Memoria del proyecto

Aplicacion web de féormula 1

Trabajo de Fin de Grado
INGENIERIA INFORMATICA

VNiVERSIDAD
P SALAMANCA

Agosto de 2021

Autor:

Daniel Herraez Parro

Tutores:
André Sales Mendes
Juan Francisco de Paz Santana

Gabriel Villarrubia Gonzadlez






Certificado de los tutores

D. André Sales Mendes, D. Juan Francisco De Paz Santana, D. Gabriel Villarubia
Gonzalez, profesores/as del Departamento de Informatica y Automdtica de la
Universidad de Salamanca.

CERTIFICAN:

Que el trabajo titulado “Aplicaciéon web de formula 1”7 ha sido realizado por Daniel
Herrdez Parro, con DNI 70829072C, bajo su direccién.

Y para que conste a todos los efectos oportunos.

En Salamanca, a 4 de septiembre de 2021

SALES Digitally signed DE PAZ

Firmado digitalmente por DE PAZ

MENDES by SALES SANTANA JUAN FRANCISCO -

MENDES SA NTAN A Kl?rﬁgzsz[e) reconocimiento (DN):
AN DRE ANDRE FILlPE - J UAN :e:rfaSI’Number:IDCES-Ml25754D,
FILIPE - Y5601546W givenName=JUAN FRANCISCO,
sn=DE PAZ SANTANA, cn=DE PAZ
Y5601546 Date: FRANCISCO = SANTANA JUAN FRANCISCO -
2021.09.05 761 2 7 4D ;6155754D B -
W 10:53:54 +02'00" 575 echa: 2021.09.06 10:56:42 +02'00
D. André Sales Mendes D. Juan Francisco De Paz Santana

VILLARRUBIA Firmado digitalmente por

GONZALEZ VILLARRUBIA GONZALEZ
GABRIEL - 71932845T

GABRIEL - Fecha: 2021.09.06

71932845T 13:45:15 +02'00'

D. Gabriel Villarubia Gonzalez






Sumario

Este trabajo de fin de grado consiste en el desarrollo de una aplicacion web que sea
compatible con cualquier dispositivo y accesible desde un navegador web destinada a
los aficionados de la Férmula 1 para seguir mas de acerca la competicion.

El nombre de la aplicacion es F1 APP y pretende ofrecer a los usuarios noticias acerca
del mundo de la Férmula 1, informacién de cada Gran Premio del campeonato y de los
circuitos en los que se realizan las carreras, datos sobre las escuderias y los pilotos que
participan en la competicion, realizar votaciones cada vez que se celebre un Gran
Premio para que cada usuario decida cual ha sido el mejor piloto de ese fin de semana.
Ademas, con esta aplicaciéon se busca que los usuarios puedan dar a conocer sus
opiniones y compartirlas con el resto de los usuarios mediante un foro en el que se
puedan tratar diversos temas.

Para el desarrollo de la aplicacion se ha empleado JavaScript junto al framework
Vue.js, basado en el patron arquitecténico Modelo-Vista-VistaModelo (MVVM). Para la
creacién de cada componente de la aplicaciéon se ha empleado Vuetify.js, otro
framework altamente compatible con Vue.js que sigue las reglas del disefio Material
Design. Para la actualizacién automatica de la clasificacion de ha empleado una API
para fines no comerciales. Como base de datos, sistema de almacenamiento de
contenido multimedia, gestién de la autenticacion usuarios y servicio de alojamiento
web se han utilizado los servicios de Firebase, herramienta desarrollada por Google al
igual que el Material Design.

Todo el proceso de desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo siguiendo las pautas
del Proceso Unificado.

Palabras clave: JavaScript, Vue.js, Vuetify.js, MVVM, Material Design, API, aplicacién
web, Férmula 1.



Summary

This end-of-degree work consists of the development of a web application that is
compatible with any device and accesible from a web browser intended for Formula 1
fans to follow more about the competition.

The name of the aplication is F1 APP and it aims to offer users news about the world of
Formula 1, information on each Grand Prix of the championship and the circuits where
the races are held, data on the teams and drivers that they participate in the
competition, take votes each time a Grand Prix is held so that each user decides who
has been the best driver of that weekend. In addition, with this apliccaction it is
intended that user can make their opinidn known and share them with the resto f the
users through a férum in which various topics can be discussed.

For the development of the application, JavaScript has been used together with the
Vue.js framework, based on the Model-View-ViewModel (MVVM) architectural
pattern. For the creation of each component of the application, Vuetify.js has been
used, another framework highly compatible with Vue.js that follows the Material
Design rules. An API has been used for the automatic updating of the classification for
non-commercial purposes. As a database, multimedia content storage system, user
authentication management and web hosting service, the services of Firebase, a tool
developed by Google as well as Material Design, have been used.

The entire project development process has been carried out following the guidelines
of the Unified Process.

Keywords: JavaScript, Vue.js, Vuetify.js, MVVM, Material Design, API, web application,
Formula 1.
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Aplicacion web de férmula 1

1. Introduccion

El actual documento contine la memoria del Trabajo de Fin de Grado “Aplicacion
web de féormula 1”7 en la titulacién del Grado en Ingenieria Informatica. Ha sido
realizado por Daniel Herrdez Parro y dirigido por D. André Filipe Sales Mendes, D.
Gabriel Villarubia Gonzélez y D. Juan Francisco De Paz Santana.

Hoy en dia, la mayoria de las personas buscan informacion, noticias e interactian
con otras mediante dispositivos electronicos a través de diversas aplicaciones que
proporcionan esos servicios a los usuarios. Ademads, lo hacen desde diversos
dispositivos ya sean moéviles, ordenadores, tablets, etc.

La idea de este proyecto es reunir a una comunidad de personas que les guste la
Formula 1 y ofrecerles una aplicacidon donde puedan ver las ultimas noticias sobre esté
deporte, informacidn acerca de la competicién, que tengan la posibilidad de compartir
sus opiniones con otros seguidores de la Férmula 1 y crear un sitio donde puedan
debatir sobre el mundo del motor.

A lo largo de este documento se describen los aspectos mas relevantes de la
realizacion del proyecto que se divide en los siguientes apartados:

e Objetivos del sistema: Se exponen los objetivos que se quieren cumplir con
el desarrollo del proyecto.

e Conceptos tedricos: Se muestran conceptos tedricos relacionados con el
proyecto que son Utiles para su comprensién.

e Herramientas utilizadas: Se exponen las técnicas y herramientas empleadas
para el desarrollo del proyecto.

e Aspectos relevantes del desarrollo: Se describen los aspectos mas
relevantes del desarrollo del proyecto.

¢ Implementacidén: Se exponen aspectos relacionados con la implementacién
de la aplicacion final.

e Pruebas: Se comentan las pruebas que se han realizado sobre los
subsistemas y componentes de la aplicacién.

e Funcionalidad de la aplicaciéon: Se explica y muestra las diferentes
funcionalidades de la aplicacion.

e Conclusiones y lineas futuras de trabajo: Se comentan las conclusiones
resultantes de la realizacién del proyecto y posibles mejoras a implementar
en un futuro.

Ademads de este documento se proporciona el codigo de la aplicacion y la
documentacidn que se encuentra distribuida en los siguientes anexos:
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e Anexo | — Plan de proyecto: Se realiza la estimacién del esfuerzo y la
planificacion temporal de las tareas del proyecto.

e Anexo Il - Especificacion de requisitos software: Se realiza la especificacidon
de los requisitos software que debe cumplir la aplicacién.

e Anexo lll — Andlisis de requisitos: Se realiza un andlisis de los requisitos
software, su refinamiento y un primer paso para la estructura de la
aplicacion.

e Anexo IV - Diseiio del sistema software: Se documenta el modelo de
diseio del sistema.

e Anexo V — Documentacidn técnica: Se expone la documentacidn técnica
del cddigo de la aplicacién con el objetivo de facilitar la comprensiéon del
codigo por cualquier desarrollador.

e Anexo VI — Manual de usuario: Sirve de guia para cualquier usuario que
acceda al sistema.
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2.Objetivos del sistema

En este apartado se exponen los objetivos principales que debe tener el sistema
planteado para satisfacer los requisitos establecidos. Ademas, de los objetivos
personales que se quieren lograr con el desarrollo de este proyecto.

2.1. Objetivos del sistema

El objetivo principal es desarrollar y diseflar una aplicacién web destinada a
mostrar informacion sobre Férmula 1 a cualquier usuario que acceda a ella y los
objetivos que debe satisfacer son los siguientes:

e Gestién de usuarios: el sistema debera permitir crear cuentas de usuarios a
aquellos que no estén registrados, modificar sus datos en cualquier momento y
recuperar su contrasefia. Ademas, controlara el acceso de estos usuarios a las
funcionalidades de la aplicacion en funcidén de sus privilegios dentro del
sistema.

e Almacenamiento y visualizacién de informacion: el sistema deberd almacenar
toda la informacion necesaria de las noticas, el calendario, las escuderias, los
pilotos, los temas, los comentarios, las votaciones y sus resultados para poder
mostrarla a cualquier usuario que acceda a la aplicacidn.

e Gestién de noticias: el sistema debera permitir a todos los usuarios visualizar
las noticias, crear, editar o eliminar comentarios sobre cualquiera de ellas, y a
los usuarios con privilegios de administrador crear, editar y eliminar noticias en
el sistema.

e Gestidn del foro: el sistema debera permitir a todos los usuarios publicar temas
en el foro, y editar o eliminar aquellos hayan sido creados por ellos. Ademas,
permitird a los usuarios hacer comentarios en todos los temas y editarlos o
eliminarlos.

e Gestion de las votaciones: el sistema debera permitir a los usuarios votar a un
piloto en cada votacién. El sistema calculard los resultados de las votaciones y
guardara un histdrico con los tres pilotos mds votados en cada votacion para
que los usuarios puedan ver los porcentajes de los tres pilotos mas votados en
cada votacioén.

e Gestion de la clasificacion: el sistema deberd permitir actualizar la clasificacion
de los pilotos y las escuderias cuando un usuario con privilegios lo solicite.
Ademads, de mostrar ambas clasificaciones para cualquier usuario que acceda a
la aplicacién.

e Gestion del calendario: el sistema debera permitir a todos los usuarios
visualizar todas carreras del campeonato y a los usuarios con privilegios de
administrador crear, editar y eliminar un Gran Premio en el sistema.

e Gestién de las escuderias: el sistema deberd permitir a todos los usuarios
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visualizar todas las escuderias que participan y a los usuarios con privilegios de
administrador crear, editar y eliminar escuderias en el sistema.

e Gestidn de los pilotos: el sistema debera permitir a todos los usuarios visualizar
todos los pilotos que participan y a los usuarios con privilegios de administrador
crear, editar y eliminar pilotos en el sistema.

Ademas, el sistema debera permitir el acceso de forma simultdnea a todos los
usuarios que deseen acceder a él, ser sencillo y facil de utilizar para cualquier usuario,
para ello debe proporcionar una interfaz intuitiva, también deberd poder ser utilizado
desde cualquier dispositivo, ya sea un mdévil, una tablet o un ordenador, garantizando
el correcto funcionamiento, siendo lo suficientemente fiable para que no se caiga
muchas veces y garantizar la integridad de los datos. Por ultimo, deberd funcionar de
manera eficiente en cualquier dispositivo y cumplir con unos tiempos de respuesta
oportunos a las peticiones que realicen los usuarios para lograr una satisfaccion de
uso.

2.2. Objetivos personales

Por otro lado, dentro de los objetivos personales de este proyecto cabe destacar el
desarrollo de una aplicacién informatica completa, desde el comienzo de una idea
hasta obtener el sistema final y la realizacion de las pruebas. De este modo me ha
permitido aplicar los conocimientos adquiridos durante la formaciéon académica estos
ultimos cuatro afos.

Ademas, el hecho de construir un sistema completo supone tener conocimientos
sobre programacion orientada a objetos e ingenieria software y entender los
problemas que solucionan las herramientas proporcionadas por estas disciplinas.

Por ultimo, el hecho de que sea la primera vez que desarrollo una aplicacion web y
empleo de herramientas nuevas como Vue.js, Vuetify.js, Firebase y JavaScript; supone
un reto afiadido al desarrollo del proyecto.
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3. Conceptos tedricos

3.1. Aplicaciéon web

Una aplicacidon web es una herramienta que pueden utilizar los usuarios a través de
un navegador web accediendo a un servidor web mediante internet. Basicamente son
programas interpretados por los navegadores web que se encargan de su ejecucion.

Este tipo de aplicaciones tiene las ventajas de funcionar como clientes ligeros,
independientemente del sistema operativo y la facilidad para realizar actualizaciones y
mantener aplicaciones web si necesidad de instalar el software a todos los usuarios
que la utilicen. Ademas, de poder ser visualizadas en cualquier dispositivo sin importar
sus medidas.

3.2. Frontend

Es un término que hace referencia a la parte de una aplicacion con la que
interactUa un usuario.

3.3. Backend

Representa el almacenamiento y tratamiento de los datos, la parte que no
interacciona de forma directa con el usuario.

3.4. Material Design

Es una normativa de disefio para la creacion de interfaces de usuario. Desarrollado
por Google con el objetivo de construir interfaces intuitivas, sencillas y visualmente
agradables para los usuarios.

3.5. Framework

Es un conjunto estandarizado de conceptos, criterios, practicas, modulos
empleados en el desarrollo de un proyecto software con el objetivo facilitar el proceso
de desarrollo, debido a que sirve de referencia para enfrentar y resolver nuevos
problemas similares.

3.6. Libreria o biblioteca

Es un conjunto de implementaciones funcionales realizadas en cualquier lenguaje
de programacioén, empleadas para extender la funcionalidad de una aplicacién.



Aplicacion web de férmula 1

3.7. Firebase

Firebase es una plataforma en la nube destinada para el desarrollo de aplicaciones
web y movil, que presta almacenamiento y sirve como base de datos, propiedad de
Google. Ofrece diversos servicios de backend y para el desarrollo de este proyecto se
han empleado los siguientes:

e Authentication: es un servicio de backend que permite gestionar todos los
procesos de autenticacién de los usuarios en una aplicacién.

e Cloud Firestore: es una base de datos NoSQL flexible, escalable y en la
nube, cuyo fin es almacenar y sincronizar datos. Este servicio permite el
acceso a los datos mediante suscripciones a cambios que se produzcan en
las colecciones o los documentos almacenados.

e Cloud Storage: es un servicio que permite almacenar audios, fotos, videos
de manera sencilla y segura.

e Hosting: es un servicio que permite hospedar aplicaciones web, entregando
contenidos dinamicos y estdticos. Ademas, incluye SSL sin necesidad de
configuracion para que el contenido se publique de manera segura.

3.8. Arquitectura serverless

Una arquitectura serverless (sin servidor), significa que no hay una administracién
de los servidores por los desarrolladores, sino que los servidores son administrados por
proveedores como Amazon, Google, etc.

Una variante de esta arquitectura es conocida como BaaS (Backend as a Service)
donde el proveedor presta una serie de servicios como la autenticacién de usuarios,
base de datos, almacenamiento, hosting, etc. Firebase es un claro ejemplo de este tipo
de arquitectura.

Las aplicaciones que siguen este tipo de arquitectura tienen ventajas como la
facilidad en el despliegue y escalado [1].

3.9. Responsive

El disefio web responsive o adaptativo es una técnica que pretende conseguir la
visualizacién correcta una pagina en diferentes dispositivos. Mediante la colocacion de
los elementos y su redimensionado se consigue una correcta visualizacién y una mejor
experiencia de uso.

3.10. API

Una interfaz de programacién de aplicaciones (API) es un conjunto de funciones y
métodos que proporciona una biblioteca para ser utilizada por otro software como una
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capa de abstraccion.

3.11. Herramientas CASE

Es un conjunto de aplicaciones informaticas destinadas a facilitar el desarrollo de
software reduciendo el costo en tiempo y dinero.
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4. Herramientas utilizadas

Es un conjunto de aplicaciones informaticas destinadas a facilitar el desarrollo de
software reduciendo el costo en tiempo y dinero.

4.1. Entorno de desarrollo

4.1.1. WebStorm

Es un entorno de desarrollo integrado para JavaScript y tecnologias relacionadas
como HTML y CSS. Desarrollado por JetBrains y centrado en el desarrollo web y es
compatible con Vue.js, React, Node.js, ect.

Es un editor inteligente que incluye funcionalidades de autocompletado de cdédigo,
deteccion de errores, sugerencias para la correcciéon de estos y permite realizar
refactorizaciones de codigo de manera segura [2].

Las razones de la utilizacion de este entorno de desarrollo han sido su
compatibilidad con Vue.js y su licencia libre de acceso.

4.2. Frameworks

4.2.1. Vue.js

Es un framework de cédigo abierto de JavaScript creado por Evan You, que permite
la construccidon de interfaces de usuario y aplicaciones de una sola pagina. Este
framework emplea un alto desacoplamiento permitiendo a los desarrolladores crear
progresivamente interfaces de usuario mediante el uso de componentes, que son
elementos que contienen cédigo HTML, JavaScript y CSS. Ademads, sigue el patrén
arquitectéonico MVVM (Model-View-ViewModel) [3].

La eleccion del framework ha sido por la gran cantidad de recursos y
documentacion existente.

4.2.2. \Vuetify.js
Es un framework progresivo de componentes para Vue.js, permite acelerar el
desarrollo de interfaces de usuario proporcionando elementos como botones, tablas,

formularios, etc. siguiendo la estética del Material Design [4].

Se ha empleado este framework debido a su alta compatibilidad con Vue.js.
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4.3. Librerias

4.3.1. Firebase

Libreria para Vue.js que permite el acceso a los diferentes servicios proporcionados
por Firebase [5].

Los motivos de su utilizacion han sido por las funcionalidades que ofrece y su
facilidad de uso.

4.3.2. Vuese

Es una libreria que facilita herramientas para la creacién de la documentacion del
proyecto de manera rapida y sencilla de componentes Vue.js. Vuese genera una
documentacién en formato HTML mediante comentarios especificos en cada
componente [6].

La eleccidn de esta libreria es por estar desarrollada para realizar documentacion
de componentes Vue.js.

4.3.3. JSDoc

Es una libreria que permite la documentar de forma rapida y sencilla ficheros
JavaScript. Al igual que Vuese, JSDoc también genera archivos en formato HTML con la
informacién del cddigo [7].

El motivo de su utilizacion ha sido porque permite generar documentacién de
archivos JavaScript.

4.3.4. Axios

Es una libreria JavaScript que puede ejecutarse en el navegador y facilita la
realizacion de operaciones como cliente HTTP. En este proyecto se emplea para
realizar peticiones GET a la API que contiene los datos de la clasificacion de pilotos y
escuderias [8]. La APl empleada para obtener los datos sobre la clasificacion:

https://ergast.com/mrd/

4.4. Lenguajes

44.1. HTML

El lenguaje de marcas de hipertexto (HyperText Markup Lenguaje) es el
componente mas basico de la web, define la estructura del contenido e identificada
cada uno de sus elementos [9].
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44.2. CSS

Las hojas de estilos en cascada (Cascading Style Sheets) es un lenguaje de estilos
empleado para describir la presentacion de documentos HTML y cada uno de sus
elementos [10].

4.4.3. JavaScript

Es lenguaje de programacién interpretado, orientado a objetos, interpretativo y
declarativo, se emplea para afiadir una secuencia de comando en paginas web y asi
dotarlas de una cierta funcionalidad [11].

44.4. JSON

La notacién de objetos de JavaScript (JavaScript Object Notation) es un formato
ligero de intercambio de datos. Tiene las caracteristicas de que es simple de leer y
escribir por humanos; y simple de interpretar y generar por maquinas.

En la aplicacion es empleado por la API para devolver la informacion de
clasificaciéon y también es utilizado por Firabase para almacenar datos [12].

4.5. Herramientas de compilacion, despliegue y comprobacion
de codigo

4.5.1. Node.js

Es un entorno de ejecucién de JavaScript, incluye todo lo necesario para ejecutar
un programa escrito en JavaScript [13]. Fue creado por los desarrolladores de
JavaScript. Tanto JavaScript como Node.js se ejecutan en el motor de tiempo de
ejecucidon JavaScript V8, que se encarga de convertir cédigo JavaScript en cdédigo
maquina.

4.5.2. NPM

Npm es el gestor de paquetes desarrollado mediante el lenguaje JavaScript para
Node.js. Se ejecuta desde la linea de comando y permite instalar bibliotecas y plugins
gue se encuentren en el repositorio, de este modo permite agregar dependencias de
manera facil y rapida [14].

4.5.3. Babel

Es un compilador que permite codificar el cédigo JavaScript mas moderno en
codigo JavaScript que cualquier navegador o versiéon de Node.js pueda entender,
funciona mediante plugins para que podamos indicar que cosas queremos que
transforme [15].
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4.5.4. ESLint

Es un analizador de cédigo que permite detectar errores que podrian provocar
problemas durante la compilaciéon o generar futuros bugs en el programa. Ademas,
permite establecer un estilo de cédigo homogéneo para el desarrollo y definir reglas
para que se cumplan y se apliquen en el cédigo [16].

4.6. Herramientas de control de versiones

4.6.1. GitHub

Es un servicio de alojamientos de repositorios de Git que permite desarrollar
proyectos software en los que colaboren varias personas y emplea Git como sistema
de control de versiones, este repositorio es ampliamente utilizado para desarrollar
proyectos y permitir que cualquier persona pueda colaborar en ellos [17].

4.7. Herramientas CASE

4.7.1. Visual Paradigm

Es una herramienta que permite disefiar diagramas UML de manera sencilla,
establecer relaciones entre componentes y clases entre distintos diagramas, permite
elaborar el ciclo de vida completo del desarrollo software, desde la elicitacién de
requisitos, andlisis, disefio, construccion y despliegue [18].

4.7.2. EZEstimate

Es una herramienta que permite realizar una estimacion del esfuerzo de desarrollo
de un proyecto software a partir de los puntos de caso de uso en funciéon de la
complejidad de estos, de los actores involucrados en el sistema y de los factores de
complejidad técnica y del entorno.

4.7.3. Microsoft project

Es una herramienta para la gestion de proyectos creada por Microsoft que permite
organizar y llevar a cabo un seguimiento de las tareas de un proyecto. Mediante esta
herramienta se pueden asignar las tareas a diferentes recursos, seguir el progreso,
administrar presupuestos, gestionar las cargas de trabajo de los recursos y maximizar
su rendimiento [19].
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5.Aspectos relevantes del desarrollo

A continuacién, se van a exponer los aspectos mas relevantes de las diferentes
fases del desarrollo de la aplicacion.

5.1. Marco de trabajo

Como marco de trabajo se ha empleado el Proceso Unificado de Desarrollo
Software. Caracterizado por estar dirigido por los casos de uso, centrado en la
arquitectura y por ser iterativo e incremental.

El Proceso Unificado se divide en fases, la finalizacion de cada fase es un hito
principal. Ademas, cada una de las fases de divide en iteraciones formadas por diversas
tareas y tienen como resultados hitos. A su vez, las tareas se clasifican en disciplinas:
Modelado de negocio, Requisitos, Analisis, Disefio, Implementacién, Pruebas,
Configuracion y Manejo. Las 4 fases del Proceso Unificado son:

e Inicio: Realizacidon del modelado de negocio y definicion de magnitud del
proyecto.

e Elaboracidn: Especificacion de los aspectos funcionales del sistema.

e Construccion: Implementacion del sistema y realizacién de pruebas.

e Transicidn: Realizaciéon de pruebas y tareas de mantenimiento una vez se
obtiene una versidn final del sistema.

En la Figura 1 se muestra el flujo de trabajo con las distintas iteraciones y las
disciplinas que tienen lugar en las diferentes fases:
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Figura 1: Fases del Proceso Unificado

El hecho de haber seleccionado este marco de trabajo se debe a que ya se ha
trabajado con él durante algunas asignaturas del grado.

5.2. Estimacion de costes y esfuerzo

Mediante la estimacién de coste y esfuerzo se puede realizar una estimacién de la
dimension del proyecto y el esfuerzo necesario para poder desarrollarlo. Para ello se
ha empleado la métrica UCP (Use Case Points), basada en la funcionalidad
representada en forma de casos de uso [20].

Se requiere del cdlculo de las siguientes variables:

e UUCP (Unadjusted Use Case Points): puntos de casos de uso desajustados.
Su valor se obtiene de la suma de las siguientes variables:
o UUCW (Unadjusted Use Case Weight): peso de los casos de uso
desajustado.
o UAW (Unadjusted Actor Weight): peso de los actores desajustado.

e TCF (Technical Complexity Factor): factor de complejidad técnica.
e ECF (Environment Complexity Factor): factor de complejidad del entorno.

La aplicacién de estas variables en la siguiente ecuacion permite calcular los UCP:
UCP = UUCP XTCF X ECF
La estimacion del esfuerzo en nimero de horas persona se obtiene mediante la
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siguiente ecuacion:

Esfuerzo = UCP X F

5.2.1. Complejidad de los actores

Para el sistema se han establecido 3 actores como se muestran en la Tabla 1, con
una complejidad asociada a cada actor.

Actor Descripcion Complejidad Peso
Usuario Interactia con el sistema mediante una interfaz = Complejo 3
administrador = grafica.
Usuario no Interactia con el sistema mediante una interfaz | Complejo 3
identificado | grafica.
Usuario Interactia con el sistema mediante una interfaz = Complejo 3

identificado = grafica.
Tabla 1: Complejidad de los actores (UAW)

5.2.2. Complejidad de los casos de uso

A continuacién, en la Tabla 2 se muestran algunos casos de uso del paquete de
Gestidn de usuarios, el numero de transacciones contabilizadas, la complejidad y el
peso de cada uno de ellos:

Caso de uso Transacciones Complejidad Peso
Login 2 Simple 5
Registro 2 Simple 5
Recuperar contraseia 3 Simple 5
Log out 1 Simple 5
Ver perfil 1 Simple 5
Modificar datos 2 Simple 5
Cambiar contrasena 2 Simple 5
Cambiar correo 2 Simple 5
Modificar privilegios 2 Simple 5

Tabla 2: Complejidad de casos de uso del paquete Gestion de usuarios
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5.2.3. Factores de complejidad técnica

Mediante estos 13 factores de complejidad técnica se calcula el TCF aplicando la
siguiente formula, donde W; es el peso del factor i-ésimo y Fi es la complejidad
percibida del i-ésimo factor que puede ir desde 0 hasta 5. C1y C; son constantes.

13
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Para el caso este sistema la complejidad asignada a cada factor son las siguientes:

e T1 - Sistema distribuido: 2.
Se trata de una aplicacién que se desplegara en un Unico servidor y puede
utilizarse en varios dispositivos a través de un navegador.

e T2 - Rendimiento: 2.
La aplicacion debe de procesar las peticiones de los usuarios con cierta rapidez
para una buena experiencia de uso, aunque se puede permitir un cierto
retardo.

e T3 - Eficiencia del usuario final: 3.
La aplicacion debe permitir a los usuarios realizar todas las tareas de manera
rapida y sencilla, buscando que el usuario pueda utilizar cualquier funcionalidad
en el menor tiempo posible.

e T4 - Complejidad de procesamiento interno: 1.
El proceso de ejecucion interno no requiere de unas transacciones complejas,
ya que los calculos y la informaciéon que maneja son sencillos.

e T5 - Reusabilidad: 2.
Este aspecto no es muy necesario enfocarse en él, aunque si es importante
hacer un desarrollo que permita futuras extensiones.

e T6 - Facilidad de instalacion: 1.
La aplicacion sera facilmente accesible a través del navegador, por lo que no
requiere de un proceso de instalacién.

e T7 - Facilidad de uso: 3.
Los usuarios que pueden acceder a la aplicacién pueden ser de diferentes
edades, por lo que se intenta que la distribucion de elementos sea la mejor
para facilitar la utilizacion a cualquier usuario.

e T8 - Portabilidad: 3.
16
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Como se trata de una aplicacién web hay que adaptarla a las distintas
resoluciones de pantalla de los dispositivos que puedan conectarse.

e T9 - Facilidad de cambio: 2.
Debido a que los requisitos iniciales son claros y concisos no se prevé ningln
cambio en ellos, aunque la aplicaciéon debe permitir afadir nuevas
funcionalidades con facilidad.

e T10 - Concurrencia: 3.
El sistema debe permitir el acceso concurrente a varios usuarios.

e T11 - Caracteristicas especiales de seguridad: 2.
No es necesario incluir ningln aspecto especial de seguridad, Unicamente la
proteccion de la base de datos, donde se alojaran todos los datos referentes a
los usuarios y asegurar que solo pueden acceder usuarios registrados en la
aplicacion.

e T12 - Acceso directo a terceras partes: 0.
No se requiere de interfaces a terceras partes.

e T13 - Serequiere de entrenamiento especial del usuario: 1.
La aplicacidon serd muy intuitiva para los usuarios, por lo que no se requiere de
ninguna documentacién que sirva de guia para los usuarios.

5.2.4. Factores de complejidad del entorno

Mediante estos 8 factores de complejidad del entorno se calcula el ECF aplicando la
siguiente féormula, donde W; es el peso del factor i-ésimo y Fi es la complejidad
percibida del i-ésimo factor que puede ir desde 0 hasta 5. C1y C; son constantes.

8
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Para el caso este sistema la complejidad asignada a cada factor son las siguientes:

e E1 - Familiaridad con UML: 2.
Durante algunas asignaturas del grado se ha trabajado con el proceso
unificado, pero no se ha realizado ningun proyecto completo.

e E2-Trabajadores a tiempo parcial: 3.
El proyecto es realizado por una unica persona que lo compagina con
asignaturas del ultimo curso, practicas y trabajo en una empresa.
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e E3 - Capacidad de los analistas: 2.
Se cuenta con poca experiencia en actividades de analisis en el desarrollo de un
proyecto software.

e E4 - Experiencia en la aplicacién: 2.
Se tiene poca experiencia con los leguajes y herramientas que se van a
emplear.

e E5 - Experiencia en la orientacion a objetos: 3.
Se ha adquirido cierta experiencia en la utilizacién de varios lenguajes de
programacion orientados a objetos durante el grado.

e E6 - Motivacién: 5.
La motivacién es alta porque supone la finalizacion del grado y la tematica del
proyecto es una aficién del desarrollador.

e E7 - Dificultad del lenguaje: 2.
Los lenguajes de programaciéon que se van a emplear son de alto nivel y no son
excesivamente complicados, aunque no se cuenta con mucha experiencia en
ellos.

o E8 - Estabilidad de los requisitos: 4.
Los requisitos estan bien definidos y es dificil que sufran alguna modificacion
durante el desarrollo, aunque se pude dar lugar a pequenas modificaciones de
mejora.

5.2.5. Estimacion obtenida

Mediante la herramienta EZEstimate se realizan los calculos y se obtiene una
estimacion del coste y esfuerzo de desarrollo, como se puede ver en la Figura 2.
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Figura 2: Estimacion EZEstimate

El resultado que proporciona EZEstimate son 968,76 horas aproximadamente para
el desarrollo del proyecto. Si se emplean una media de 6 horas por dia, el proyecto
tiene una estimacién de duracién de 161,46 dias.

5.3. Planificaciéon temporal

En la planificacién temporal se identifican las tareas que deben realizarse para
llevar a cabo el proyecto, gracias a ello se podra obtener una idea del tiempo necesario
para la realizacién del proyecto. Para el desarrollo de la planificacién temporal se ha
empleado la herramienta Microsoft Project [19].

Para comenzar se ajusta la fecha de inicio del proyecto y el horario con los dias del
calendario que se van a dedicar para el proyecto, esta previsto que se trabajen todos
los dias del calendario incluidos fines de semana y festivos. Este calendario puede
encontrarse en el Anexo I — Plan de proyecto. La fecha de comienzo es el 15 de marzo
de 2021.

A continuacién, en la Figura 3 se muestran las tareas de la fase de inicio del

proyecto, las dependencias entre ellas, sus duraciones y el camino critico mediante el
diagrama de Gantt:
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A48 3333)

< Diseiio de aplicacion web de | 164 dias
4 Inicio 31 dias

4 Iteracién 1 14dias
4 Modelado de negocio 2 dias
Reunidn con los tut 1 dia
Busqueda de objeti 2 dias

4 Requsitos 4dias
Definicién de objet 4 dias
Definicién de actor 2 dias

4 Andlisis 3 dias
Tecnologias dispon 3 dias

4 Disefio 5 dias
Disefia del prototig 5 dias

Fin iteracién 1 0 dias
4 Iteracion 2 17 dias
4 Requisitos 12 dias

Definicion de escer 3 dias
Definician de requi 8 dias
Definicién de requi 4 dias
Definician de requi 4 dias

4 Anilisis 3dias
Paquetes de anilisi 3 dias

4 Disefio 2dias
Modelo de disefio 2 dias

Fin iteracion 2 0 dias
Fin fase inicio 0dias

lun 15/03/21
lun 15/03/21
lun 15/03/21
lun 15/03/21
lun 15/03/21
lun 15/03/21
mié 17/03/21
mié 17/03/21
mié 17/03/21
lun 22/03/21
lun 22/03/21
mié 24/03/21
mié 24/03/21
mar 30/03/21
mar 30/03/21
mar 30/03/21
mar 30/03/21
mar 30/03/21
mié 07/04/21
mié 07/04/21
lun 12/0a/21
lun 12/04/21
mié 14/04/21
mié 14/04/21
jue 15/04/21
jue15/04/21

Figura 3:

jue 02/09/21
jue 15/04/21
mar 30/03/21
mié 17/03/21
mar 16/03/21
mié 17/03/21
lun 22/03/21
lun 22/03/21
jue 18/03/21
mié 24/03/21
mié 24/03/21
mar 30/03/21
mar 30/03/21
mar 30/03/21
jue 15/04/21
lun 12/04/21
jue 01/04/21
mié 07/04/21
lun 12/04/21
lun 12/04/21
mié 14/04/21
mié 14/04/21
jue 15/0a/21
jue 15/04/21
jue 15/04/21
Jjue 15/04/21

1 0%

T T 6%

0%

T o%
0%

0%
-10%
& 30/03
}—I 0%

Diagrama de Gantt fase de inicio

5.4. Especificacion de requisitos

En este apartado se recoge a especificacion de requisitos software del sistema a

desarrollar. Para ello se ha empleado la metodologia de Durdn y Bernardez como guia
para su realizacidn, que proporciona una estructura para la elicitacion de requisitos

software.

A continuacidn, se muestra un resumen de la aplicacidon de esta metodologia en

sobre la aplicacién. La documentacidon completa de este apartado se encuentra en el
documento: Anexo Il — Especificacion de requisitos software.

5.4.1.

Objetivos del sistema

e Gestién de usuarios
e Almacenamiento y visualizacién de informacion

e Gestion de noticias

e Gestion del foro

e Gestion de las votaciones
e Gestion de la clasificacion

e Gestién del calendario
e Gestion de los equipos
e Gestién de los pilotos

Los objetivos para cumplir por el sistema son:

Para describir cada uno de estos objetivos se han empleado tablas similares a la

Tabla 3 que describe la Gestion de usuarios:
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0BJ-0001
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de usuarios

1.0 (26/05/2021)
Herraez Parro, Daniel

Sales Mendes, André Filipe
De Paz Santana, Juan Francisco
Villarrubia Gonzalez, Gabriel

El sistema deberd permitir crear cuentas de usuarios a aquellos
que no estén registrados, modificar sus datos en cualquier
momento y recuperar su contrasefia. Ademds, controlard el
acceso de estos usuarios a las funcionalidades de la aplicacion
en funcion de sus privilegios dentro del sistema.

Ninguno

Vital
Inmediatamente
Validado

Alta

Ninguno

Tabla 3: Objetivo - Gestion de usuarios

5.4.2. Requisitos de informacion

Estos indican la informacidn a almacenar por el sistema:

Informacién sobre usuarios
Informacién sobre temas
Informacién sobre comentarios
Informacidén sobre escuderias
Informacién sobre pilotos
Informacidén sobre noticias
Informacidén sobre Gran Premio
Informacién sobre votos
Informacidén sobre votaciones

Para describir cada uno de estos requisitos se han empleado tablas que se puede
ver en el Anexo Il — Especificacion de requisitos software.
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5.4.3. Actores

Los actores que intervienen en el sistema, representado a usuarios que interacttan
con el sistema, y su jerarquia:

e Usuario identificado: usuario que accede a la aplicacion una vez que se ha
autenticado con sus credenciales.

e Usuario no identificado: usuario que todavia no ha accedido a la aplicacién
y no se ha autenticado en el sistema.

e Administrador: usuario registrado en el sistema, que accede a la aplicacion
una vez que se ha autenticado con sus credenciales y posee ciertos
privilegios dentro del sistema.

En la Figura 4 se pude ver el diagrama de los actores involucrados en el sistema:

Usuario no identificado Usuaric identificado

Administrador

Figura 4: Diagrama de actores

5.4.4. Requisitos funcionales

Estos especifican una funcionalidad o los servicios que debe proveer la aplicacién,
se recogen mediante los casos de uso, que se agrupan en paquetes segln su
funcionalidad.

Los diagramas empleados para indicar los casos de uso de un paquete, las
relaciones entre ellos y los actores son similares al mostrado en la Figura 5 sobre el
paquete de Gestion de usuarios:

22



Aplicacion web de férmula 1

T

Usuario identificado

Administrador

Condition: [El usuario
solicita cambiar su

Gestién de Usuarios
Ver perfil
extension paints T
Modificar datos
Cambiar correo <--. _ “‘E“W’ Recuperar
Cambiar contrasefia el contrasefia
| i i S,
I . =
I
| " =
<<Extend>> | . i Cambiar
F---————-= e " <<Extend>> ! comrao
I ]
I '
I ! & Condition: [El usuario
0 A% solicita cambiar su
Cambiar contrasefia | *a email]
.
i
]
'
]
l

Condition: [El usuario
solicita modificar sus
datos]

=}

Usuario no identificado

contrasefia]

Figura 5: Diagrama de casos de uso Gestion de usuarios

Para describir cada uno de los casos de uso se han empleado tablas similares a la
Tabla 4 que describe el caso de uso Log in:

UC-0001 Login

Version 1.0 (27/05/2021)

Autores Herraez Parro, Daniel
Fuentes Sales Mendes, André Filipe

De Paz Santana, Juan Francisco
Villarrubia Gonzélez, Gabriel

Dependencias °

iError! No se encuentra el origen de la referencia.

Descripcion El sistema debe comportarse tal como se describe en el siguiente caso
de uso cuando el Usuario no identificado solicita iniciar sesion en el

sistema.

o o7

Precondicion |El Usuario no esta identificado en el sistema.

Secuencia Paso | Accidn

normal
El sistema solicita al usuario su correo electrénico y contrasena.

2 |El actor jError! No se encuentra el origen de la referencia.
introduce los datos solicitados, y solicita el acceso.
3 [El sistema recibe los datos y comprueba que sean correctos,

proporcionando el acceso al sistema.
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Postcondicién |El Usuario no identificado pasa al estado identificado en el sistema.
Excepciones |Paso Accion

Si algun campo no se ha especificado, no es vélido o el correo
3 |electrénico y contrasefia no coinciden el sistema informa al
usuario del error.

Rendimiento |Paso Tiempo maximo
Frecuencia 3 veces por dia(s)
Importancia |Vital

Urgencia Inmediata

Estado Valido

Estabilidad Alta

Comentarios |Ninguno

Tabla 4: Caso de uso - Log in
5.4.5. Requisitos no funcionales

Estos no describen informacidon que debe almacenar el sistema, ni funciones que
debe realizar, sino caracteristicas de funcionamiento que debe poseer el sistema.
Sirven para especificar las restricciones o condiciones que se tienen que cumplir en el
disefo y en la implementacion de mismo:

e Concurrencia
e Compatibilidad
e Usabilidad

e Fiabilidad

e Rendimiento

e Privacidad

e Seguridad

Para describir cada uno de estos requisitos se han empleado tablas que se puede
ver en el Anexo Il — Especificacion de requisitos software.

5.4.6. Matriz de rastreabilidad

La matriz de rastreabilidad permite conocer las relaciones entre los objetivos del
sistema con cada uno de los casos de usos definidos en el sistema. Se encuentra en el
documento: Anexo Il — Especificacion de requisitos software
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5.5. Analisis del sistema

En este apartado se recoge el andlisis de los requisitos software del sistema a
desarrollar. Con ello se consigue tener una primera representacion de la arquitectura
del sistema que serd refinada en el disefio

La documentacién completa de este apartado se encuentra en el documento:
Anexo Ill - Andlisis de los requisitos.

5.5.1. Modelo de dominio

El modelo de dominio es una representacion de las clases conceptuales
significativas del dominio del problema, en él se recoge las necesidades de
almacenamiento y gestion de la informacion del sistema.

En la Figura 6 se muestra el diagrama de clases que representa el modelo de
dominio:

Piloto
Vota <id : String
o.r et a.r 1 |[-nomibra : String
-apaliidos : String
-pais : String
o Hitulos : Intager
~puntos : Intagar
1 -fofo : Img
T 02 Gran Premio
— Hid : String
L2y . -nombre : String
il sl 0.1 circuito © String
facha : Date - ais - Strin
1 -estada : Estado Esclkna :u:méu da?iilundms' Fioat
Usinio Hd : String -nimern de vusltas : Integer
= = -nombra : String - PRI
Hid : String ~ ~primera aparicion : Dale
usuaria : String ntario -nambre completo : String econd : Tima
: 1 2.0 |id - Strin jefa de equipo : Stri e
-nombre : String S Rt st ] -distancia total : Float
-apalidas : Sting sk e = Liggar -descripcian : String
-email : String 1. FLeid eleeii Lol -clasificacian : Dale
fachaNa : Data 0. et 3 Il camera : Date
-pais : String -I;F;‘E I'lTIlQ -fofo : Img
-permisos : SIN_PERMISOS | 1 XOR e
Py
T
0.
Tema ! =<anumeration== <<anumaration==>
[id : Strng ey | TipoUsuario | | __Estado |
Administrador itula : String -id : String -SIN_PERMISOS -ACTIVA
-parmisos : CON_PERMISOS -respuastas : Integar titulo : String -CON_PERMISOS -FINALIZADA
facha : Data -resuman : Sfring
1 -texio : String
facha : Data
a -fofo : Img

Figura 6: Modelo de Dominio
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5.5.2. Realizacion de casos de uso

La realizacidon de casos de uso se describe mediante diagramas de secuencia que
describen el intercambio de mensajes entre objetos. En la Figura 7 se muestra un
diagrama de secuencia del caso de uso Log in:

—O O O

Usuania no identificado ‘..-"rslalLogln Caontroladorfiutenticacian Usuaria
1 iniciarSasian() |

1.1: formulariolnicioSesian

2: iniciarSesidn(datos)
2.1: inkciarSesion(dalos)

k4
y

|

!

alt |
B |

[Error: Datos no vélidos] | 2.1.2 datosMoValidos

2.1.2.1: datosNoVakidas ﬂ( ———————————————————

I e W
213 iniciarSesdn(datos) |

[Error: Email o contrasaia incorractos]

|
|
|
alt |
|
|
: 2.1.3.1: datosincomecios

2131101
S T e ] H___
| |
l l 2.1.3.2 sesininiciada
: 21321 Ok 'é____'_'_'_'_sein_”ffﬁ_ ______
213211:0k o
P— L. b

Figura 7: Diagrama de secuencia - Log in
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5.5.3. Clases de analisis

En este apartado se muestran los diagramas de comunicaciéon de las clases de
analisis que se han obtenido durante el desarrollo de los diagramas de secuencia de los
casos de uso. En la Figura 8 se muestra el diagrama de comunicaciéon del paquete
Gestion de usuarios:

Figura 8: Diagrama de comunicacion - Gestion de usuarios
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5.5.4. Paquetes de analisis

Los paquetes de analisis albergaran las clases de analisis relacionadas se muestran
y conforman el sistema.

En la Figura 9 se muestra el diagrama de paquetes, con todos los paquetes que
conforman el sistema:

Figura 9: Diagrama de paquetes

5.5.5.  Vista de arquitectura del modelo de analisis
En la vista de la arquitectura del modelo de analisis se agrupan cada clase dentro

de la capa correspondiente en el patron arquitectéonico Modelo Vista Controlador
(MVC), se puede ver la figura correspondiente en el Anexo lll - Andlisis de requisitos.
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5.6. Diseno del sistema

En este apartado se recoge la fase de disefio del sistema, donde se busca una
solucidn al problema presentado en la fase de busqueda de requisitos. De modo que el
resultado de esta fase serd la base para comenzar con la implementacion de la
aplicacion.

La documentacién completa de este apartado se encuentra en el documento:
Anexo IV - Disefio del sistema software.

5.6.1. Patrones arquitectdnicos
5.6.1.1. Modelo-Vista-ModeloVista(MVVM)

El patron Modelo-Vista-ModeloVista es un patrén de arquitectura de software, que
se emplea para desacoplar lo maximo posible la interfaz de usuario de la légica de Ia
aplicacion. Es similar al patrén Modelo-Vista-Controlador, pero en este caso el
controlador es sustituido por el ModeloVista, el cual estd enlazado con la vista
mediante el Data Binding y realiza modificaciones sobre el modelo. En la Figura 10 se
puede ver un esquema de este patrén:

ViewModel

DOM Listeners

View
v y
DOM , Plain JavaScript
Objects

Figura 10: Patrén MVVM

El patrén se compone de tres capas:

e Vista: esta capa se encarga de representar la informacidon a través de
interfaces de usuario, las actualizaciones de visualizacion se activan
automaticamente cuando cambien los datos.

e ModeloVista: esta capa se situa entre el modelo y la vista, se encarga de
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sincronizar y enlazar la informacion del modelo a la vista. La comunicacion
entre la vista y el modelo de vista se realiza por medio los enlaces de datos.

e Modelo: es un objeto JavaScript simple ligeramente modificado que
representa el modelo de los datos, conteniendo la informacién de los
objetos. Siempre que los datos cambian, la vista se actualiza en el siguiente
fotograma.

El enlace de datos bidireccional (Two-Ways Data Binding) es un protocolo mediante
el cual cualquier cambio que se produzca en un objeto, se propaga a todas las capas en
las que se encuentra, consiguiendo consistencia en todos los componentes. Es decir,
mantiene los datos, variables, sincronizadas con la vista, de modo que si se modifica el
valor de una variable se modificara en la vista y viceversa.

5.6.1.2.  Publicador-Suscriptor

El patrén Publicador-Suscriptor (Publisher-Subscriber) es un patrén de intercambio
de mensajes. Para ello se emplea un sistema de mensajeria asincrona que contenga:

e Un canal de mensajeria de entrada utilizado por el publicador donde
enviara los mensajes.

e Un canal de mensajeria de salida utilizado por los suscriptores donde
recibirdn los mensajes.

e Un mecanismo para copiar cada mensaje del canal de entrada a los canales
de salida.

En la Figura 11 se puede ver un esquema de este patron:

Subscriber

Output channel Subscriber

Broker

Subscriber

Figura 11: Patrdn Publicador-Suscriptor

El servicio Cloud Firestore de Firebase es una base de datos NoSQL flexible,
escalable y en la nube, cuyo fin es almacenar y sincronizar datos. Este servicio permite
el acceso a los datos mediante suscripciones a cambios que se produzcan en las
colecciones o los documentos almacenados.
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5.6.2. Subsistemas de diseio

En este apartado se recogen los diagramas que representan las distintas partes del
sistema, asi como la relaciéon entre los mismos. En la Figura 12 se puede ver el
diagrama de subsistemas de disefio.

El sistema se divide en 3 subsistemas relacionados:

e Components: contiene los ficheros Single File Components (SFC) de Vue.js,
que siguen el patron MVVM.

e API: abstrae a la base de datos del resto de funcionalidades de la aplicacién.

e Router: establece una estructura de rutas que permite asignar los
componentes de la aplicacion a diferentes rutas de URL del navegador.

Figura 12: Diagrama de subsistemas de disefio

5.6.3. Clases de disefio
Los subsistemas de disefio estan compuestos por otros paquetes o clases que se

representan con diagramas. A continuacién, en la Figura 13 y en la Figura 14 se
muestra el diagrama del subsistema Components y del paquete Login:
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Figura 13: Diagrama del subsistema Components

Figura 14: Diagrama del paquete Login



Aplicacion web de formula 1

5.6.4. Vista arquitectdnica del modelo de disefio

A continuacién, en la Figura 15 se muestra un diagrama de clases con los
elementos que forman los Single File Components (SFC) de Vue.js siguiendo la
organizacion del patron MVVM.

Figura 15: Vista arquitectonica del disefio
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5.6.5. Realizacion de casos de uso

Para la realizacion de casos de uso se emplean diagramas de secuencia que indican
los mensajes que se intercambian entre los diferentes componentes de la aplicacién.

En la Figura 16 se muestra el diagrama de secuencia del caso de uso Log in:

Login.vua template> % | Home.vue <emplate> | Hame vus <script>
) " . ) T T
Usuario o idartificado 1 1: crested) j | Usuaria i | j
2: bgninloFekls.onlpdatel)  [|€———————=-——=———=-———=—— 1 | ! |
2.1:logininfo | : : }
1 1 I
i 2.1.1: infoRues() ! | !
| | |
alt i i i
24 2:infoErrar | | |
< | | |
1 1 I
| 1 1 |
I I 1 |
| | | |
3 laginBution.onClick
g o 3.1:koginf) | | | |
3.1.1:lagin{lagininfo) H ! I
T ] i i
T T T
alt | '-H | !
! | 3.1.1.1: incorrectLogininfo ! !
I 31l tincomectlogininfe 00 [N T T T T T T T TTTTTT | |
e ! |
T 1 T T
| | 3112 userlogged | |
| 3112t welogged 00 p€——————————————— 1 |
T 1 ! | |
3.1.1.2.1.1: userLogged ! 4:navigate() |
] | t
i | 1 1 .
. ‘ ! L svesn
I | I Q
1 | 1
| | | | |
H H H H H
| | | | |
u i i i u i i

Figura 16: Diagrama de secuencia de disefio - Log in

5.6.6. Diseno de la base de datos

En la Figura 17 muestra el diagrama del diseiio de la base de datos NoSQL, donde
se muestra la organizacion de la informacidn que se va a almacenar en la aplicacion:
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usuario String id String id String
nombre String gran_premio String nombre String
apellios String circuito String nombre_completo String
email String pais String codigo String
pais String foto_gp String jefe_equipo String
admin Boolean fecha String mundiales_constructores [ Number
fecha_nac String horario_carrera String puntos Number
horario_clasi String foto_coche String
id String aparicion_c Mumber descripcion String
nombre String carrera_dist_c String ref_piloto1 Reference
apellidos String record_c String ref_piloto2 Reference
pais String tamanno_c String
puntos Number ) .
id String
nombre_gp String
equipa Reference id String .
estado String
titulo String i
fecha String
autor String
contador Number
fecha String )
primero Reference
n_comentarios Mumber ) ) i
primero_porcentaje String

id Strin
< segundo Reference
autor Strin
g _ segundo_porcetnaje String
texto Strin
¢ id String tercero Reference
fecha Strin
o titulo String tercero_porcentaje String
autor String
resumen String
texto Strin
¢ id_usuario String id_piloto String
fecha Strin
¢ votado Boolean number Mumber
url_foto String

|d del documento

Campo del documento

B O] O

Nombre de la coleccion

Figura 17: Diagrama de la base de datos

Cloud Firestore almacena los datos en documentos contenidos en colecciones.
Ademas, estos pueden guardar subcolecciones con otros documentos, por ejemplo, los
comentarios son subcolecciones que se crean dentro de cada documento de la
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coleccion Noticias o Temas, al igual que votos y votos realizados que son
subcolecciones de votaciones.

5.6.7. Modelo de despliegue

En la Figura 18 se muestra el modelo de despliegue, donde se exponen los nodos y
componentes que forman el sistema. La aplicacion esta desplegada en el servicio de
Hosting del servidor de Firebase, los usuarios accederan a través de cualquier
navegador web y desde cualquier dispositivo:

Figura 18: Diagrama de despliegue
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6. Implementacion

Para la implementacidn de la aplicacidon se ha empleado como guia los resultados
de la fase de disefio y las herramientas comentadas previamente.

La documentacidon completa de este apartado se encuentra en el documento:
Anexo V — Documentacion técnica.

Para el desarrollo del sistema se comenzd por la configuracién de la base de datos
para poder registrar usuarios a través de la aplicacién. Luego poco a poco se fueron
afadiendo mas funcionalidades de la aplicacién y a su vez las colecciones necesarias en
la base de datos.

6.1. Configuracion de la base de datos
Para comenzar con el desarrollo, se implementé en Cloud Firestore la estructura de
la base de datos que se propuso en el disefo, definiendo a su vez las reglas de acceso a

ella.

Las colecciones definitivas que se emplean se pueden visualizar en la Figura 19:

Figura 19: Colecciones de Cloud Firestore
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e calendario: Contiene una serie de documentos donde cada uno almacena
datos de un Gran Premio y puede cualquier usuario que haya iniciado
sesion puede acceder a la coleccion.

e escuderias: Contiene documentos que representan a cada escuderia y
puede acceder cualquier usuario que haya iniciado sesion.

e info: Almacena el niumero del ultimo Gran Premio del que se actualizo la
clasificacién y se emplea para ver si los datos obtenidos de la API externa no
estan almacenados en Cloud Firestore, si la APl retorna un nimero de Gran
Premio superior se guardan los datos recibidos de la API, pero si el nimero
es igual o menor que el almacenado en esta coleccién los datos no se
guardan porque ya estan almacenados los ultimos datos.

e noticias: Contiene documentos que representan a cada noticia publicada en
el sistema y cada documento puede tener una subcoleccion donde se
almacenan mds documentos representando a cada comentario.

e pilotos: Contiene documentos que representan a cada piloto y puede
acceder cualquier usuario que haya iniciado sesion.

e temas: Contiene documentos que representan a cada tema publicado en el
sistema y cada documento tiene una subcoleccién donde se almacenan mas
documentos almacenando informacién de cada comentario.

e usuarios: Contiene documentos que representan a cada usuario. El ID de
cada documento corresponde con el nombre de usuario.

e votaciones: Contine documentos que representan a cada votacion creada
en el sistema, cada documento tiene 2 subcolecciones. Una almacena
documentos de los usuarios que han votado y la otra almacena documentos
con todos los pilotos del sistema y la cantidad de votos que han recibido.

6.2. Desarrollo de la aplicacion web

Para el desarrollo de la aplicacién web se han empleado las tecnologias citadas
previamente en este documento:

e JavaScript: empleado como lenguaje de programacion.

e Vue.js: framework utilizado para el desarrollo de la aplicacion web

o Vuetify.js: framework empleado para el desarrollo de interfaces de usuario
siguiendo las convenciones del Material Design.

e Firebase: servicio de Google que se ha utilizado como base de datos NoSQL,
sistemas de autenticaciéon de usuarios, servicio de almacenamiento de
contenido multimedia y sitio de alojamiento de la aplicacion.

Como se ha comentado anteriormente para el desarrollo de aplicacién se fue poco
a poco anadiendo cada una de las funcionalidades de la aplicacién, comenzando por el
acceso de los usuarios al sistema, continuando por la gestiéon de las noticias,
calendario, escuderias... Por ultimo, se implemento la actualizacion automatica de la
clasificacion mediante peticiones a una API externa que proporciona los puntos de
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cada escuderia y pilotos de la competicion.

6.3. Despliegue de la aplicacion

Durante la fase de desarrollo del proyecto el despliegue de la aplicacion se realizé
de manera local, debido a la rapidez de actualizacién de cualquier cambia que se
realizaba en el cddigo sobre la aplicacion desplegada localmente.

Una vez realizada la correcta implementacion de todas las funcionalidades de la
aplicacion se empled el servicio Hosting de Firebase para realizar el despliegue. Para
acceder a la ultima versién desplegada de la aplicacién:

e https://f1-app-daad9.firebaseapp.com/
e https://fl-app-daad9.web.app/

6.4. Documentacion técnica

Para consultar cualquier aspecto del cddigo fuente o su estructura en mas detalle
se puede encontrar la informacién en el documento Anexo V: Documentacion técnica.

Cabe destacar que también se han generado unos archivos con la documentacion
de cada componente de Vue.js y funciones de JavaScript empleadas.
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7.Pruebas

Durante el desarrollo de cada subsistema de la aplicacidn se realizaron pruebas
sobre los mismos. A medida que se iba afiadiendo una nueva funcionalidad en la
aplicacion, se realizaban pruebas para comprobar su funcionamiento y una vez se tenia
el subsistema completo se realizaban pruebas unitarias sobre cada uno de los
componentes que formaban el subsistema.

Segun se iban afiadiendo mas subsistemas aparte de las pruebas unitarias a sus
componentes, también se realizaban pruebas de integracion del nuevo subsistema con
los implementados previamente que ya habian sido probados, pero las pruebas en
este caso permitian comprobar que las nuevas actualizaciones no afectaban al correcto
funcionamiento previo de la aplicacion.

Con todos los subsistemas implementados se realizaron pruebas globales,
comprobando la navegacion entre diferentes vistas, la responsividad de cada una de
las vistas en diferentes dispositivos y la funcionalidad global de la aplicacién.

Por ultimo, se realizaron algunas pruebas de seguridad, rendimiento, etc. Con el

objetivo de comprobar que no habia alguna brecha importante de seguridad y que los
tiempos de respuesta de la aplicacidn eran aceptables.
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8. Funcionalidad de la aplicacion

La funcionalidad de la aplicacién se divide en los siguientes apartados:

e Acceso a la aplicacién
e Noticas

e (Calendario

e Escuderias

¢ Pilotos

e Foro

e Votaciones

e (Clasificaciéon

e Perfil

La documentacién completa de este apartado se encuentra en el documento:
Anexo VI - Manual de usuario.

8.1. Acceso a la aplicacion

8.1.1. Inicio

Para poder acceder a la aplicacidon web el usuario tiene que dirigirse a las siguientes
direcciones URLs:

e https://fl-app-daad9.firebaseapp.com/
e https://fl-app-daad9.web.app/

Si no se tiene una sesidn iniciada, la aplicacién redireccionara a la pagina de inicio
de sesiéon mostrada en la Figura 20.
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f 4

WELCOME MOTOR FANATIC

E-mai

Contrasefia ©

Recuperar contrasefia

Figura 20: Inicio de sesion

8.1.2.  Registrarse

Si el usuario todavia no tiene una cuenta creada, debe dirigirse a la parte inferior
de la pagina de inicio de sesidén y seleccionar “Registrarme” como se muestra en la
Figura 21.

Recuperar contrasefia

Si todavia no tienes una cuenta.

REGISTRARME

Figura 21: Inicio de sesion — Registrarse

La aplicacion redireccionard al usuario a la pagina de registro donde tendra que
introducir los datos necesarios para registrarse (Figura 22). El botdn de “Aceptar” no se
activard hasta que todos los datos sean validos, durante el proceso de registro la
aplicaciéon informara al usuario en todo momento de cualquier error. En caso de que el
usuario desee volver a la pagina de inicio de sesion debe seleccionar “Cancelar”.
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REGISTRARSE

Por favor, rellene todos los campos para crear una cuenta

@

o

CANCELAR

Figura 22: Registrarse

8.1.3. Recuperar contrasena

Si un usuario registrado en el sistema no recuerda su contrasefia para acceder,
debe dirigirse a la parte inferior de la pagina de inicio de sesion y seleccionar
“Recuperar contrasefia” para obtener una nueva.

La aplicacién redireccionara al usuario a la pagina de recuperar contraseiia donde
tendra que introducir su email como se muestra en la Figura 23. El botdn de “Enviar”
no se activara hasta que email sea valido. En caso de que el usuario desee volver a la

pagina de inicio de sesion debe seleccionar “Cancelar”.
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f 4

RECUPERAR CONTRASENA

Por favor, introduzca su email para recuperar la contrasefia.

E-mail

CANCELAR

Figura 23: Recuperar contrasefia

La aplicacion enviard un correo al usuario con un enlace para cambiar la
contrasefia. Una vez que el usuario introduzca la nueva contrasefia podra acceder a la
aplicacion con dicha contrasenia.

8.2. Noticias

8.2.1. Visualizacion de noticias

Una vez que el usuario inicie sesion en la aplicacién tendra acceso a las noticas de
la aplicacién donde podra visualizarlas como se muestra en la Figura 24, para acceder a
las noticias el usuario debe seleccionar “News” en la barra de navegacion.
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Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

NOTICIAS

CREAR NOTICIA MIS NOTICIAS

Fernando Alonso esta de vuelta Férmula 1 temporada 2021

2021/03/04 12:15

El 2 veces campe6n del mundo vuelve a la formula Comienza la temporada 2021 de Férmula 1
q -

Figura 24: Noticias

El usuario podra seleccionar una noticia para visualizar mas contenido acerca de
ella y los comentarios que hayan realizado otros usuarios sobre esa noticia.

8.2.2. Gestion de los comentarios de una noticia

Para realizar un comentario sobre una noticia el usuario debe seleccionar la opcién
“COMENTAR” que permitira al usuario introducir sus comentarios como se muestra en
la Figura 25.
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Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Magie o

Publicar un comentario

Escriba un comentario

CANCELAR

COMENTAR

Figura 25: Publicar comentario en una notica

Para que un usuario edite cualquier comentario que haya realizado debe

seleccionar el botén . La aplicacién mostrara el texto actual del comentario y el
usuario podra modificarlo y seleccionar “GUARDAR” para confirmar el cambio o
seleccionar “CANCELAR” para descartar el cambio.

Para que un usuario elimine cualquier comentario que haya realizado debe

seleccionar el botén D La aplicacion mostrard el cuadro de dialogo pidiendo la
confirmacién al usuario.

8.2.3. Gestion de las noticias

Para los usuarios que tengan permisos de administrador en la aplicacién
visualizaran los botones “CREAR NOTICIA” y “MIS NOTICIAS” como se muestran en la
Figura 26, donde dispondrdn de la opcién de crear, editar o eliminar noticas en la
aplicacion.

Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

NOTICIAS

CREAR NOTICIA MIS NOTICIAS

Figura 26: Botones para gestionar las noticias
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Para que un usuario con permisos de administrador publique una noticia debe
seleccionar la opcion “CREAR NOTICIA”. La aplicacion desplegara un formulario con los
datos que se deben rellenar como se muestra en la Figura 27.

= News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Publicar una noticia

Resumen

Comnetario sobre la noticia

[ Imagen de la noticia

CANCELAR

Figura 27: Publicar noticia

Para que un usuario con permisos de administrador visualice todas las noticias que
ha publicado debe seleccionar la opcion “MIS NOTICIAS”. La aplicacién le
redireccionard la pagina de mis noticias como se muestra en la Figura 28.
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4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Mis noticias

Fernando Alonso estd de vuelta

El 2 veces campeon del mundo vuelve a la formula 1

VOLVER

Figura 28: Mis noticias

Para que un usuario con permisos de administrador edite una noticia debe

seleccionar el botén o. La aplicacion mostrara un formulario con la informacién
actual de la noticia y el usuario podra modificarla y seleccionar “ACTUALIZAR” para
confirmar los cambios o seleccionar “CANCELAR” para descartar los cambios.

Para que un usuario elimine cualquier noticia que haya realizado debe seleccionar

el botén D La aplicacién mostrara el cuadro de dialogo pidiendo la confirmacion
al usuario.

8.3. Calendario

8.3.1.  Visualizacion del calendario
Una vez que el usuario inicie sesion en la aplicacidén tendrd acceso al calendario de

la competicién de Formula 1 como se muestra en la Figura 29, para acceder a el
calendario el usuario debe seleccionar “Schedule” en la barra de navegacion.
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V4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

CALENDARIO

CREAR GP EDITAR GP

GP DE BAHRAIN GP DE ITALIA GP DE PORTUGAL

2021/03/26 2021/04/16 2021/04/30

Figura 29: Calendario

El usuario podra seleccionar un Gran Premio para visualizar mds contenido acerca
de él.

8.3.2. Gestion del calendario

Para los usuarios que tengan permisos de administrador en la aplicacién
visualizaran los botones “CREAR GP” y “EDITAR GP”, y dispondran de la opcién de
crear, editar o eliminar Grandes Premios en la aplicacién.

Para que un usuario con permisos de administrador publique un Gran Premio debe

seleccionar la opcidon “CREAR GP”. La aplicacién desplegara un formulario con los datos
gue se deben rellenar como se muestra en la Figura 30.
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4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile
Publicar un Gran Premio
Gran Premio
Circuit
Pais

Fecha de inicio

Horario de la carrera (Dia - Hora)

Horario de la clasificacion (Dfa - Hora)

Primera aparicion del Gran Premio (Afio

Longitud total de la carrera (Km)

Figura 30: Publicar Gran Premio

Para que un usuario con permisos de administrador edite o elimine algun Gran
Premio que hay creado debe seleccionar la opcion “EDITAR GP”. La aplicacion le
redireccionard la pagina de editar Grandes Premios como se muestra en la Figura 31.

= News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Grandes Premios

GP de Rusia

Formula 1 VTB Russian Grand Prix 2021

GP de Holanda

Formula 1 Heineken Dutch Grand Prix 2021

Figura 31: Grandes Premios
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Para que un usuario con permisos de administrador edite un Gran Premio debe

seleccionar el boton & . (3 aplicacion mostrara un formulario con la informacién
actual del Gran Premio y el usuario podrad modificarla y seleccionar “ACTUALIZAR” para
confirmar los cambios o seleccionar “CANCELAR” para descartar los cambios.

Para que un usuario elimine un Gran Premio debe seleccionar el botén D La
aplicacion mostrard el cuadro de dialogo pidiendo la confirmacién al usuario.

8.4. Escuderias

8.4.1. Visualizacion de las escuderias

Una vez que el usuario inicie sesién en la aplicacién tendra acceso las escuderias de
la competicion de Férmula 1 como se muestra en la Figura 32, para acceder a las
escuderias el usuario debe seleccionar “Teams” en la barra de navegacion.

Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

ESCUDERIAS

CREAR EQUIPO EDITAR EQUIPO

MERCEDES RED BULL

Figura 32: Escuderias

El usuario podra seleccionar una escuderia para visualizar mas contenido acerca de
ella.

8.4.2. Gestion de las escuderias

Para los usuarios que tengan permisos de administrador en la aplicacién
visualizaran los botones “CREAR EQUIPO” y “EDITAR EQUIPO”, y dispondran de la
opcion de crear, editar o eliminar escuderias en la aplicacién.
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Para que un usuario con permisos de administrador publique una escuderia debe
seleccionar la opcion “CREAR EQUIPO”. La aplicacién desplegara un formulario con los
datos que se deben rellenar como se muestra en la Figura 33.

= News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Publicar una escuderia

Nombre

Nombre completo

Jefe de equipo

Numero de titulos de constructores

Puntos

Identificador de la escuderia

Primer piloto -

Segundo piloto -

Figura 33: Publicar escuderias

Para que un usuario con permisos de administrador edite o eliminie alguna
escuderia que hay creada debe seleccionar la opcion “EDITAR EQUIPO”. La aplicacidon
le redireccionara la pagina de editar escuderias como se muestra en la Figura 34.
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4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Escuderias

Mercedes

Red Bull

Figura 34: Escuderias

Para que un usuario con permisos de administrador edite una escuderia debe

seleccionar el botén o. La aplicacion mostrara un formulario con la informacién
actual de la escuderia y el usuario podra modificarla y seleccionar “ACTUALIZAR” para
confirmar los cambios o seleccionar “CANCELAR” para descartar los cambios.

Para que un usuario elimine una escuderia debe seleccionar el botdn D La
aplicaciéon mostrard el cuadro de dialogo pidiendo la confirmacion al usuario.

8.5. Pilotos

8.5.1.  Visualizacion de los pilotos
Una vez que el usuario inicie sesién en la aplicacion tendra acceso los pilotos de la

competicidon de Fdrmula 1 como se muestra en la Figura 35, para acceder a los pilotos
el usuario debe seleccionar “Drivers” en la barra de navegacion.
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V4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

PILOTOS

CREAR PILOTO EDITAR PILOTO

Figura 35: Pilotos

El usuario podra seleccionar un piloto para visualizar mas contenido acerca de él.

8.5.2.  Gestion de las pilotos

Para los usuarios que tengan permisos de administrador en la aplicacién
visualizaran los botones “CREAR PILOTO” y “EDITAR PILOTO”, y dispondran de la
opcidn de crear, editar o eliminar pilotos en la aplicacién.

Para que un usuario con permisos de administrador publique un piloto debe

seleccionar la opcién “CREAR PILOTO”. La aplicacidn desplegara un formulario con los
datos que se deben rellenar como se muestra en la Figura 36.
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Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Publicar un piloto

Nombre

Apellidos

Pais -

Numero de titulos de pilotos

Puntos

Escuderia v

[ Imagen del piloto

[ Logo del piloto

Figura 36: Publicar piloto

Para que un usuario con permisos de administrador edite o eliminie algun piloto
qgue hay creada debe seleccionar la opcion “EDITAR PILOTO”. La aplicacién le
redireccionarad la pagina de editar pilotos como se muestra en la Figura 37.

= News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Pilotos

Lewis Hamilton

Valtteri Bottas

Figura 37: Pilotos
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Para que un usuario con permisos de administrador edite un piloto debe

seleccionar el boton & . (3 aplicacion mostrara un formulario con la informacién
actual del piloto y el usuario podrd modificarla y seleccionar “ACTUALIZAR” para
confirmar los cambios o seleccionar “CANCELAR” para descartar los cambios.

Para que un usuario elimine un piloto debe seleccionar el botdén D La
aplicacion mostrard el cuadro de dialogo pidiendo la confirmacién al usuario.

8.6. Foro

8.6.1. Visualizacion de los temas

Una vez que el usuario inicie sesion en la aplicacién tendra acceso los temas que
hayan creado los usuarios en la aplicacion como se muestra en la Figura 38, para
acceder a los temas el usuario debe seleccionar “Forum” en la barra de navegacion.

~ NEE Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

FORO

Titulo Autor Comentarios
Cripto F1 Brekou 1
;Quién es el mejor piloto de daniel 3 .

Figura 38: Foro

El usuario podrd seleccionar un tema para visualizar los comentarios que hayan
realizado todos los usuarios en ese tema como se muestra en la Figura 39.
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4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

(QUIEN ES EL MEJOR PILOTO DE TODA LA

HISTORIA?
daniel 2021/05/30 16:50
Lewis Hamilton es el mejor . ' .
daniel 2021/05/30 16:50
Kimi Raikkonen jajajajajajaja o

Figura 39: Comentarios de un tema

8.6.2. Gestion de los comentarios de un tema

Para realizar un comentario en un tema el usuario debe seleccionar la opcién
“COMENTAR”. La aplicaciéon desplegara un formulario similar al mostrado en las
noticias como se muestra en la Figura 40.

Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Publicar un comentario

Escriba un comentario

CANCELAR

COMENTAR

Figura 40: Publicar comentario en un tema
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Para que un usuario edite cualquier comentario que haya realizado debe
seleccionar el botén [ /] . La aplicacién mostrara el texto actual del comentario y el
usuario podrd modificarlo y seleccionar “GUARDAR” para confirmar el cambio o
seleccionar “CANCELAR” para descartar el cambio.

Para que un usuario elimine cualquier comentario que haya realizado debe

seleccionar el botén D La aplicacion mostrard el cuadro de dialogo pidiendo la
confirmacién al usuario.

8.6.3. Gestion de los temas

Para todos los usuarios de la aplicacidn visualizaran los botones “CREAR TEMA” y
“MIS TEMAS”, y dispondran de la opcién de crear, editar o eliminar temas en la
aplicacion.

Para que un usuario publique un tema debe seleccionar la opcion “CREAR TEMA”.
La aplicacion desplegara un formulario con los datos que se deben rellenar como se
muestra en la Figura 41.

= News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile
CREAR TEMA MIS TEMAS

Publicar un tema

Titulo del tema

Escriba un comentario acerca del tema

CANCELAR

Figura 41: Publicar tema

Para que un usuario edite o eliminie algin tema que haya creado debe seleccionar
la opcion “MIS TEMAS”. La aplicacion le redireccionara la pagina de mis temas como se
muestra en la Figura 42.
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4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Mis temas
;Quién es el mejor piloto de toda la historia?
o 0O
Tema
o O

Figura 42: Mis temas

Para que un usuario edite un tema debe seleccionar el botén [ /] . La aplicacién
mostrara un formulario con la informacién actual del tema y el usuario podrd
modificarla y seleccionar “ACTUALIZAR” para confirmar los cambios o seleccionar
“CANCELAR” para descartar los cambios.

Para que un usuario elimine un tema debe seleccionar el botén D La
aplicaciéon mostrard el cuadro de dialogo pidiendo la confirmacion al usuario.

8.7. Votaciones

8.7.1. Visualizacion de las votaciones

Una vez que el usuario inicie sesion en la aplicacion tendra acceso las votaciones,
para acceder a ellas el usuario debe seleccionar “Vote” en la barra de navegacién
como se muestra en la Figura 43.

En caso de que haya una votacién activa para poder votar el usuario verd la opcién
“VOTAR” y debe seleccionarla para realizar un voto. La aplicacion desplegara un panel
con todos los pilotos para seleccionar uno como se muestra en la Figura 44. Una vez
seleccionado un piloto la aplicacion pedira la confirmacién al usuario.
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VOTACIONES

CERRAR VOTACION

VOTAR

VER VOTACIONES

Figura 43: Votaciones - votacion activa

Table Profile

Drivers Forum Vote

Schedule

Teams

VOTAR

Elige un piloto

HONDA
¢ W MAX

Lewis Hamilton Valtteri Bottas Max Verstappen

H .. Tl R .. Tl B . a .
Figura 44: Votar

Para poder ver las votaciones realizadas o cual estd activa el usuario debe
seleccionar la opcién “VER VOTACIONES”. La aplicacion redireccionara al usuario a una
pagina donde podrd ver las votaciones que se han realizado y si hubiera alguna activa
en color azul como se muestra en la Figura 45.
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Todas la votaciones

GP de WK

2021/08/21

GP de Italia

2021/04/28

GP de Bahrain >
Figura 45: Ver votaciones

Para poder ver los resultados de una votacién finalizada el usuario debe
seleccionar una votacion. La aplicacidn redireccionara al usuario a una pagina donde
podrd ver los resultados de los tres pilotos mas votados.

Para poder abrir o cerrar una votacién solo los usuarios con permisos de
administrador podran realizarlo, en caso de que haya una votacion activa la aplicacidon

muestra la opcidn de cerrar la votacién y en el caso de que no haya ninguna dara la
opcién de abrir una votacién nueva como se muestra en la Figura 46.

CERRAR VOTACION ABRIR VOTACION

Figura 46: Cerrar o abrir votacion

En el caso de querer abrir una votacién el usuario con permisos de administrador
debe seleccionar “ABRIR VOTACION”. La aplicacién desplegarad un formulario para que
el usuario introduzca el nombre del Gran Premio de la votacion.

8.8. Clasificacion

8.8.1. Visualizacion de las clasificaciones
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Una vez que el usuario inicie sesidén en la aplicacién tendra acceso la clasificacidon
de escuderias para acceder a ellas el usuario debe seleccionar “Table” en la barra de
navegacion como se muestra en la Figura 47.

= News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

CLASIFICACION

ACTUALIZAR

ESCUDERIAS PILOTOS

Escuderia Puntos

| 1- Mercedes 303

| 2- Red Bull 291

Figura 47: Clasificacion de escuderias

Si el usuario quiere ver la clasificacién de pilotos debe seleccionar “PILOTOS”.
8.8.2.  Actualizacion de las clasificaciones

Para actualizar la clasificacidn de escuderias y pilotos los usuarios con permisos de
administrador deben seleccionar la opcién “ACTUALIZAR” como se muestra en la
Figura 48. La aplicaciéon consultara si hay alguna clasificacion mas actualizada y
almacenara los nuevos resultados para mostrarlos a los usuarios.

Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

CLASIFICACION

ACTUALIZAR

Figura 48: Actualizar clasificacion
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8.9. Perfil

8.9.1. Visualizacion del perfil

Una vez que el usuario inicie sesién en la aplicacidon tendra acceso su perfil para
acceder a él debe seleccionar “Profile” en la barra de navegacion como se muestra en
la Figura 49.

Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

MIPERFIL -~

Nombre Daniel

Apellidos Herrdez

Email danielhp0905@gmail.com

Usuario daniel

Pais Spain

Fecha nacimiento 1999-05-09

Figura 49: Perfil

Para cerrar la sesion en la aplicacion el usuario debe seleccionar “LOG OUT”

8.9.2.  Configuracion del perfil

En la misma ventana donde el usuario puede visualizar los datos de su cuenta,
tiene la opcion de modificar algun dato de su cuenta, su contrasefia o su email como se
muestra en la Figura 50. Para ello debe seleccionar una de las tres opciones “PERFIL”,
“CONTRASENA” o “EMAIL”. La aplicacién le mostrara un formulario para cada opcién y
el usuario debera rellenarlo con los datos solicitados.
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4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Fecha nacimiento 1999-05-09

Configuracion

PERFIL

CONTRASENA

EMAIL

Figura 50: Configuracion del perfil

8.9.3. Cambiar permisos

Los usuarios con permisos de administrador tienen la opcion de dar esos permisos
a otros usuarios, para ello el usuario con permisos de administrador debe seleccionar
“PERMISOS” como se muestra en la Figura 51. La aplicacidén desplegara un formulario
para poder seleccionar el usuario sobre el que se quiere modificar los permisos como
se muestra en la Figura 52.

4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile

Fecha nacimiento 1999-05-09

Configuracion

PERFIL
CONTRASENA

EMAIL

PERMISOS

Figura 51: Configuracion perfil - Usuario administrador
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4 News Schedule Teams Drivers Forum Vote Table Profile
Actualizar permisos
Nombre de usuario -
Contrasefia actual &

@ Activar permisos

C' Desactivar permisos

CANCELAR

Figura 52: Cambiar permisos
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9. Conclusiones y lineas de trabajo futuras

En este apartado se exponen los objetivos conseguidos durante el desarrollo del
proyecto y futuras mejoras a implementar en el mismo.

9.1. Conclusiones

De los objetivos del sistema propuestos al comienzo de proyecto y citados al inicio
de este documento:

e Se ha conseguido implementar un sistema de gestion de usuarios para
manejar el registro, el inicio y el cierre de sesiones. Ademas, el sistema
permite a los usuarios modificar su informacién y controlar el acceso de los
usuarios a las distintas funcionalidades en funcién de sus privilegios.

e Se ha conseguido desarrollar una base de datos que permita almacenar
toda la informacién necesaria para mostrar a los usuarios sobre las noticas,
el calendario, las escuderias, los pilotos, los temas, los comentarios, las
votaciones y sus resultados.

e Se ha implementado la gestion de los comentarios en las noticias y su
visualizacidn para cualquier usuario identificado en el sistema. Ademas,
para los usuarios con privilegios de administrador crear, editar y eliminar
noticias en el sistema.

e Se ha implementado la gestidn de los temas y los comentarios de ellos para
cualquier usuario identificado en el sistema.

e Se ha implementado la gestidon de las escuderias para los usuarios con
permisos de administrador. Ademads, permitir la visualizaciéon de las
escuderias para cualquier usuario identificado en el sistema.

e Se ha conseguido desarrollar votaciones sobre los pilotos, calcular los
resultaos de las mismas y almacenar un histérico con los tres pilotos mas
votados en cada votacion.

e Se ha implementado un sistema de actualizacion de la clasificacion
automadtico cuando un usuario con privilegios lo solicite. Ademas, de
visualizar la informacidn acerca de las clasificaciones.

¢ Se ha implementado la gestion del calendario de carreras para los usuarios
con permisos de administrador. Ademas, permitir la visualizacion del
calendario para cualquier usuario identificado en el sistema.

¢ Se haimplementado la gestidon de los pilotos para los usuarios con permisos
de administrador. Ademads, permitir la visualizacién de los pilotos para
cualquier usuario identificado en el sistema.

e Mediante el empleo del Material Design se ha conseguido una aplicacion
con buen nivel de usabilidad. Realizando un disefio de interfaces de usuario
responsivo se ha conseguido una alta compatibilidad de la aplicacién entre
dispositivos.
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Cabe destacar que los objetivos personales también se han conseguido todos,
como el hecho de hacer frente a un proyecto desde el inicio hasta la elaboracién de un
producto final completamente funcional. Ademas, se han adquirido conocimientos
relacionados con el desarrollo web, empleo de nuevos lenguajes como Vue.js o
JavaScript y nuevas herramientas como Firebase.

Otro punto importante es que gracias al desarrollo de este proyecto he podido
recordar y emplear conocimientos adquiridos durante los cuatro afios; sobre ingenieria
del software, planificacion de proyectos o programacién orientada a objetos entre
otros.

9.2. Lineas de trabajo futuras

En este proyecto las posibles mejoras a implementar en un futuro son:

e Permitir el registro e inicio de sesidn a través de Google, Facebook o
proveedores de servicio similares.

e Empleo de un sistema de caché que almacene la informacion de la
aplicaciéon en el navegador y actualice solamente la necesaria.

e Permitir a los usuarios editar las imagenes de las noticias, el calendario, las
escuderias o los pilotos.

e Permitir a los usuarios descargar la aplicacion en sus dispositivos mdviles
segln accedan a ella a través de un navegador web.

e Cambiar a una base de datos mas comercial como MongoDB [21].
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