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II
Resumen

Esta pagina ofrece un resumen del proyecto de fin de grado. El proyecto se resumira tanto
en Espanol como en Inglés para garantizar una mayor accesibilidad y comprensién por parte
de una audiencia mas amplia. A continuacion, se presentan los resimenes en ambos idiomas.

Resumen en Espanol

'F'1 Fan App’ es una propuesta de aplicacién movil que ofrece una experien-
cia interactiva para los aficionados de la Férmula 1. Disenada para usuarios de
iOS, busca proporcionar informacion en tiempo real, andlisis de datos, conte-
nido exclusivo y funciones de interacciéon con la comunidad. Este proyecto de
ingenieria informatica se centra en desarrollar una interfaz intuitiva, integrar
datos en tiempo real y ofrecer contenido personalizado. Ademas, prioriza la
interactividad y la escalabilidad, con el objetivo de crear una plataforma que
mejore la forma en que los aficionados interactiian con la Féormula 1. Se apli-
caran habilidades de ingenieria de software y se desarrollard una aplicacion
iOS que contard con tecnologias para la implementacion de chats y bases de
datos, entre otras.

Resumen en Inglés

'F1 Fan App’ is a mobile application concept that offers an interactive
experience for Formula 1 fans. Designed for iOS users, it aims to provide real-
time information, data analysis, exclusive content, and community interaction
features. This computer engineering project focuses on developing an intuiti-
ve interface, integrating real-time data, and delivering personalized content.
It also prioritizes interactivity and scalability to create a platform which en-
hances how fans engage with Formula 1. Software engineering skills will be
applied, and a comprehensive iOS application will be developed, featuring
technologies for implementing chats and databases, among others.
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Capitulo 1

Introduccion

En la era digital actual, la tecnologia juega un papel crucial en la vida diaria de mi-
llones de personas, transformando diversos ambitos, incluido el deporte, y ofreciendo nuevas
experiencias a los aficionados. La Férmula 1, reconocida como una de las categorias més pres-
tigiosas y tecnolégicamente avanzadas del automovilismo, cuenta con una base de seguidores
global y apasionada. Con esto en mente, surge el proyecto "F1 Fan App”, una aplicacién
mévil disenada para brindar una experiencia interactiva y enriquecedora a los aficionados de
la Formula 1.

Este proyecto se propone crear una plataforma todo-en-uno que combine informaciéon en
tiempo real, interactividad y contenido exclusivo sobre la Formula 1. La "F1 Fan App.®ta
concebida para mejorar la experiencia del usuario antes, durante y después de cada Gran
Premio, ofreciendo caracteristicas como actualizaciones en vivo, andlisis de datos, interaccion
con la comunidad y contenido exclusivo, incluyendo entrevistas y andlisis técnicos.

Esta propuesta de TFG se enfoca en el desarrollo de una aplicacion mévil para el Sistema
Operativo i0S, en el marco de la Ingenieria Informatica. Mas alla de ser una herramienta
informativa, la aplicaciéon busca enriquecer la manera en que los aficionados interactiian con
el mundo de la Férmula 1. Con funcionalidades disefiadas para gestionar tanto la interfaz
de usuario como el contenido en tiempo real, este proyecto representa una oportunidad para
aplicar habilidades de ingenieria del software en un contexto practico.



Capitulo 2

Estado actual y objetivos

2.1. Estado Actual

Aplicaciones Oficiales de la Férmula 1

La organizacion de la Férmula 1 ha desarrollado varias aplicaciones oficiales que propor-
cionan una amplia gama de datos e informacion relacionada con la competicion. Entre las
funcionalidades que ofrecen se incluyen:

v Resultados y estadisticas de las carreras.
v Informacion sobre equipos y pilotos.

v Noticias y actualizaciones.

v Datos en tiempo real.

Estas aplicaciones estan disponibles tanto en versiones web como méviles. A continuacion,
se describen algunas de las aplicaciones oficiales:

. F1 Play
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F1 Play es una aplicaciéon que permite a los usuarios realizar predicciones sobre
las carreras y ganar premios y experiencias Unicas, como asistir a una carrera
con todos los gastos pagados y acceder a zonas exclusivas si se aciertan todas las
predicciones propuestas [8]. La ilustracion muestra la pantalla principal de la
aplicacion F1 Play.

Play

FORMULA 1 GRAND PRIX DE
MONACO 2024

WIN AMAZING
FORMULA 1 PRIZES

TIONS CLOSE IN g

F1° Play: Monaco GP
2024 Preview

[lustracion 2.1: Pantalla principal de la aplicacion "F1 Play”.

. Formula 1

La aplicacién principal de la Formula 1 ofrece noticias, informacién sobre pilotos,
equipos, circuitos, el estado del campeonato de equipos y pilotos, el calendario,
datos histéricos de las carreras, y acceso a datos en directo. Esta aplicacion esta
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disponible en versiones mévil y web. [2] A continuacién, se muestran capturas de
ambas versiones:

o Formula 1 App Movil

En las ilustraciones[2.2) & 2.3] se muestran diferentes pantallas de la aplicacién
movil de la Formula 1, denominada "Formula 17

V — 4 A

Top Stories ]

NEWS

Tsunoda ‘happy’ with point on home soil,
but rues costly start after RB struggle off
the line in Imola

NEWS

McLaren unveil special
Ayrton Senna-inspired livery
for 2024 Monaco Grand Prix

NEWS

Albon explains wheel nut
issue and penalty that
ruined his Imola race as he
assesses Williams' 'reality’

NEWS
| u =3

Racing Standings Fantasy

[lustracion 2.2: Pantalla principal de la aplicacion moévil "Formula 17
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STANDINGS

Drivers Constructors Race results

Max
VERSTAPPEN
Red Bull Racing @ it
il
Charles LECLERC
2 113PTS >

Ferrari

Sergio PERE2

3 107 PT
Red Bull Racing ° D >

Lando NORRIS

aq 101 PTS
McLaren 0 >

Carlos SAINZ

5 ) 93PTS >
Ferrari
Oscar PIASTRI

6 53PTS >
McLaren

George RUSSELL

7 44PTS >
Mercedes
Lewis HAMILTON
8 35PTS >
I Mercedes ;
Latest Video Racing Standings Fantasy

[lustracion 2.3: Pantalla de estado de campeonato de la aplicacion mévil "Formula 17

o Formula 1 Web - Live Timing

En las ilustraciones & se muestran diferentes pantallas de la seccién
de "Live Timing”de la aplicacién web de la Formula 1.
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EADEI ARD DRIVER TRACKER

Laps Sectors Segments Tyres

% RACE FINISHED
POSITION LAP TIME v INTERVAL 51

1 VERSTAPPEN 1:21.035 —

2 | NORRIS 1:20.743

E LECLERC 1:21.153

a | PIASTRI 1:20.800 +16.132

422325

6 | HamiLTON 1:20.649 +35.104 +12.779

7 | RUSSELL 1:20.092 +47.154

1:20.964 +56.776

9 | STROLL 1:23.832 +79.556 +24.780

10 | TSUNODA 1:21.988

11 | HULKENBERG 1:22.210

12 | MAGNUSSEN 1:21.809

13 | RICCIARDO 1:23.435

1:22.013

15 | zHOU 1:21.489

16 | GASLY 1:21.812

17 | SARGEANT 1:21.272

18 | BOTTAS 1:25.985

19 | ALONSO

| aLBON

LEARN ABOUT

TIMINGDATA ~ -7
(*) Pressure: 1006 mb ROLEX

MNustracion 2.4: Captura de pantalla de la seccién "Live Timing’ segtin posiciones de la apli-
cacion web "Formula 1”.
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= |TALY 2024 () LeaverBoarD €3 DRIVER TRACKER

“ RACE
Laps Sectors Head to Head Telemetry

P2 RACE FINISHED
POSITION LAP TIME GAP INTERVAL TYRE

1:21.035 39 (H)
1:20.743  +0.725 41 (H)
1:21.153  +7.916 38 (u)
1:20800  +14.132 40 (H)
20220 +22.325 36 (H)

120649 35104 +12779 36 (H)
HUL 1L

120092 +47.154 1 (W /MAG"L
-

TSU L
120944 +54776  +7.622 26 (M) =

/

123832 +79556 +24780 26 (HJ _I;\IDR
e

SAl SAROCO LEC HAM
10 | Tsu 1:21.988 50 (H) (

11 | HuL 1:22.210 i (H)
12 | maG 1:21.809 25 ()

13 | RIC 1:23.435 51 (H) C/_\ JSTR

14 | oco 1:22.013 ELN G

15 | 2HO 1:21.489 20 @)

16 | GAS 1:21.812 32 (M)
17 | sAR 121272 31 (@)
18 | BOoT 1:25.985 s (H)
19 | ALO 119.004 s

| AB

[lustraciéon 2.5: Captura de pantalla de la secciéon 'Live Timing’ segtin posicion en la pista de
la aplicacién web "Formula 1.

. F'1 Clash

F1 Clash es un juego de gestiéon de carreras de Formula 1 para dispositivos
moviles, licenciado oficialmente por la Férmula 1. Permite a los jugadores asumir
el rol de jefe de equipo, gestionando pilotos, coches y estrategias para competir
en emocionantes carreras 1vl contra otros jugadores de todo el mundo [12]. En la
ilustracion [2.6, se muestra una captura de pantalla de la pagina de descarga de la
aplicacion F1 Clash en la Apple Store.
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F1 Clash - Car
Racing Manager
Hutch Games Ltd

R A

4.4 4+ No.10

% % % % ¥¢ Years Old Racing

Events

MAJOR UPDATE
New Season 24-25

2024-25 Season is now live!

& F1Clash - Car Racing...

&xa> Formula 1 Race Simulator...

Ilustraciéon 2.6: Captura de pantalla de la aplicaciéon 'F1 Clash’ en la AppStore.

Otras Aplicaciones Web

Ademas de las aplicaciones oficiales, hay diversas aplicaciones web que ofrecen servicios
especificos como la visualizacién de datos en directo, chats de discusién y andlisis de carreras.
Sin embargo, estos servicios suelen estar separados en diferentes aplicaciones, lo que puede
ser inconveniente para los usuarios que desean acceder a toda la informacién en un solo lugar.

A continuacién se mostraran algunas de las aplicaciones no afiliadas a la Formula 1:

. F1-Dash
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F1-Dash ofrece tiempos en vivo y resultados de carreras para las carreras de
Férmula 1. También incluye informacién sobre las condiciones climaticas en la
pista, asi como zonas DRS y el estado del pit lane. F1-Dash no esta afiliado a
la Férmula 1 de ninguna manera [14]. La ilustracion [2.7] muestra una captura de
pantalla de la seccién "Dashboard”de F1-Dash.

Home Dashboard Schedule Settings Help Windows Simple  Advanced | Expert  Custom

B ssssss (&) (&) (2 63/ 63 [frackciear

14 @@
15 @
16 @D
7@
18 @@
19 (D

®L®
@ L
O
oL
@ L
@ L*
MLe
L2
oL
@ L0
L
O
@ LS
oL
L2
oML
ML
Ok

1:21.035 99
1:20.743
1:21.153

1:20.800

1:20.649
1:20.092
47622 1:20944
424780 1:23.832
2 1:21.988
1:22.210
1:21.809
1:23.435
1:22.013
1:21.489
+4782  1:21.812
1:21.272
+5.292 1:25.985

L62
‘AR 77 (BOT) TIME 1:26.165 DELETED - TRACK LIMITS AT TURN 18 LAP 6116:28:06

CHEQUERED FLAG

‘AR 4 (NOR) TIME 1:20.564 DELETED - TRACK LIMITS AT TURN 6 LAP 62 16:26:25

(CAR 27 (HUL) TIME 1:22.225 DELETED - TRACK LIMITS AT TURN 17 LAP 59 16:24:50

[lustracién 2.7: Pantalla de Dashboard de la aplicacion web "F1-Dash”.

F1 Tfeed

F1 Tfeed ofrece tiempos en vivo y resultados de carreras para las carreras de
Foéormula 1. En este caso, este si incluye un chat en directo, lo cual hace mas
interesante y divertida la estancia en esta pagina. La ilustracion muestra una
captura de pantalla de la pantalla principal de F1 Tfeed.
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Qualifying 4:05
DO M DRVER  LAP GAP  M.SPD s2  s3  TIME

@ I Hamilton 8 a 20.686 27.713 1:15.309
8@ B 28ottas 6 0013 313 9 20.724 |27.584 1:15.322
@@ B s verstappen 6 0162 313 9 20.550 NN 1:15.471
S@ B 4 Abon 9 0605 311 -1 20.958 27.719 1:15.914
B | 5 Ricciardo 9 0934 37 5 21.139 27.705 1:16.243
(=7 I 6 Stroll 7 0962 3:7 5 37.078 1:16.271
2@ B 7 Leclerc 10 1.015 309 413 1:16.324
[&] 8 Ocon 10 1133 314 8 21.090 27.942 1:16.442
om I o Perez 1 1180 316 6 8 35.021 1:16.489
(=7} lm Norris 10 1362 314 -8 21.075 28.042 1:16.671
2@ 011 kvyat 9 1545 37 5 21.140 |28.069 1:16.854
28 I 12 Sainz 10 1545 321 - 21.082 28.029 1:16.854
2@ B3 vettel 10 1.697 308 14 1:17.006
oo 014 Grosjean 10 1945 09 -3 21.260 28.086 1:17.254
@@ B 15 raikkonen 10 2893 35 7 3 1:18.202
2@ B 16 casly 6 1816 311 11 27.606 21.203 28.226 1:17.125
oo b7 Giovinazzi 6 1911 mo 4z 27720 21.361 28112 117.220
18 Russell 9 1923 7 5 27591 21.349 28.192 1:17.232

B 19 Latifi 9 201 s 7 27.772 21.150 28.301 1:117.320
Do D20 Magnussen & 2039 e 46 27.797 21.370 28172 1:17.348
‘@Maﬁaﬁ (logout) [0 894 online
g

help switchside /clear /time /topic /motd /blink /disable

drivers teams flnews.ru racefans autosport [Auto] v

<10:35> WRahull Perez beat Hulkenberg, speaks a lot about how overrated both of those drivers 6 Stroll 47.756 37.078 27718 116.271

may have been now that Stroll is beating him clearly. 42870y +8.6150 -0140"w 00530y
<10:35> W Donovan lol ican believe i fell asleep during motogp and almost g1 of f1 14.886 .

<10:35> #Mali according to RP update worth 0.5 sec FiLectre 4886 28463 27.858  1716.824 1015 |

<10:35> @Wes Devon: | think this track would be just amazing in the rain as well.

<10:35> HLia Donovan: hi

<10:35> @ Devon Wes: ++

<10:35> M Jannu Kimi on pole!

<10:34> M Luuc Donovan: hello Mate

<10:34> W Prithvi Perez has shown glimpses of brilliancy

<10:34> W Eric Stroll 57 to Perze: You'e out next year and you will get no more new MB-copies.

Fighting for fun since 2000 (v8.1) | infodrfecdrer | ENERCIES

Dry A:29° T:45% P:987.9mb H:41% W:3.1m/s (355°)

10

wze .

H:=20O:08-::81 HO &«

[lustracion 2.8: Pantalla de Dashboard de la pagina web "F1 Tfeed”.

. GP Fans

GP Fans es una péagina web, parecida a la oficial de la Formula 1, que ofrece
noticias, datos sobre pilotos, equipos y carreras entre otros [10]. Sin embargo, esta

no incluye chats ni datos en directo. La ilustracion
pantalla de la pantalla principal de GP Fans.

muestra una captura de
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F1 News FilLive F1Standings Race Calendar Drivers Teams F1Legends F1 Tickets Q

F1 News 24-26 MAY | MONTE CARLO

s LATEST F1 NEWS J MONACO GP

&F Manager gives MAJOR update on Newey future

5:57 PM

Latest F1 news
FRIDAY 24 MAY
Friday practice 12:30 PM - 1:30 PM

Friday practice session2  4:00 PM - 5:00 PM
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[lustraciéon 2.9: Pantalla de Noticias de la pagina web "GP Fans”.

Aplicaciones Méviles

En el ambito de las aplicaciones moviles, actualmente no existe una aplicacién que integre
de manera completa todas las funcionalidades deseadas por los aficionados a la Férmula 1.
En lugar de eso, las funciones estan fragmentadas entre diversas aplicaciones, por ejemplo:

v Aplicaciones para recibir informacién y noticias.
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v Aplicaciones para ver datos en directo durante las carreras.
v Aplicaciones para participar en chats en directo
v Aplicaciones de juegos de Férmula 1.

Esta fragmentacion implica que los usuarios deben utilizar multiples aplicaciones para
obtener una experiencia completa, lo cual puede ser incomodo y poco eficiente. La falta de
una solucion integral representa una oportunidad para el desarrollo de una aplicacion que
combine todas estas caracteristicas en una sola plataforma.

2.2. Objetivos

El objetivo general se centra en el desarrollo de una App que aborde desafios como el
procesamiento de datos en tiempo real, la implementacién de una interfaz intuitiva y la
integracion de diversas fuentes de contenido. Con una visiéon técnica se plantea desde el
punto de vista de la robustez y en el &mbito del desarrollo haciendo uso de una metodologia
que facilite el desarrollo agil. Para ello se establece una serie de objetivos especificos:

1. Desarrollar una Interfaz de Usuario Atractiva y Facil de Navegar: Es fundamental cen-
trarse en la experiencia del usuario al disenar la interfaz. Esto implica utilizar principios
de diseno intuitivos que permitan a los usuarios navegar facilmente por la aplicacién.
Elementos como una navegacion clara, iconografia familiar, y disposicion organizada del
contenido ayudan a mejorar la usabilidad. Ademaés, se deben considerar colores y tipo-
grafias que no solo sean atractivos visualmente, sino también accesibles para diferentes
usuarios, incluidos aquellos con discapacidades.

2. Integracion de Datos en Tiempo Real: La aplicacién debe mostrar informacion actua-
lizada de manera constante. Esto incluye resultados de carreras en tiempo real, es-
tadisticas y clasificaciones actualizadas conforme ocurren los eventos. Utilizar fuentes
de datos confiables y asegurar una actualizaciéon constante de la informacién son clave
para mantener a los usuarios informados y comprometidos.

3. Contenido Exclusivo y Personalizado: Ademas de los datos bésicos, la aplicacién puede
ofrecer valor anadido a través de analisis profundos, entrevistas exclusivas con pilotos
y personalidades del paddock, y contenido detras de cAmaras que no esté disponible en
otras plataformas.
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4. Interactividad y Comunidad:Fomentar la interaccién entre los usuarios es crucial para
construir una comunidad sélida en torno a la aplicacion. Esto se puede lograr mediante
la implementacién de funciones como foros de discusiéon donde los fans pueden deba-
tir sobre carreras y eventos y juegos relacionados con la Formula 1 que aumenten la
participacion activa de los usuarios.

5. Adaptabilidad y Escalabilidad: La aplicacién debe estar disenada para crecer y adap-
tarse facilmente a medida que se introducen nuevas caracteristicas y se expande el
contenido. Utilizar arquitecturas escalables en la nube y adoptar practicas de desarro-
llo agiles facilita la implementacién rapida de actualizaciones y nuevas funcionalidades
sin comprometer la estabilidad del sistema. Esto garantiza que la aplicacion pueda
mantenerse relevante y competitiva en un entorno digital dindmico y en constante evo-
lucion.

Aprender a desarrollar aplicaciones completas en iOS, aprendiendo como usar APIs en
Xcode. También se aprendera la tecnologia para realizar el chat. Uso de base de datos y su
implementacién de uso en la API/Xcode.



Capitulo 3

Competencias especificas y aportacio-
nes del trabajo

3.1. Competencias Especificas - Comunes a la rama de
informatica

En el contexto del proyecto desarrollado, se han identificado y demostrado diversas com-
petencias especificas para el campo de la informéatica. A continuacién se presentan las com-
petencias adquiridas y validadas a través de este trabajo:

14
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Cddigo de Descripciéon de Competencia

Competencia

CI7 Conocimiento, disefio y utilizaciéon de forma eficiente de los tipos
y estructuras de datos mas adecuados a la resolucion de un
problema.

CI8 Capacidad para analizar, disenar, construir y mantener

aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el
paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.

CI12 Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y
el disefio y el andlisis e implementacién de aplicaciones basadas en
ellos.

CIl14 Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y
técnicas basicas de la programacion paralela, concurrente,
distribuida y de tiempo real.

CI16 Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos
de vida de la ingenieria del software.

Cuadro 3.1: Tabla de competencias especificas comunes

Justificacién de CI7

En la implementacion del proyecto, se utilizaron diversos tipos de datos en MySQL para
optimizar el almacenamiento y manejo de la informacién. A continuacion se detalla el uso de
estos tipos de datos:

v DATETIME: Este tipo de dato se utilizd para almacenar fechas y horas, permitiendo
el registro preciso de eventos temporales. Su empleo es crucial para tareas que requieren
una cronologia exacta, como el seguimiento de cambios, auditorias y la programacion
de eventos.

v INT: Los valores enteros son fundamentales para identificar registros de manera tni-
ca. En este proyecto, el tipo de dato INT se empled para identificadores primarios y
contadores, asegurando asi una referencia rapida y eficiente a los registros de la base
de datos.

v/ TEXT: Para almacenar grandes bloques de texto, como descripciones detalladas, co-
mentarios de los usuarios y otros datos extensos, se utilizo el tipo de dato TEXT. Este
tipo permite manejar cadenas de texto de gran longitud sin preocuparse por un limite
especifico, facilitando la inclusion de informacion extensa y detallada.
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v VARCHAR: Este tipo de dato es adecuado para cadenas de texto de longitud variable,
como nombres, titulos y otros datos textuales que no exceden un limite predefinido. En
este proyecto, VARCHAR se usé6 para campos donde la longitud del texto es moderada
y se conoce de antemano, optimizando asi el uso de espacio en la base de datos.

Ademas del uso eficiente de los tipos de datos en MySQL, se implementé el formato JSON
para el intercambio de informacién a través de la API. JSON (JavaScript Object Notation)
es un formato ligero y de facil lectura para estructurar datos. Las ventajas de utilizar JSON
incluyen:

v Flexibilidad: JSON permite estructurar datos complejos de manera sencilla, soportan-
do arrays y objetos anidados, lo que facilita la representacion de relaciones complejas
entre los datos.

v Compatibilidad: Es compatible con la mayoria de los lenguajes de programacion, lo
que facilita la integracién entre diferentes sistemas y tecnologias.

v Eficiencia en la transmisién: El formato compacto de JSON reduce la cantidad de
datos transmitidos entre el servidor y los clientes, mejorando asi el rendimiento de la
comunicacion y disminuyendo la latencia.

v Facilidad de uso: JSON es facil de leer y escribir tanto para humanos como para
maquinas, lo que simplifica el desarrollo y el mantenimiento de la API.

La utilizaciéon de estos tipos de datos y tecnologias no solo optimizé el rendimiento y la
eficiencia de la base de datos y la API, sino que también asegurd la integridad y accesibilidad
de la informacion a lo largo de todo el proyecto.

Justificacién de CI8

En este proyecto, se ha demostrado la capacidad para analizar, disenar, construir y man-
tener aplicaciones de manera robusta, segura y eficiente seleccionando adecuadamente para-
digmas y lenguajes de programacion:

v Analisis y Diseno: Se realizé un analisis detallado de los requisitos para disenar
una aplicacién movil intuitiva y una interfaz web para la gestién de la base da datos.
También se disend las interfaces y arquitecturas de ambas aplicaciones.

v Construccion Robusta: La aplicacion movil se implement6 utilizando Swift, un len-
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guaje nativo de iOS conocido por su robustez y rendimiento en plataformas iOS. Para
la interfaz web, se eligieron tecnologias compatibles que garantizaran la escalabilidad y
la seguridad de la base de datos.

v Seguridad: Se implementaron medidas de seguridad sélidas tanto en la aplicacién
moévil como en la interfaz web para proteger los datos sensibles, privacidad de los
usuarios & accesos no autorizados.

v Eficiencia: Se seleccionaron lenguajes y tecnologias que optimizan el rendimiento y el
manejo de recursos, con fin de que la aplicacion funcione de manera eficiente incluso
bajo cargas elevadas de datos y usuarios.

Estas decisiones reflejan la habilidad para evaluar y seleccionar paradigmas y lenguajes de
programacion adecuados para cada componente del proyecto, asegurando que la aplicacion
sea robusta, segura y eficiente desde su disefio hasta su implementaciéon y mantenimiento
continuo.

Justificacién de CI12

Para gestionar y almacenar los datos, se eligié una base de datos relacional MySQL debido
a sus caracteristicas robustas y ampliamente reconocidas en la gestién de datos estructurados.
MySQL proporciona una serie de ventajas clave como la integridad referencial, la capacidad
de realizar consultas complejas, y un soporte robusto para transacciones ACID (Atomicidad,
Consistencia, Aislamiento y Durabilidad), lo cual es esencial para mantener la integridad y
coherencia de los datos en aplicaciones criticas.

v’ MySQL: Se utilizé MySQL como la base de datos relacional principal para almacenar
datos estructurados relacionados con las aplicaciones. Se eligieron los tipos de datos
mas adecuados para cada tipo de informacién, como DATETIME para fechas y horas, INT
para valores numéricos enteros, TEXT para grandes bloques de texto, y VARCHAR para
cadenas de caracteres de longitud variable. Esto asegurd una eficiente organizacion y
acceso a los datos, facilitando tanto su gestiéon como su consulta.

v Firebase Storage: Para el almacenamiento de imagenes y otros archivos multimedia,
se utilizé Firebase Storage. Esta plataforma ofrece una solucién eficiente y escalable
para el manejo de archivos, permitiendo su acceso y almacenamiento de forma segura.
La integracion de Firebase Storage con otras herramientas de Firebase también facilita
la gestion de autenticacion y reglas de acceso, mejorando la seguridad y la facilidad de
uso.
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El uso de MySQL para la gestion de datos estructurados y Firebase Storage para el manejo
de archivos multimedia, demuestra una comprensién avanzada y la aplicacion efectiva de las
caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos. Estas decisiones no solo
aseguran un rendimiento 6ptimo y una gestion eficiente de los datos, sino que también facilitan
el desarrollo y mantenimiento de aplicaciones robustas y escalables.

Justificacién de CI14

Para asegurar una carga de datos eficiente y en tiempo real, se han utilizado funciones
asincronas y estrategias de almacenamiento en caché tanto en la aplicaciéon iOS desarrollada
en Swift como en la aplicacién web. Estas técnicas permiten optimizar el rendimiento y la
experiencia del usuario al acceder y mostrar datos de manera rapida y eficiente, especialmente
en entornos donde la conectividad de red puede ser variable o limitada.

v Aplicacién iOS: En la aplicacién iOS, desarrollada en Swift, se implemento un sistema
de caché local utilizando las capacidades de almacenamiento en disco del dispositivo.
Esto permite almacenar temporalmente datos frecuentemente accedidos, reduciendo la
necesidad de realizar multiples solicitudes al servidor y mejorando asi la respuesta y la
carga de datos incluso en condiciones de red adversas.

v/ Aplicaciéon web: En la aplicacion web, se utilizé6 almacenamiento en caché del lado
del cliente mediante tecnologias como el almacenamiento local del navegador o el uso
de servicios de almacenamiento en memoria como Redis. Esto permite que los datos
sean recuperados rapidamente sin depender completamente de la conectividad con el
servidor, mejorando la velocidad de carga de la aplicacion y la experiencia del usuario.

La combinacién de funciones asincronas y estrategias de caché demuestra una aplicacién
efectiva de los principios de programacion paralela, concurrente y distribuida. Estas técnicas
no solo optimizan el rendimiento de las aplicaciones, sino que también aseguran una experien-
cia de usuario consistente y fluida, independientemente de las condiciones de red. Ademas, la
capacidad de gestionar datos en tiempo real y de manera eficiente subraya la habilidad para
implementar soluciones robustas en entornos complejos y dinamicos.

Justificacion de CI16

A continuacién, se describen las practicas y metodologias implementadas que aseguran
un desarrollo de software estructurado, eficiente y de alta calidad:

v Principios de Ingenieria de Software: Se han seguido principios fundamentales
como la modularidad, reutilizacion de codigo, y mantenimiento. La modularidad se
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logré mediante el diseno de componentes independientes y cohesivos, lo cual facilita la
gestion del proyecto y mejora la mantenibilidad del codigo. La reutilizaciéon de codigo
se implement6é mediante la creacién de librerias y funciones reutilizables, reduciendo
asi el esfuerzo y tiempo de desarrollo.

v Metodologias Agiles: Se utiliz6 la metodologia 4gil Scrum para gestionar el ciclo de
vida del desarrollo del software. Scrum facilita la entrega de incrementos de producto
de manera iterativa y con una retroalimentacion continua, lo cual permite ajustar el
desarrollo segiin las necesidades cambiantes del proyecto. Se realizaron reuniones para
el seguimiento del progreso, y se planificaron Sprints para mantener una constante
entrega.

v Gestién del Ciclo de Vida del Software: El proyecto se dividié en fases claras
siguiendo el ciclo de vida del desarrollo de software: analisis de requisitos, disenio, im-
plementacién, pruebas, despliegue y mantenimiento. Cada fase se documento y se revisé
cuidadosamente para asegurar la calidad y cumplir con los objetivos del proyecto.

v/ Control de Versiones: Se utilizo Git como sistema de control de versiones para
gestionar el codigo fuente del proyecto (Aplicacién i0OS & Interfaz Web). Git permitié
llevar un registro detallado de los cambios realizados, permitiendo revertir cambios si
era necesario.

v Pruebas y Calidad del Software: Se implementaron pruebas automatizadas y ma-
nuales para asegurar la calidad del software. Las pruebas unitarias (automatizadas)
verificaron que cada componente funcionara correctamente de manera aislada. Tam-
bién se realizaron pruebas de aceptacién del usuario para validar que el producto final
cumpliera con los requisitos y expectativas.

v Documentacién: Se mantuvo una documentacion a lo largo de todo el ciclo de vida
del proyecto. Esto incluyé la documentacion de requisitos, diseno y documentacion de
cédigo. La documentacién no solo facilita la comprension y el uso del software por
parte de otros desarrolladores y usuarios finales, sino que también es crucial para el
mantenimiento y la evolucion futura del proyecto.

La adopcién de estos principios, metodologias y précticas a lo largo del ciclo de vida del
desarrollo de software ha permitido entregar un producto de alta calidad, alineado con las
necesidades del cliente y facil de mantener y escalar en el futuro. Este enfoque estructurado
y metodico demuestra un profundo conocimiento y aplicacion de la ingenieria del software,
asegurando que el proyecto se desarroll6 de manera eficiente y efectiva.
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3.2. Competencias Especificas - Tecnologias Especificas

En el contexto del proyecto desarrollado, se han identificado y demostrado diversas compe-
tencias especificas para tecnologias especificas de la informatica. A continuacién se presentan
las competencias adquiridas y validadas a través de este trabajo:

Cddigo de Descripcién de Competencia
Competencia
TI3 Capacidad para emplear metodologias centradas en el usuario y la

organizacion para el desarrollo, evaluacion y gestion de
aplicaciones y sistemas basados en tecnologias de la informacién
que aseguren la accesibilidad, ergonomia y usabilidad de los
sistemas.

TI6 Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados
en tecnologias de red, incluyendo Internet, web, comercio
electronico, multimedia, servicios interactivos y computacion
movil.

TI7 Capacidad para comprender, aplicar y gestionar la garantia y
seguridad de los sistemas informéaticos.

Cuadro 3.2: Tabla de competencias especificas de tecnologias especificas

Justificacion de T13

A continuacién, se describen las préacticas y metodologias implementadas para cumplir
con esta competencia:

v Metodologias Centradas en el Usuario (UCD): Se aplicaron principios de diseno
centrado en el usuario (UCD) durante todas las fases del desarrollo del proyecto. Esto
incluy6 la realizacion de estudios y analisis de las necesidades de los usuarios antes del
inicio del diseno, garantizando que las soluciones desarrolladas estuvieran alineadas con
las expectativas y requerimientos.

v Prototipos y Pruebas de Usabilidad: Se desarrollaron prototipos de baja y alta
fidelidad como parte del proceso iterativo de disefio de la interfaz de usuario. Estos
prototipos, que mantenian la misma paleta de colores debido a la coherencia visual,
se modificaban continuamente segtin los comentarios de los usuarios sobre la usabi-
lidad de la propia aplicacién. Aunque no se realizdé un test de usabilidad formal, los
usuarios compartieron sus experiencias al usar la aplicacion, lo que proporciond una
retroalimentacién valiosa. Esta informacién fue fundamental para identificar y corre-
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gir problemas de navegacién y funcionalidad, asegurando una experiencia de usuario
intuitiva y eficiente.

v Accesibilidad: Directrices de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG): Se si-
guieron las directrices de WCAG para asegurar que el sistema fuera accesible para
usuarios con discapacidades. Esto implica:

« Navegaciéon mediante teclado: Las interfaces se disenaron para ser comple-
tamente navegables usando solo el teclado, lo cual es crucial para usuarios con
discapacidades motrices.

o Contraste adecuado: Se garantizd que el contraste entre el texto y el fondo
fuera suficiente para usuarios con discapacidades visuales, facilitando la lectura y
la interaccion con la interfaz.

Evaluacién de Accesibilidad en la Interfaz Web:

o Lighthouse: Se utiliz6 Lighthouse, una herramienta de auditoria de accesibilidad,
obteniendo una puntuacién promedio de 89/100 en accesibilidad en todas las
pantallas de la interfaz web.

o Aria-label y tabindex: Se implementaron atributos como aria-label y tabindex
para mejorar la accesibilidad. Estos atributos ayudan a proporcionar descripciones
mas claras y control de navegacion mediante teclado.

Pruebas y Mejoras de Accesibilidad en la App 'F1 Fan’:

o Accessibility Inspector en Xcode: Se uso la herramienta Accessibility Inspec-
tor para probar y mejorar la accesibilidad de la aplicaciéon 'F1 Fan’

» accessibilityLabel: Se afiadié accessibilityLabel a los elementos de la interfaz
para proporcionar descripciones accesibles a los usuarios que utilizan VoiceOver.

« accessibilityTraits: Se configuraron accessibilityTraits para definir las carac-
teristicas y comportamientos de los elementos de la interfaz, facilitando su uso
por parte de tecnologias asistivas.

v Ergonomia y Diseno de Interaccion: El diseno de la interfaz de usuario se realizd
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teniendo en cuenta principios ergondémicos, asegurando que las interacciones fueran
cémodas y eficientes. Se prestd especial atencién a la disposicion de los elementos en
pantalla, la navegaciéon y la carga cognitiva del usuario, creando una interfaz que mi-
nimiza el esfuerzo requerido para usar la aplicacion.

v Diseno Responsive: La interfaz web fue desarrollada con un diseno responsive, ase-
gurando que la aplicacion fuera accesible y usable en una variedad de dispositivos,
incluyendo computadoras de escritorio, tabletas y teléfonos moviles. Esto garantiza
una experiencia de usuario consistente y positiva sin importar el dispositivo utilizado.

El enfoque en metodologias centradas en el usuario y la organizacion, junto con la imple-
mentacién de practicas de accesibilidad, ergonomia y usabilidad, asegura que las aplicaciones
desarrolladas no solo cumplan con los estandares técnicos, sino que también proporcionen una
experiencia de usuario 6ptima. Este enfoque integral y centrado en el usuario demuestra una
comprension profunda y aplicacion efectiva de los principios de disefio y gestion de sistemas
basados en tecnologias de la informacion.

Justificaciéon de TI6

A continuacion, se describen las soluciones desarrolladas y las tecnologias empleadas para
cumplir con esta competencia:

v Aplicacién Mévil (i0S): Se desarrollé una aplicacién moévil para la plataforma iOS
utilizando Swift. Esta aplicacién permite a los usuarios interactuar con el sistema desde
sus dispositivos modviles, proporcionando acceso a funcionalidades clave en cualquier
momento y lugar. La aplicaciéon movil incluye caracteristicas interactivas y multimedia
que mejoran la experiencia del usuario.

v Interfaz Web para Manejo de la Base de Datos: Se disené y desarroll6 una
interfaz web utilizando HTML, CSS y JavaScript para la gestion de la base de datos.
Esta interfaz permite a los administradores y usuarios autorizados acceder, modificar
y gestionar los datos de manera eficiente y segura desde cualquier navegador web. La
interfaz web estéd disefiada para ser intuitiva y facil de usar, facilitando la administracion
y monitoreo de los datos.

v APIs para la Integracion de Sistemas: Para la integracion de la aplicacién moévil
y la interfaz web con la base de datos y demés servicios, se desarrollaron dos APIs:

o« API en PHP: Se implement6 una API en PHP para manejar las solicitudes de la
aplicacion movil. Esta API se encarga de procesar las solicitudes, interactuar con
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la base de datos MySQL y retornar las respuestas necesarias a la aplicaciéon movil
en formato JSON. La eleccion de PHP se debié a su robustez y amplia adopcion
en el desarrollo backend.

e« API en Node.js: Se desarroll6 una API en Node.js para gestionar las solicitudes
de la interfaz web. Node.js, con su arquitectura orientada a eventos y su capacidad
para manejar multiples conexiones simultaneamente, es ideal para aplicaciones en
tiempo real y de alto rendimiento. Esta API también interactia con la base de
datos MySQL y provee las respuestas en formato JSON.

El desarrollo de una aplicacién mévil para iOS, una interfaz web para la gestion de la base
de datos, y dos APIs para la integracion de estos componentes demuestra una comprension
avanzada y una aplicaciéon efectiva de las tecnologias de red. Estas soluciones no solo optimi-
zan el rendimiento y la funcionalidad del sistema, sino que también aseguran una experiencia
de usuario consistente y fluida a través de diferentes plataformas.

Justificacion de TI7

A continuacién se describen las practicas y medidas implementadas para asegurar la
seguridad y la gestién de riesgos en el sistemas:

v Seguridad en la Aplicacién Mévil (i0S): Aunque la aplicacién mévil no requiere
inicio de sesién ni crea cuentas de usuario, se implementaron practicas de seguridad
para proteger los datos y garantizar la integridad de las operaciones. Esto incluye la
validacién de inputs en el chat para prevenir ataques de inyeccién de cédigo (SQL
injection) y otras vulnerabilidades comunes.

v Interfaz Web Segura: La interfaz web para la gestion de la base de datos MySQL
y Firebase Storage incorpora un sistema de autenticaciéon mediante usuario y contra-
senia, gestionado con cookies para mantener la sesion activa de manera segura. Esta
autenticacion controla el acceso a las funcionalidades CRUD (Crear, Leer, Actualizar,
Eliminar) y al almacenamiento de archivos en Firebase Storage, asegurando que solo
usuarios autorizados puedan realizar estas operaciones.

v APIs Seguras: Las APIs desarrolladas en PHP y Node.js utilizan préacticas de segu-
ridad como la validaciéon de inputs para prevenir ataques, tales como la manipulacion
de datos no autorizada. Ademés, permiten la comunicacion segura a través de HTTP y
HTTPS, gestionan correctamente las politicas de CORS (Cross-Origin Resource Sha-
ring) para evitar vulnerabilidades de seguridad relacionadas con el intercambio de re-
cursos entre dominios.
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La implementacién de estas medidas asegura que el proyecto 'F'1 Fan App’ no solo cumpla
un estandard de seguridad, sino que también demuestre una comprensién profunda y una
aplicacion efectiva de las practicas de garantia y seguridad de los sistemas informaticos. La
combinacion de seguridad en la aplicacion moévil, la interfaz web, las APIs y la gestion de
permisos y roles proporciona una infraestructura robusta y confiable para proteger los datos
y las operaciones del sistema.



Capitulo 4

Desarrollo

4.1. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se establecié una metodologia que dividia el proceso en
fases. Esta metodologia facilité la agilidad en las etapas de disefio, desarrollo, pruebas y
documentacién, permitiendo realizar revisiones que posibilitaron modificaciones segtin fuera
necesario. Se utilizo Kanban en Trello para gestionar las tareas, organizandolas en diferentes
estados como IDEAS, ToDo, Doing, Testing y Done. Esto permiti6 visualizar claramente
el flujo de trabajo y priorizar las actividades pendientes segiin su estado y relevancia. En la
ilustracion 4.1] se muestra el estado del Trello en el SPRINT final donde el objetivo principal
es hacer esta memoria final.

Testing

TESTING

sentacién ., + A d [- E STANDINGS

d

Disefio Figma de la Interfaz Web

Afadir Pull-refresh

Visualizacién de Noticias

Ilustracién 4.1: Captura de pantalla del uso de Kanban en Trello

25
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Se adoptaron algunos aspectos y herramientas del marco de trabajo Scrum cuando se
adaptaban a las necesidades especificas del proyecto. Actué como la persona a cargo del
desarrollo, definiendo los requisitos como cliente del proyecto, mientras se mantenian reunio-
nes periddicas con la tutora para presentar el producto, discutir ideas y mostrar los avances
realizados.

4.2. Diseno

Todo el proceso de diseno del proyecto '’F1 Fan App’ se realizé utilizando la herramienta
de disenio colaborativo Figma [7]. A continuacién, se muestran los disenos de la aplicaciéon
moévil 108 y la interfaz web para manejar la base de datos y archivos multimedia de Firebase
Storage.

4.2.1. Disefio de la Aplicacién Mévil (iOS)

A continuacién se mostrard los disenos de las pantallas para la Aplicacién iOS. También
puede accederse al diseno original en Figma haciendo click aqui.


https://www.figma.com/design/YdBtDI8mTpTEUsaq5aFcOF/F1-Fan-App---TFG?t=WBZ5XJ5jpHvDXqkH-1
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Launching Page

24 wil F -—

et ol |

FAN

[lustracién 4.2: Diseno de pantalla de bienvenida de ’F1 Fan App’.

En la Tlustracion [£.2] se muestra una captura del disenio de la pantalla de carga de la
aplicacion, donde se puede observar el logo de la propia.
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All News News Details
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[lustracién 4.3: Diseno de pantallas de noticias de 'F1 Fan App’.

En la Iustracion se muestra una captura del diseno de las pantallas de visualizacién

de noticias.
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Information Page Drivers Information Teams Information Circuits Information

941 il T - 941 il T -

< Back Circuits
Information

Q 1yps tossarch.. Q) Typstosarch., x

@ Drivers Eanbass

¥ Teams

Team Name
F Circuits

Ilustracién 4.4: Diseno de pantallas de informacion de 'F1 Fan App’.

En la Ilustracion [4.4] se muestra una captura del diseno de las pantallas de visualizacion
de informacién sobre los Pilotos, Equipos y Circuitos.

Championship Page Driver Champoinship Team Champoinship
@4 il F - 241 241 il T -
< Back Drivers *Back Teams

Championship

1 Driver Name &mm
2 Driver Name ::E 100 pts
3 Driver Name &mm
4 Driver Name :5: 100 Pts
5 Driver Name &IMM
6 Driver Name :F:wr:m 6 Teams Name&mm
7 Driver Name :5:"mm 7 Teams Nume&m"s

[ustracién 4.5: Diseno de pantallas de campeonatos de 'F1 Fan App’.

1 Teams Name:ﬂmm
2 Teams Name Eﬁmm
3 Teams que:ﬂmm
4 Teams Name&mm
5 Teams Name::amm

3

Charts

En la Ilustracion [4.5] se muestra una captura del diseno de las pantallas de visualizacion
de estado del campeonato de Pilotos y Equipos, ordenado por puntos.
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Live Chat Page - Working Chat

9:41 il T - 9:41 ol T -
Track Name Track Name <Back Track Name
Ne Vueltas N°Tums N° Vueltas N°Tums N° Vueltas N°Tums
Lap record N° DRS Zones Lap record N° DRS Zones Lap record N° DRS Zones
Track Length Country Track Length Country Track Length Country
Track Climatology
Air Tomp Track Temp
Hurmicity Presure
Your name Wind Direction Wind Speed
Type your name.. .
ME Session Info
Join Live Chat Session Start Session End
Session Name
Listen To Radio
Live Race Live Race

[lustracién 4.6: Diseno de 3 de las pantallas de la seccion en Directo de 'F1 Fan App’.

Circuit Image Live Radic Page Live Positions
941 ol T - 9:41 il T (- 941 il T -
< Back Driver Radio < Back Live Positions

Select Your Driver: 1 Driver Name EE H t
Label -

2 Driver Name &:;mt
Type

3 Driver Name

Compound
Type

4 Driver Name :5:

Compound

Type
5 Driver Name EE;;
Type
6 Driver Name EE:E
. Cﬂ;\ypposun

. [I] 7 Driver Name

Compound
Type

[ustracién 4.7: Diseno de las otras 3 pantallas de la secciéon en Directo de 'F'1 Fan App’.
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En las Ilustraciones & se muestra una captura del diseno de las pantallas de
informacion en directo, donde se encuentra informacién del circuito actual o siguiente, el
chat, informacién climatolodgica del circuito, informacion de la sesiéna actual, imdgen del
circuito, pantalla de escucha de tltima radio de los pilotos y posiciones en directo.

9:41 all F -.

Click or tap anywhere on the screen to start. Click again when lights go off.

00.000

Your best: 00.385

e

SpeedTest

[ustraciéon 4.8: Diseno de la pantalla de juego de 'F1 Fan App’.

En la Tlustracién [4.8] se muestra una captura del disefio de la pantalla juego de tiempo
de reaccion, inspirado en el semaforo oficial de la F1.
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4.2.2. Diseno de la Interfaz Web para Manejo de la Base de Datos

A continuacién se mostrara los disenios de las pantallas para la Interfaz Web. También
puede accederse al disefio original en Figma haciendo click aqui.

Login Here

Username

Email or Phone

Password

Password

Login

[lustraciéon 4.9: Diseno de pantalla de Login de Interfaz Web.

En la Ilustracion se muestra una captura del diseno de la pantalla de login para la
interfaz web.


https://www.figma.com/design/MZJxdC8iBqSvddTpC4iKpT/InterfazWeb-TFG?t=WBZ5XJ5jpHvDXqkH-1
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Storage Manager (& -
DB Manager
Drivers Teams Circuits News Chat Users Chat Messages -
idTest Nombre Numero Actions

B

2| 2|2
]

3]

[ustracién 4.10: Diseno de pantalla de datos MYSQL de Interfaz Web.

En la Tlustracién [£.10] se muestra una captura del disenio de la pantalla principal donde se
visualizan los datos de la base de datos MYSQL, mostrando las tablas disponibles, los datos
de la tabla, el botén para cambiar a la pantalla de Firebase Storage (Storage Manager) y las
acciones de editar, borrar y anadir los datos de la tabla

Add Row To: Test

Nombre

Numero

cocs D

[lustracién 4.11: Disenio de modal de Anadir datos en MYSQL en la Interfaz Web.

En la Ilustracion 4.11] se muestra una captura del diseio del modal para anadir datos
a una tabla en la base de datos MYSQL. En el modal se cargan los campos necesarios a
rellenar para cada tabla.
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Edit Row From: Test

idTest
1

Nombre

Numero

[lustracién 4.12: Disenio de modal de Editar datos en MYSQL en la Interfaz Web.

En la Tustracion [4.12] se muestra una captura del disefio del modal para editar datos a
una tabla en la base de datos MYSQL. Al igual que en el modal de Anadir, en el modal se
cargan los campos necesarios a rellenar para cada tabla.

r

Delete Row From: Test

Are you sure you want to delete this row?
Table: Test
RowID: 1

[ustracién 4.13: Diseno de modal de Eliminar datos en MYSQL en la Interfaz Web.

En la Hustracion [4.13] se muestra una captura del diseno del modal para eliminar datos a
una tabla en la base de datos MYSQL. En este modal se muestran colores rojos, para generar
un estado de alerta en el usuario, ya que se estdn borrando datos de una base de datos.
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EBLmrEL -

Storage Manager

Cars Circuits Drivers Flags Logos News -

File Name Size Type Actions

[lustraciéon 4.14: Diseno de pantalla de datos Firebase Storage de Interfaz Web.

En la Tlustracion [£.14] se muestra una captura del diseno de la pantalla principal donde se
visualizan los datos de Firebase Storage, mostrando las colecciones disponibles, los archivos
multimedia en cada coleccién, el botén para cambiar a la pantalla de MYSQL (DB Manager)
y las acciones de borrar, visualizar y anadir los archivos multimedia.

Add Media

Choose file | No file chosen

Cancel -

MNustracion 4.15: Diseno de modal de Anadir archivos multimedia en Firebase Storage en la
Interfaz Web.

En la Iustracion [4.15 se muestra una captura del diseno del modal para anadir archivos
multimedia a una coleccién en Firebase Storage.
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Cancel

[ustracién 4.16: Disefio de modal de Visualizar archivos multimedia en Firebase Storage en
la Interfaz Web.

En la Iustracion 4.16), se muestra una captura del diseno del modal para visualizar archi-
vos multimedia de una colecciéon en Firebase Storage.

-

Delete 50170501857_50c5e1f201_h.jpg From Collection: test

Are you sure you want to delete this file?
Collection: test
File Name: 50170501857 _50c5e1f201_h.jpg

[ustracién 4.17: Diseno de modal de eliminar archivos multimedia en Firebase Storage en la
Interfaz Web.

En la Tustracién [4.17] se muestra una captura del disenio del modal para eliminar archivos
multimedia de una coleccién en Firebase Storage.

4.2.3. Diseno de la Base de Datos - MySQL

En esta seccion se presentara el diseno de la base de datos MySQL utilizada en el desa-
rrollo de la aplicacién iOS ”F1 Fan App” y su correspondiente Interfaz Web. Se explicaran
las decisiones de diseno, se mostraran los esquemas de las tablas y se describira la logica de
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las relaciones entre ellas. Este diseno garantiza la integridad de los datos y la escalabilidad
necesaria para esta aplicacion.

| Drivers v _| Circuits Y —| Teams v
idDrivers INT idCircuits INT idTeams INT
MName VARCHAR(45) Mame VARCHAR(45) Mame VARCHAR{45)
Surname VARCHAR(45) Country VARCHAR(45) Lego VARCHAR(45)
Teamhame VARCHAR(45) Length VARCHAR(45) Car VARCHAR|45)
Number VARCHAR{45) Turns INT Driver1Name W ARCHAR(45)
Photo VARCHAR(45) Photo VARCHAR(45) Driver1Photo VARCHAR(45)
Flag VARCHAR(45) Flag VARCHAR(45) Driver2Nama VARCHAR(45)
Points VARCHAR(255) Date DATETIME Driver2Photo VARCHAR(45)
TotalPoints INT Extralnfo VARCHAR[255) Points WV ARCHAR|255)
> > TotalPoints INT
>
| News v
idNews INT _| ChatUsers v "] ChatMessages v
Title VARCHAR|45) idChatlisars INT v idChatMessages INT
Description TEXT Username VARCHAR{45) I & iduser INT
Images VARCHAR(255) » Content TEXT
date DATETIME Timastamp DATETIME
> | 3

[ustracién 4.18: Diagrama EER(Enhanced Entity-Relationship) de la base de datos MySQL.

Como se observa en el diagrama EER [I5] de la ilustracién {4.18 la base de datos esta
compuesta por seis tablas principales: Drivers, Circuits, Teams, ChatMessages, News,
y ChatUsers. En el se tratara la descripcion de las tablas, sus datos y relaciones.

4.2.4. Diseno de la Arquitecura del proyecto

La arquitectura del proyecto ”F1 Fan App” se compone de varios componentes in-
terconectados que trabajan juntos para proporcionar una experiencia completa y funcional
tanto en la Aplicacion Mévil como en la Interfaz Web. En la ilustracion [4.19] se observa un
diagrama que muestra la arquitectura general del proyecto.



CAPITULO 4. DESARROLLO 38

OpenF1
API
F1 Fans
APP Base de Datos
MYSQL
API(PHP)
Firebase
Storage
R _ Firebase
Interfaz Web 2 API(Node js) | | Authentication

[ustracion 4.19: Diagrama del disenio de la Arquitectura del proyecto.

La arquitectura del diagrama no sigue estrictamente un patron de presentacion como
MVC, MVP o MVVM. En su lugar, se centra en la integracion de servicios y la separacion
de responsabilidades a través de APIs, lo cual es mas tipico en arquitecturas basadas en
microservicios o integraciones de backend.

Descripcion de los Componentes

« F1 Fan App

o La aplicacién moévil desarrollada para usuarios de iOS. Esta aplicacion permite
a los usuarios acceder a informacion en tiempo real sobre los pilotos, equipos,
y circuitos de Férmula 1, ademas de interactuar con otras funcionalidades
como noticias y chat en vivo entre otras.
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o Interfaz Web

o Una plataforma accesible desde cualquier navegador que ofrece manejar los
datos de la base de datos MySQL y Firebase Storage.

. API (PHP)

o El nucleo del backend, desarrollado en PHP, que maneja la légica de negocio
y se comunica con la base de datos MySQL, el almacenamiento en Firebase
Storage. Esta API es responsable de procesar las solicitudes de la aplicacion
movil y la interfaz web, asegurando que los datos sean entregados de manera
precisa y eficiente.

+ API (Node.js)

o Otro componente del backend desarrollado en Node.js que trabaja en con-
junto con la API en PHP para manejar ciertas funcionalidades especificas,
proporcionando flexibilidad y escalabilidad al sistema. Esta API también se
comunica con Firebase Authentication para la gestion de usuarios y seguridad
de la aplicacion web.

« Base de Datos MySQL

o El sistema de gestion de bases de datos relacional utilizado para almacenar la
informacion de los pilotos, equipos, circuitos, noticias y mensajes
de chat. MySQL proporciona una estructura solida y eficiente para la ges-
tion de datos.

o Firebase Storage

o Utilizado para almacenar recursos multimedia como fotos de pilotos, equipos
y circuitos, asi como imagenes de noticias. Firebase Storage ofrece una
solucion escalable y segura para el almacenamiento de estos archivos multi-
media.

+« Firebase Authentication

o Servicio utilizado para gestionar la autenticacién de los usuarios tanto en la
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aplicacion movil como en la interfaz web. Firebase Authentication facili-
ta el manejo de usuarios, ofreciendo opciones de inicio de sesién con correo
electronico, redes sociales y otros proveedores de identidad.

e« OpenF1 API

o Una API externa no oficial de la Férmula 1 que proporciona datos actuali-
zados, incluyendo posiciones actuales, radios, datos de neumaticos, sesiones y
climatologia de pista entre otros [3]. Esta API se integra con el backend para
asegurar que la informacién presentada a los usuarios esté siempre actualizada.

Esta arquitectura modular y bien estructurada asegura que el sistema sea escalable, man-
tenible y capaz de manejar un gran volumen de usuarios y datos de manera eficiente.

4.2.5. Diseno Creativo

En esta seccion se describen los aspectos clave del disenio creativo de la aplicacion F1
Fan App, incluyendo la paleta de colores, el logotipo y el GIF utilizado como loader en la
aplicacion y la interfaz web.

Paleta de Colores

En la ilustracion se puede observar la paleta de colores [9] seleccionada para la
aplicacion. Esta esta inspirada en los colores tradicionales de la Formula 1, los cuales son el
Negro, Rojo y Blanco. A parte de estos colores se ha elegido un color grisdceo. A continuacion
se explicara que uso se le ha dado a cada color dentro de la aplicacién iOS y Interfaz Web:

« Negro (#0F0EOQF): El color negro se ha usado principalmente como color para
todos los textos, tanto como para titulos, subtitulos y parrafos entre otros.

» Blanco (#FEFEFE): El blanco se ha usado como color base para el fondo de
las aplicaciones.

o Gris (#DCDCFO0): El gris se ha usado como color principal de los contenedores
que encapsulen una estructura de datos, como en la cartas de informacion de
Pilotos, Equipos, Circuitos, Noticias y fondo del Chat.


https://openf1.org
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« Rojo (#F2403F): El rojo es el color de acentuacién principal de la aplicacién.
Este se muestra en los botones de vuelta atras a otra pantalla, en los iconos del
tab inferior, botén de enviar en el chat y en varios sitios mas.

OFOEOF
FEFEFE
DCDCFO

[lustracién 4.20: Paleta de colores usada en las aplicaciones

Logotipo de la Aplicacion

En la ilustracion podemos observar el logotipo de la aplicaciéon ”F1 Fan” [I1].
Este logotipo de la aplicaciéon muestra a una persona agitando una bandera de cuadros,
representando un simbolo iconico del mundo de las carreras, junto al nombre de la aplicacion
”F1 Fan”. La Fuente usada para el logotipo se llama "Formulal Display Regular", el cual
da un aspecto agresivo y futurista, justo la mismo que transmiten los aspectos de los mas
recientes coches de Formula 1.
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Ilustraciéon 4.21: Logotipo de 'F1 Fan’ App

Loader

Los tiempos de espera en una aplicacién puede matar el entusiasmo y ganas de usar una
aplicacion, por lo cual es importante usar pantallas de carga o loaders para hacer ese tiempo
de espera mas entretenido y ameno. En el caso de ”F1 Fan” App, se ha disenado un loader
[1], el cual se usa tanto en la aplicacién iOS como en la Interfaz Web. En la ilustracién m,
se muestra el loader usado en las aplicaciones. Como loader, se utiliza un GIF que incorpora
dos de los colores primarios de la paleta de colores, estos son el gris(#DCDCFO) y el
rojo(#F2403F).

O

[lustracion 4.22: GIF utilizado como loader en la aplicacion e interfaz web
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4.3.

Desarrollo

4.3.1. Lenguajes usados

Para el desarrollo del proyecto, se seleccionaron diversos lenguajes de programaciéon y
tecnologias adecuadas a las necesidades especificas de cada componente:

v

Swift (iOS Aplicacién - F1 Fan App): Swift fue elegido para el desarrollo de la
aplicacién mévil debido a su integracion nativa con iOS y su alto rendimiento. Ademas,
Swift es el lenguaje preferido por Apple para el desarrollo de aplicaciones en su ecosiste-
ma, proporcionando acceso directo a las APIs y funcionalidades del sistema operativo.

PHP (API): PHP se utilizé para desarrollar la APT que alimenta la aplicacién mévil
con datos desde la base de datos MySQL, como informacién de pilotos, equipos, cir-
cuitos y noticias actualizadas entre otros. PHP es ampliamente compatible con bases
de datos relacionales y ofrece robustez en la gestién de datos para aplicaciones web y
moviles.

HTML, CSS, JS (Interfaz web para la Base de Datos): Se opté por utilizar
HTML, CSS y JavaScript para desarrollar la interfaz web que permite la gestion y
visualizacién de la base de datos de la aplicacion. Estos lenguajes proporcionan una base
solida y ampliamente soportada para la construccion de interfaces web. HTML define
la estructura del contenido, CSS se encarga del disefio y la presentacion, y JavaS-
cript proporciona interactividad y dinamismo a la interfaz. Se eligieron estos lenguajes
por su capacidad para crear interfaces eficientes y personalizadas, adaptandose a las
necesidades especificas del proyecto sin agregar la complejidad adicional que React o
Next.js podrian implicar en este contexto particular.

MySQL (Base de Datos): MySQL fue elegido como el sistema de gestién de bases de
datos para almacenar y administrar eficientemente los datos del proyecto. Se opté por
MySQL debido a su capacidad para almacenar datos en tablas y establecer relaciones
entre ellas, aprovechando su naturaleza como una base de datos relacional. Ademas,
MySQL es reconocido por su alto rendimiento, escalabilidad y fiabilidad, lo cual lo
hace ideal para entornos con elevado trafico de datos.

Node.js (otra API): Node.js se utiliz6 para desarrollar una API adicional que facilita
la integracion de datos desde la base de datos y la conexién con Firebase Authentication,
empleada especificamente para la interfaz web. Node.js se destaca por su capacidad
para facilitar una comunicacién rapida y eficiente con diversos servicios y APIs ex-
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ternas, lo cual lo convierte en una eleccion adecuada para aplicaciones que requieren
integraciones complejas y dinamicas.

La eleccién de estos lenguajes y tecnologias se basd en sus capacidades especificas para
cumplir con los requisitos funcionales y no funcionales del proyecto, asegurando un desarrollo
eficiente, escalable y orientado a ofrecer una experiencia de usuario 6ptima tanto en la apli-
caciéon movil como en la interfaz web. Ademaés, se decidié explorar diferentes tecnologias para
las APIs, utilizando PHP y Node.js, con el objetivo de evaluar y comparar su desempeno y
adecuacion a las necesidades especificas de integracion y comunicacion de datos del proyecto.

4.3.2. Entornos de Desarrollo

Para el desarrollo del proyecto, se utilizaron los siguientes entornos y herramientas es-
pecificas:

v Xcode (App iOS): Xcode es el entorno de desarrollo integrado (IDE) nativo para apli-
caciones i0S, proporcionado por Apple. Es una herramienta integral que incluye todo
lo necesario para diseniar, desarrollar, compilar y depurar aplicaciones para dispositivos
que ejecutan i0S, macOS, watchOS y tvOS [6]. Xcode ofrece un conjunto completo de
herramientas, como el Interface Builder para disenar interfaces de usuario, y simulado-
res para probar aplicaciones en diferentes dispositivos y versiones de i0S. Ademas, su
integracion con Swift y Objective-C permite un desarrollo agil y eficiente, asegurando
que las aplicaciones sean optimizadas para el rendimiento y la compatibilidad con el
ecosistema de Apple.

v Visual Studio Code (Ambas APIs - PHP & Node.js): Visual Studio Code (VSC)
se empled para el desarrollo de ambas APIs, tanto la API en PHP como la API en
Node.js. VSC es conocido por su versatilidad, soporte extensivo para diversos lenguajes
de programacién y una amplia gama de extensiones que facilitan el desarrollo y la
depuracion de aplicaciones web y backend.

v WebStorm (Interfaz Web): WebStorm se utiliz6 como entorno de desarrollo inte-
grado (IDE) para la creacién de la interfaz web del proyecto. Estd optimizado para
el desarrollo web, proporcionando herramientas avanzadas para la edicién de codigo,
depuracién y administracion de proyectos web complejos [13].

v Figma (Diseno de App iOS & Interfaz Web): Figma fue la herramienta principal
utilizada para el disefio tanto de la aplicacion movil de iOS como de la interfaz web.
Permite la colaboracion en tiempo real y facilita la creacion de disefios interactivos
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y prototipos que ayudan a visualizar y validar la experiencia de usuario antes de la
implementacion.

Cada uno de estos entornos y herramientas fue seleccionado por sus capacidades especificas
para apoyar eficazmente el desarrollo, diseno y gestién del proyecto, asegurando coherencia
y eficiencia en todas las etapas del proceso de desarrollo de software.

4.3.3. Control de Versiones

Para el control de versiones del proyecto, se utilizaron repositorios independientes para la
Aplicacion iOS(F1 Fan App) y la Interfaz Web. GitHub fue la plataforma seleccionada para
alojar estos repositorios y gestionar el control de versiones del cddigo fuente.

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo que utiliza Git para el control de
versiones. Permite a los desarrolladores trabajar juntos en proyectos desde cualquier lugar,
ofreciendo herramientas para la gestién de codigo, seguimiento de problemas y colaboracién
en equipo. GitHub facilita la revisién de codigo, la integracién continua y la implementacion
de practicas de desarrollo agil.

Para este proyecto, se utilizo una sola rama master ya que no se planifica un lanzamiento
a produccion. La rama master contenia la version més actual y estable del cdédigo en desarro-
llo. Ademas, se opté por mantener una sola rama porque el desarrollo fue realizado por una
sola persona, eliminando la necesidad de combinar ramas creadas por diferentes desarrolla-
dores. Tampoco se requerian ramas de hotfixes dado que no se esperaba manejar correcciones
rapidas de errores criticos.

En caso de que se considerara un lanzamiento a produccion, seria necesario implementar
una estrategia de ramas més estructurada.
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4.4. Pruebas

4.4.1. Pruebas de Usabilidad

Para evaluar la efectividad y facilidad de uso de la Interfaz Web y la aplicacién movil 'F'1
Fan’, se llevaron a cabo pruebas de usabilidad con usuarios reales. En estas pruebas, se invito
a los usuarios a interactuar libremente con ambas plataformas, permitiéndoles explorar las
funcionalidades y realizar tareas tipicas sin guia previa.

Durante la interaccién, se observo a los usuarios para identificar posibles puntos de fric-
cién, confusion o areas de mejora. Al finalizar la sesion, se les pidié que compartieran su
feedback espontaneamente sobre su experiencia general, destacando aspectos positivos y ne-
gativos.

Las observaciones y comentarios recogidos de estas pruebas se analizaron y utilizaron
para realizar mejoras iterativas en el diseno y la funcionalidad de la aplicacién y la interfaz
web. Este enfoque permitié adaptar el proyecto a las necesidades y expectativas reales de los
usuarios, incrementando asi su satisfaccién y la usabilidad del producto final.

Es importante destacar que, en estas pruebas, no se obligd a los participantes a comple-
tar ningin cuestionario formal. En cambio, se fomentdé una retroalimentacién natural y sin
restricciones, lo cual proporcioné una visiéon mas genuina y detallada sobre la experiencia del
usuario.

4.4.2. Pruebas de Accesibilidad

Para asegurar que la aplicaciéon mévil 'F1 Fan’ y la Interfaz Web sean accesibles para
todos los usuarios, incluyendo aquellos con discapacidades, se realizaron exhaustivas pruebas
de accesibilidad.

En la aplicacion 'F1 Fan’, se utilizé una herramienta de Xcode denominada ’Accessibility
Inspector’. Esta herramienta permite a los desarrolladores identificar y corregir problemas
de accesibilidad en sus aplicaciones. El Accessibility Inspector’ proporciona una serie
de pruebas automdticas y manuales que verifican aspectos como la usabilidad con lectores
de pantalla, la adecuacion del contraste de colores, la navegabilidad mediante gestos y la
adecuacion de los tamartios de texto [5]. Con esta herramienta, se pudo mejorar significativa-
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mente la experiencia de usuarios con discapacidades visuales, auditivas, motoras o cognitivas,
asegurando que la aplicacién sea mas inclusiva.

En la ilustracién [.23)se puede observar un ejemplo del uso del *Accesibility Inspector’.

L] 11:54

B MacBook Pro de Javi ) All processes = { Back Driver Standings

| t:
Lando Norris position 4 with 83 points, text

1 Max Verstappen

MNavigation

2 Sergio Perez

Label: Lando Norris position 4 with 83 points
Title:
Value:

Type: text 3 Charles Leclerc

Actions

Advanced )
4] Lando Norris

Element

Hierarchy

5 Carlos Sainz

6 Oscar Piastri

7 George Russell

Mustracién 4.23: Ejemplo de uso de la herramienta "Accesibility Inspector’

Para la Interfaz Web, se utilizaron las pruebas de accesibilidad de Lighthouse. Lighthouse
es una herramienta automatizada de coédigo abierto desarrollada por Google, que se ejecuta
en Google Chrome. Esta herramienta evalia las paginas web en varias categorias, incluyendo
accesibilidad, y proporciona una puntuacion detallada junto con recomendaciones especificas
para mejoras. Las pruebas de accesibilidad de Lighthouse abarcan verificaciones como el co-
rrecto etiquetado de los elementos interactivos, la navegabilidad con teclado, el soporte para
lectores de pantalla y la claridad visual de los contenidos. En nuestras pruebas, la Interfaz
Web obtuvo una puntuaciéon promedio de 89/100, indicando un buen nivel de accesibilidad
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con espacio para mejoras adicionales.

Performance Accessibility Best
Practices

[ustracion 4.24: Resultado de la prueba de "Lighthouse’ en la pantalla de Login de la Interfaz
Web

Performance Accessibility Best
Practices

[lustracion 4.25: Resultado de la prueba de 'Lighthouse’ en la pantalla de DB Manager de la
Interfaz Web
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82 88 96

Performance Accessibility Best
Practices

[lustracion 4.26: Resultado de la prueba de 'Lighthouse’ en la pantalla de Storage Manager
de la Interfaz Web

En las ilustraciones [4.24] [4.25] & [£.26], se muestran los resultados detallados de las prue-
bas realizadas con Lighthouse, destacando tanto los aspectos positivos como las areas que
requieren atencion. Estas pruebas y sus resultados han sido fundamentales para guiar las
mejoras en la accesibilidad del proyecto, asegurando que todos los usuarios puedan tener una
experiencia 6ptima.

4.4.3. Pruebas de Interfaz Web con Cypress

En este apartado se presenta el uso de Cypress para realizar pruebas automatizadas en
la interfaz web desarrollada para manejar las bases de datos. Cypress es una herramienta
moderna y potente disenada para pruebas de extremo a extremo (End-to-End, E2E) en
aplicaciones web [4].

Estructura del Proyecto Cypress

El proyecto Cypress sigue una estructura basica que incluye directorios y archivos clave:

» cypress/ - Directorio principal que contiene todos los archivos de configuracién
y pruebas.

o fixtures/ - Directorio para almacenar datos estaticos utilizados en las prue-
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bas.

o integration/ - Directorio donde se encuentran los archivos de prueba (‘*.spec.js’
o “*.spec.ts’).

o plugins/ - Directorio para plugins de Cypress.

o support/ - Directorio para archivos de soporte como comandos personaliza-
dos y configuracién.

e cypress.json - Archivo de configuracion principal de Cypress.

e package.json - Archivo de configuracién de npm que contiene las dependencias
del proyecto.

Casos de Prueba Utilizando Cypress

A continuacion, se detallan tres casos de prueba especificos que se han implementado
utilizando Cypress para verificar la funcionalidad de la interfaz web destinada al manejo de
la base de datos.

Pruebas de Login
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o

(Z) http://localhost:54371/Login/login.html . Electron 118 000x660

cy.get(‘[src="https://storage.googleapis.com/f1fans-aa206.appspot.com/test/I.. No matches

Login Here

Username

Password

Log In

[lustracion 4.27: Resultado de la ejecucion de los tests de Login.

Este test verifica el proceso de inicio de sesién en la aplicacién web a través del uso correcto
e incorrecto del usuario y contrasena, probando casos de inicio de sesién correctos, incorrectos
y de logout una vez realizado correctamente el login. En la ilustracion [£.27] podemos observar
el resultado de correr los tests para las funcionalidades de Logln.

Caddigo del Test

En la ilustracién [4.28] se muestra el contenido del archivo ’LoginTest.cy.js’ para la
realizacion de los tests de la seccién de "Login’ en la Interfaz Web.
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describe('Login Tests', ()

it('Correct Login', ()
cy.login();
cy.contains('DB Manager').should('be.visible');
cy.contains('Invalid Credentials').should('not.exist');

cy.get('#Drivers').should('be.visible');
cy.get('#Teams').should('be.visible');
cy.get('#Circuits').should('be.visible');
cy.get('#News').should('be.visible');
cy.get('#ChatUsers').should('be.visible');
cy.get('#ChatMessages').should('be.visible');
(

cy.get('#Test').should('be.visible');

it('Incorrect Login', ()
cy.loginIncorrect();
cy.contains('DB Manager').should('not.exist');
cy.contains('Invalid Credentials').should('be.visible");

cy. '#Drivers').should('not.exist');

cy. '#Teams') .should( 'not.exist');

cy. '#Circuits').should('not.exist");

cy. '#News').should('not.exist");

Cy. '#ChatUsers').should('not.exist"');
cy. '#ChatMessages').should('not.exist');
cy. '#Test').should('not.exist");

it('Login & LogOut', ()
cy.login();
cy.contains('DB Manager').should('be.visible');
cy.contains('Invalid Credentials').should('not.exist');

cy.get('#logoutBTN').click({force: JA
cy.contains('DB Manager').should('not.exist');
cy.contains('Login Here').should('be.visible');

[ustracion 4.28: Contenido del archivo 'LoginTest.cy.js’ para los tests de Login.

Pruebas de DB Manager
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€ hupflocalhost:54371/Home/home.html #x Electron 118 1000x660

cy.get(‘[src="https://storage.googleapis.com/flfans-aa2@6.appspot.com/test/L.. No matches

Storage Manager (&

DB Manager

Drivers Teams Circuits News Chat Users Chat Messages -

idTest Nombre Numero Actions
1 cambiado siip &7
2 Nombresito Numerito LY "f
al miNombre numerazo L=

[ustraciéon 4.29: Resultado de la ejecucion de los tests de DB Manager.

Este test verifica la funcionalidad de anadir, editar y borrar filas en las tablas de la base
de datos MySQL desde la interfaz web. En la ilustracion podemos observar el resultado
de correr los tests para las funcionalidades CRUD de el apartado de manejo de la base de
datos MySQL.

Coédigo del Test

En la ilustracion [4.30] se muestra el contenido del archivo ’DBManager.cy.js’ para la
realizaciéon de los tests de la seccion de 'DB Manager’ en la Interfaz Web.
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describe(
it("Add Rec
cy. logil

cy.get( Jaclick({force:
cy.wait(1ea)
cy.get( '#addBTN").click({force:

cy.get('# re').click({force: ).clear({force:
cy.get( '#N click({force: ).clear({force:

cy.get( '#Ac rdBTN' ) .click({force:

cy.contains|( \ }«should(
cy.contains('1234').should(

cy.get('#Test').click({force:
cy.wait(1ea);
cy.contains( 'TestCy ) parent().find('td").last().find(" )ofirst().click({force:

cy.get('s click({force: ).clear({force: ). type( '"MODIFI
cy.get( '#Numer click({force: ).clear({force: 678"

force:

cy.get( '#EditR dBTN').click({force:

cy.contains( should(
cy.contains('5

it('De
cy.login();

cy.get(’ t').click({force:
cy.wait(10a)
cy.contains('Te

‘).parent().find('td").last().find( ") last().click{{force:
cy.get('#deleteBu ).click({force:

cy.contains('M FICADOD
cy.contains('5678').should

[ustracion 4.30: Contenido del archivo 'DBManager.cy.js” para los tests de DB Manager.

Pruebas de Storage Manager
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€ http://localhost:58360/Storage/storage. html# %L Electron 118 £] 1000x660 (100%)

Cancel

[ustracion 4.31: Resultado de la ejecucion de los tests de Storage Manager.

Este test verifica la funcionalidad de anadir, visualizar y borrar contenido multimedia
desde Firebase Storage a través de la interfaz web.En la ilustracion 4.31| podemos observar
el resultado de correr los tests para las funcionalidades CRD de el apartado de manejo de la
base de datos Firebase Storage.

Cddigo del Test

En las ilustraciones|4.32| & se muestra el contenido del archivo ’StorageManager.cy. js’
para la realizacion de los tests de la seccion de 'Storage Manager’ en la Interfaz Web.
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import 'cypress-file-upload';

describe( 'St [
fileContent;
before(() {
cy.Tixture('Lc nApp.png').then({content
fileContent content;

it('Add Media', ()
cy. login();

cy.get( '#cha eBTN').click(

cy.get('#t }.click({force:
cy.wait(5008);

cy.get( '#addBTN®).click({force:
cy.wait(1e8);

cy.window().then( (win

= win.document.createElement (' input');
type = "file';
.className = 'file-input';

win.document.body.appendChild(

cy.get('.file-input').attachFile({
fileContent: fileContent,
fileName:
mimeType:

+};

cy.get('.file-input').trigger('change', {force:

cy.get('#AddMediaBTN').click({force: I H
cy.wait(1000)
cy.contains(' oF1FanApp').should('be.visible');

[ustracion 4.32: Primera parte del contenido del archivo "StorageManager.cy.js” para los tests
de Storage Manager.
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it('De
cy. login()

cy.get('#chan TH').click({farce:

cy.get('#t
cy.wait(5008);

cy.contains('LogoF1FanApp').parent().parent().find( 'td"').last().find('span').first().click({force:
cy.wait(1e8);

cy.get('#deleteBut )oclick({{forc

cy.contains( 'LogoF1FanApp').should(

it('View Media', (}
cy. legin();

cy.get('#c 3TN '} .click({force:

cy.get('#t Joclick({force:
cy.wait(5000)

cy.contains( 'IMG_1 J.click({Torce:
cy.wait(1ea);

[ustracion 4.33: Segunda parte del contenido del archivo ’StorageManager.cy.js’ para los tests
de Storage Manager.

Comandos de Cypress

En el desarrollo de pruebas automatizadas con Cypress, se hace uso de ‘commands.js‘
para definir y gestionar comandos personalizados que facilitan la escritura de casos de prueba
mas legibles y mantenibles.

El archivo ‘commands.js‘ en Cypress se encuentra en el directorio ‘cypress/support
y se utiliza para extender las capacidades de Cypress mediante la creacién de comandos per-
sonalizados. Estos comandos pueden encapsular secuencias de comandos comunes o acciones
repetitivas que se utilizan en multiples casos de prueba.
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Cypress.Commands.add (' in', (no_wisit)
login.html'});
click({force: }).clear({force: admin@flfans.com', {force:
.clicki{force: Y .clear({force:
TN').click({force: 1}

Incorrect', (no_wvisit)
cy.visit('/Log login.html');
cy.get | '# ame').click({force: }).clear({force:
cy.get('# .click({force: }).clear({force:
cy.get( '#Logi click({force: }

Mustracion 4.34: Contenido del archivo ‘commands.js‘ con comandos personalizados.

En la Figura se muestra el contenido que se ha creado en ‘commands.js*, donde se
han definido los comandos personalizados ‘login‘y ‘loginIncorrect‘.

Uso de Comandos Personalizados

Los comandos personalizados definidos en ‘commands. js* se pueden utilizar en los archi-
vos de prueba (“*.spec.js‘) de Cypress para simplificar y mejorar la legibilidad de los tests.
Aqui se explica como se utilizan los comandos ‘login y ‘loginIncorrect‘:

v cy.login(): Este comando se utiliza para realizar un inicio de sesién correcto en la
aplicacion durante las pruebas. Simplifica el proceso de autenticacion al encapsular las
acciones necesarias para iniciar sesion con credenciales validas.

v cy.loginIncorrect(): Este comando se utiliza para simular un intento de inicio de
sesion incorrecto en la aplicacion. Puede encapsular acciones como ingresar credenciales
incorrectas y manejar el comportamiento esperado de la aplicaciéon ante errores de
autenticacion.

El uso de comandos personalizados en Cypress proporciona una manera eficiente de re-
utilizar cédigo y simplificar la escritura de casos de prueba. Facilita la creaciéon de pruebas
mas mantenibles y legibles, mejorando asi la eficiencia del proceso de desarrollo y pruebas
automatizadas.

Resultados de las Pruebas

Se realizaron pruebas utilizando Cypress y se obtuvieron los siguientes resultados:
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e Login: Todos los casos de prueba fueron exitosos.

« DB Manager: La funcionalidad de anadir, editar y borrar filas en las tablas de
la base de datos MySQL funcioné correctamente.

e Storage Manager: La funcionalidad de anadir, visualizar y borrar contenido
multimedia desde Firebase Storage funcioné correctamente.

4.5. Documentacion iOS App

En este apartado se tratan dos funcionalidades de la aplicaciéon que merecen la pena
comentar y explicar:

v/ Live Chat

v/ Live Positions

4.5.1. Live Chat

Esta funcionalidad de la aplicaciéon trata de un chat en el que los usuario pueden comentar
las carreras y hablar entre ellos. Este chat esté siempre disponible. Para entrar en el chat,
solo hay que elegir el nombre de usuario y acceder.
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4))
1

5:06

Monaco Grand Prix

N° Laps: 78 N° Turns: 19
Record:1:12.909 N° DRS Zones: 1
Length: 3.337 Country: Monaco

Join the Live Chat

Join Chat

v

® M ¥ B

News Info Standings Live Chat Speed Test

[ustraciéon 4.35: Pantalla de ’F1 Fan App’

con el Chat cerrado

60
5:08 7
Monaco Grand Prix
N° Laps: 78 N° Turns: 19
Record:1:12.909 N° DRS Zones: 1
Length: 3.337 Country: Monaco

[:—‘> Exit Chat

Javier
Hola que tal!
example_user
Buenass, que tal Bienvenido
Javier

Muchas gracias

| i
@ M ¥ @&

News Info Standings Live Chat Speed Test

[ustracién 4.36: Pantalla de 'F1 Fan App’
con el Chat abierto

En la ilustracién .35 se observa como se ve el chat cuando estd inactivo frente a la
ilustracion que muestra como se ve el chat una vez se accede a el.

A continuacion se explicara como se ha creado el chat:

e Arranque y parada del chat

Cuando un usuario introduce su nombre de usuario y accede al chat, se llama a la
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funcién ’startChat()’, como se observa en la ilustracién esta empieza un
temporizador, el cual cada segundo(1s) llama a la funcién ’loadChat ()’ la cual
carga los mensajes en el chat.

fune

true) { _ in

if let timer
RunLoop.current.add{timer, forMode: .common)

[lustracién 4.37: Codigo usado para la abertura y cierre del Chat

Cuando el usuario sale del chat se cambia la interfaz para hacer desaparecer el
chat y se llama a la funcién ’stopChat ()’ la cual detiene el el temoprizador que
previamente ’startChat ()’ habia comenzado para cargar los mensajes en el chat.

* Obtencién de mensajes

Para la obtencion de mensajes, se usa la funciéon ’loadChat () ’, la cual es llamada
cada segundo(1s) por el temporizador iniciado al entrar al chat. Como se muestra
en la ilustracion esta funcién verifica si el usuario actual tiene un identificador
de usuario (currentUserId). Si no lo tiene, la funcién intenta obtenerlo a través
de una llamada a la APIL.
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tableView: UITableView) {

(let userId):
if let userId = userld {
\{userId) for US
Id = userld

ra(let error):
: \(error)")

[lustracion 4.38: Codigo usado para cargar el chat

rom: jsonData)

d: message.id
ent, isUser: self == message.iduser, username: messageUser!)

s)"}
1: \(chatMessage.

N: \(error)")

[ustracién 4.39: Codigo usado para cargar los mensajes en el chat

Una vez obtenido el identificador, se llama a la funciéon ’messageGet()’, el cual
como se observa en la ilustracion 4.39} se encarga de obtener todos los mensajes a
través de una llamada a la API, seleccionar los mensajes posteriores a la fecha de
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acceso al chat y los muestra en el chat haciendo que este vaya bajando y siempre
siguiendo el dltimo mensaje.

e Mandar mensajes

A la hora de escribir un mensaje y darle a enviar, tal y como se muestra en la
ilustracion [4.40} el hacer click en el botén de enviar, acciona una funciéon llamada
’sendBTN() ’, la cual a través de una llamada a la API, manda el mensaje a la
base de datos y posteriormente limpia el contenido de la caja de texto.

@IBAction func sender: Any) {
APTUtil. oC [ rname: currentUsername, message:

et }");

[lustracion 4.40: Codigo usado para enviar mensajes al chat

e Accesibilidad con teclado

A parte de la tecnologia para activar y desactivar el chat, mandar mensajes y
recibirlos entre otras, como es una aplicaciéon moévil y no se tiene un teclado externo,
se ha anadido la funcionalidad para que al aparecer el teclado, todo el contenido
suba para asi poder ver sin problema lo que se escribe en las cajas de texto donde
se escriben los mensajes y nombre de usuario. Un ejemplo de esto se puede ver en

las ilustraciones [4.41] & [4.42.
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[ustracién 4.41: Ejemplo de funcionalidad
de teclado en campo de nombre de usuario
en el chat
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[ustracion 4.42: Ejemplo de funcionalidad
de teclado en campo de mensaje en el chat

A continuacion en la ilustracién [4.43| se muestra el codigo utilizado para realizar
esto, donde se maneja la aparicion y desaparicion del teclado, ajustando la posicion
de la vista principal. La funcién keyboardWillShow se llama cuando el teclado
estd a punto de mostrarse obtiene el tamano del teclado desde la notificacion
y anima la vista moviéndola hacia arriba por la altura del teclado. La funcion
keyboardWillHide se llama cuando el teclado estda a punto de ocultarse y anima
la vista devolviéndola a su posicion original. La funcién deinit se llama cuando
el objeto es desalojado de la memoria, eliminando el objeto como observador de
las notificaciones del teclado para evitar problemas de memoria.



CAPITULO 4. DESARROLLO 65

notification: Netification) {
notification fo?[UIResponder. keyboardFrame Userl ey] as? NSValue)?.

{: 8, y: —keyboardSize.height)

NotificationCente

[ustracion 4.43: Cédigo usado para manejar vista en relacién al teclado

4.5.2. Live Positions

Esta funcionalidad de la aplicacion trata de una pantalla en el que los usuario pueden ver
en tiempo real la posicion de los pilotos. Para esta funcionalidad se obtienen diferentes datos
para obtener la visualizacion mostrada en la ilustracion [4.44] Para obtener la informaciéon de
pilotos como el nombres o imagenes, se usa la base de datos y para obtener la informacion
de las posiciones y neumaticos actuales, se usa la API externa de OpenF'1.


https://openf1.org

CAPITULO 4. DESARROLLO 66

6:34 = @

< Back Live Positions

1 Verstappen

I

HARD

S

2 Norris

HARD

S

3 Leclerc
HARD

S

4 Piastri

HARD

5 Sainz

S

HARD

6 Hamilton
HARD

)
b

[lustracion 4.44: Captura de la pantalla de la seccion 'Live Positions” de 'F'1 Fan App’

A continuacién se explicard como se ha conseguido esta funcionalidad:

Como se observa en la ilustracion [4.45, al iniciar la pantalla, se inicia un temorizador,
el cual cada 3 segundos llama a la funcién ’refreshData()’, la cual como vemos en la
ilustracion [4.46], se encarga de iniciar todo el proceso de refresco de datos. Esta funcién llama
a ’obtainMeetingPosition ()’ (ilustracién[4.47), la cual obtiene la informacién més reciente
sobre posiciones de la API de OpenF'1 y asigna a cada piloto su posicién. Una vez hecho esto,
esta funcién llama a ’obtainMeetingStint()’, la cual como vemos en la ilustracién [£.48]
mediante el uso de la API externa OpenF'1, se encarga de obtener los datos mas actualizados
sobre los neumaticos que estan usando los pilotos y también los asigna a los pilotos. Una vez



CAPITULO 4. DESARROLLO 67

hecho esto, finalmente se llama a ’getOrderedDrivers ()’ (ilustracién [4.49), la cual ordena
la lista de pilotos ordenados por posicion que se muestra en la pantalla. Una vez acabado,
volvemos a la funciéon ’*refreshData() ’ donde se acaba de ejecutar, imprimiendo los valores
en la tabla.

timer = Timer.sc
self.refres

self.loadingCon
self.loadingIMI

self.loadinglBL.isHidden

if let timer = timer {
RunLoop.current.add(timer,

[ustracion 4.45: Cédigo usado para iniciar el temporizador de 'Live Positions’

func () {
taskDone = false

obtainMeetingPositon()
while (ltaskDone) {

}

positionTableView.reloadData

[ustracion 4.46: Codigo usado para iniciar el temporizador de 'Live Positions’
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func () {
APTUtil.¢ tionData(meetingKey: currentMeat zy) { result in
switch result {
.success{let data):

¢t positions = try JSONDecoder().decode{[Position].self, from: data)

driverPositon: [Position] = []

r driver in self.allDrivers {
driverPositon = []
for position in positions {
if (String(position.driver_number) == driver.MNumber) {
driverPositon.append({position)

}

self.allPositions.append(driverPositon[driverPositon

————e)

actualizada™)

failure({let error):
print("Error fetching STINT: \({error}")

[ustracién 4.47: Coédigo usado para obtener las posiciones de los pilotos
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(1 {
tintData(meetingKey: currentMeetingKey) { result in
result {
.success(let data):
do {
let stints = try JSONDecoder().decode([Stint].self, from: data)

driverStint: [Stint] = []

yr driver in self.allDrivers {
driverStint = []
for stint in stints {
if (String({stint.driver_number) == driver.Number) {
driverStint.append{stint)

}

gelf.allStints.append({driverStint[driverStint.count-1])

print{"Lista de Stints ha sideo actualizada")
} cateh {
print{"Error decoding JSON: \lerror)")

.failure({let errer):
print{"Error fetching STINT: \(errar)"}

[lustracion 4.48: Codigo usado para obtener los neumaticos de los pilotos
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func () {
var resultList: [OrderedDriver] = []

for driver in allDr
let driverStint

driver.Nu
let driverPosition = all

ver_number) == driver.

resultlist.append{OrderedDriver(position: driverPosition!

Photo: driver.P
Mame: driver.Mame, Surname: driver.Surname,
Mumber: driver.HNi ar, compound: driverStintl.c

1 < $1.position }

for 1 in

[ustraciéon 4.49: Cédigo usado para ordenar la lista de pilotos
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Conclusiones y trabajo futuro

En este trabajo, se ha desarrollado un proyecto completo y funcional que cumple con las
necesidades de los fans de Formula 1. La ’F1 Fan’ App, la Interfaz Web y las APIs tienen
un gran potencial para seguir creciendo y mejorando en el futuro. Este proyecto ha sido una
experiencia de aprendizaje muy enriquecedora que me ha permitido aplicar mis conocimientos
tecnologicos y desarrollar mis habilidades profesionales. Ademas, he conseguido obtener un
conocimiento mas amplio en varias herramientas y entornos de desarrollo, especialmente en
Xcode, lo cual ha sido fundamental para el éxito de la aplicacion.

Estoy seguro de que este proyecto serd de gran utilidad para los fans de la Formula 1.
La experiencia adquirida no solo ha fortalecido mis competencias en desarrollo de software,
sino que también me ha brindado una comprensién més profunda de las plataformas y tec-
nologias que impulsan aplicaciones robustas y atractivas. Con esta base sélida, el proyecto
tiene un brillante futuro y capacidad de evolucion para satisfacer las crecientes demandas de
los aficionados.

De cara al futuro, se tiene pensado realizar las siguientes acciones para mejorar y expandir
el proyecto:

o Hostear y desplegar el proyecto utilizando un sistema CI/CD inteligente, lo que
permitira que el publico pueda disfrutar de la aplicacién, y cuando se realicen, se
permitan actualizaciones més rapidas y eficientes del mismo.

e Se plantea desarrollar una version Web de la aplicaciéon ’F1 Fan’ para asi po-
der tener un mayor alcance a otros usuarios y no encerrar el proyecto solo en el
ecosistema de iOS.
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o Anadir funcionalidades como cuentas de usuarios para permitir una mayor perso-
nalizacion de la aplicacion.

« Expandir los apartados de visualizacién para incluir mas datos sobre pilotos, equi-
pos y circuitos.
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Capitulo 7

Anexo I - Descripcion de Base de Datos
MySQL

En este ANEXO, se detallan las estructuras de las tablas(Drivers, Circuits, Teams,
ChatMessages, News, y ChatUsers), el uso de cada tipo de dato y las relaciones entre
ellas.

Drivers

idDrivers (int): Identificador tnico del piloto.

« Name (varchar(45)): Nombre del piloto.

o Surname (varchar(45)): Primer apellido del piloto.

o TeamName (varchar(45)): Nombre del equipo al que pertenece el piloto.

« Number (varchar(45)): Numero del piloto.

« Photo (varchar(45)): Ruta de la foto del piloto.

« Flag (varchar(45)): Ruta de la bandera del pais del piloto.
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« Points (varchar(255)): Puntos obtenidos en la temporada actual.

« TotalPoints (int): Puntos totales acumulados a lo largo de la temporada actual.

(Circuits

idCircuits (int): Identificador tnico del circuito.

o Name (varchar(45)): Nombre del Grand Prix.

« Country (varchar(45)): Pais donde se encuentra el circuito.
o Length (varchar(45)): Longitud del circuito.

o Turns (int): Ntmero de curvas del circuito.

« Photo (varchar(45)): Ruta de la foto del circuito.

« Flag (varchar(45)): Ruta de la bandera del pais del circuito.
» Date (datetime): Fecha de comienzo del Grand Prix.

« Extralnfo (varchar(255)): Informacion adicional sobre el circuito (Ntmero de
vueltas, Mejor tiempo, Nimero de zonas de DRS).

Teams

idTeams (int): Identificador tinico del equipo.

o Name (varchar(45)): Nombre del equipo.

Logo (varchar(45)): Ruta del logo del equipo.

« Car (varchar(45)): Ruta del coche del equipo.
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Driver1Name (varchar(45)): Nombre completo del primer piloto.

« Driverl1Photo (varchar(45)): Ruta de la foto del primer piloto.

o Driver2Name (varchar(45)): Nombre completo del segundo piloto.

« Driver2Photo (varchar(45)): Ruta de la foto del segundo piloto.

« Points (varchar(255)): Puntos obtenidos por el equipo en la temporada actual.

« TotalPoints (int): Puntos totales acumulados por el equipo a lo largo de la
temporada actual.

ChatUsers

« idChatUsers (int): Identificador tnico del usuario del chat.

o Username (varchar(45)): Nombre de usuario.

ChatMessages

idChatMessages (int): Identificador tinico del mensaje de chat.

iduser (int): Identificador del usuario que envié el mensaje, referencia a idChatUsers.

« Content (text): Contenido del mensaje de chat.

Timestamp (datetime): Fecha y hora en que se envié el mensaje.
News
« idNews (int): Identificador tnico de la noticia.

« Title (varchar(45)): Titulo de la noticia.
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« Description (text): Descripcion de la noticia.
« Images (varchar(255)): Ruta de las imdgenes asociadas a la noticia.

« Date (datetime): Fecha de publicacién de la noticia.

Tipos de Datos Utilizados

v int: Se utiliza para campos que requieren un valor entero, como identificadores tinicos
(idDrivers, idCircuits, etc.) y contadores (Turns, TotalPoints).

v varchar(45): Se utiliza para cadenas de texto cortas, como nombres, Rutas de Imége-
nes y descripciones breves (Name, TeamName, Logo, etc.).

v varchar(255): Se utiliza para cadenas de texto méas largas, como Rutas de imagenes
y listas de informacién mas extendida (Points, ExtraInfo, Images).

v text: Se utiliza para campos que pueden contener un gran volumen de texto, como el
contenido de mensajes de chat y descripciones de noticias (Content, Description).

v datetime: Se utiliza para almacenar fechas y horas precisas, como las fechas de eventos
y tiempos de envio de mensajes (Date, Timestamp).

Relacion entre ChatMessages y ChatUsers

La tabla ChatMessages contiene un campo iduser que es una referencia a la tabla
ChatUsers. Esta relacion indica que cada mensaje de chat es enviado por un usuario es-
pecifico. El campo iduser en ChatMessages es una FOREIGN KEY que apunta al campo
idChatUsers en ChatUsers. Esto asegura que cada mensaje esté asociado con un usuario
valido.





