del servidor y su despliegue.

» Capitulo 6. Mantenimiento y pruebas. En este capitulo se describen los
procesos y tipos de pruebas escogidos para verificar el correcto funcionamiento
de los elementos del sistema. Ademé&s, de una explicacion de cémo debe
mantenerse el mismo para su correcto funcionamiento.

» Capitulo 7. Conclusiones y lineas futuras. En el ultimo apartado se
exponen los resultados obtenidos tras la realizacion del proyecto, asi como el
aprendizaje fruto del desarrollo del mismo y las dificultades encontradas. Por
ultimo, se incluyen posibles mejoras y lineas futuras con las que continuar el

trabajo realizado.

Ademas de los capitulos enumerados anteriormente, en este documento también
se incluye un resumen de la propia memoria, un indice de contenidos, las referencias

bibliograficas y los apéndices correspondientes a diferentes capitulos.
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Tecnologias y

Herramientas

A continuacién se procede a describir las diferentes tecnologias y herramientas

que se han utilizado para elaborar todos los elementos que componen el actual proyecto.

2.1. Tecnologias

2.1.1. Python

Python es un lenguaje de programacién de alto nivel que aparecié en la época
de los noventa. Se trata de un lenguaje orientado a objetos que también soporta
programacion imperativa y en casos concretos, también funcional. Python es a dia de
hoy uno de los lenguajes mas populares y demandados del mundo y cubre un gran
sector de la industria en diferentes campos como Desarrollo Web, Ciencia de Datos,

Inteligencia Artificial y un largo etcétera [6].
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En este trabajo, se usa para implementar la parte del backend del sistema y su
eleccion viene determinada por la gran cantidad de utilidades que incorpora, desde la

generacién de API REST hasta la gestién de bases de datos.

2.1.2. Flask

Flask es un framework de Python para el desarrollo 4gil
y sencillo de aplicaciones web siguiendo el MVC (Modelo,

Vista, Controlador), uno de los patrones clasicos del desarrollo

software [7]. En el caso de este proyecto, se usa Flask en la

Figura 3. Logo Flask
parte del servidor para el intercambio de peticiones que se
produce entre el propio servidor y los clientes, y se antepone a otros frameworks

similares como Django debido a que es mas 1util y simple para las funcionalidades que

se precisan en este sistema.

2.1.3. MongoDB Atlas y PyMongo

MongoDB es un sistema de base de datos

de cédigo abierto, orientado a documentos y por

tanto, NoSQL. En MongoDB, los documentos
que recogen los datos tienen un estilo similar Figura 4. Logo MongoDB -

Pvython
a JSON.

Por su parte, MongoDB Atlas es la versiéon que ofrece un servicio global alojado
en la nube, facilitando la conexién, la seguridad y la escalabilidad del sistema a través
de la creaciéon de clisteres de bases de datos. Es lo que actualmente se conoce como
Database as a Services (DaaS) y es el motivo principal de la eleccién de este gestor de

base de datos [8].
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PyMongo es la biblioteca que permite conectar MongoDB con una aplicacién
desarrollada en Python. En el caso particular de este proyecto, es fundamental para el

intercambio de datos entre el servidor y el cluster de almacenamiento alojado en Atlas.

2.1.4. Heroku

Heroku es una plataforma de servicios en la nube (PaaS, Platform as a Service)
que se utiliza para alojar servidores y sus configuraciones, escalamiento y la
administracién del mismo. Se trata de uno de los entornos de despliegue mas utilizado
en los tultimos afios gracias a que posee versiéon gratuita, cuenta con contenedores
Dynos, soporta una gran variedad de lenguajes como Node, Ruby, Java, Python, PHP...
[9].

Heroku cuenta con varias formas de desplegar el servidor, una de ellas a través
de Heroku CLI. La interfaz de linea de comandos (CLI) de Heroku permite crear y
administrar aplicaciones directamente desde el terminal. Es una parte esencial del uso
de esta plataforma y ha sido una de las formas de despliegue del software desarrollado

en este proyecto, aunque como se ve a continuacién no ha sido la tnica.

Ademéas de Heroku CLI, Heroku ofrece diversas

y 4

opciones para desplegar aplicaciones. Entre ellas se encuentra

la posibilidad de sincronizar Heroku con un repositorio de

4

hero kU adelante en este mismo capitulo. De esta manera, la

GitHub, otra conocida herramienta que se describe maés

. aplicaciéon que se aloja en dicho repositorio se despliega de
Figura 5. Logo Heroku

forma répida y sencilla sin necesidad de instalaciones extras.

La versatilidad que ofrece para realizar despliegues, sumado a la disponibilidad para

crear servicios gratuitos, ha propiciado su eleccién para alojar el servidor de este

proyecto.
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2.1.5. Java / Android

Al igual que Python, Java es otro de los lenguajes de programaciéon més
extendidos y populares de la actualidad. Se trata de

un lenguaje orientado a objetos, multiplataforma y

—’ |dVd
. .z s 14 R
muy versatil [10]. En relacién a esta ultima St
—
caracteristica, Java es uno de los lenguajes usado
o _ Figura 6. Logo Android - Java
para el desarrollo de aplicaciones Android, y ese es

el motivo de su inclusion en este proyecto.

Android, por su parte, es un sistema operativo orientado a dispositivos méviles
basado en el nicleo Linux. Fue disenado especialmente para dispositivos moéviles con
pantalla tactil y a dia de hoy es, con diferencia, el sistema operativo mas utilizado en
los teléfonos moéviles. Esta es la razén principal por la que se ha elegido Android por
encima de iOS u otros competidores, por su capacidad para llevar la aplicacion a los

usuarios finales [11].

2.1.6. Volley

Volley es una biblioteca HTTP que permite realizar peticiones en Android. Es
una tecnologia que se integra de forma sencilla con cualquier protocolo y que es
compatible con diferente formatos de datos, como textos sin procesar, imagenes y
JSON, siendo este 1ltimo el formato utilizado para el intercambio de informacién entre
el cliente y el servidor de la aplicacién desarrollada. Se ha tomado la decisiéon de incluir
Volley en la aplicacion debido a su facilidad de implementaciéon y la documentacion

presente en la web que facilita su uso [12].

2.2. Herramientas

Una vez descritas qué tecnologias se utilizan en este trabajo, se pasa a describir

otras herramientas auxiliares que son esenciales, tales como entornos de desarrollo,
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elementos para el control de versiones, y especialmente el API que se utiliza para

obtener los datos con los que trabaja el sistema.

2.2.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code es una aplicacién para editar cédigo fuente que fue lanzada
a finales del ano 2015 por Microsoft. Esta herramienta esta disponible en Windows,
Mac y Linux, e incluye caracteristicas como depuracion, sincronizacién con Git, control

de sintaxis, refactorizacién de codigo, etc [13].

La compatibilidad de Visual Studio Code es alta, ya que soporta numerosos
lenguajes de programaciéon tales como C++, C+#, .NET, Visual Basic, F#, Java,
Python, Ruby y PHP. Esta variedad y su simplicidad de uso lo han llevado a
convertirse en uno de los editores méas utilizados en la
actualidad, de hecho atin contintia en desarrollo y todo n

apunta a que se incrementaran sus funcionalidades y a \/isua| Studlo Code

que su popularidad seguird en auge. Figura 7. Logo VS Code

2.2.2. Android Studio

Android Studio es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) basado en ItelliJ
IDEA, que es también otro entorno de programacién centrado en lenguaje Java.
Android Studio es, de forma oficial, el entorno de desarrollo para aplicaciones Android.
Consta de un editor de codigo y de las clasicas herramientas para desarrolladores que
se incluyen de manera habitual en el resto de entornos, pero ademas de eso, cuenta con
un sistema de compilacién basado en Gradle, un emulador para simular las aplicaciones
desarrolladas, integracion con GitHub, herramienta que vera a continuacion,
herramientas de prueba y compatibilidad con Google Cloud Platform. Gracias a estas
caracteristicas, Android Studio se ha consolidado con firmeza como la herramienta

dominadora en su sector y la referencia para sus competidores [14].
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2.2.3. GitHub

GitHub es un servicio creado para alojar coédigo de aplicaciones desarrolladas
por usuarios o empresas. Consta de herramientas de administracion de proyectos,
incluyendo un potente sistema de control de versiones, Git, el cual permite recuperar
versiones antiguas del proyecto, trabajar con varias
ramas de desarrollo simultaneas e integracion
automatica de cambios. De esta forma, Github se

[ ]
ha convertido en el portal principal de gestion y GItHUb
administraciéon para Git, ya que también posibilita Figura 8. Logo GitHub
la colaboracién entre desarrolladores, permitiendo la
creacién tanto de repositorios publicos como privados, e incluye herramientas ttiles
para los usuarios, como por ejemplo una herramienta de revision de cédigo, otra de
anotaciones y comentarios en ficheros, e incluso, una Wiki personalizada para cada

proyecto [15].

2.2.4. Postman

Postman es una herramienta multitarea que surgié como una extensién para
Google Chrome pero que a dia de hoy se ha convertido en una plataforma en si misma
con numerosas funcionalidades para sus usuarios. Entre las multiples tareas que se
pueden realizar en Postman encontramos el testeo de APIs, que es la caracteristica por
la que se incluye en el presente proyecto. Pero demas de las
pruebas, Postman también permite gestionar la API, realizando un

monitoreo y mantenimiento, y también es capaz de generar

documentacién 1util sobre ella [16]. Todo ello basado en los
Figura 9. Logo  conocidos métodos de intercambio de peticiones HT'TP como son

Postman
GET, POST, PUT, DELETE y PATCH.
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2.2.5. Ergast Developer API

Esgarst es una API abierta que ofrece un registro histérico de datos sobre
Formula 1 para fines no comerciales. Ademas de la informacién en bruto que ofrece,
cuenta también con documentacién propia con referencias y ejemplos para realizar
peticiones. Los datos se proporcionan en formato JSON, lo cual facilita la integracién
con la aplicacion desarrollada [17]. Por tanto, pese a ser el recurso menos conocido de
todos los nombrados anteriormente, Ergast Developer API es sin duda una herramienta
imprescindible para el desarrollo de este trabajo, ya que su completitud destaca entre
su escasa competencia, que o bien no ofrecen datos suficientes, o bien sélo disponen de

versiones de pago.
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Analisis y
especificacion de

requisitos

En este capitulo se describen todos los elementos relacionados con el andlisis de
la aplicacion que se pretende desarrollar. Se indican qué requisitos debe cumplir el

sistema y qué casos de uso se han identificado.

3.1. Requisitos funcionales

En este apartado se describen y clasifican los requisitos funcionales fruto del

analisis de las caracteristicas que debe contener el sistema.

3.1.1. Usuario

e RF-USUARIO-1. Un wusuario puede crear una cuenta en la aplicacion

introduciendo sus datos.
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3.1.2.

3.1.3.

RF-USUARIO-2. Un usuario puede iniciar sesién mediante nombre de usuario
y contrasena.
RF-USUARIO-3. Un usuario puede cerrar una sesién previamente iniciada.

RF-USUARIO-4. Un usuario puede modificar los datos de su cuenta.

Liga
RF-LIGA-1. Un jugador puede participar en una liga.

o RF-LIGA-1.1. Un jugador puede crear una nueva liga.

o RF-LIGA-1.2. Un jugador puede unirse a una liga ya existente, a través

de un cédigo de acceso.

RF-LIGA-2. Un jugador puede ver el listado de ligas en las que participa.
RF-LIGA-3. Un jugador puede consultar la clasificaciéon de sus respectivas ligas.
RF-LIGA-4. Los jugadores reciben las puntuaciones correspondientes a su
equipo al término del evento.
RF-LIGA-5. La clasificacién se actualiza atendiendo a los datos y resultados
reales de la competicion, obtenidos de la API.
RF-LIGA-6. Un jugador puede consultar el historial de puntos de cada

participante en las ligas en las que forma parte.

Equipo
RF-EQUIPO-1. Un jugador puede ver la alineacion de su equipo.
RF-EQUIPO-2. Un jugador puede alinear y modificar su equipo para disputar
un evento.
o RF-EQUIPO-2.1. Un jugador puede modificar su equipo seleccionando o
deseleccionando elementos siempre que no supere el saldo maximo limite.
o RF-EQUIPO-2.2. El sistema modificarda el valor de los elementos de

acuerdo a las puntuaciones obtenidas a lo largo de la temporada.
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3.1.4.

3.1.5.

o RF-EQUIPO-2.3. Un jugador puede alinear hasta cinco pilotos y una
escuderia.
o RF-EQUIPO-2.4. Un jugador puede obtener puntos aunque su equipo no
esté completo, siempre que este tenga al menos un elemento.
RF-EQUIPO-3. Un jugador puede formar un equipo diferente en cada una de
sus ligas.
RF-EQUIPO-4. Los equipos permanecen bloqueados durante la disputa real del
evento.
RF-EQUIPO-5. Los equipos se liberan tras la celebracién del evento y la

correspondiente asignacion de puntos y cambios de valores.

Evento

RF-EVENTO-1. Un usuario puede consultar el calendario de eventos de la
temporada.

o RF-EVENTO-1.1. Un wusuario puede conocer qué evento se estd

disputando en el momento actual.

RF-EVENTO-2. Un usuario puede ver las puntuaciones obtenidas por los pilotos
y escuderias en los eventos ya celebrados.
RF-EVENTO-3. Un usuario puede visualizar la informacién principal de cada
evento.
RF-EVENTO-4. El sistema muestra datos e informaciéon personalizada al

usuario sobre cada evento.

Componente

RF-COMPONENTE-1. Un usuario puede consultar el listado de pilotos y de
escuderias.
RF-COMPONENTE-2. Un usuario puede ver las puntuaciones obtenidas por

cada piloto y escuderia en los distintos eventos en los que han participado.
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RF-COMPONENTE-3. Un usuario puede visualizar las estadisticas de cada
piloto y escuderia obtenidas en el juego.

RF-COMPONENTE-4. El sistema muestra datos e informaciéon personalizada
al usuario sobre cada piloto y sobre cada escuderia.

RF-COMPONENTE-5. Cada piloto y escuderia modifica su valor en funcion del

rendimiento obtenido en la celebracién de cada gran premio.

3.2. Requisitos no funcionales

A continuacién se muestra el listado de los requisitos no funcionales, los cuales

se agrupan segun el tipo de requisito.

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

Diseno

RNF-DISENO-1. El sistema debe estar modularizado separando claramente el
backend, frontend y el almacenamiento de datos.

RNF-DISENO-2. La API abierta desde donde se obtiene la informacién y
resultados necesarios sera Ergast.

RNF-DISENO-3. El usuario debe ser capaz de acceder al sistema usando un

dispositivo Android.

Disponibilidad

RNF-DISPONIBILIDAD-1. Los cambios realizados por los usuarios deben
actualizarse en tiempo real.
RNF-DISPONIBILIDAD-2. Las clasificaciones de las ligas, equipos y demés

elementos del juego deben estar siempre disponibles para el usuario.

Implementacién

RNF-IMPLEMENTACION-1. El sistema usard datos reales de escuderias y

pilotos, y dichos datos deben actualizarse durante la temporada.
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o RNF-IMPLEMENTACION-1.1. Los puntos serdn otorgados en base a los
resultados de la clasificacién y la carrera disputada en cada evento.

o RNF-IMPLEMENTACION-1.2. El valor de mercado se modificara y
ajustara al rendimiento de cada piloto y escuderia, teniendo en cuenta
tanto el ultimo evento, como las estadisticas generales y otros factores de

la temporada.

3.2.4. Usabilidad

e RNF-USABILIDAD-1. El sistema es robusto a comportamiento inesperados o
erréneos del usuario, mostrandole la informacién oportuna.
e RNF-USABILIDAD-2. El sistema contard con internacionalizacién para

visualizar la aplicacién tanto en espanol como en inglés.

3.2.5. Seguridad

e RNF-SEGURIDAD-1. El sistema debe velar por la seguridad y privacidad de
los datos de los usuarios.

o RNF-SEGURIDAD-1.1. No se mostraran datos asociados a otros
usuarios, salvo el nombre completo de los participantes de las ligas en
comun.

o RNF-SEGURIDAD-1.2. Las contrasenas se almacenaran de forma

encriptada en la base de datos.

3.3. Casos de uso

Titulo Creacion de cuenta.

Actor Usuario.

N Un usuario crea una cuenta en la aplicaciéon introduciendo
Descripcion
sus datos.

L El usuario debe tener instalada la aplicacion en un
Pre-Condicién

dispositivo Android.
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Post-Condicién El usuario dispondra de una nueva cuenta.

Requisito RF-USUARIO-1

Escenario principal (Secuencia)

1. El sistema muestra la pantalla de carga y la pantalla de inicio de sesion.

2. El usuario pulsa en Crear cuenta.

3. El sistema redirige al usuario a la pantalla con el formulario de creacién de
cuenta.

El usuario introduce sus datos.

El usuario pulsa en el botén Crear cuenta.

El sistema verifica los datos introducidos.

El sistema crea la cuenta a partir de los datos.

®© N> o

El sistema muestra un mensaje de confirmacién.

9. El sistema redirige de nuevo al usuario a la pantalla de inicio de sesion.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

7. El sistema detecta un error en los datos introducidos.
8. El sistema muestra un mensaje de error al usuario e indica el campo
concreto donde se ha producido la incidencia.

9. El sistema conserva los datos introducidos y permanece en la misma

pantalla.
Tabla 1. Caso de uso. Creacién de Cuenta
Titulo Inicio de sesién.
Actor Usuario.
., Un usuario inicia sesion con su nombre de usuario y
Descripcion

contrasena.

. El wusuario debe abrir la aplicacion en un dispositivo
Pre-Condicién

Android.
Post-Condicion El usuario accedera a su cuenta.
Requisito RF-USUARIO-2

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario abre la aplicacion en su dispositivo Android.

El sistema muestra la pantalla de carga y la pantalla de inicio de sesion.
El usuario introduce su usuario y contrasefa.

El usuario pulsa en el botén Iniciar sesién.

El sistema verifica los datos introducidos.

S v N

El sistema redirige al usuario a la pantalla con el menu principal.
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Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

6. El sistema detecta un error en los datos introducidos.

7. El sistema muestra un mensaje de error al usuario e indica el campo
concreto donde se ha producido la incidencia.

8. El sistema conserva los datos introducidos y permanece en la misma

pantalla.
Tabla 2. Caso de uso. Inicio de sesion
Titulo Cierre de sesion.
Actor Usuario.
Descripcién Un usuario cierra su sesiéon previamente iniciada.

Pre-Condicion

El usuario debe tener iniciada su sesién.

Post-Condicion

La sesién del usuario se cerrara.

Requisito

RF-USUARIO-3

Escenario principal (Secuencia)

S W=

El usuario se coloca en cualquiera de las pantallas de la aplicacion.
El usuario pulsa en el icono de cerrar sesion en la barra superior.
El sistema cierra la sesion del usuario.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de inicio de sesion.

Tabla 3. Caso de uso. Cierre de sesion

Titulo

Modificacion de datos del usuario.

Actor

Usuario.

Descripcion

Un usuario modifica los datos de su cuenta.

Pre-Condicion

El usuario debe encontrarse en la pantalla del menu

principal.

Post-Condicion

Los datos del usuario seran modificados.

Requisito

RF-USUARIO-4

Escenario principal (Secuencia)

S W=

El usuario pulsa en el icono de su cuenta en la barra superior.
El sistema muestra la pantalla con los datos de su cuenta.

El usuario modifica sus datos.

El usuario pulsa en el botén Actualizar.

El sistema verifica los datos introducidos.
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6. El sistema actualiza el perfil del usuario.
7. El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

8. El sistema redirige de nuevo al usuario a la pantalla de menu.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

6. El sistema detecta un error en los datos introducidos.

7. El sistema muestra un mensaje de error al usuario e indica el campo
concreto donde se ha producido la incidencia.

8. El sistema conserva los datos introducidos y permanece en la misma

pantalla.

Tabla 4. Caso de uso. Modificacion de datos del usuario

Titulo Creacion de liga.
Actor Usuario.
Descripcion Un usuario crea una nueva liga.

.. El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al
Pre-Condicién . i
sistema y encontrarse en la pantalla de ligas.

Post-Condicion El usuario creara la liga.

Requisito RF-LIGA-1.1

Escenario principal (Secuencia)

El usuario pulsa en el botén Anadir liga.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de anadir liga.
El usuario introduce los datos de la nueva liga.

El usuario pulsa en el botén Crear liga.

El sistema verifica los datos introducidos.

El sistema crea una nueva liga.

El sistema muestra un mensaje de confirmacién.

® NS oA W

El sistema redirige de nuevo al usuario a la pantalla de ligas.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

5. El sistema detecta un error en los datos introducidos.
6. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.
7. El sistema conserva los datos introducidos y permanece en la misma

pantalla.

Tabla 5. Caso de uso. Creacion de liga
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Titulo Unioén a liga.
Actor Usuario.
Descripcion Un usuario se une a una liga ya existente.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en la pantalla de ligas.

Post-Condicion

El usuario se unira a la liga.

Requisito

RF-LIGA-1.2

Escenario principal (Secuencia)

® N oA W

El usuario pulsa en el botén Anadir liga.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de anadir liga.

El usuario introduce el cédigo de la liga.

El usuario pulsa en el boton Unirme.

El sistema verifica los datos introducidos.

El sistema crea anade al usuario como participante de la liga.
El sistema muestra un mensaje de confirmacién.

El sistema redirige de nuevo al usuario a la pantalla de ligas.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

5. El sistema detecta un error en el cédigo introducido.

6. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.

7. El sistema conserva los datos introducidos y permanece en la misma

pantalla.
Tabla 6. Caso de uso. Unién a liga
Titulo Listado de ligas.
Actor Usuario.
., El sistema muestra el listado de ligas en las que participa el
Descripcion

usuario.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en la pantalla de ment.

Post-Condicion

El usuario observara el listado.

Requisito

RF-LIGA-2

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa en el botén Ligas en el menu principal.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla Ligas.

3. El sistema despliega un listado con las ligas en las que participa el usuario.
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Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

3. El sistema no muestra nada si el usuario no pertenece a ninguna liga.

Tabla 7. Caso de uso. Listado de ligas

Titulo Clasificacion de liga.
Actor Usuario.

N El usuario consulta la clasificacion de una liga en la que
Descripcion

participa.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en la pantalla de ligas.

Post-Condicién

El usuario observara la clasificacién.

Requisito

RF-LIGA-3

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa sobre una de las ligas que aparecen en el listado.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla de la liga seleccionada.

3. El sistema muestra un listado con los participantes de la liga y sus

respectivas puntuaciones.

Tabla 8. Caso de uso. Clasificacion de liga

Titulo Historial de puntos de participante.
Actor Usuario.

., El usuario consulta el historial de puntos de un participante
Descripcion

en una de las ligas.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en la pantalla de ligas.

Post-Condicion

El usuario observaré el historial.

Requisito

RF-LIGA-6

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa sobre una de las ligas en las que participa.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla de la liga seleccionada.

El sistema muestra un listado con los participantes de la liga y sus

respectivas puntuaciones totales.

El usuario pulsa sobre alguno de los participantes de la liga.

5. El sistema redirige al usuario a la pantalla de puntos.
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6. El sistema muestra un listado con las rondas disputadas hasta el momento y

la puntuacion del participante seleccionado en cada uno de esos eventos.

Tabla 9. Caso de uso. Historial de puntos del participante

Titulo Equipo.
Actor Usuario.
Descripcion El usuario puede ver la alineacién de su equipo en una liga.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en la pantalla de ligas.

Post-Condicién

El usuario observara su equipo.

Requisito

RF-EQUIPO-1, RF-EQUIPO-3

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa sobre una de las ligas en las que participa.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla de la liga seleccionada.

3. El sistema muestra un listado con los participantes de la liga y sus

respectivas puntuaciones totales.

El usuario pulsa sobre el botén Mi equipo.

5. El sistema redirige al usuario a la pantalla de equipo.

6. El sistema muestra la alineacién del equipo del usuario para esa liga

seleccionada y el valor del mismo.

Tabla 10. Caso de uso. Equipo

Titulo Fichaje miembro de equipo.
Actor Usuario.
Descripciéon El usuario puede alinear y modificar el equipo.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en una de sus ligas.

Post-Condicion

El usuario fichara un nuevo miembro.

Requisito

RF-EQUIPO-2, RF-EQUIPO-4

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa sobre el boton Mi equipo.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla de equipo.

3. El sistema muestra la alineacién del equipo del usuario para esa liga

seleccionada y el valor del mismo.

4. El usuario pulsa en un hueco libre de su plantilla.
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El sistema redirige al usuario a la pantalla de pilotos o escuderias.

El usuario pulsa en el botén Fichar sobre el piloto o escuderia que desea
alinear.

El sistema verifica el fichaje.

El sistema anade el nuevo piloto o escuderia al equipo y actualiza su valor.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de su equipo.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

7.

8.
9.

El sistema detecta que el equipo esta completo o que se supera el limite de
dinero.
El sistema muestra un mensaje informativo al usuario.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de su equipo.

Escenario alternativo 2 (Secuencia alternativa 2)

7. El sistema muestra bloqueados los miembros del equipo durante la disputa
de un gran premio y no se puede fichar.
Tabla 11. Caso de uso. Fichaje miembro de equipo
Titulo Venta miembro de equipo.
Actor Usuario.
Descripcién El usuario puede vender y modificar el equipo.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en una de sus ligas.

Post-Condicién El usuario vendera un miembro de su equipo.

Requisito RF-EQUIPO-2, RF-EQUIPO-4

Escenario principal (Secuencia)

1.
2.
3.

4.
D.
6.

El usuario pulsa sobre el botén Mi equipo.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de equipo.

El sistema muestra la alineaciéon del equipo del usuario para esa liga
seleccionada y el valor del mismo.

El usuario pulsa en el boton Vender de alguno de los miembros de su equipo.
El sistema elimina el piloto o escuderia del equipo del usuario.

El sistema actualiza los componentes del equipo y su valor.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

4.

El sistema muestra un equipo vacio y por tanto no deja vender.

Escenario alternativo 2 (Secuencia alternativa 2)
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4. El sistema muestra bloqueados los miembros del equipo durante la disputa

de un gran premio y no se puede vender.

Tabla 12. Caso de uso. Venta miembro de equipo

Titulo Calendario de eventos.
Actor Usuario.
Descripcion El usuario puede ver el calendario de grandes premios.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en el menu principal.

Post-Condicién

El usuario veré el calendario.

Requisito

RF-EVENTO-1

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa en el botén Eventos en el mentd principal.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla Eventos.

3. El sistema despliega un listado con los grandes premios de toda la

temporada.
Tabla 13. Caso de uso. Calendario de eventos
Titulo Puntuaciones de eventos.
Actor Usuario.
., El usuario puede ver los resultados de las puntuaciones de
Descripcion

los eventos ya celebrados.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en la pantalla de eventos.

Post-Condicion

Fl usuario visualizara los resultados.

Requisito

RF-EVENTO-2

Escenario principal (Secuencia)

Sl W=

El usuario pulsa sobre uno de los grandes premios del listado de eventos.
El sistema redirige al usuario a la pantalla de ese evento.

El usuario pulsa sobre el botén Puntuaciones.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de puntuaciones.

El sistema lista los resultados del gran premio con los puntos obtenidos por

cada una de las escuderias y pilotos que participaron.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)
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5. El sistema no muestra resultados si el evento atin no se ha disputado.

Tabla 14. Caso de uso. Puntuaciones de eventos

Titulo Visualizar evento.
Actor Usuario.

N El usuario puede ver la informacién del evento y datos
Descripcion

personalizados sobre el mismo.

Pre-Condicién

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en el menu principal.

Post-Condicion

El usuario visualizard la informacién del evento.

Requisito

RF-EVENTO-3, RF-EVENTO-4

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa en el botén Eventos en el ment principal.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla Eventos.

3. El sistema despliega un listado con los grandes premios de toda la

temporada.

El usuario pulsa sobre uno de los grandes premios del listado de eventos.

5. El sistema redirige al usuario a la pantalla de ese evento.

6. El sistema muestra la informacién acerca del gran premio, datos y

estadisticas personalizadas y aleatorias sobre el evento.

Tabla 15. Caso de uso. Visualizar evento

Titulo Listado de pilotos y escuderias
Actor Usuario.

., El usuario puede consultar el listado de pilotos y escuderias
Descripcion

que compiten durante la temporada.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en el ment principal.

Post-Condicion

El usuario vera el listado de pilotos o escuderias.

Requisito

RF-COMPONENTE-1

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa en el botén Pilotos o Escuderias en el ment principal.

2. El sistema redirige al usuario a la pantalla Pilotos o Escuderias.
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3. El sistema despliega un listado con los Pilotos o Escuderias que forman la

parrilla.
Tabla 16. Caso de uso. Lisado de pilotos y escuderias
Titulo Puntuaciones de pilotos y escuderias.
Actor Usuario.
L. El usuario puede ver los resultados de las puntuaciones de
Descripcion

los pilotos y escuderias en eventos ya celebrados.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en la pantalla de pilotos o escuderias.

Post-Condicion

El usuario visualizaré los resultados.

Requisito

RF-COMPONENTE-2

Escenario principal (Secuencia)

1. El usuario pulsa sobre uno de los grandes premios del listado de

componentes.

A

El sistema redirige al usuario a la pantalla de ese componente.
El usuario pulsa sobre el botén Puntuaciones.
El sistema redirige al usuario a la pantalla de puntuaciones.

El sistema lista los resultados del piloto o la escuderia en cada uno de los

eventos en los que ha participado.

Escenario alternativo (Secuencia alternativa)

5. El sistema no muestra resultados si el piloto o escuderia no ha participado

en ningin evento hasta la fecha.

Tabla 17. Caso de uso. Puntuaciones de pilotos y escuderias

Titulo Visualizar piloto y escuderia.
Actor Usuario.

N El usuario puede ver la informacién del piloto o escuderia y
Descripcion

datos personalizados sobre el mismo.

Pre-Condicion

El usuario debe haberse conectado de forma exitosa al

sistema y encontrarse en el menu principal.

Post-Condicion

El usuario visualizara la informaciéon del componente.

Requisito

RF-COMPONENTE-3, RF-COMPONENTE-4

Escenario principal (Secuencia)
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El usuario pulsa en el botén Pilotos o Escuderias en el ment principal.

El sistema redirige al usuario a la pantalla Pilotos o Escuderias.

El sistema despliega un listado con los Pilotos o Escuderias que forman la
parrilla.

El usuario pulsa sobre uno de los componentes del listado.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de ese componente.

El sistema muestra la informacion acerca del piloto o escuderia, datos y

estadisticas personalizadas y aleatorias sobre el mismo.

Tabla 18. Caso de uso. Visualizar piloto y escuderia
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Diseno y
modelado del

sistema

Una vez detallado el andlisis y la obtencion de los requisitos, se procede a
explicar la arquitectura y modelado del sistema, exponiendo los motivos que han llevado

a tomar cada una de las decisiones de diseno.

4.1. Arquitectura de la aplicacién

Tras estudiar las diferentes funcionalidades que deberia tener la aplicacién, se
ha elegido una arquitectura cliente-servidor, debido a que se trata de un modelo de
diseno que permite separar la légica de la aplicacion y la gestion de los datos, que se
ejecuta en la parte servidora, de la interaccién del usuario con la aplicacién, que se
realiza desde el lado del cliente. A su vez, esta arquitectura permite conectar varios

dispositivos (clientes) de forma simultdnea a los servicios ofrecidos, caracteristica
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imprescindible para poder implementar las funcionalidades que se pretenden

desarrollar.

La imagen que aparece en la Figura 10 representa la arquitectura final del
sistema y las relaciones entre cada componente, incluyendo la aplicaciéon mévil (que se
corresponde con el cliente), el servidor y el sistema de almacenamiento de datos, ademas

de las tecnologias que implementan cada parte.

APLICACION MOVIL SERVIDOR

= ¢ APT @
android Java v Flask >

Ergast
MODELO

v All e
CONTROLADOR \ | FITIIT L)

mongoDB

Atlas

USUARIOS

Figura 10. Diagrama de arquitectura

4.1.1. Servidor

El servidor estd desarrollado en Python y contiene las principales
funcionalidades logicas de la aplicacién, como son los algoritmos para el calculo de
puntos y para las modificaciones de los valores asignados a los componentes. Ademas,
realiza la funcién de intermediario entre la base de datos y las aplicaciéon movil a través
de una API REST propia. Para el desarrollo de la API se hace uso del framework

Flask, que agiliza la creacion de la aplicacion que contiene los métodos del servicio web.
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Los datos en bruto de los resultados de las competiciones los obtiene el servidor
mediante consultas a la API REST de Ergast. Tras la recepcién de los datos en formato
JSON, la informacién se procesa en el propio servidor antes de actualizar resultados en

base de datos.

En cuanto al alojamiento, el servidor se encuentra en la plataforma Heroku, con
ello se consigue que esté activo de forma constante, y por ende, disponible para

comunicarse con los distintos dispositivos de los usuarios.

4.1.2. Cliente

La parte del cliente esta compuesta por una aplicacién desarrollada en Android
que sera utilizada desde los dispositivos moéviles de los usuarios. La aplicaciéon recoge
los datos tanto del propio servidor como también de la API Ergast, dependiendo de la
finalidad de uso de dicha informaciéon. Por un lado, todos los datos referentes a los
usuarios, ligas, puntuaciones y demas informacion que se alberga en la base de datos
se demandan a través de los puntos de acceso que ofrece el servidor alojado en Heroku.
Por otro lado, la informacién referente a estadisticas y datos aleatorios que se ofrecen
como funcionalidad en la aplicacién se recogen directamente de Ergast, debido a que
su procesamiento es menor y puede realizarse directamente en el cliente sin necesidad
de que el servidor actie como intermediario, ya que esto ultimo podria causar que se

ralentice la llegada de la informacién hasta el usuario.

Dentro del propio cliente se utiliza otro patron de arquitectura, el Modelo-Vista-
Controlador (MVC), incluido para facilitar y formalizar el desarrollo de la aplicacion
movil. El funcionamiento de este estilo de arquitectura es el que se describe a
continuacion: la parte del Modelo contiene la representacion de los datos que se
manejan en el sistema, aunque en este caso no incluye los mecanismos de persistencia
del modelo de datos ya que de esa tarea se encarga el servidor. La Vista se corresponde

con la interfaz de usuario, que muestra la informacién a los usuarios de la aplicacion e
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incluye la interacciéon con los mismos. Finalmente, el Controlador actiia como
componente intermediario entre el Modelo y la Vista gestionando el traspaso de
informacion entre ambos y ejecutando las operaciones logicas necesarias, siendo
necesario incluir en esta parte las comunicaciones y el intercambio de informacién con

el servidor [18].

4.1.3. Almacenamiento de datos

Para finalizar con la arquitectura, se cuenta con un cloud en la plataforma
MongoDB Atlas destinado al almacenamiento de datos de nuestro sistema. El
funcionamiento de Atlas es similar al de una base de datos en MongoDB, pero con la
diferencia de que las colecciones se encuentran alojadas en la nube. La decisiéon de
combinar dos tecnologias como Flask y MongoDB surge de que en ambas partes se
opera con un formato de datos similar a JSON y esto simplifica el poder trabajar con
el modelo de datos sin necesidad de crear clases, mapeos complejos u otro subpatrén

de arquitectura en la parte del servidor.

4.2. Modelado de datos

Para el modelo de datos se han disenado un total de nueve tipos de componentes
con sus atributos correspondientes. Este diseno se utiliza tanto en la parte del Modelo
en el patron MVC del cliente como también en las colecciones de documentos de la
base de datos. Aunque el almacenamiento de datos no es relacional, existe una
persistencia completa entre las tablas (colecciones) de la base de datos en Mongo y las
clases Java de la aplicacién en Android, respetando la totalidad de los atributos y las

relaciones entre elementos.

Por otro lado, también se han disenado los métodos necesarios para satisfacer

las funcionalidades del sistema. Estos procedimientos o funciones se encuentran en su
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mayoria dentro de los controladores del MVC, debido a que es en dichos componentes

donde se produce la interacciéon entre aplicacion y servidor.
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Figura 11. Diagrama de clases

Cada clase contiene los atributos y las relaciones necesarias para cumplir con el
desarrollo de funcionalidades del juego. A continuacién se procede a describir

brevemente cada uno de los elementos del modelo de datos.
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4.2.1. Usuario

Los usuarios se corresponden con los jugadores de la aplicacion, los cuales pueden
registrarse, iniciar sesién, participar en ligas, etc. En cada usuario se almacena la

informacién del perfil, teniendo en cuenta siempre que la contrasena debe estar cifrada.

4.2.2. Piloto

La clase Piloto extiende de la interfaz Componente y representa a los pilotos
que componen el campeonato de Férmula 1. De cada uno de ellos se almacena la tanto
la informacién acerca del piloto como los datos referentes al juego, los cuales se van
actualizando con el paso del tiempo. Ademés, anaden las funciones para extraer

estadisticas personalizadas para cada uno de ellos.

4.2.3. Escuderia

Escuderia es otro elemento similar a Piloto pero representando en este caso a
los equipos de la competicion real. Contiene atributos y métodos similares a los de la
clase Piloto, ya que a efectos del juego ambos tienen una funcionalidad practicamente
idéntica, de ahi de la existencia de la interfaz Componente para que se puedan
referenciar ambas clases a la vez cuando sea necesario. Para simplificar un poco el
diagrama de clases se han obviado algunos métodos privados de generaciéon de datos

aleatorios en Escuderia, ya que son similares a los que si aparecen en Piloto.

4.2.4. Liga

La clase Liga representa las competiciones que se crean los usuarios para jugar
entre ellos. Contiene el nombre, la descripcion de la liga y el cdédigo de acceso para

nuevos usuarios, ademéas del conjunto de participantes que pertenecen a cada liga.
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4.2.5. Equipo

Un equipo es una formacién o alineacién de componentes que pertenece a un
usuario en una determinada liga. Es importante diferenciar este elemento de una
escuderia, ya que en ocasiones podria llevar a confusién al hablar de “equipo” en ambas
situaciones. Por tanto, un EqQuipo se relaciona con una Escuderia, con cinco elementos
de la clase Piloto y con el Participante al que pertenece, y contiene los métodos

necesarios para su modificacion, calculo de valor total y deméas funcionalidades.

4.2.6. Participante

Participante es una clase que hace de intermediaria entre los usuarios y las
ligas. Representa la participacién de un usuario en una liga con un equipo concreto. A
su vez, también almacena la puntuacién actual que lleva dicho participante en la liga,

la cual que se va actualizando al término de cada evento celebrado.

4.2.7. Evento

Cada Evento representa un Gran Premio del campeonato y en él se recoge
informacion acerca de dicho evento. También se controla en todo momento el evento
actual, es decir, el préximo Gran Premio que se va a celebrar o que ya se esta
celebrando, ademés de la fecha exacta en la que se debe bloquear la formacién de

equipos antes del comienzo del mismo.

4.2.8. Registro

Registro es una tabla intermedia cuya finalidad es almacenar el historial de
puntos de los participantes en cada evento, ya que la clase Participante sélo tiene
constancia del total de puntos en el momento actual pero no de cémo se han ido

consiguiendo.
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4.2.9. Puntuacion

Por dltimo, Puntuacion es otra clase similar a Registro, sélo que ésta hace de
intermediaria entre los eventos y los componentes. Al igual que en el caso anterior, se
utiliza para almacenar la secuencia de puntuaciones de pilotos y escuderias en cada uno

de los eventos ya celebrados.

4.3. Sistema de puntuacién y cambios de valor

En la aplicacién existen dos funcionalidades que destacan por encima del resto,
como son el sistema de puntuacion y el sistema de cambios de valor. Esto se debe a
que son dos mecanismos cruciales para el desarrollo, tanto por su trascendencia en
cuanto al trascurso del juego, como por su importancia a la hora de disefiar y programar
sus algoritmos. Por ello, se procede a explicar detalladamente en qué consiste cada uno

de estos procedimientos que encabezan la légica de la aplicacion.

4.3.1. Sistema de puntuacion

Para el correcto funcionamiento del juego es esencial trasladar los resultados
reales de la competicion a puntuaciones ficticias en la aplicacién. Como consecuencia,
es necesario el disefio de un algoritmo que sea capaz de convertir los datos en bruto del
evento en puntos que puedan ser asignados a los pilotos y escuderias, y por ende
también a los participantes de las ligas. Para hacer posible esta transformacién, se han
seleccionado una serie de criterios que asignan puntos en funcién de los resultados
extraidos de la API externa. Esos datos sin procesar que se extraen desde Ergast se
corresponden con la parrilla de clasificacion celebrada el sdbado, el resultado de la
carrera disputada el domingo (ambos son dos listados en bruto con un orden desde la
primera hasta la vigésima posiciéon de parrilla) y el resultado de la vuelta répida.

Ademas, para determinar los puntos no solo se tiene en cuenta el orden, sino que
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también es necesario procesar esos resultados para obtener otros criterios de puntuacion

a partir de ellos.

Por otra parte, no sélo es necesario tener claro cuales son los criterios de
puntuacion, sino también determinar cudntos puntos se deben otorgar en cada caso
para que el sistema de puntuacion sea justo y se mantenga la competitividad y la

igualdad en las ligas durante el trascurso de la temporada.

Como resultado del anélisis de todos los factores y criterios de calificacién, y
partiendo de la informacién en bruto que se obtiene de la API Ergast, se ha disenado
sistema de puntuaciéon que aparece en las siguientes tablas. Estos valores se han
refinado durante el desarrollo del proyecto y pruebas sobre las puntuaciones que se

iban consiguiendo conforme ocurrian los eventos.

CLASIFICACION
POSICION PILOTO ESCUDERIA
1° 40 20
20 38 19
30 36 18
40 34 17
52 32 16
6° 30 15
7° 28 14
8° 26 13
90 24 12
10° 22 11
11° 20 10
120 18 9
139 16 8
14° 14 7
159 12 6
16° 10 5
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17° 8 4
18° 6 3
19° 4 2
20° 2 1
Tabla 19. Sistema de puntuacion. Clasificacion
CARRERA
POSICION PILOTO ESCUDERIA
1° 60 40
2° 55 38
3° 50 36
4° 45 34
5° 40 32
6° 36 30
7° 32 28
8° 28 26
9° 24 24
10° 21 22
11° 18 20
12° 15 18
13° 12 16
14° 10 14
15° 8 12
16° 6 10
17° 4 8
18° 3 6
19° 2 4
20° 1 2
Tabla 20. Sistema de puntuacién. Carrera
BONUS PILOTOS
BATIR COMPANERO DE EQUIPO
Entre 1 y 3 posiciones +3
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Entre 4 y 7 posiciones +6
Entre 8 y 11 posiciones +9
Entre 12 y 20 posiciones +12

ADELANTAMIENTOS
Por cada posicién ganada +2
EXTRAS
Descalificacion -10
Finalizar sin ser doblado +5
Vuelta rapida +10

Tabla 21. Sistema de puntuacién. Bonus pilotos

BONUS ESCUDERIAS

COMPLETAR CARRERA

Un coche +5
Dos coches +15
EXTRAS
Descalificacién -9
Vuelta rapida +10

Tabla 22. Sistema de puntuacién. Bonus escuderias

4.3.2. Cambios de valor

El valor de un piloto o escuderia tiene una doble finalidad dentro del juego. Por
un lado, el valor actia como precio a la hora de fichar a un nuevo integrante para el
equipo, siendo un elemento clave en la formacién de la plantilla ya que como se indica
en los requisitos se dispone de un rango limitado de precio. Pero por otro lado, el valor
es un indicativo del rendimiento del piloto o escuderia durante la temporada, es el

equivalente a una puntuacién numérica que evalda el trabajo real realizado en la pista

y la productividad en cuanto a puntos de dicho componente.

Tras la celebracion de cada evento, es necesario realizar modificaciones en los

valores de los pilotos y escuderias en funcién de su puntuacion obtenida. Pero este no
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debe ser el Unico criterio a seguir, ya que una sola actuacién no puede influir
drasticamente en el valor del componente, es necesario hacer un estudio de la evolucién

de las puntuaciones del mismo y valorar como de importante debe ser su modificacion.

Por tanto, para implementar el sistema de cambios de valor es necesario disenar
un algoritmo que tenga en cuenta diferentes factores de puntuaciéon que puedan formar
un sistema justo. Esas variables son la puntuacién media del componente durante la
temporada, la nueva puntuacion obtenida en el evento actual, la ultima puntuacién
correspondiente al anterior gran premio y el valor actual del componente. Ademas,
también hay que considerar el maximo de puntos posibles que puede obtener un
componente en caso de hacer un gran premio perfecto. Como el sistema de puntuaciéon

diferencia entre pilotos y escuderias, el valor maximo es diferente para cada caso.

Una vez formalizadas las variables que deben tenerse en cuenta, el calculo de la
modificacion del valor no es trivial. Hay que obtener nuevas variables como la diferencia
de puntos que ha obtenido el componente en este evento respecto a su media de la
temporada, para evaluar si estd por encima o por debajo de su rendimiento actual.
También hay que calcular la diferencia de puntuacion en relacién al anterior evento,
para estimar si se trata de un posible cambio de tendencia en la puntuacién o de un
hecho aislado. Y con la combinacion de ambas se obtiene la diferencia de rendimiento

en el evento actual respecto a la competicion en general.

e Diferencia respecto al ultimo evento (Diferencia ultima) = Nueva puntuaciéon —
Ultima puntuacién

e Diferencia respecto a la media de la temporada (Diferencia media) = Nueva
puntuacién — Media

e Diferencia respecto al rendimiento general (Diferencia) = (Diferencia ultima *
0,3 + Diferencia media * 0,7) / 10

e Ajuste = 2 - (Nueva puntuacién / Méximos puntos posibles)
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e Porcentaje = (100 4 Diferencia * Ajuste) / 100

Tras realizar los ajustes necesarios, se obtiene un porcentaje que es el indicativo
de si el piloto o la escuderia estd por encima o por debajo de su rendimiento (indicado
sobre 100) y por tanto hay que realizar una subida o bajada de valor. Para ello, la
diferencia de valor, que puede ser un incremento o una disminucién (cantidad positiva
o negativa), se calcula aplicando el porcentaje al valor actual del componente. Aunque
la cosa no queda ahi, también se establece un rango minimo y maximo de modificacién

para que no haya grandes fluctuaciones.

e Si porcentaje > 100 :

Diferencia de valor = MIN(Valor actual * Porcentaje - Valor actual, 3)

e Si porcentaje < 100 :

Diferencia de valor = MAX(Valor actual * Porcentaje - Valor actual, -3)

Finalmente, para obtener un algoritmo atin més justo y complejo, se aplica un
segundo ajuste antes de corregir el valor del componente. En esta ocasion se valora el
valor actual que tiene el piloto o la escuderia para distinguir tres casos especiales. Si el
componente ya se encuentra en un valor de precio muy bajo y debe perder ain mas
valor, este descenso sera inferior que para el resto de componentes. De igual forma, si
el componente tiene un valor que roza maximos y debe seguir incrementandose, esta
subida también serd controlada mediante una reduccién. Sin embargo, en el caso
inverso a la primera opcién, las subidas de valor de los componentes que estan en
precios minimos serd aun maéas notoria, con el fin de ayudar a la competitividad en el
juego. Los valores pueden oscilar entre un rango con limite inferior y superior fijo,

situado entre 5 y 35.

e Rango de valores : [5M — 35M]
e (aso general :

Nuevo valor = Valor actual + Diferencia de valor
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Rango [5M-10M] en caso de bajada :

Nuevo valor = Valor actual + Diferencia de valor * 0,6
Rango [5>M-10M] en caso de subida :

Nuevo valor = Valor actual + Diferencia de valor * 1,4
Rango [30M-35M] en caso de subida :

Nuevo valor = Valor actual + Diferencia de valor * 0,4
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Desarrollo e

Implementacion

En este capitulo se explica cémo se ha desarrollado el sistema desde cero,
describiendo los procedimientos que se han seguido y los mecanismos de
implementacién. Los contenidos se dividen en apartados siguiendo las iteraciones que
se han realizado, incluyendo capturas de ciertas partes del cédigo, que no son mas que
una pequena demostracion del desarrollo. En cuanto a las funcionalidades que se van
a explicar, todas han seguido una misma secuencia de implementacion, comenzando
por el disefio de la interfaz de usuario en Android Studio, en caso de que esta sea
necesaria, seguido de la programacion de la funcionalidad en si misma, y finalizando
con su integracion con el resto de componentes, ya sean del propio cliente o del servidor.
Adicionalmente en cada iteraciéon se han realizado las pruebas oportunas para
comprobar su correccion, pero éstas se detallardn en profundidad en el siguiente

capitulo.
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5.1. Iniciacion del proyecto

Antes de comenzar con el desarrollo de las funcionalidades especificadas en los
requisitos, se han creado e inicializado todos los componentes que forman la

arquitectura del sistema.

5.1.1 Creacion del proyecto cliente y proyecto servidor

En primer lugar, se han creado los respectivos proyectos en Android Studio y

en Visual Studio Code para la parte de la aplicacién y del servidor.

Por un lado, en Android Studio se ha iniciado un proyecto desde cero con una
version 31 del SDK (Kit de desarrollo de software que genera un conjunto de
herramientas ttiles para la programacién), aunque como version minima se ha
establecido la 21 para lograr una mayor compatibilidad con los dispositivos de los
usuarios. Una vez iniciado el proyecto, se han creado los paquetes correspondientes
para implementar el Modelo-Vista-Controlador que se iran completando mas adelante.
(en la Figura 12 se aprecia el resultado final). Sin embargo, en el caso de las clases del
Modelo, si que se han implementado en este instante, porque ya se tiene constancia del
namero de clases y sus atributos gracias al analisis y modelado que se ha realizado

anteriormente.

Por otro lado, en paralelo con la actividad anterior, se ha creado un proyecto
Python en Visual Studio Code para el desarrollo del servidor (ver Figura 13). En él se
encuentra la clase principal del servidor, que es app.py, y se han instalado las
bibliotecas necesarias para la programacion de la parte servidora, como son Flask, bson,

request, PyMongo, jsonify, etc.
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 SERVIDOR
~ sIC
> _pycache__
app.py
scheduler.py
test.py
v venv

~ Lib\ site-packages

setuptools
setuptools-51.1.0.dist-info
wheel

wheel-0

>
>
>
>
>
>
>
>
>

_virtualenv
_virtualenv.py
edence.pth
Lpy

virtualenv

pyvenv.cfg

Figura 12. Desarrollo. Figura 13. Desarrollo.
Proyecto Android Proyecto Python

5.1.2. Base de datos

En tercer lugar, se ha creado un cluster gratuito de Amazon Web Services
(AWS) en MongoDB Atlas alojado en la regién de Irlanda. En su interior, se ha
formado una base de datos fantasy donde se encuentran las colecciones con los
documentos de datos. En el caso de Pilotos, Escuderias y Eventos, se han
inicializado los documentos con la informacién béasica referente a cada componente,
quedando asi un registro para cada piloto, escuderia y evento. El resto se colecciones

se inicializan vacias a la espera de la generacién de datos posterior.

Posteriormente , se ha conectado la aplicaciéon del servidor con la base de datos
a través de MongoClient de la biblioteca PyMongo y de la URL proporcionada por

Atlas donde se aloja la base de datos tal y como se ve en la Figura 14.
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app = Flask{__name_ )

url_mongo_atl: on )+5 :" + os.environ['P
client = p nt(url mongo atlas)
mongo = client.get database(fan )

Figura 14. Desarrollo. Inicializacion PyMongo

5.1.3. Peticiones con Volley

Como se ha comentado en la descripciéon de las tecnologias, las peticiones entre
cliente y servidor se realizan a través de Volley. Esta biblioteca se ha afiadido como
dependencia al proyecto en Android Studio y se utiliza en cada uno de los intercambios

de informacion entre la aplicacién y la API REST, ya sea la propia o la de Ergast.

El uso de Volley una caracteristica comtn para todos los métodos que realizan
peticiones desde la aplicacién, en concreto desde las clases controladoras del MV C. Por
ello, a continuaciéon se procede a explicar como se realiza una peticiéon usando esta
biblioteca, y de aqui en adelante, cuando se nombre un intercambio de informacién
entre cliente y servidor o una consulta a la API REST, se conocerd que se realiza de la

siguiente forma (ver Figura 15).

En primer lugar, es necesario tener la direccion URL donde se encuentra el punto
de acceso de la consulta que se desea realizar. Inicialmente se crea una cola de peticiones
(Request Queue) para el contexto actual de la aplicacién, es decir, la actividad en la
que se halla la aplicacién. Posteriormente, se ejecuta una llamada indicando del tipo
de peticiéon y el formato del resultado de la peticién, en este caso un array de objetos
de tipo JSON, y se espera la respuesta. En caso de éxito se pasa al método
correspondiente onResponse y en caso de error se ejecuta onErrorResponse. El
resultado de la peticiéon se almacena en una variable del mismo tipo del formato del

resultado del Request.
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Figura 15. Desarrollo. Volley request

En cuanto a la peticién, con eso ya es suficiente para obtener los resultados,
pero en este caso se precisa también de otro mecanismo que es VolleyCallback. Este
se crea en la actividad desde la que se llama al método de consulta, y hasta que no se
recibe un aviso de éxito a través del callback no se continia con la ejecucion del
cédigo de la actividad. Esto es necesario ya que la actividad (la pantalla de la
aplicacion) sigue ejecutandose después de realizar la peticién, y puede darse el caso de
que se requieran valores o informacién que ain no han sido retornados y por tanto
nunca lleguen a mostrarse, y con el uso del callback se soluciona este y otros posibles

conflictos de sincronizacién.

Figura 16. Desarrollo. Volley callback
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5.2. Primera iteracion

En esta iteracion se incluye el desarrollo de la API REST y la implementacién
de las primeras funcionalidades en la aplicacién. Estas funcionalidades incluyen la
creacion y acceso del usuario y las visualizaciones de la informaciéon sobre pilotos,

escuderias y eventos (que son elementos méas estaticos).

5.2.1. API REST

Con la arquitectura ya asentada y los proyectos iniciados, lo primero que se ha
desarrollado ha sido la API REST propia. Se han creado los métodos para realizar las

peticiones HTTP necesarias para introducir y extraer informacién de la base de datos.

Para la coleccién Usuario se ha creado un CRUD con operaciones de creacion,
modificaciéon (ejemplo de la Figura 17) y obtencién, a excepcion de la eliminacion de
usuarios ya que no es una caracteristica necesaria en la aplicaciéon. En el caso de Liga
ocurre exactamente lo mismo que en Usuario, mientras que para Piloto y Escuderia
se han desarrollado métodos de obtencion y modificacion tnicamente, debido a que

éstos ya estan creados desde el momento de inicializaciéon de la base de datos.

@app . route( ' /usua /

update usuario(id):

nombre = request.json[ "non
apellidos = request.json[’
usuario = request.json[’
clave = request.json[ cla
respuesta = request.json[
correo = request.json[ ¢

if nombre usuario clave
mongo.usuarios.update_one({’
nombre,
: apellidos,
: correo,
clave,
1 respuesta,
1 usuario

ponse = jsonify({'mensaj "Usuari
turn response

)
res
re

return not_found()

Figura 17. Desarrollo. PUT Usuario
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Para las colecciones restantes, se han creado solamente procedimientos de
obtencién (de tipo GET), ya que los nuevos registros no se hacen a través de la API
REST sino que son funcionalidades incluidas dentro de la actualizacion de puntos que
se realiza mas adelante. Ademas de las operaciones nombradas, también existen
consultas personalizadas para obtener resultados con filtros, como por ejemplo para la
obtencién de pilotos a través de su identificador de Ergast (que también se almacena
en la base de datos) o para obtener las puntuaciones de determinadas rondas, entre

otras consultas.

5.2.2. Inicio de sesion, registro y perfil

La dos primeras funcionalidades que se han desarrollado estan relacionadas entre
si, y son el inicio de sesién y el registro en la aplicacién (ver ejemplo en la Figura 18).
En primer lugar, se ha diseniado la interfaz de usuario de ambas pantallas para obtener

los datos necesarios del usuario.

Fl Fantasy

Crear cuenta

Introduzca los datos

Usuario
Contrasefia
Repetir contrasefia
Emall

Nombre

Apellidos

CREAR CUENTA

Figura 18. Desarrollo. Interfaz registro

En el caso de registro, se recogen los datos del nuevo usuario por pantalla, se

comprueba la validez de los campos y se realiza un envio al servidor para se encargue
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del proceso de creacion. Previamente, se realiza una comprobacion de existencia del
usuario, donde el servidor realiza una busqueda e informa a la aplicacién si ha
encontrado o no coincidencias para el valor introducido por el usuario. En caso de que
los datos estén correctos, cuando el servidor los recibe se encarga de la creacién de un

nuevo usuario en la base de datos.

Para el inicio de sesién, la aplicacion recoge el usuario y contrasena, en funcién
de si coinciden o no con la informacién que consulta el servidor a base de datos, se
aprueba o se rechaza la operacion. En cuanto al perfil del usuario, se ha desarrollado
una pantalla de modificacién de informacién, que es una funcionalidad similar al

proceso de registro pero para un usuario con cuenta ya existente e iniciada.

5.2.3. Pilotos, escuderias y eventos

Se ha disenado un menu principal desde el cual se puede acceder a las diferentes
secciones que componen el juego: Pilotos, Escuderias, Eventos y Ligas. Se ha
desarrollado una pantalla donde se muestra un listado con todos los pilotos que forman
parte de la competicion. Para cada listado que aparece en la aplicacion, ha sido
necesario crear un item y un adaptador especial (como se puede ver en la Figura 19)

para mostrar informacion personalizada en cada una de sus filas.

Figura 19. Desarrollo. Adaptador listado de pilotos
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Si se pulsa sobre uno de los componentes, se abre otra seccién donde se muestra
informacion personalizada. La primera parte de esta seccion se obtiene a través de la
informacion predefinida que hay sobre cada piloto en la base de datos. A continuacién,
aparecen los datos y estadisticas relacionados con las puntuaciones del juego, que
también se extraen de la base de datos. Por tultimo, aparece un dato aleatorio acerca
de este piloto, el cual se extrae a partir de una consulta a la API externa y se procesa
para convertirlo en un mensaje presentable para el usuario. Ademads, la interfaz de
usuario se complementa con imégenes y fotografias que complementen toda esta

informaciéon y hagan més atractiva la seccién.

Las fotografias y grafismos se muestran gracias al uso de una biblioteca llamada
Picasso, que facilita la inclusion de imégenes a partir de una URL sin necesidad de

descargar los archivos en la aplicacion.

Las secciones de Eventos y Escuderias se han desarrollado de forma similar y
empleando las mismas técnicas al caso de Piloto, ya que las funcionalidades son

parecidas.

5.3. Segunda iteracion

En esta segunda iteracion se han desarrollado las funcionalidades relacionadas

con la creacion de ligas y la formacién de equipos.

5.3.1. Nueva liga

Existen dos mecanismos para que el usuario participe en una liga, la creacion
desde cero de una nueva liga y la unién a una ya existente. Para ello, se ha desarrollado
una pantalla donde el usuario dispone de ambas opciones. Con los datos que se recogen
de los formularios, se realizan peticiones al servidor para almacenar en base de datos
la informacién sobre la nueva liga con un tnico participante, o para anadir un nuevo

participante a una determinada liga, en funcion de la eleccién del usuario.
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data = HashMap ()
put (
put (

put(

put (

Figura 20. Desarrollo. Mapeo de una nueva liga

Para poder enviar los datos en la consulta, es necesario mapearlos para
posteriormente convertirlos a formato JSON y enviarlos mediante Volley. En la imagen
anterior (ver Figura 20) se puede observar el proceso de mapeo de datos para una
nueva liga, donde se inicializa el equipo del usuario y se le anade como primer

participante.

5.3.2. Formaciéon de equipo

Para que los participantes de las ligas puedan formar sus equipos, se han afiadido
los botones correspondientes para comprar y vender pilotos y escuderias. Se ha tenido
en cuenta que para aquellos componentes que ya formen parte del equipo hay que
restringirles la opcion de fichaje, comprobando previamente el equipo del usuario. El
detalle mas importante a la hora de realizar una nueva incorporacién es que la suma

total de valor del equipo no supere el limite superior.
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Hay que tener en cuenta que cada vez que se realiza una modificacion en el
equipo, también es necesario actualizar la liga a la que pertenece ese equipo, ya que
por la arquitectura de la base de datos, los participantes contienen cada uno de ellos
un equipo y a su vez las ligas contienen un listado de participantes. Por ello, hay que
mapear no solo la informacién del equipo sino también la de la liga, tal y como se
explica en el apartado anterior. Posteriormente, el servidor se encarga de la
actualizacion de la liga completa en base de datos, incluyendo participantes, y por ende

Sus equipos.

@app.route("/ 3 >", methods=["PUT" |)
update liga(id)
nombre = request.json[ ‘nomb
descripcion = request.json[ ipcion']
codigo = request.json[ 'c ]
participantes = request.json['participantes’]

if nombre codigo:
mongo.ligas.update one({' id': ObjectId(id)}, {
' ': nombre,
descripcion,

't codigo,
)antes ' : participantes

1) .

response = jsonify({ 'mensaje’:

"Liga actualizada correctamente’})

return not_found()

Figura 21. Desarrollo. Actualizacién de la liga

5.4. Tercera iteracion

En esta iteracion se ha realizado la logica de reparto de puntos y de
modificaciones de valor. Por tanto, la mayor parte del trabajo de esta etapa recae en

el lado del servidor.

5.4.1. Reparto de puntos

Se ha creado una nueva clase scheduler.py al margen de la clase principal del
servidor, la cual contendra todo el codigo necesario para realizar la actualizacién tanto

de puntos como de valores tras la celebraciéon de un evento. De esta forma se podra
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ejecutar estas funciones en un momento concreto y de forma automaética, tal y como se

explicara en la siguiente iteracion.

Para aplicar el reparto de puntos, en primer lugar hay que extraer los datos de
los resultados tanto de la clasificacion como de la carrera y almacenarlos en arrays
auxiliares para posteriormente asignar los puntos. Para lograrlo, hay que realizar una
consulta a la API externa Ergast en relacién al evento celebrado y obtener aquella
informacion que es ttil, que se trata simplemente de un listado de pilotos y escuderias
ordenados por de primero a ultimo. A continuacién, en la Figura 22 se muestra un

ejemplo para el caso de la clasificacion.

get Puntos( - u evento_actual):
url = "htt t.co f1/2e + ronda_actual +
response get(url).json()

resultado clasificacion = dict()
resultado_clasificacion_escuderias = dict()

MRData = response[ 'MRData
RaceTable = MRData[
Races = RaceTable[

for i in range(2@):
QualifyingResults = Races[’
Driver = QualifyingR
driverId = Driver['d

constructorId = Constructor[’

resultado clasificacion[i] = driverId
resultado_clasificacion_escuderias[i] = constructorId

puntuaciones_clasificacion_pilotos = get puntos_clasificacion_pilotos(resultado_clasificacion)
puntuaciones clasificacion escuderias = get puntos clasificacion escuderias(resultado clasificacion escuderias)

Figura 22. Desarrollo. Resultados clasificacién
Cabe destacar que parte de los puntos que se repartiran, concretamente aquellos

que se otorgan por posicion, se han inicializado al principio de la clase.

= [4e,38,36,34,32,390,28,26,24,22,20,18,16,14,12,10,8,6,4,2]
= [20,19,18,17,16,15,14,13,12,11,10,9,8,7,6,5,4,3,2,1]

[68,55,50,45,40,36,32,28,24,21,18,15,12,10,8,6,4,3,2,1]
[40,38,36,34,32,20,28,26,24,22,20,18,16,14,12,10,8,6,4,2]

80

Figura 23. Desarrollo. Puntuaciones
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Una vez se han extraido los resultados en bruto, se debe comenzar su
procesamiento e ir transformandolos en puntos, teniendo en cuenta que para esta labor
no sélo es necesario el orden extraido anteriormente, sino también alguna informacién
extra como la vuelta rapida, la posicién del companero de equipo, etc. Esto se consigue
siguiendo el sistema de reparto de puntos que se ha explicado anteriormente en el
Apartado 4.3.1. En la siguiente imagen (Figura 24) se puede observar una pequena
muestra de la programacion del reparto de puntos para el caso de pilotos,
concretamente de la puntuacién obtenida de la carrera.

puntos = @
puntos += PUNTOS_CARRERA_PILOTOS[i]

val list = list(resultado _carrera.value

posicion compafiero = val list.index(companero)
diferencia = posicion_compafhero - i

if diferencia »>= 1 diferencia <= 3:
puntos += 3

elif diferencia >= 4 diferencia <= 7:
puntos += 6

elif diferencia >= 8 diferencia <= 11:
puntos += 9

elif diferencia >= 11 diferencia <= 2@:
puntos += 12

val list clasificacion = list(resultado clasificacion.values
posicion clasificacion = int(val list clasificacion.index(pilo
diferencia puestos = posicion clasificacion - i

if diferencia puestos > @:
puntos += diferencia puestos * 2

it status_carrera[i] == 'Disqualifi
puntos -= :

elif status carrera[i] == 'Fin
puntos += 5

if vuelta rapida == piloto:
puntos += 10

puntuaciones_carrera[piloto] = puntos

Figura 24. Desarrollo. Sistema de puntuacién

5.4.2. Modificaciones de valor

Como se ha visto en el Apartado 4.3.2, se ha creado un algoritmo para realizar

los cambios de valor de los componentes tras la celebracién de un Gran Premio. En
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este caso, la implementacién del mismo es sencilla, ya que la complejidad residia
principalmente en su diseno. Para desarrollarlo simplemente se han trasladado las

instrucciones en pseudocddigo a lenguaje Python, quedando se la siguiente forma (ver

Figura 25).

modificacion valor(media, nueva puntuacion, ultima puntuacion, valor actual, MAXIMO PUNTOS):
diferencia ultima = nueva puntuacion - ultima_puntuacion

diferencia media = nueva puntuacion - media

diferencia = (diferencia ultima * 6.3 + diferencia media * ©.7) / 10

ajuste = 2 - (nueva puntuacion / MAXIMO PUNTOS)

porcentaje = (100 + diferencia * ajuste) / 100

if porcentaje > 1:

diferencia valor = min(valor_actual * porcentaje - valor actual, 3)
elif porcentaje < 1:

diferencia valor = max(valor_actual * porcentaje - valor_actual, -3)
else:

diferencia valor

if valor_actual < 10 diferencia valor < @:
nuevo valor = max((valor actual + diferencia valor
elif valor_actual < 10 diferencia valor > ©:
nuevo_valor = max((valor_actual + diferencia valor
elif valor_actual > 30 diferencia valor > @:
nuevo valor = min{(valor actual + diferencia valor
e

nuevo valor = (valor_actual + diferencia_valor)

return round(nuevo_valor, 1)

Figura 25. Desarrollo. Algoritmo de modificaciéon de valor

Una vez realizada la asignacion de puntos y las modificaciones de valor, el tltimo
paso es actualizar la informacion de los pilotos y escuderias en la base de datos, ademas
de sumar los puntos a los participantes segtin los miembros de su equipo. También se
almacenan los registros de puntuaciones asociados a cada componente para asi poder

mostrarlos en el historial.

5.5. Cuarta iteracion

En esta ultima iteracion se han refinado las funcionalidades desarrolladas en las
anteriores y se han complementado algunas de ellas, destacando la automatizacién de

la actualizacién de puntos y la complecion de los datos aleatorios ofrecidos a partir de
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Ergast. Ademaés, se ha mejorado la aplicacién movil gracias a la incorporacién de

algunos elementos visuales.

5.5.1. Actualizaciéon de puntos

La actualizacién de puntos que se realiza al término de cada evento, podra
realizarse de forma automaética sin necesidad de ejecutar manualmente las funciones
que se encuentran en el servidor. Para ello, se ha utilizado una funcionalidad de Heroku
llamada scheduler, que simplemente es una herramienta para programar tareas y que
se ejecuten en un momento determinado. La plataforma ofrece varias opciones similares
para programar estas tareas, aunque la gran mayoria son funcionalidades no gratuitas.
Por tanto, se ha seleccionado una de ellas en su version de prueba para comprobar que

funciona correctamente y que se produce la actualizacion en el servidor de forma

adecuada.
DYNO SIZE TomosmR e LAST RUN MEXT DUE
Daaily
1% ¥ Hourly a May 4 1:30 UTC :00

Every 10 minutes

Add new job

Figura 26. Desarrollo. Advanced scheduler Heroku

En esta herramienta, se indican las fechas en las que se desean realizar las
actualizaciones, las cuales se saben de antemano ya que el calendario de la temporada
queda definido antes de su comienzo. Luego, en cada uno de los instantes programados,
se ejecutara la clase scheduler.py programada en el servidor de la aplicaciéon y que,
como ya se ha visto en las iteraciones anteriores, contiene el codigo necesario para

realizar las trasformaciones de puntos y valores correspondientes.
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5.5.2. Estadisticas aleatorias

Una de las funcionalidades que aparece en la aplicacion, es la inclusion de datos
historicos aleatorios sobre un determinado piloto, escuderia o evento. Como ya se ha
comentado, esto se realiza procesando informacién en bruto extraida de la API Ergast
y modificandola para mostrarla en una seccién de curiosidades sobre el elemento que
se esta visualizando. Para conseguir esto, ha sido necesario programar diferentes
funciones que soliciten los datos en bruto a través de cada punto de acceso
correspondiente, que posteriormente extraigan los valores necesarios en cada caso, y

que finalmente estructure los mensajes para que esto tenga sentido.

Se han programado diferentes métodos para cada uno de los casos (pilotos,
escuderias y eventos). Cada uno con sus particularidades y con consultas a distintas
secciones de informaciéon de la API. Un ejemplo para el caso de piloto seria el que
aparece a continuacién en las imagenes (ver figuras 27 y 28), donde se puede ver el
método que hace posible la transformacién, y su posterior resultado visual en la
aplicaciéon. En este caso se trata de una estadistica que involucra al piloto que se esta
visualizando, pero también a su actual escuderia, ya que el objetivo es mostrar la

informacion de su debut en ella.
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F1 Fantasy

Fernando
Alonso

ALO Z T@
Alpine
20.6\\ €
311 pts

»

Estadisticas del piloto

Ultima puntuacion: 71 pts
Media: 44.43 pts
Rondas disputadas: 7

o ¢Sabias que...2 Fernando

Alonso debuto con Alpine en
el circuito de Sakhir en 2021.

PUNTUACIONES

Figura 28. Desarrollo. Sabias que...7
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Pruebas y

mantenimiento

En este capitulo se describen los diferentes procedimientos de prueba que se han
realizado en el sistema, tanto en la aplicacién cliente como en el servidor. Se han
implementado diferentes tipos de pruebas con el objetivo de cubrir el maximo niimero
de componentes que forman todo el sistema, teniendo también en cuenta la experiencia
de manejo de los usuarios. Ademas, se explica brevemente algunos aspectos bésicos

necesarios para un correcto mantenimiento.

6.1. Pruebas REST API

Una vez que han sido creados los servicios que forman la API REST propia de
la aplicacién, es necesario probar que estos funcionan correctamente, tanto en
funcionalidad como en localizacién a través de su rutas o puntos de acceso (endpoints).

Para ello se ha usado la herramienta de pruebas Postman.

Se ha creado una coleccién de pruebas con un conjunto de paquetes, los cuales

contienen cada uno de los servicios ofrecidos por la API REST. Los paquetes estan
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divididos por clases o tipos de datos que hay en la aplicaciéon (Usuario, Evento,
Piloto..) y en cada paquete se testean los diferentes tipos de consulta para cada
componente. En resumen, se han probado un total de treinta y una consultas con sus
respectivos endpoints. En la imagen de la Figura 29 que se muestra a continuacion, se
puede observar la estructura de los paquetes de pruebas y algunas de las consultas para

los paquetes de usuarios y escuderias.

b

~— FlFantasy +#

31 requests
~ 3 Usuarios

GET Listado de usuarios

GET Obtener usuario con ID
PUT  Modificar usuario
Afiadir usuario
GET  Obtener usuario con nombre de usuario

> B3 Pilotos
~ B3 Escuderias

GET Listado de escuderias

GET  Obtener escuderia con ID

GET  Obtener escuderia con constructorlD
GET  Obtener escuderia con nombre

puT  Modificar escuderia

> B3 Eventos
> B Ligas
> B3 Registros

> B3 Puntuaciones

Figura 29. Pruebas API REST

El proceso de prueba de cada servicio es bastante simple e intuitivo. Se indica
la direccion URL donde se encuentra alojado el servicio, en este caso todas parten de
una misma direccién que apunta al servidor alojado en Heroku y que es la siguiente

“https://fantasyfl-ivan.herokuapp.com”. A continuacién, se aniade en la direccién el
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nombre de la coleccién de datos, el nombre del método a probar y se indica el tipo de
peticiéon (GET, POST, PUT). En caso de que sea necesario enviar informacién, se

anade un objeto JSON como en el cuerpo de la peticién (ver Figura 30).

» Afadir usuario

POST v  https://fantasyf1-ivan.herokuapp.com/usuarios
Params Authorization Headers (8) Body @ Pre-request Script Tests Settings
none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL JSON
1 {
2 "usuario”: "test”,
3 "correo”: "test@gmail.com”,
4 "clave™: "uasdf>",
5 "respussta”: "7,
5] "nombre": "Test",
7 "apellidos”: "Apellidos”
8 1

Figura 30. Ejemplo Test Postman. POST Anadir Piloto

Cuando el servidor procesa la consulta y envia una respuesta hay que comprobar
que el resultado es positivo y que se recibe un cédigo de categoria 200, que es de tipo
satisfactorio. Ademas de eso, en caso de que se devuelva informacién en formato JSON,
hay que ratificar que ésta es la esperada para la consulta realizada, como se puede
observar en el ejemplo de la Figura 31 cuando se consulta el listado con el historial de

puntos de los pilotos.

Cabe mencionar que a través de Postman también se han probado todos los
puntos de acceso y servicios ofrecidos por la API abierta Ergast. Estos no se han
almacenado en ningin paquete de pruebas ya que no se trata de un desarrollo propio,
pero aun asi se ha comprobado el correcto funcionamiento de cada uno de ellos durante
la implementacién de las funcionalidades que asi lo requerian. Ademas, ha sido de gran

utilidad para comprobar no solo la validez de los servicios sino también los resultados
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ofrecidos para cada consulta, siendo asi un gran complemento a la propia

documentacion de Ergast.

Body Cookies Headers (6) TestResults @é, Status: 200 OK
Pretty Raw Preview Visualize JSON 5
1 I
2 {
3 "_oidtr {
4 "$oid": "626531501fd593c87c52b81a"
5 ¥
6 "componente”: "alonso”,
7 "nombre_componente”: "Fernande Alonso”,
8 "evento™: "1",
9 "nombre_evento”: "Bahrein”,
18 "puntos™: "55"
1 I
12 {
13 "_oidtr {
14 "$oid": "626531501fd593c87c52b81b"
15 T
16 "componente”: "bottas”,
17 "nombre_componente”: "Valtteri Bottas”,
18 "evento™: "1",
19 "nombre_evento”: "Bahrein”,
28 "puntos™: "77"
21 T

Figura 31. Ejemplo Test Postman. GET Historial Puntos

6.2. Pruebas unitarias

Un test unitario es un tipo de prueba donde se analiza el correcto funcionamiento
un método o un bloque de cédigo independiente, es decir, se prueba una seccién aislada
que no depende de otros componentes. Este tipo de pruebas se han incluido tanto en
la parte de la aplicacion en Java como en el backend desarrollado en Python. Aunque
ambas funcionan de forma similar y se basan en el mismo concepto, se procede a
explicar por separado en dos apartados diferentes debido a que las bibliotecas usadas

en cada caso son distintas.
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6.2.1. JUnit y Mockito

Para las pruebas unitarias en Android se ha usado JUnit y Mockito, que son,
respectivamente, la biblioteca y el framework por excelencia para la creacién de tests

unitarios en Java.

JUnit permite crear clases de test para comprobar el funcionamiento de cada
método y comparar los resultados obtenidos con los esperados. Para ello,
principalmente se han usado los Asserts que proporciona esta biblioteca y que se usan
para verificar que el contenido que devuelve el bloque de codigo testeado coincide con
un objeto, valor o premisa esperada. Ademas, incluye una serie de etiquetas para
comprobar el lanzamiento de excepciones o para tener métodos comunes que se ejecutan
antes o después de cada test, para evitar la repeticiéon de cddigo, aunque en este caso

solo se han usado algunas de estas opciones [19].

Mockito es un framework que permite la simulacién de objetos que no existen
realmente, lo que se conoce como mock. Es vital para la creacién de ciertas pruebas
unitarias debido a que facilita la inclusion de otros objetos y métodos que son necesarios
para probar la funcién actual pero que en realidad no importa su funcionamiento
interno, tan sélo la simulacién de su comportamiento para poder testear el método que

se estd probando [20].

La combinaciéon de ambas ha permitido la creacién de tests unitarios para probar
las diferentes funcionalidades desarrolladas, concretamente los métodos que se
encuentran en los controladores, que son aquellos en los que tiene sentido realizar este
tipo de pruebas, como se puede ver en el ejemplo de la Figura 32. Han sido de gran
utilidad para detectar y prevenir errores de programacion que no se habian tenido en

cuenta durante las distintas etapas de desarrollo.
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Figura 32. Ejemplo JUnit y Mockito

6.2.2. Unittest

Unittest es un moédulo de Python inspirado en JUnit que también sirve para
crear pruebas unitarias [21]. En este caso, se ha utilizado para crear tests para probar
las funcionalidades de los métodos presentes en el servidor pero que no estan
relacionados con la API REST, sino con las funcionalidades de asignacién de puntos y
cambios de valor. Las pruebas también se realizar usando Asserts de igual forma que

ocurre en Java con JUnit.

Pese a que no existen demasiados métodos independientes que probar en la parte
servidora, ya que una gran parte de ella esta formada por métodos de intercambio de
informacion entre la base de datos y la aplicacién, y que ya se han probado previamente,
la inclusién de las pruebas unitarias ha sido de gran utilidad para verificar no sélo el
buen funcionamiento de los métodos, sino también para comprobar el comportamiento
de los algoritmos (ver Figura 33). Es decir, se han usado estos tests para comprobar
que la asignacién de puntos y de valores es correcta, y ademaés, para analizar a través
de los resultados si las modificaciones de valor tienen o no sentido légico y si cumplen

con los objetivos que se perseguian en un principio.
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test modificacion valor desplome(self):
self.assertbEqual(scheduler.modificacion valor(67.8, 22, 28, 24.e, 127), 22.5)

test modificacion valor ascenso(self):
self.assertEqual (scheduler.modificacion valor(39.: , 61, 16.3, 127), 17.0)

test modificacion valor baratos(self):
H

self.assertEqual (scheduler.modificacion valor(2e.5, 12, 21, 7.1, 127), 7.0)
test modificacion valor_caros(self):
30.2, 127), 230.0)

test get puntos pilotos(self):
resultado carrera = dict()
resultado_clasificacion = dict()
status carrera = dict()

for i in range(2@):
resultado carrera[i] = "hamilton
resultado clasificacion[i] = "hamilton’
status_carrera[i] =

resultado carrera[17]

resultado carrera[14]

resultado carrera[9] = 'a

resultado clasificacion[6]

resultado clasificacion[10]

resultado clasificacion[12] ‘alonso

puntuaciones pilotos = scheduler.get puntos pilotos(resultado carrera,
resultado clasificacion, status carrera,
self.assertEqual (puntuaciones pilotos[ 'alo

Figura 33. Ejemplos Unittest

6.3. Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son un método de evaluacion de la experiencia de los
usuarios en la aplicacion desarrollada. Son ttiles para realizar un estudio de la interfaz
de usuario y de la interacciéon entre el usuario final y la aplicacién. También es de

utilidad para detectar y corregir posibles problemas relacionados con la capa Vista del

patréon MVC.

En este caso, se ha seleccionado un grupo de personas externas al desarrollo del
sistema que seran los encargados de probar la aplicacién y realizar un cuestionario
personal sobre su experiencia. Esta seleccién de usuarios se ha realizado de forma

premeditada y teniendo en cuenta el perfil de cada uno de ellos, de tal forma que se
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han escogido personas familiarizadas con este tipo de juegos y aplicaciones, y otras
cuyos conocimientos sobre la tematica eran desconocidos hasta el momento de la

prueba.

La evaluacién de usabilidad se ha realizado siguiendo el estandar de pruebas
SUS, conocido asi por sus siglas en inglés (System Usability Scale) [22]. Es una
herramienta sencilla y 1til tanto para los usuarios como para los desarrolladores y con
ella se puede realizar una evaluaciéon completa del uso de la aplicacién. El cuestionario
que deben realizar los usuarios tras probar la aplicacion se compone de diez preguntas

y cinco posibles valores de respuesta, siendo el contenido del mismo el siguiente:
Criterios de respuesta:

Nada de acuerdo
En desacuerdo

(1)
(2)
(3)  Indiferente
(4)
(5)

4 De acuerdo
5 Muy de acuerdo
Preguntas:
1. Creo que me gustaria usar esta aplicacion con frecuencia.
2. Creo que la aplicacién es innecesariamente compleja.
3. Pienso que la aplicacién es facil de usar.
4. Creo que necesitaria la ayuda de una persona para poder utilizar esta
aplicacion.
5. Creo que las diversas funciones en esta aplicacion estaban bien integradas.
6. Creo que hay demasiada inconsistencia en la aplicacién.
7. Pienso que la mayoria de la gente aprenderia a usar esta aplicacién en poco
tiempo.
8. La aplicacién me parecié muy engorrosa de usar.
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9. Me senti muy seguro usando la aplicacion.
10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder comenzar con esta

aplicacion.

En el tercer apéndice de este documento (ver Apéndice C) se recogen los
resultados de los cuestionarios realizados a cuatro de los usuarios seleccionados para la
prueba de evaluacién, mostrando sus respuestas a cada una de las preguntas

planteadas.
Los resultados de las pruebas de usabilidad se realizan conforme al siguiente estandar:

1. Sumar las respuestas de los enunciados impares y posteriormente restarle 5.
2. Sumar las respuestas de los enunciados pares y restarselo a 25.

3. Sumar ambos resultados previos y multiplicar por 2,5.

Tras el proceso de pruebas, el resultado obtenido en este caso arroja un valor de
69 sobre 100. Teniendo en cuenta que la media se sitia aproximadamente en 68 puntos
y en base a lo que indica el estandar, se puede concluir que el resultado que se ha

logrado es satisfactorio.

Ademaés de los cuestionarios de usabilidad, también se incluye una seccién de
problemas y sugerencias que han planteado estos usuarios durante la realizacion de la
prueba. Se han tomado nota de sus comentarios y posteriormente se han traducido a
términos de desarrollo e implementacién, para buscar una solucién en caso de problema,
o bien para realizar un andlisis de viabilidad en caso de que se trate de una nueva
propuesta o recomendacion. Esta seccién se encuentra detras de los cuestionarios del

apéndice nombrado en el parrafo anterior.

6.4. Mantenimiento de la aplicacién

Una vez se tiene la aplicacién desarrollada, probada y en funcionamiento, es

necesario realizar un mantenimiento a través del tiempo, con la finalidad de que todo
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siga funcionando correctamente. En realidad el mantenimiento para este sistema es una
labor sencilla y que no requiere de grandes cambios, simplemente es una tarea de

revision de que todo siga estable.

En primer lugar, como varios de los componentes estan alojados en servidores
en la nube, como es el caso del propio servidor de la aplicaciéon o de la base de datos,
es necesario mantener un seguimiento sobre estos servicios para constatar que no han
sufrido una caida de conexién inesperada por parte de las herramientas proveedoras.
Por otro lado, de igual forma, es necesario revisar que la API externa Ergast siga
operativa y que los endpoints y los datos ofrecidos no han variado con el tiempo. Esto
es altamente improbable que ocurra, pero pese a ello, al tratarse de un componente

externo al sistema es recomendable tener precaucién y estar al tanto.

En cuanto a la base de datos, la informacién que se contiene en ella es valida
para la presente temporada de la competicion, siendo posible que tengan que anadirse
o eliminarse pilotos, escuderias o eventos en funcién de los cambios que se produzcan
en la realidad. En cualquier caso, estas modificaciones se efectuarian una vez al ano,
entre el final de una temporada y el inicio de la siguiente, y se dispondrian de unos dos

o tres meses para realizarlo, en funciéon del calendario de la Formula 1.

En cuanto a la aplicacién en si y el juego, a priori no se precisan modificaciones
o actualizaciones rutinarias. En caso de que en un futuro se incorporen nuevas
funcionalidades o se plantease la modificacién de alguna de las desarrolladas, en ese
caso si que se deberia de realizar una actualizacion del servidor y posterior despliegue
en Heroku, y una actualizacion de la aplicacion Android desarrollada para introducir

los cambios, aunque en cualquier caso esto es una suposicion de cara al futuro.
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Conclusiones y

lineas futuras

Este es el capitulo final, y en él se escriben las conclusiones sobre el trabajo
realizado, tratando los resultados que se han obtenido al finalizarlo, los conocimientos
que se han adquirido durante el proceso, las dificultades encontradas y posibles formas

de extender el proyecto en un futuro.

7.1. Resultados obtenidos

Fruto de la realizacién de este Trabajo de Fin de Grado, se ha conseguido
desarrollar una aplicacién mévil basada en una arquitectura cliente-servidor que cumple
con las caracteristicas deseadas en el momento de plantear el proyecto y definir los

objetivos.

Se han disefiado e implementado funcionalidades acorde al tipo de juego de
género fantasy que se pretendia construir, respetando las ideas propuestas en el
momento en el que surgié la oportunidad de realizar este proyecto. Ademas, todo el

proceso de construccion, desde el disenio y modelado hasta las pruebas, ha estado
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centrado en conseguir que todos los requisitos planteados en la fase de andlisis se
cumpliesen, tanto aquellos funcionales como no funcionales. Todo esto siguiendo la
metodologia propuesta en un principio y realizando las iteraciones que se han

considerado oportunas para tener un sistema final lo méas completo posible.

En cuanto a la aplicacién en si y su jugabilidad, el resultado se asemeja a lo que
se esperaba conseguir en un principio. Las interfaces de usuario son atractivas para los
jugadores, las funcionalidades cumplen con la finalidad del juego y se ha comprobado
que la aplicacion cumple unos estandares de usabilidad. Por otro lado, se ha
comprobado que la aplicacién es estable y que funciona exactamente como se pretende,
por lo que se usar mas alld de este proyecto. En definitiva, los resultados de este

proyecto se consideran satisfactorios en todos los aspectos.

7.2. Conocimientos adquiridos

Durante el trascurso de este proyecto, se han afianzado conocimiento previos y
se han adquirido otros nuevos fruto del trabajo con nuevas tecnologias. En primer
lugar, si bien es cierto que si se tenia experiencia con el lenguaje Java, no ocurria lo
mismo con Python, cuyos conocimientos hasta el momento eran mas béasicos. De igual
forma, la aplicacion desarrollada en Android supera con creces cualquiera de los
pequenos proyectos que se habian realizado previamente usando esta tecnologia, lo cual

ha sido un reto que se ha solventado con grandes resultados.

Por otro lado, el diseno de una arquitectura tan completa, teniendo la aplicacién
movil por un lado, el servidor con su respectivo alojamiento por otro, la base de datos
en una plataforma cloud, el uso de una API externa... también ha sido un reto, debido
a que hasta el momento se habia trabajado con estas tecnologias y plataformas por

separado, pero el hecho de tener que combinarlas, hacer que funcionen entre si y lograr
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que el sistema creado y toda la arquitectura que lo sustenta sea estable ha resultado

muy productivo para el aprendizaje.

Ademas, otro aspecto a tener en cuenta ha sido el desarrollo de los algoritmos
de puntuacién y modificaciones de valor, ya que para lograr su desarrollo ha sido
necesario realizar un poco de ingenieria inversa, partiendo de las propuestas e ideas
personales que se tenian al inicio del proyecto, y también analizando el funcionamiento
de otros juegos similares con el fin de extraer conclusiones, ventajas e inconvenientes

de éstos.

7.3. Dificultades encontradas

El uso algunas tecnologias nuevas o con las que no se habia trabajado
previamente ha supuesto un reto, tal y como se ha comentado en el apartado previo.
Sin embargo, esto no se ha entendido como una dificultad sino como una oportunidad
para aprender y afianzar nuevos conceptos. No obstante, en ocasiones, el hecho de tener
que dedicar tiempo a entender el funcionamiento de la herramienta o tecnologia ha
ralentizado el proceso de desarrollo, ya que habia que destinar esfuerzos a buscar
informacién, ejemplos y documentaciéon sobre frameworks o bibliotecas con los que no
se habia trabajado nunca, como puede ser el caso de Volley para Android. En cualquier
caso, el tiempo de aprendizaje ya se habia contemplado en el momento de distribuir las
tareas y las etapas de este proyecto, y se habia reservado un gran ntimero de horas con

esta finalidad.

Un suceso que si supuso una dificultad, de hecho conllevé a un problema serio
durante la realizacién de este proyecto, fue la pérdida total de la informacién que se
encontraba almacenada en la base de datos. Esto ocurrié6 durante las primeras semanas
de desarrollo, cuando ya se tenia preparada la arquitectura del sistema, se habian

inicializado los entornos de programacion y se habia introducido informacién en la base
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de datos. De hecho, en el momento en el que se produjo el fallo de seguridad, ya se
habia desarrollado gran parte de la API REST propia, por lo que esta dejé de estar
operativa y se hizo imposible continuar con su implementacion ya que el desarrollo se

vio completamente paralizado por la brecha de seguridad.

El problema se origind debido a que el proyecto, con el codigo que se habia
programado hasta la fecha, se encontraba subido en un repositorio de GitHub, practica
que se ha realizado durante todo el proyecto con el fin de tener un control de versiones
y de poder sincronizarlo la aplicacién del servidor con Heroku. Lo que no se tuvo en
cuenta es que en uno de los archivos que formaban el servidor se encontraba la direccién
URL completa de la base de datos en MongoDB, a través de la cual se realizé un ataque
de consultas con el objetivo de eliminar todos los documentos del clister de MongoDB
Atlas y pedir una recompensa econémica para recuperarlos. Evidentemente esto tiltimo
no se produjo, sino que se volvié a introducir la informacién en la base de datos y se
modificé la URL usando un sistema de claves de Heroku para que no se repitiese el

problema. Como es logico, todo esto supuso un retraso en el desarrollo del proyecto.

Maés tarde, se ha descubierto que este fallo de seguridad no fue tanto un
problema propio sino un ataque generalizado a las plataformas GitHub y Heroku. En
el mes de Abril de 2022, la plataforma Heroku sufrié un ataque que se saldé con el
acceso no autorizado a los repositorios de GitHub de los usuarios que tenian ambas
plataformas conectadas para desplegar sus servidores, como era el caso de este proyecto.
Si bien es cierto que la URL se encontraba en el cédigo careciendo de seguridad, habria
sido practicamente imposible que nadie accediese a ella de no haberse producido esta
brecha en las plataformas de terceros, ya que la otra opcién posible era que alguien

tuviese acceso directo al proyecto en el repositorio de GitHub.

Como consecuencia de todo lo sucedido, la plataforma Heroku ha restringido la

opcion de sincronizacién de repositorios con GitHub, lo que ha provocado que se tenga
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que cambiar el método de despliegue para este servidor, el cual se realiza a través de

Heroku CLI hasta nuevo aviso [23].

7.4. Lineas futuras

Existen diversas funcionalidades que podrian complementar y mejorar la
aplicaciéon que se ha desarrollado en este proyecto, por ello se van a proponer algunas

de ellas para posibles cambios en un futuro.

Una propuesta de mejora seria la incorporacién de otra API externa que
proporcione la informacion de los eventos, escuderias y pilotos del juego, sin necesidad
de que estos datos se encuentren en la base de datos de la aplicacién. Aunque las
modificaciones entre temporadas son minimas y el cambio en la base de datos seria
ligero, esta actualizacion reduciria ain méas el mantenimiento que hay que realizar en

la aplicacién.

Otra idea seria la incorporacion de Inteligencia Artificial (IA) en el algoritmo de
modificaciones de valor, para hacer de este un mecanismo mas complejo y ain mas
justo respecto a los resultados y puntuaciones obtenidas. El principal lenguaje de
programacion que usa la TA es Python, por lo que teniendo en cuenta que también es
el lenguaje escogido para el servidor y que el componente donde se produce la légica de
puntos y valores estda también escrito en este lenguaje, no resultaria un impedimento

el poder utilizar bibliotecas o herramientas para incluir esta modificacién.

Por 1ltimo, desde un punto de vista més visual, podrian anadirse graficas
relacionadas con las puntuaciones obtenidas o con los valores de los componentes del
juego. De hecho, esta ha sido una opcion valorada durante el desarrollo de la aplicacion
v que incluso se puso en marcha su implementacién, pero finalmente fue descartada
con el objetivo de destinar tiempo de desarrollo a realizar pruebas y revisiones de otros

elementos ya implementados y que constaban de una mayor prioridad. Al fin y al cabo
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esto seria una modificacién de cara a la visualizacion de los datos, pero que no afectaria
ni en las funcionalidades que se han desarrollado ni en el trascurso normal del juego,

aunque si podrian otorgar aiin mas vistosidad a la interfaz de la aplicacién.
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Apéndice A

Manual de usuario

Esta seccion recoge el manual de usuario que contiene las instrucciones para el
manejo de la aplicacién desarrollada. El manual estd dividido segun las funcionalidades
principales de la aplicaciéon, y en él se incluyen capturas del juego para seguir las

instrucciones paso a paso.

A.1. Inicio de sesién y registro

Lo primero que aparece cuando se ejecuta la aplicaciéon en el dispositivo movil
es la siguiente pantalla de carga que se observa en la Figura 34. Tras unos segundos,

se accede al juego y se muestra la pantalla de inicio de sesién (ver Figura 35).

En esta pantalla existen dos opciones, por un lado, el usuario puede iniciar sesion
introduciendo su nombre de usuario y su contrasenia, y en caso de que la verificacion
sea correcta accedera al sistema; por otro lado, en caso de que el usuario sea nuevo y
aun no se haya registrado, podréa hacerlo a través del botén Crear cuenta que le
redirigird a la pantalla de la Figura 36. En dicha pantalla, el usuario introduce sus
datos, que pasaran un proceso de verificacién, y en caso de validez se creard su cuenta,

redirigiéndole a la pantalla anterior de Inicio de sesién.

En ambas secciones, tanto en la de inicio como la de registro, si se produce algin
error con los datos introducidos o no es posible ejecutar la accién, se mostraran
mensajes informativos por pantalla, tal y como se puede observar en las dos capturas

que se muestran a continuaciéon (ver figuras 37 y 38).
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F1 Fantasy

iBienvenido a F1
Fantasy!

Usuario

Contrasefia

INICIAR SESION

ZAUN no se ha registrado?

CREAR CUENTA

developed by Ivan Romero

Figura 34. Manual

de usuario. Carga

Figura 35. Manual

de usuario. Inicio

F1 Fantasy

Crear cuenta

Introduzca los datos

Usuario
Contraseria
Repetir contrasefia
Email

Nombre

Apellidos

CREAR CUENTA

Figura 36. Manual

de usuario. Registro

F1 Fantasy F1 Fantasy
Crear cuenta iBienvenido a F1
Fantasy!
Introduzca los datos
Usuario
Usuario ivan
gl Contrasefia
o (]
Contrasefia incorrecta
prueba
&AUN no se ha registrado?
prueba
prueba

CREAR CUENTA

Por favor, complete todos los campos

Figura 37. Manual de

usuario. Error registro
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A.2. Menu principal y perfil del usuario

Una vez que el usuario accede al sistema, se muestra la pantalla del menu
principal (Figura 39). En ella existen diversos botones con diferentes funcionalidades
que se abordaran a continuacién. Antes de eso, en la esquina superior izquierda aparece
un botén con la silueta de una persona, donde se podra modificar el perfil del usuario.
El funcionamiento de esta tarea es similar a la que se realiza durante la creacién de
una nueva cuenta, como se puede observar en la Figura 40. Por otro lado, en la esquina
superior derecha del menu existe un botén para salir del juego, que cerrara la sesiéon

activa y reconducira al usuario a la pantalla de inicio del principio.

F1 Fantasy

| Mi cuenta
Usuario
ivan

Contrasefia
Repetir contrasefia

Email
ivanlagmail.com
Nombre

Ivan

Apellidos

Romero

ACTUALIZAR

Figura 39. Manual Figura 40. Manual

de usuario. Mentu de usuario. Perfil

En el ment principal se encuentran cuatro secciones (Pilotos, Equipos, Ligas y
Eventos). Cada uno de estos botones, representados con imagenes, dirige al usuario a

cada una de las secciones que se van a ir explicando a continuacién.
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A.3. Eventos

Cuando se accede a la pantalla de Eventos desde el ment principal, se muestra
un listado con todos los Grandes Premios que se celebran durante la temporada (ver
Figura 41). En dicho listado, aparece destacado en otro color el evento que se esta
celebrando actualmente, o en caso de no ser fin de semana de competicién, el préoximo
evento que se celebrard. Cuando se pulsa en uno de ellos, se accede a una pantalla con
informaciéon personalizada sobre ese evento, tal y como se puede ver en la imagen de la
Figura 42. Ademas de los datos sobre el Gran Premio, también aparece visible un botén
de Puntuaciones. Si se pulsa dicho botén, la aplicacién muestra los puntos repartidos
a cada componente (pilotos y escuderias) en ese evento, siempre y cuando ya haya sido

disputado.

1228 ©

F1 Fantasy F1 Fantasy

| Eventos / Puntuaciones
sl | Gran premio
Montmels, Espafia de Espana E——— e Rl
Barcelona - Catalunya Barcelona - iﬁé s
Catalunya _ 138 pts
Gran premio de Montmelo, Espaiia 2° Mercedes
Monaco 20/05/2022 115 pts
Montecarlo, Monaco
Monaco ¢Sabias que...? Barcelona - 3° Sergio Pérea
0 Catalunya GeDUt!‘J COomo sede 108 pE
. dﬁ UTQGQTn Premio de Fl en el
Gran premio de afio 1991. o
Azerbaiyan (actual) 4° Max Verstappen
o 2oal]
Bk 5° Carlos Sain2
< 98 pts
Gran premio de
Canada 6° George Russell
Q Montreal, Canada 94 pts
Gilles Villeneuve
7° Valtteri Bottas
Gran premio de Gran 83pts
| - & McLaren
' 81pts

Figura 41. Manual

de usuario. Eventos

Figura 42. Manual

de usuario. Evento
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A.4. Pilotos y escuderias

Estas dos secciones, Pilotos y Escuderias, son practicamente idénticas entre si,
y a su vez son parecidas a Eventos ya que el funcionamiento de todas es similar, aunque

la informacién y los detalles que se muestran varian en funciéon de cada seccion.

Cuando se accede a una de estas dos secciones, Piloto o Escuderia, se muestra
un listado que contiene los pilotos y escuderias reales que componen el campeonato de
Férmula 1, como se puede observar en la Figura 44 (para el caso de escuderias es
similar). Si se pulsa sobre uno de los elementos, se abre una nueva ventana con
informacion sobre el mismo, asi como algunos datos de puntuacién relacionados con el
juego. A su vez, si se avanza pulsando el botén de Puntuaciones, se listan los registros
se puntuacion de ese componente en cada uno de los Grandes Premios celebrados,

viendo asi como se han conseguido sus puntos hasta el momento (Ver Figura 46).

F1 Fantasy Fl1 Fantasy -]

[+ >
| Pilotos 4 Puntuaciones
Carlos
: Sain2
Lando Norris - 1 Gran premio de Bahrein
McLaren SAl &
22.9M € 98 pts
o 3 Ferrari g %
470 pts 2 Gran premio de Arabia
25.3M € Saudi
Lewis Hamilton 529 pts 91 pts
Mercedes 3 e AL I
25.0M€ Estadisticas del piloto Gran premio de Australia
461 pts . 25 pts
Ultima puntuacion: 101 pts 'l =
A 4 Gran premio de Emilia
Esteban Ocon Medla:75.57 pts Romagna
Alpine Rondas disputadas: 7 23 pts
_ 155M€
@ az6pts o ¢Sabias que...? Carlos 5 Gran premio de Miami
Sainz completé un total de
%294 vut'a::l-as en la pasada 93 pts
emporada.
f\ﬁ;;::ndo AlogEo 6 Gran premio de Espaiia
{7 -
3lpts : 7 Gran premio de Monaco

101 pts

Figura 44. Manual Figura 45. Manual Figura 46. Manual de
de usuario. Pilotos de usuario. Piloto usuario. Puntuaciones
piloto
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A.5. Ligas

Cuando el usuario pulsa sobre el boton de ligas del ment principal, la aplicacion
le redirige a la pantalla principal de esta seccién (Figura 47). Esta vista estd compuesta
por las ligas en las que participa el usuario y un botén para poder anadir una nueva
liga. Si pulsa en él, el usuario vera otra pantalla donde dispone de dos mecanismos para

anadir una nueva liga (Figura 48).

En la parte superior, el usuario puede crear una nueva liga introduciendo los
datos de la misma y pulsando en el botén de crear. De esta forma crearda una nueva
competicion desde cero y podra invitar a rivales usando el cédigo que se crea también
junto a la liga. Por otra parte, en la zona inferior aparece la opcién de unirse a una liga
ya existente, que como se puede intuir se realiza introduciendo el cédigo de acceso de
la liga correspondiente a la que el usuario desea unirse.

1206 © R )

F1 Fantasy -]

F1 Fantasy -]

Mis ligas Anadir liga

g c i
Nueva liga 2 rear nueva liga

Otra liga mas, creada por la cuenta de Alex

v esta es [a descripcion. Nombre de la liga

Cod: 3165262

Terceraliga

liga de diego prueba prueba Descripcion

Cod: 3701731

CREAR LIGA

Unirme a liga ya existente

Codigo de acceso

UNIRME

Figura 47. Manual

de usuario. Ligas
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De vuelta a la pantalla de ligas, si el usuario pulsa sobre una de las ligas en las
que participa se abrird otra seccién que contendra la clasificacion de dicha liga, con los
usuarios que participan en ella y sus respectivos puntos. Ademas, si se pulsa sobre uno
de los participantes, el sistema muestra el historial de puntos de ese usuario en dicha
liga dividido por rondas celebradas, como se puede ver en las siguientes imagenes (ver

figuras 49 y 50).

2=
F1 Fantasy -]
2 Nuevaliga2 E Historial
2° lvanRomero 'Y/ 2331 pts Rondal 243pts
Ronda 2 334 pts
2° JeroBorrego */ 2301 pts Ronda 3 282 pts
) Ronda 4 39 ts
B° AlexDuefias { 2123 pts o

Ronda 5 296 pts
&° Diego Sanchez 2076 pts Ronda 6 286 pts
Ronda 7 292 pts

Figura 49. Manual de Figura 50. Puntos
usuario. Clasificacion participante
Estando en la pantalla de la liga, el usuario puede acceder a su equipo si pulsa
sobre el boton inferior. Al hacerlo, el sistema muestra los componentes de su equipo,
formado por cinco pilotos y una escuderia. Como se puede observar en la Figura 51, es
posible que el equipo no esté completo y falte algtin miembro atin por fichar. En dicha
imagen también se puede ver que los componentes del equipo aparecen bloqueados y
no se pueden vender, como si que ocurre en la imagen de la Figura 52. Eso ocurre
durante la celebracion de un Gran Premio, momento en el equipo permanece bloqueado

para que no se puedan realizar modificaciones hasta que se complete el evento y se
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asignen los puntos. Como se puede observar, en la esquina superior derecha aparece en
todo momento el valor actual del equipo, cifra que no puede superar los 100M de limite

salarial que existe en el juego.

RAD

F1 Fantasy F1 Fantasy -]
' P’ . 831700M / g 7 . B3.39100M

Mi equipo Mi equipo

Fernando Alonso Fernando Alonso

192 pts 311 pts

19.6M € 20.6M €

Valtteri Bottas
340 pts
16.5M €

Valtteri Bottas
as2pts
16.4M €

> Do}

Figura 51. Manual Figura 52. Manual
de usuario. Equipo de usuario. Equipo
bloqueado desbloqueado

Cuando se pulsa en un hueco vacio del equipo, o alternativamente en los botones
de la esquina inferior derecha, se despliega un listado con todos los pilotos y escuderias.
Este listado es parecido al que se ha comentado anteriormente en las secciones previas,
pero con la diferencia de que desde él puede adquirirse nuevos miembros para el equipo
(ver Figura 53). Para ello, el usuario debe pulsar en el botén de fichar y si se retinen
las condiciones necesarias, tanto de espacio en la plantilla como se margen econémico,
se anadira el nuevo miembro al equipo. En caso contrario se muestra al usuario un
mensaje informativo sobre el por qué no es posible como se puede ver en la Figura 54.
Ademas, la opcion de fichaje aparecera restringida para aquellos pilotos o escuderias

que ya forman parte de la plantilla actual del participante. En caso de pulsar sobre
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. 931/100M
Escuderias
McLaren

FICHAR

Alpine
524 pts
18.3M €

FICHAR

Alfa Romeo
é‘ 2 475 pts

- — 141M€

RACING
FICHAR

AlphaTauri

Figura 53. Manual

de usuario. Fichaje

Figura 55 si se pulsa una de las escuderias.

2 RAD

F1 Fantasy -]

. 83.39/100M

Pilotos

Charles Leclerc
681 pts
26.aMm €

FICHAR

Sergio Pérez
638 pts
28.8M€

FICHAR

FICHAR

George Russell
608 pts
247N €

i
&
g B
'8

.
Excede presupuesto

Carlos Sain

Figura 54. Manual

de usuario. Limite

presupuesto
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ERAD

F1 Fantasy -]
Alpine
i A
18.3M € ALPINE
524 pts

Estadisticas de la escuderia

Ultima puntuacion: 91 pts
Media: 74.86 pts
Rondas disputadas: 7
7] ¢Sabias que...? Alpine nunca

ha sido descalificado de una
carrera.

PUNTUACIONES

Figura 55. Manual

de usuario. Escuderia
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Apéndice B
anual de

espliegue

A continuacién se describen la instrucciones para poner en marcha el sistema,
tanto para desplegar el servidor en la plataforma Heroku, como para generar la

aplicacion cliente desde Android Studio.

B.1. Despliegue del servidor

En primer lugar, es necesario acceder a la plataforma GitHub mediante las
credenciales otorgadas, ya que ahi se encuentra el repositorio con el cédigo que forma

la parte del servidor de la aplicacion.

<> Code (2 Issues 19 Pullrequests () Actions [ Projects @ Security |+ Insights €3 Settings

¥ main ~ ¥ 1branch Go to file Add file ~ Code ~

. ivanromero99 Actualizacién de ejemplo

Procfile
Procfile.windows
README.md
app.py
requirements.bxt
runtime.txt
scheduler.py

test.py

Figura 35. Manual de despliegue. Repositorio GitHub
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Para realizar actualizaciones en el desarrollo del servidor, es necesario actualizar
los ficheros que se hallan en el repositorio antes de realizar un despliegue en Heroku.
Esto puede realizarse por linea de comandos usando Git (ver ejemplo en la Figura 57)
o directamente subiendo los archivos al repositorio desde GitHub.

rabajo Fin de Grado\Git\FlFantas)
Quinto Curso\Trabajo Fin de Grado\Git\F1lFant t status
On b

Your branch is up to date with ‘origin/main’.

Changes to be committe
(use "git reset HE file>..." to unstage)

into Curso\Trabajo Fin de Gr "Actualizacidn de ejemplo”

remote: Reso 10 ( completed with 3 local objects.

To htt ithub. antasy.git

aed 3 n -> main

Figura 57. Manual de despliegue. Ejemplo actualizacién

Una vez que el codigo estd preparado para ser desplegado, hay que acceder a
Heroku a través de las credenciales y realizar un despliegue usando alguna de las
opciones posibles. En este caso, para aprovechar el repositorio que alberga todo el
codigo, se elige la opcién de sincronizacién de Heroku con GitHub (ver Figura 58). En
este caso, el repositorio ya se encuentra interconectado con la aplicaciéon de Heroku, y

asi seguira salvo que se decida desconectarlo en algin momento.

Para realizar el despliegue, es necesario bajar hasta encontrar la opciéon de
“Deploy Branch”, y tras pulsar en dicho botén simplemente hay que esperar a que la
plataforma acceda al codigo y lo despliegue, emitiendo la informacién correspondiente
por la consola. También existe la posibilidad de agilizar este proceso, dando acceso a

Heroku para que despliegue automéaticamente cualquier actualizacién de cédigo que se
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produzca en el repositorio de GitHub, si necesidad que tenga que realizarlo un usuario

manualmente. Ambas opciones pueden verse en la Figura 59.

Overview Resources Deploy Metrics

Add this app to a pipeline

Create a new pipeline or choose an existing
one and add this app to a stage in it.

Deployment method

App connected to GitHub

Code diffs, manual and auto deploys are
available for this app.

Figura 58.

Automatic deploys

Enables a chosen branch to be automatically
deployed to this app.

Manual deploy

Deploy the current state of a branch to this
app.

Access Settings

Add this app to a stage in a pipeline to enable additional features

Pipelines let you connect multiple apps i e) @ Pipelines connected to GitHub can enable review
. together and promote code between them. apps, and create apps for new pull requests.
® Learn more. ® ® Learn more

@ Choose a pipeline

Heroku Git GitHub
e He CLL Connected

Disconnect..

Connected to [ ivanromero99/F1Fantasy by & ivanromero99

O~ Releases in the activity feed link to GitHub to view commit diffs

Manual de despliegue. Conexiéon Heroku-GitHub

You can now change your main deploy branch from "master” to "main” for both manual and automatic deploys, please
follow the instructions here.
Enable automatic deploys from GitHub

Every push to the branch you specify here will deploy a new version of this app. Deploys happen automatically: be sure that this

branch is always in a deployable state and any tests have passed before you push. Learn more.

Enter the name of the branch to deploy
P main

O Wait for CI to pass before deploy

Only enable this option if you have a Continuous Integration service configured on your repo.

Enable Automatic Deploys

Deploy a GitHub branch
This will deploy the current state of the branch you specify below. Learn more.

Enter the name of the branch to deploy

§ Enter the name of the branch

Deploy Branch

Figura 59. Manual de despliegue. Despliegue servidor

Con estos sencillos pasos el servidor quedara desplegado en la siguiente direccion
URL: https://fantasyfl-ivan.herokuapp.com/, donde también se alojan los servicios
REST ofrecidos a la aplicaciéon mévil. Cabe mencionar, aunque no afecta directamente

al despliegue del servidor, que también es recomendable acceder a MongoDB Atlas a
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través de las credenciales, y comprobar que el clister donde reside la base de datos esta

operativo y funcionando correctamente.

ClUSterO 508 AWS Ireland (eu-west-1)
Metrics
GRANULARITY | Auto v zoom 2months v  CuRRENTDISPLAY | (4 4/03/2022 H © o6:05pm ‘to‘ 4 6/05/2022 H © 06:05pm | ATIHOUR GRANULARITY
TOOGLE MEMBERS @G@ [ aopcHART v | (3 DispLAY OPCOUNTERS ON SEPARATE CHARTS I8 DISPLAY TIMELINE ANNOTATIONS
cluster0-shard-00-00.qecwv.mongodb.net:27017 cluster0-shard-00-0l.qgecwv.mongodb.net:27017 cluster0-shard-00-02.qecwv.mongodb.net:27017

Opcounters

HIIRIE - MUINIE SIS B
APR2022 MAY 2022 APR 2022 MAY 2022 APR 2022 MAY 2022

Figura 60. Manual de despliegue. Clister MongoDB

B.2. Generacion aplicacion moévil

En cuanto a la aplicacién moévil desarrollada en Android, ya se ha generado una
APK que contiene la aplicacién desarrollada. En cualquier caso, es posible generarla de
nuevo desde Android Studio, para ello, en primer lugar es necesario acceder al proyecto
de desarrollo. Una vez dentro, hay que desplegar la opcién de “Build” en la barra de
herramientas superior, y hacer click sobre “Build APK... “ dentro de “Build Bundle”,

como puede observarse a continuacion (Figura 61).

or | Build Run Tool

\pp Engine...

Figura 61. Manual de despliegue. Generar APK
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También existe la posibilidad de desplegar la aplicaciéon en Google Play. Esta
no ha sido una opcién contemplada hasta el momento, ya que por el momento la

aplicacién ha sido desarrollada con fines académicos.

103



104



Apéndice C
Usabilidad del

sistema

En este apéndice se incluyen los cuestionarios realizados con usuarios durante
las pruebas de usabilidad. Ademas, se incluyen también los comentarios recogidos
durante la realizaciéon de la prueba y su relacién con elementos del desarrollo de la

aplicacion.

C.1. Cuestionarios de usabilidad

Los dos primeros cuestionarios que se muestran se corresponden con usuarios
con cierta experiencia y conocimientos tanto de la teméatica, Férmula 1, como de este
tipo de juegos. El tercer cuestionario pertenece a un usuario que desconoce el
funcionamiento del juego pero que si es seguidor de la competiciéon deportiva. Por
ultimo, el cuestionario final lo ha completado un usuario que no esta familiarizado con

ninguno de estos aspectos.

C.1.1. Cuestionario 1

Responda a las preguntas en base al siguiente criterio:

(1)  Nada de acuerdo
(2)  En desacuerdo

(3)  Indiferente

105



(4)  De acuerdo

(5)  Muy de acuerdo

1 2 3 4 5

1. Creo que me gustaria usar esta aplicacion con

frecuencia.

2. Creo que la aplicaciéon es innecesariamente compleja. X

3. Pienso que la aplicacion es facil de usar. X

4. Creo que necesitaria la ayuda de una persona para

X
poder utilizar esta aplicacion.
5. Creo que las diversas funciones en esta aplicacién .
estaban bien integradas.
6. Creo que hay demasiada inconsistencia en la <
aplicacion.
7. Pienso que la mayoria de la gente aprenderia a usar 2
esta aplicacion en poco tiempo.
8. La aplicacién me parecié muy engorrosa de usar. X
9. Me senti muy seguro usando la aplicacién. X
10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder <

comenzar con esta aplicacion.

Tabla 23. Cuestionario SUS. Usuario 1

Respuestas enunciados impares: (5 +4 +4 4+ 2 4+ 4) =>19-5=14
Respuestas enunciados pares: (2 +2+1+2+2)=>25-9=16

Caleulo del SUS: (14 + 16) * 2,5 = 75

C.1.2. Cuestionario 2

Responda a las preguntas en base al siguiente criterio:

(1)  Nada de acuerdo

(2)  En desacuerdo
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(3)  Indiferente
(4)  De acuerdo

(5)  Muy de acuerdo

1 2 3 4 5

1. Creo que me gustaria usar esta aplicacion con

frecuencia.

2. Creo que la aplicacién es innecesariamente compleja.

3. Pienso que la aplicacién es facil de usar.

4. Creo que necesitaria la ayuda de una persona para
poder utilizar esta aplicacion.

5. Creo que las diversas funciones en esta aplicacion
estaban bien integradas.

6. Creo que hay demasiada inconsistencia en la
aplicacion.

7. Pienso que la mayoria de la gente aprenderia a usar

esta aplicacion en poco tiempo.

8. La aplicacién me parecié muy engorrosa de usar.

9. Me senti muy seguro usando la aplicacién.

10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder

comenzar con esta aplicacion.

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X

Tabla 24. Cuestionario SUS. Usuario 2

Caleulo del SUS: (12 + 19) * 2,5 = 77,5

C.1.3. Cuestionario 3

Responda a las preguntas en base al siguiente criterio:

(1)  Nada de acuerdo
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En desacuerdo

)

) Indiferente
) De acuerdo
)

Muy de acuerdo

1

2 3 4 5

1. Creo que me gustaria usar esta aplicacion con

frecuencia.

2. Creo que la aplicacién es innecesariamente compleja.

3. Pienso que la aplicacién es facil de usar.

4. Creo que necesitaria la ayuda de una persona para
poder utilizar esta aplicacion.

5. Creo que las diversas funciones en esta aplicacion
estaban bien integradas.

6. Creo que hay demasiada inconsistencia en la
aplicacion.

7. Pienso que la mayoria de la gente aprenderia a usar

esta aplicacion en poco tiempo.

8. La aplicacién me parecié muy engorrosa de usar.

9. Me senti muy seguro usando la aplicacién.

10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder

comenzar con esta aplicacion.

Tabla 25. Cuestionario SUS. Usuario 3

Respuestas enunciados impares: (3 +3 +5 4+ 2 4+ 4) => 17 -5 = 12

Respuestas enunciados pares: (2 +4 + 1+ 3 +2) =>25-12 =13

Célculo del SUS: (12 4+ 13) * 2,5 = 62,5

C.1.4. Cuestionario 4

Responda a las preguntas en base al siguiente criterio:

108



Nada de acuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

(1)
(2)
(3)  Indiferente
(4)
()

Muy de acuerdo

1 2 3 4 5

1. Creo que me gustaria usar esta aplicacion con

. X
frecuencia.
2. Creo que la aplicaciéon es innecesariamente compleja. X
3. Pienso que la aplicacion es facil de usar. X
4. Creo que necesitaria la ayuda de una persona para <
poder utilizar esta aplicacion.
5. Creo que las diversas funciones en esta aplicacién .
estaban bien integradas.
6. Creo que hay demasiada inconsistencia en la <
aplicacion.
7. Pienso que la mayoria de la gente aprenderia a usar .
esta aplicacion en poco tiempo.
8. La aplicacién me parecié muy engorrosa de usar. X
9. Me senti muy seguro usando la aplicacién. X

10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder

comenzar con esta aplicacion.

Tabla 26. Cuestionario SUS. Usuario 4

Respuestas enunciados impares: (2 +2 + 4 +4 + 4) =>16 -5 = 11
Respuestas enunciados pares: (2 +4 + 1+ 2 + 3) => 25 -12 =13

Célculo del SUS: (11 4+ 13) * 2,5 = 60
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C.2. Sugerencias de usuarios

A continuacion se muestra una recopilacion de diferentes comentarios y
sugerencias sobre errores y problemas que se han encontrado los usuarios durante las
pruebas de evaluacién de la aplicacion, los cuales se han utilizado para mejorar el
sistema final. Algunos de estos fallos ya habian sido contemplados durante el desarrollo
y simplemente estaban a la espera de una correccién en las préoximas iteraciones, ya
que los usuarios han probado diferentes versiones de la aplicacion durante el desarrollo.
No obstante, aunque ya estuviesen detectados, estos comentarios se anotaron para dejar

constancia del proceso de actualizacién de errores a partir de las pruebas.
e Problemas con el color de los cuadros de texto usando el modo oscuro del méovil.

e Problemas con la resolucion de la imagen de carga, se redimensiona y se estrecha

mas de lo esperado.

e Se permite crear una cuenta con un nombre de usuario ya utilizado previamente

y a su vez de muestra fallo. Se ejecutan ambas posibilidades simultaneamente.

e Bug con la informacién del apartado “Sabias Qué”. Salen varios datos que se

superponen durante uno o dos segundos hasta que aparece el dato definitivo.

e [FEscasez de informacion al fallar el registro. Considera necesario incluir alguna

indicacién concreta en el campo erréneo.

e Seleccion de un hueco libre en el equipo poco intuitiva. Cree que es mas tutil
pulsar en el hueco vacio para que se abra el listado, en lugar de pulsar sobre el

boton inferior derecho.

e Problema con el tamanio de los nombres de pilotos. Corregir tamano de fuente

en aquellos nombres de larga extension.

e Poco practico que se mantenga visible el botén “Vender” en los huecos del

equipo que estan vacios, aunque dicho botén esté desactivado.
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