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“The winner ain’t the one with the fastest car, it’s the one who refuses to lose”
-Dale Earnhardt

“You miss 100% of the shots you don’t take”
-Wayne Gretzky
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Resumen

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion informatica que permita la
gestion de los stints realizados en carreras de simulacion online. Esta aplicacion permitira la
gestion que van a llevar a cabo tanto los equipos formados por los diferentes pilotos, como
los stints que realizara cada piloto en el transcurso de una carrera virtual.

Palabras clave: stint/s, gestion, piloto, equipo, carrera virtual.

Abstract

This project’s objective is developing a desktop application that allows the user to manage
the stints done by a driver on an online simulation race. This application will allow team
management, as well as the stint management for online races.

Key words: stint/s, management, driver, team, online race.
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1. Capitulo 1: Introduccion
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Los e-sports, un término que se escucha mucho ultimamente, sobre todo en los
circulos de gente mas joven, son aquellos videojuegos de caracter competitivo que se juegan
de acuerdo a una serie de normativas estipuladas por los desarrolladores y/o entidades
organizadoras de eventos.

El negocio de los eSports
Variacién de ingresos y audiencia de los eSports en el mundo

B ingresos totales (mill. $)* [} Audiencia (mill.)

1.488
696
589
493
385
325 323
. 5 . .
2015 2016 2017" 2020

* Prevision

** Incluidos ingresos por derechos de difusion, publicidad, patrocinio,
@ ® @ comercializacion y entradas y derechaos a los distribuidores de los

videojuegos. .

@statista_ES Fuente: Newzoo StatISta 5

Figura 1. Variacién de ingresos y audiencia de los e-Sports

Existen muchos géneros de videojuegos en los que se pueden encontrar
competiciones de e-Sports. Uno de los géneros con mayor crecimiento tanto en nuestro pais
como en el mundo es el conocido como simracing. El simracing retine a todos los juegos
competitivos que intentan crear una simulacion virtual de carreras reales en las cuales
pueden competir los jugadores respetando unas normas establecidas. Dentro de este género
existen muchos titulos, desde los mas conocidos como Gran Turismo o Forza Motorsport,
hasta los menos como Richard Burns Rally o Nascar Racing 2003.

Como reconoce Dom Duhan en la web www.motorsport.com en el articulo ”Insight:

Why it’s time to take the Sim Racing business seriously?”, Los juegos de carreras tienen el
poder de formar nuevos aficionados al automovilismo. De hecho, muchos jovenes crecen
Jjugando a los eSports sin seguir esas categorias del mundo real, no estan interesados en el
motorsport tradicional a través de las rutas tradicionales. Y dado que el automovilismo es
un deporte que requiere una cantidad enorme de inversion incluso a nivel de karting, ;por
qué no entrar en el simracing?
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El videojuego que representa el estdndar a seguir por los e-sports en el simracing, es
el conocido como iRacing. iRacing es un videojuego con un servicio de suscripcion
mensual, en el cual se retinen todo tipo de aficionados al mundo del motor y las carreras
para disfrutar de una experiencia de simulacion lo mas parecida posible a la de aquellos
afortunados que la pueden tener de verdad.

Con un “prizepool” de mas de 500.000$ repartido entre diferentes competiciones,
iRacing es considerado para muchos un simple pasatiempo, pero para otros, su forma de
Ingresos.

iRacing también es considerado como una herramienta de entreno para muchos
pilotos reales, gracias a su gran precision en la simulacion tanto de los coches como de los
circuitos. Si participas en iRacing puedes competir con miles de jugadores de todas partes
del mundo, incluyendo a pilotos de la talla de Max Verstappen (7 victorias en F1), Rubens
Barrichello (11 victorias en F1) o Raffaele Marciello (Campedn de la F3 Europea y las GT
Blancpain Series y Blancpain Sprint Series) entre otros.

Figura 2. Max Verstappen corriendo en Figura 3. Rubens Barrichello posa para una
iRacing. foto en twitter.

Un competidor de iRacing tiene la oportunidad de participar en diferentes eventos,
que representan carreras de resistencia virtuales, y que tienen lugar, normalmente, una
semana antes de que estos se realicen en la vida real. Estos eventos van desde las
prestigiosas 24 Horas de LeMans (Tercer fin de semana de Junio, Circuit de la Sarthe, Le
Mans, Francia), hasta eventos no tan conocidos en el continente europeo como los Chilli
Bowl Nationals (2 semanas después de Navidad, Tulsa Expo Center, Tulsa, Oklahoma,
EEUU) o los 1000 Kiléometros de Bathurst (Segundo fin de semana de Octubre, Mount
Panorama Circuit, Bathurst, Nueva Gales del Sur, Australia).

En estos eventos de resistencia, dos o mas pilotos se turnan el control de un mismo

coche para conseguir ser los primeros en el momento que finaliza el tiempo establecido por
la organizacion. Este tipo de carreras conllevan un enorme trabajo de gestion. Por desgracia,
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los programas informaticos usados por los equipos profesionales para organizar los stints o
turnos de los pilotos, la extraccidon de tiempos oficiales o la telemetria del coche, no estan
disponibles para el ptiblico en general y tampoco para los competidores de iRacing.

1.1. Motivacion

Atendiendo a lo expuesto anteriormente, en este TFG se presenta el desarrollo de
MyRacingManager (MRM), una aplicacion que permite a cualquier persona desempefiar el
rol de jefe de un equipo de carreras, dandole la oportunidad de afadir pilotos, crear equipos
y eventos, y crear y gestionar los turnos de conduccion de dichos pilotos. De esta forma, se
facilitard el acceso a todos aquellos que lo deseen, a una herramienta que les permita
disfrutar de las experiencias de carreras de resistencia.

1.2. Objetivos y alcance

El objetivo principal es el desarrollo de una aplicacion de escritorio, que simplifique
lo maximo posible todos los procesos de gestion de pilotos, equipos y eventos, y que
presente una interfaz sencilla y amigable para el usuario. Un requisito a tener en cuenta a la
hora de definir el alcance de la aplicacion serd el hecho de que el usuario final debera tener
un cierto conocimiento sobre el funcionamiento de una carrera de coches. En el Anexo I se
facilita un glosario de términos utilizados en este proyecto que pueden ser confusos si no se
esta familiarizado con las carreras de coches de simulacion. A continuacion, en la tabla 01
se desglosa este objetivo principal en los siguientes objetivos especificos:

ID Objetivo

OBJ-01 El programa permitira la gestion de pilotos.

OBJ-02 El programa permitira la gestion de equipos

OBJ-03 El programa permitira la gestion de eventos

OBJ-04 El programa permitira la gestién de carreras

OBJ-05 El programa permitira la gestion de horarios de pilotaje

OBJ-06 El programa podra ser usado por personas tanto hispanohablantes como
angloparlantes

Tabla 1. Tabla de objetivos

En este sentido, y como complemento a los objetivos, se muestran las suposiciones
(tabla 2) y las dependencias (tabla 3) que se han tenido en cuenta en la realizacion de este
proyecto. Con respecto a las dependencias, decir que estas definen aspectos ajenos a la
aplicacién que pueden afectar a su rendimiento y su funcionamiento, y cuyos cambios no
pueden ser controlados.

20



Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

Suposicion

SUP-1 Se supone que el usuario de la aplicacion tiene un minimo conocimiento sobre el
funcionamiento y la gestién de carreras de resistencia

DEP-1 La creacion y extraccion de datos de los pilotos desde la pagina de iRacing
dependera de que el arbol DOM de esta no cambie y esta esté disponible.

Tabla 3. Tabla de dependencias

21



Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

1.2.1. Arbol de caracteristicas

El arbol de caracteristicas nos ayuda a representar las diferentes funcionalidades de
nuestra aplicacion e identificar las tareas relacionadas con estas. La figura a continuacion
(Figura 4) muestra el diagrama de caracteristicas en el que se detallan las aspectos mas
relevantes de la aplicacion:
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Figura 4. Arbol de caracteristicas.
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e Gestion de eventos: Detalla las acciones que el usuario puede realizar respecto a los
eventos. Permite crear, editar y eliminar un evento.

e Gestion de pilotos: Detalla las acciones que el usuario puede realizar respecto a los
pilotos. Permite crear piloto sin ID, crear piloto con ID, editar piloto y eliminar
piloto.

e Gestion de equipos: Detalla las acciones que el usuario puede realizar respecto a los
equipos. Permite crear, editar y eliminar un equipo, asi como a su vez afiadir y
eliminar pilotos de dicho equipo.

e Gestion de carreras: Detalla las acciones que el usuario puede realizar respecto a las
carreras. Permite crear, editar y eliminar una carrera.

e Gestion de horarios: Detalla las acciones que el usuario puede realizar respecto a los
horarios. Permite generar y editar horarios, a la vez que editar la disponibilidad de
los pilotos que participan en una carrera.

o Gestion de credenciales de iRacing: Detalla las acciones que el usuario puede
realizar respecto a sus credenciales de inicio de sesion de iRacing. Permite insertar y
eliminar las credenciales.

1.3. Estado del arte

A dia de hoy no existe una aplicacion software para iRacing que cumpla con los
objetivos sefialados con anterioridad. Sin embargo, si que existen herramientas que permiten
una gestion parcial que nos pueden servir para contextualizar nuestro proyecto. A
continuacion se describen las mas importantes.

1.3.1. JRT (Joel Real Timing) (iRacing)

JRT es una aplicacion desarrollada por Joel Guez, miembro de la comunidad de
iRacing, que permite ver el estado de la carrera en tiempo real a través de un navegador
web. Ofrece opciones como la visualizacion del mapa del circuito o la realizacion capturas
de pantalla.

Time Remaining L Fusl Nosded
11:03:29 318.3KL¥Z]
iR Lic REL A GAP LAST BEST LC SPD Apex Max St PIT lane Stop INC

‘ 2'07.680 2'04.706 356 133.5 136.2 1989 11 14 120 18.3

+12'27 2'08.774 2'04.857 350 261.4 136.1 201.8

‘ 2'08.458 2'05.556 348 263.0 138.8 189.8

o . { 2'13.704 2'06.696 343 157.6 105.1 263.8
@

bbandonati Racing Team
g L . 2'08.835 2'04.922 339 1495 98.2 2133

D a

Vortex SimRacing HPD2
p +4341 212440 2'04.825 337 154.7 119.4 261.3

GTEYE Racing

Max Wilsdon

3'11.090 2'06.234 337 2545 63.3 2249

da Simsport #18
i 2'19.938 2'19.137 323 2279 1339 1545

2'20.926 2'19.761 323 106.7 54.1 2154 24

IneX Racing
o 225551 219.227 322 2184 1126 2371 3

Figura 5. Imagen de la pantalla del JRT en accion.
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1.3.2. Hoja Excel (iRacing)

Hoja de Excel creada por un miembro de la comunidad de iRacing que permite la
creacion y comparticion de horarios de pilotaje manualmente.

AN 00020

Figura 6. Imagen del calculador de datos excel. Figura 7. Imagen del visor de horarios de la
hoja excel.

1.3.3. McLaren ATLAS (McLaren)

ATLAS es un paquete software creado para obtener, mostrar y analizar los datos
obtenidos de sistemas de seguimiento de datos utilizados en el mundo de los deportes de
motor. Creado, licenciado y mantenido por McLaren Applied Technologies. Usado por
ingenieros en carreras reales.

Y ATLAS Express - Workbookl =S

Elle Session View Tools Window Help

E@E W T P e 53 Ay N Bl W | i o ([ D0 | [ Bkt [ B e

L1: rileydp_atian ~ —
TN IR

LLoffline

Figura 8. Imagen de una de las aplicaciones de ATLAS.
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1.3.4.  PiToolBox (Cosworth)

Pi ToolBox es una suite de potentes herramientas de analisis de datos entre otras
aplicaciones entre las que se encuentran aplicaciones de telemetria, analisis de video y
trazadas optimas. Creado y licenciado por Cosworth Electronics. Usado por ingenieros
reales.

Speed |
RPM . 4088 rpm
| Oil Presswe . 37 bar
Water Temp 81 °c
Qil Temp 103 *C
Ajr Temp. 37 'c
Exhaust Temp
| Box Temperature

Figura 9. Imagen de la pantalla de una de las herramientas de Pi ToolBox.

En la Tabla 04 se muestra una comparativa entre las diferentes herramientas que se
han presentado y las funcionalidades de nuestro proyecto (MRM).

Herramienta Seguimiento Telemetria en Gestion Gestion de Gestion de
estado de tiempo real de stints pilotos equipos
carrera

JRT

Hoja Excel

McLaren
ATLAS

Pi ToolBox

MRM

Tabla 4. Tabla comparativa entre herramientas de seguimiento de carreras

v Disponible X No disponible @ No hay datos
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1.4. Entorno tecnologico

En este apartado se describen las herramientas, plataformas, frameworks y librerias
que se han usado en la creacion de este software.

1.4.1. Visual Studio

Visual Studio es un Entorno de Desarrollo Integrado o IDE para
sistemas operativos Windows que permite programar en diferentes
lenguajes como C++, C# o Visual Basic entre muchos otros. Este
entorno de desarrollo es necesario para utilizar las tecnologias
usadas.

Figura 10: Logo Visual Studio

1.4.2.  GitHub

GitHub es una plataforma de desarrollo software colaborativa que
utiliza el sistema de control de versiones Git. GitHub permite
almacenar codigo de forma publica o privada. Este sistema de
control de versiones nos ayuda tanto a tener un repositorio donde
se encuentre una copia de seguridad, como a controlar los cambios
realizados en la aplicacion.

Figura 11: Logo GitHub

1.4.3. NuGet

. NuGet es un gestor de paquetes para .NET. El cliente de NuGet

proporciona la habilidad de consumir y producir paquetes. Este
gestor facilita enormemente la instalaciéon de extensiones en los
proyectos realizados en Visual Studio

Figura 12: Logo NuGet
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1.4.4. WPF (Windows Presentation Foundation)

Microsoft

WPF

Figura 13: Logo WPF

Figura 14: Logo SQLite

WPF permite el desarrollo de interfaces potentes cogiendo
caracteristicas de Windows y aplicaciones web. WPF permite
dividir el codigo del programa entre interfaz con el lenguaje
declarativo XAML Yy la légica de negocio con uno de los lenguajes
de .NET, en este caso C#. WPF ha sido elegido por su facilidad de
uso, capacidades de extension, y rendimiento en Windows.

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacionales de
dominio publico. Al contrario de la arquitectura cliente-servidor,
el motor SQLite no es un proceso independiente con el que el
programa se comunica, sino que SQLite se enlaza con el programa
pasando a formar parte de la estructura del mismo. SQLite
almacena la base de datos completa en un solo fichero en la
maquina host. SQLite ha sido elegido por su facilidad de uso y
integracion con el programa frente a una base de datos tradicional.

1.4.6. SQLite Browser

SQLite Browser es una herramienta que permite crear, disefiar y
editar bases de datos compatibles con SQLite. Esta herramienta
sera utilizada para realizar pruebas en la fase de desarrollo y
monitorizar los cambios realizados a los registros de la base de
datos.

Figura 15: Logo SQLite Browser

1.4.7. C# (C Sharp)

Figura 16: Logo C#

C# Es un lenguaje orientado a objetos derivado de C/C++
desarrollado por microsoft para formar parte de su plataforma
NET. Su sintaxis basica es similar a la de Java aunque incluye
mejoras derivadas de otros lenguajes. C# ha sido elegido por su
compatibilidad con los elementos de WPF y su capacidad de
extension.
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1.4.8. XAML (eXtensible Application Markup Language)

XAML es un lenguaje declarativo basado en XML. XAML fue
o disefiado para ser usado con la plataforma de desarrollo .NET en
los elementos que tienen interaccion con la pantalla. XAML ha
sido elegido por ser el lenguaje usado para la presentacion de los

X AM L elementos WPF.

Figura 17: Logo XAML

1.4.9. Extended WPF Toolkit (Libreria)

[ ] Extended WPF Toolkit es una libreria disponible para WPF que
x XCeed amplia las capacidades, caracteristicas y elementos disponibles a la
hora de crear interfaces con el lenguaje XAML. Extended WPF ha
sido elegido por ser la mejor libreria de extension de WPF

disponible de forma gratuita.

Figura 18: Logo Xceed

1.4.10. Selenium WebDriver

Selenium es una herramienta de automatizacion de buscadores
web. El principal uso de la herramienta es la realizacion de tests
automaticos en portales web. En esta aplicacion se utilizard como
herramienta de scraping web para la extraccion de datos de la
pagina web de iRacing.com. Selenium ha sido elegido por la
facilidad que ofrece a la hora de realizar un escaneo del arbol
DOM de una web.

Figura 19: Logo Selenium
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1.5. Usuarios de la aplicacion

Con el objetivo de un correcto disefio de la interfaz, es importante definir los
principales usuarios de la aplicacion y sus necesidades. También es importante definir las
tareas que tendra cada tipo de usuario en el momento de usar la aplicacion.

1.5.1. Piloto de iRacing

Definimos a un piloto de iRacing como cualquier jugador de iRacing que utilice de
forma completa la aplicacion. Este tipo de usuario define también el usuario sobre el que se
realizan las pruebas de usabilidad, debido a que es el mas abundante y accesible. Los pilotos
de iRacing son los usuarios més comunes de la aplicacion. Debido a que el total de la
aplicacion esta dirigido a ellos, las tareas que €stos realicen seran las que definan el total de
tareas de la aplicacion.

1.5.2. Piloto de simulacion

Se define como piloto de simulacion a todo aquel jugador de un juego de simulacién
que no sea iRacing, el cual usara la aplicacién de forma completa exceptuando las tareas
propias del simulador iRacing. Este usuario supondrd un grueso mucho menor que el piloto
de iRacing, debido a ser menos comun el uso de estas herramientas en otros simuladores.

1.5.3. Estrategas

Definimos a un estratega como la persona encargada de definir la estrategia de
carrera dentro de un equipo de carreras profesional en carreras no virtuales. Debido a la
existencia de las herramientas profesionales ya mencionadas, se espera que este tipo de
usuario no se vea atraido por las funcionalidades del software desarrollado, y por tanto, que
esta aplicacion no sea muy usada por este colectivo.

1.5.4. Jefes de equipo

Conocemos como Jefe de equipo a aquella persona encargada del manejo de las
personas que forman un equipo. Como con el anterior tipo de usuario, se espera que éste no
se vea atraido por las funcionalidades del software desarrollado, y por tanto, que esta
aplicacion no sea muy usada por este colectivo.

1.5.5. Fan de carreras en general

Gracias a la capacidad de seguimiento de equipos y pilotos que proporciona la
herramienta, podra ser usada por cualquier persona que desee realizar un seguimiento de los
eventos, equipos y pilotos que existen en su circulo de interés.
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Herramienta Gestion de stints Gestion de pilotos Gestion de equipos

Piloto iRacing

Piloto simulacién
Estrategas
Jefes de equipo

Fan de carreras

Tabla 5. Tabla comparativa de uso entre diferentes usuarios de la aplicacion

v Usar4 la funcionalidad XK No usara la funcionalidad @ Posiblemente

1.6. Organizacion del documento

Capitulo 1: Introduccion: En este capitulo se identifican los objetivos, la
motivacion, y el estado del arte en el que se enmarca el proyecto. Se estudian
también las herramientas utilizadas para la realizacion del proyecto y se identifican
los diferentes usuarios finales de la aplicacion.

Capitulo 2: Planificacion, presupuesto y estimacion: Capitulo en el cual se
presenta la planificacion temporal a partir de la estimacion de costes mediante
puntos de funcion de la aplicacion.

Capitulo 3: Analisis: En este capitulo se identifican los requisitos de usuario, los
requisitos funcionales, los requisitos no funcionales, y los de informacion. También
se especifican los casos de uso asi como los diagramas de casos de uso que los
relacionan entre ellos. También se realizan el diccionario de datos, asi como los
diagramas de clases, de secuencia y el diagrama entidad-relacion de la base de datos.
Capitulo 4: Disefio: Capitulo en el que se debaten los aspectos referentes al disefo
de la aplicacion, tanto desde un punto de vista 16gico como desde un punto de vista
fisico. También se especifican el disefio de las interfaces de usuario que necesita el
programa.

Capitulo 5: Implementacion: En este capitulo se discuten aspectos de la
implementacidon que son relevantes y, por tanto, merecen una explicacion para su
mejor entendimiento.

Capitulo 6: Pruebas: Capitulo en el cual se describen las pruebas que se han
llevado a cabo durante la implementacion de la aplicacio. Las pruebas realizadas han
sido pruebas de caja negra.

Capitulo 7: Manuales de instalacion: En este capitulo se muestran las
instrucciones para la correcta instalacion y ejecucion del programa desarrollado.
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e Capitulo 8: Manuales de usuario: Capitulo dedicado a dar las instrucciones de
como usar la aplicacién y se dan consejos y advertencias sobre las consecuencias de
las acciones del usuario.

e Capitulo 9: Conclusiones y futuras mejoras: En este capitulo se exponen las
conclusiones a las que se ha llegado durante la realizacion de este trabajo de fin de
grado. Se exponen las futuras mejoras que se podrian aplicar al proyecto en un
futuro, tanto cercano como lejano.

o Bibliografia y Webgrafia: En este apartado se muestran los elementos
bibliograficos usados para obtener informacion util para la realizacion del proyecto,
asi como paginas web visitadas y utiles.

e Glosario: En este anexo se exponen todos los contenidos los cuales no estan
relacionados con ninguno de los demas capitulos, o sirven para ampliar el contexto
en el que se desarrolla este proyecto.

1.7. Contenido del CD-ROM

Con este Trabajo de Fin de Grado se entregan dos tipos de CD-ROM:
e CD-ROM Biblioteca: contiene la documentacién del TFG para su almacenamiento
en los sistemas de informacion de la UVA
e (CD-ROM Tribunal: contiene tres carpetas:
o Programa: Contiene el programa realizado, compilado. Es el Programa
“Final”.
Codigo: Contiene todos los archivos del proyecto sin compilar.
Documentacion: Contiene la documentacion del TFG.
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2. Capitulo 2: Planificacion,
presupuesto y estimacion
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2.1. Metodologia

La metodologia empleada en este proyecto es la metodologia agile. Agile permite
realizar de una manera iterativa una serie de prototipos utiles del programa que nos ayudan a
realizar el seguimiento del proyecto a la vez que nos permiten afiadir nuevas
funcionalidades.

En este caso se han llevado a cabo tres iteraciones, en las cuales se vuelven a realizar
todos los procesos principales del desarrollo de una aplicacion (Andlisis, disefio,
implementacion y pruebas), siendo estas:

- 12 Tteracion: Desarrollo de las funcionalidades que nos permiten introducir datos
sobre pilotos, equipos y eventos. Aplicacion de técnica de scraping en la pagina web
de iRacing. Desarrollo de los mecanismos de introduccion de datos sobre una carrera
o evento especificos.

- 2% Iteracion: Desarrollo de las funciones necesarias para ofrecer al usuario la opcion
de editar los horarios creados para cada carrera.

- 3% Tteracién: Desarrollo de algoritmo de creacion de “stints” y interfaz de
visualizacion de dichos turnos.

Analisis Analisis Analisis
Disefio Disefio Disefio
Implementacion Implementacion Implementacion
Pruebas Pruebas Prushas

Figura 20. Esquema de desarrollo de una aplicacion agil.
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2.2. Estimacion

Para la estimacion en temporal y monetaria del proyecto se usa una de las técnicas

aprendidas durante el desarrollo del grado, llamada “estimacion por puntos de funcién”, la

cual consiste en varios pasos:

El primer paso, es definir una serie de caracteristicas de la aplicacion y agruparlas en
diferentes secciones como son Entradas, salidas, consultas, ficheros internos y
ficheros externos.

Tras ello, y siguiendo las tablas de complejidad Tabla 07/08/09, se asigna a cada
una de las caracteristicas una complejidad (baja/media/alta).

Después de asignar la complejidad, y para extraer los puntos de funcidon no
ajustados, realizamos una suma ponderada con los pesos presentes en la Tabla 10, la
cual nos dara los puntos de funcién no ajustados (PFNA).

A continuacién debemos extraer el Factor de Ajuste (FA), el cual se calcula dando
peso a una serie de parametros descritos en la Tabla 11 y usando su suma en la
férmula a continuacion: FA = (0,01 * Suma) + 0,65.

Con el FA definido, podremos definir los puntos de funciéon como la multiplicacion
de los puntos de funcién no ajustados por el factor de ajuste (PF = PFNA * FA)
Finalmente, con los puntos de funcion ajustados y el tiempo por cada punto de
funcion, obtenemos el tiempo total de desarrollo del proyecto.

Entradas SEULET Consultas F. Internos F. Externos
Informacion Listado general | Consulta general | Fichero Manual de
sobre pilotos | de pilotos (Baja) |[de un piloto | informacién instalacion
(Baja) (Baja) pilotos (Baja) (Media)
Informacién Listado de pilotos | Consulta Fichero Manual de
sobre eventos | por equipo (Baja) | modificacion de | informacion usuario (Media)
(Baja) piloto (Media) equipos (Baja)
Informacion Listado general | Consulta general | Fichero
sobre equipos | de eventos (Baja) | de evento (Baja) | informacion
(Media) eventos (Baja)
Informacién Listado general | Consulta general | Fichero
sobre  carreras | de equipos | de equipo (Baja) | informacion
(Media) (Media) carreras (Baja)
Informacion Listado general | Consulta Fichero
sobre stints de carreras | modificacion de | informacion stints
(Alta) (Media) equipo (Media) (Baja)

Listado de stints | Consulta general

por evento | de carrera (Baja)

(Media)
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Consulta
modificaciéon de
carrera (Media)

Consulta general
de stints (Media)

Consulta
modificaciéon de
stints (Alta)

Tabla 6. Tabla de salidas/entradas/consultas/fi/fe

36




Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

A continuacion, se muestran las tablas usadas para asignar la complejidad a los
diferentes tipos de datos.

Entradas y 1a4TED 5a15TED >15 TED
consultas

0-1 TER Accedidos

2 TER Accedidos

>2 TER Accedidos

Tabla 7. Tabla de complejidad entradas y consultas

SENLEDS 1a5TED 6 a9 TED >19 TED

0-1 TER Accedidos

2-3 TER Accedidos

>3 TER Accedidos

Tabla 8. Tabla de complejidad salidas

Ficheros internos y 1a19TED 20 a 50 TED >50 TED
externos

1 TER Accedidos

2 a 5 TER Accedidos

>5 TER Accedidos

Tabla 9. Tabla de complejidad ficheros externos e internos

Siendo TER — Tipos de Elementos de Registro y TED — Tipos de Elementos de Datos
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Seguidamente, con la complejidad asignada, obtenemos los puntos de funcién no
ajustados mediante una suma ponderada de las cantidades con los pesos que aparecen a

continuacion:

Tipo de funcion Complejidad Total x Total por tipo Suma
Complejidad

Ficheros
internos

Ficheros
externos

Entradas
usuario

12

Salidas
usuario 15
0
Consultas de 12
usuario 16
6
130 PFNA

Total de puntos de funcion no ajustados:

Tabla 10. Tabla de calculo puntos de funcién no ajustados
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Factor de ajuste Complejidad

Comunicacién de datos

Funciones distribuidas 0
Prestaciones 3
Gran uso de la configuracion 1
Velocidad de las transacciones 2
Entrada on-line de datos 4
Disefo para la eficiencia del usuario final 5
Actualizacion de datos on-line 4
Complejidad del proceso légico de la aplicacion 4
Reusabilidad de cédigo 1
Facilidad de instalacion 4
Facilidad de operacion 4
Localizaciones multiples 1
Facilidad de cambios 1

34

Tabla 11. Tabla de complejidades

Factor de Ajuste (FA) =(0.01 x 34) + 0.65=10,99
Puntos de Funcién Ajustados = 130 x 0.99 = 128.7 = 129 PFA

Dias de proyecto = 129 Puntos de Funcion * 1 Dia/Punto de Funciéon = 129 Dias = 4,3
Meses
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2.3. Planificacion

Atendiendo a la estimacion realizada de 4,3 meses, se realiza una planificacion de las
3 iteraciones. Como se puede observar en el diagrama de Gantt mas abajo, la primera
iteracion es la que ocupa la mayor parte del tiempo de proyecto, dado que es la iteracion
donde se asientan los fundamentos de la aplicacion. También influye en el tiempo
planificado que la primera iteracién cuenta con una de las tareas de programacion mas
importantes y tediosas del proyecto, asi como un periodo de pruebas muy extensivo.

Dado a que en el momento en el que se haya terminado la primera iteracion ya se
estara mas familiarizado con la herramienta, el desarrollo de las demas funcionalidades
deberia ser mas rapido y eficiente.

Para la planificacion se cuenta con que el trabajo se empezara a realizar el dia de
Marzo de 2019, y, siguiendo la estimacion, se acabara el 10 de Julio de 2019.
El horario de trabajo sera el siguiente:

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO

Tabla 12. Horario de trabajo

Con este horario y nuestra planificacion, el proyecto tendria una duracién
aproximadamente de 396 horas.
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Figura 21. Diagrama de Gantt planificacion
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2.4. Presupuesto

Aunque el trabajo presentado ha sido realizado integramente por el autor de éste
TFG, éste ha realizado diferentes funciones durante el desarrollo, y por ello, con el objetivo
de obtener un presupuesto mas ajustado a la realidad, se aplicaran los sueldos medios
correspondientes a cada una de las funciones que se han realizado.

Para realizar el presupuesto de la aplicacion nos basaremos en el tiempo estimado de

realizacion de la aplicacion de 4,3 meses.

2.4.1. Presupuesto en personal

El presupuesto en personal representa el coste economico del proyecto teniendo en
consideracion los distintos perfiles profesionales implicados en su desarrollo. Los datos de

sueldo han sido extraidos de www.indeed.com .

Recurso usado Calculo usado para presupuestar

Analista 1 analista * % *2 Meses = 9800€

Programador | programador * &2€ 2 Meses = 3248€

Tester 1 tester * % *0,3 Meses = 457€

TOTAL: 13505€

Tabla 13. Calculo presupuesto en personal

2.4.2. Presupuesto en hardware

Para la elaboracion del presupuesto relativo al hardware, se ha tenido en cuenta el
precio medio de un ordenador con capacidades suficientes para el desarrollo del proyecto,
en este caso, un ordenador de 1350€ con una vida 1til de aproximadamente 3 afios.

Recurso usado Calculo usado para presupuestar

5

Ordenador 1 ordenador * % % 4,3 Meses = 150€

TOTAL: 150€

Tabla 14. Calculo presupuesto en hardware
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2.4.3. Presupuesto en software
Para el presupuesto en software, se ha tenido en cuenta todos los gastos relacionados
con el software o licencias software que se han debido adquirir para el desarrollo de

proyecto.

Recurso usado Calculo usado para presupuestar

Microsoft Project 2019 1 licencia * 510€ * 0, 1% uso * 2 Meses = 102€

Cuenta iRacing testing 3 meses * 11€/mes = 33€

TOTAL: 135€

Tabla 15. Calculo presupuesto en software

Por tanto, el presupuesto total del proyecto, suma de los tres epigrafes anteriores, asciende a:
13505€ + 150€ + 135€ = 13790 €
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3. Capitulo 3: Analisis
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3.1. Requisitos de usuario

En este apartado se muestran los requisitos de usuario que se han ido extrayendo
durante el transcurso de las tres iteraciones del proyecto. Estos requisitos de usuario deben
describir el comportamiento funcional y no funcional del sistema de una forma tal que sean
comprensibles por los usuarios de un sistema sin tener conocimiento técnico detallado.

Us-ID Iteracion Descripcion

US-01 1 Crear piloto con ID

uUS-02 1 Crear piloto sin ID

US-03 1 Eliminar piloto

uUSs-04 1 Editar piloto

US-05 1 Crear evento

US-06 1 Editar evento

us-07 1 Eliminar evento

US-08 1 Crear carrera

US-09 1 Eliminar carrera

uUs-10 1 Crear equipo

US-11 1 Editar equipo

uUs-12 1 Anadir piloto a equipo

uUSs-13 1 Eliminar piloto de equipo

us-14 1 Eliminar equipo

uUS-15 1 Insertar credenciales de iRacing
US-16 1 Eliminar credenciales de iRacing
us-17 2 Editar disponibilidad del piloto
US-18 2 Crear horario manualmente
Us-19 3 Generar horario automaticamente
US-20 3 Cambiar idioma del programa
uUs-21 3 Consultar informacion del programa

Tabla 16. Lista de requisitos de usuario
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Seguidamente, se pasa a detallar cada uno de los requisitos de usuario:

US-01 Crear piloto con ID

Descripcion El usuario puede crear un piloto introduciendo su ID de iRacing
Objetivo 0OBJ-01

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicién El ID de piloto introducido debe existir en la pagina web de iRacing
Postcondicién El piloto queda registrado junto con todos sus datos en el programa
Comentarios

Tabla 17. US-01: Crear piloto con ID
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US-02 Crear piloto sin ID

Descripcion El usuario podra crear un piloto introduciendo los datos del piloto
Objetivo 0OBJ-01

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion

Postcondicién El piloto queda registrado junto con todos sus datos en el programa

Comentarios

Tabla 18. US-02: Crear piloto sin ID

uUs-03 Eliminar Piloto

Descripcion El usuario puede eliminar un piloto introducido en el programa
Objetivo OBJ-01

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicién El piloto debe existir en los datos del programa

Postcondicién El piloto queda eliminado del programa junto con todos sus datos
Comentarios

Tabla 19. US-03: Eliminar piloto
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US-04 Editar Piloto

Descripcion El usuario puede editar un piloto ya guardado en el programa
Objetivo 0OBJ-01
relacionado
Prioridad Alta
Iteracion 1
Precondicién El piloto debe existir en los datos del programa
Postcondicién Los datos del piloto quedan cambiados en el programa
Comentarios Los datos que se pueden editar de un piloto son:

- Nombre

Tabla 20. US-04: Editar piloto

Us-05 Crear evento

Descripcion El usuario puede crear un evento
Objetivo OBJ-03

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion

Postcondicion Los datos del evento quedan registrados en el programa

Comentarios

Tabla 21. US-05: Crear evento
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US-06 Editar evento

Descripcion El usuario puede editar un evento

Objetivo OBJ-03

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicién Debe existir un evento dentro de los datos del programa
Postcondicién Los nuevos datos del evento quedan registrados en el programa
Comentarios

Tabla 22. US-06: Editar evento

uUs-07 Eliminar evento

Descripcion El usuario puede eliminar un evento

Objetivo OBJ-03

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion Debe existir un evento dentro de los datos del programa
Postcondicién El evento queda eliminado de los datos del programa
Comentarios

Tabla 23. US-07: Eliminar evento
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Us-08 Crear carrera

Descripcion El usuario puede crear una carrera
Objetivo OBJ-04

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion

Postcondicién Los datos de la carrera quedan registrados en el programa

Comentarios

Tabla 24. US-08: Crear evento

uUs-09 Eliminar carrera

Descripcion El usuario puede eliminar una carrera

Objetivo OBJ-04

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion Debe existir una carrera en los datos del programa
Postcondicion La carrera queda eliminada del programa
Comentarios

Tabla 25. US-09: Eliminar carrera
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Us-10 Crear equipo

Descripcion El usuario puede crear un equipo dentro del programa

Objetivo 0OBJ-02

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicién Debe existir por lo menos 1 piloto dentro del programa
Postcondicién Queda creado un equipo con los datos especificados por el usuario
Comentarios

Tabla 26. US-10: Crear equipo

uUs-11 Editar equipo

Descripcion El usuario puede editar los datos de un equipo
Objetivo OBJ-02

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion Debe existir un equipo en los datos del programa
Postcondicién Los datos del equipo quedan editados en el sistema
Comentarios

Tabla 27. US-11: Editar equipo
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Us-12 Anadir piloto a equipo

Descripcion El usuario puede afadir un piloto a un equipo

Objetivo 0OBJ-02

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicién Debe existir un equipo en los datos del programa
Debe existir un piloto en los datos del programa

Postcondicién El piloto queda relacionado con el equipo

Comentarios

Tabla 28. US-12: Anadir piloto a equipo

Us-13 Eliminar piloto de equipo

Descripcion El usuario puede eliminar un piloto de un equipo

Objetivo OBJ-02

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicién Debe existir un equipo con un piloto dentro de los datos del programa
Postcondicién Se elimina la relacién del piloto con el equipo

Comentarios

Tabla 29. US-13: Eliminar piloto de equipo
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Eliminar equipo

Descripcion El usuario puede eliminar un equipo que exista dentro del programa
Objetivo 0OBJ-02

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicién El equipo a eliminar debe existir dentro del programa

Postcondicién El equipo seleccionado queda eliminado de los datos del programa
Comentarios

Tabla 30. US-14: Eliminar equipo

Insertar credenciales de iRacing

Descripcion El usuario puede insertar sus credenciales de iRacing

Objetivo OBJ-01

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion El usuario debe de poseer unas credenciales de iRacing validas
Postcondicién Las credenciales de iRacing del usuario se quedan guardadas en el programa
Comentarios

Tabla 31. US-15: Insertar credenciales de iRacing
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Eliminar credenciales de iRacing

Descripcion El usuario puede eliminar sus credenciales de iRacing
Objetivo 0OBJ-01

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 1

Precondicion

Deben de existir unas credenciales de iRacing insertadas en el programa

Postcondicion

Las credenciales de iRacing del usuario quedan eliminadas del programa

Comentarios

Tabla 32. US-16: Eliminar credenciales de iRacing

Editar disponibilidad del piloto

Descripcion El usuario puede editar la disponibilidad de un piloto para una carrera
Objetivo OBJ-05

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 2

Precondicion

Debe existir una carrera en el sistema

Postcondicion

La disponibilidad de un piloto queda guardada para su futuro uso en horarios

Comentarios

Tabla 33. US-17: Editar disponibilidad del piloto
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Us-18 Crear horario manualmente

Descripcion El usuario puede editar la disponibilidad de un piloto para una carrera
Objetivo OBJ-05

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 2

Precondicion

Debe existir una carrera en el sistema

Postcondicion

El horario de pilotaje queda guardado en el sistema

Comentarios

Tabla 34. US-18: Crear horario manualmente

Generar horario automaticamente

Descripcion El usuario puede crear un horario de pilotaje automaticamente
Objetivo OBJ-05

relacionado

Prioridad Alta

Iteracion 3

Precondicion

Debe existir una carrera en el sistema
Todos los pilotos del equipo deben tener su disponibilidad establecida
Debe existir por lo menos un horario valido

Postcondicion

El horario de pilotaje queda guardado en el sistema

Comentarios

Tabla 35. US-19: Crear horario automaticamente
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US-20 Cambiar el idioma del programa

Descripcion El usuario puede cambiar el idioma del programa
Objetivo OBJ-06

relacionado

Prioridad Baja

Iteracion 3

Precondicion

Postcondicién El idioma del programa queda cambiado

Comentarios

Tabla 36. US-20: Cambiar el idioma del programa

Consultar informacién del programa

Descripcion El usuario puede consultar la informacién del programa
Objetivo

relacionado

Prioridad Baja

Iteracion 3

Precondicion

Postcondicion

Comentarios

Tabla 37. US-21: Consultar la informacion del programa
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3.2. Requisitos funcionales

A continuacidon se muestran los requisitos funcionales que se han ido extrayendo

durante el transcurso de las tres iteraciones del proyecto. Los requisitos funcionales

describen toda accion que el sistema ha de realizar.

3.2.1. Listado de requisitos funcionales

Iteracién

Caso/s de usol/s Descripcion

relacionado/s

RF-01 1 CU-01, CU-02, El programa muestra al usuario la opcién de crear
un nuevo piloto
RF-02 1 CU-01 El programa extrae los datos de la pagina web de
iRacing
RF-03 1 CU-01 El programa muestra al usuario los datos extraidos
de la pagina oficial de iRacing
RF-04 1 CU-01 El programa crea un piloto con los datos extraidos
RF-05 1 CuU-01, CU-02, | El sistema muestra un mensaje de error
CU-05, CU-06,
Cu-10, CU-11,
CU-14, CU-15,
CU-17, CU-21
RF-06 1 CuU-01, CU-15, | El sistema cancela el proceso
CU-17, CU-20
RF-07 1 CuU-02 El programa muestra los campos para que el
usuario introduzca los datos del nuevo piloto
RF-08 1 CuU-02 El programa guarda los datos del piloto sin ID en el
sistema
RF-09 1 CU-03, CU-04 El sistema muestra al usuario los datos del piloto
seleccionado
RF-10 1 CuU-03 El sistema elimina el piloto seleccionado
RF-11 1 Cu-04 El sistema guarda los nuevos datos del piloto
RF-12 1 CU-05 El sistema muestra la opcidon de crear un nuevo
evento
RF-13 1 CU-05 El sistema guarda el nuevo evento
RF-14 1 CU-06 El sistema muestra un listado con los eventos
disponibles
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RF-15 CU-06 El sistema guarda los nuevos datos del evento

RF-16 CuU-07 El sistema muestra la opcion de eliminar evento

RF-17 Cu-07 El sistema elimina el evento

RF-18 Cu-08 El sistema muestra la opcién de crear una carrera

RF-19 CuU-08 El sistema guarda la carrera con todos los datos en
el sistema

RF-20 CuU-09 El sistema muestra la opcion de eliminar carrera

RF-21 CU-09 El sistema elimina la carrera

RF-22 Cu-10 El sistema muestra los campos a rellenar para crear
un equipo

RF-23 Cu-10 El sistema guarda la informacién del nuevo equipo

RF-24 CU-1 El sistema muestra los campos a editar de un
equipo

RF-25 CU-11 El sistema guarda la informacién del equipo editado

RF-26 Cu-12 El sistema muestra la ventana de afiadir pilotos a
equipo

RF-27 CU-12 El sistema afiade el piloto al equipo

RF-28 CU-12, CU-13 El sistema actualiza la lista de pilotos disponibles

RF-29 CU-13 El sistema muestra un listado de pilotos del equipo

RF-30 Cu-14 El sistema muestra la opcion de eliminar equipo

RF-31 Cu-14 El sistema elimina el equipo

RF-32 CU-15 El sistema muestra los campos para introducir las
credenciales de iRacing

RF-33 CU-15 El sistema guarda las credenciales de iRacing

RF-34 CU-16 El sistema muestra la opcién de eliminar las
credenciales de iRacing

RF-35 CU-16 El sistema elimina las credenciales de iRacing

RF-36 Cu-17 El sistema muestra el mend de edicion de
disponibilidad de un piloto

RF-37 Cu-17 El sistema guarda la disponibilidad del piloto para la
correspondiente carrera
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RF-38 2 CuU-18 El sistema muestra una lista con los stints que se
han de completar en dicha carrera

RF-39 2 CuU-18 El sistema guarda el horario creado manualmente
por el usuario

RF-40 3 CU-19 El sistema genera el horario automaticamente

RF-41 3 Cu-19 El sistema guarda el  horario creado
automaticamente

RF-42 3 CuU-20 El sistema muestra los controles para el cambio del
idioma

RF-43 3 CuU-20 El sistema cambia el idioma de la aplicacion

RF-44 3 Cu-21 El sistema muestra la informacion del programa

Tabla 38. Tabla de requisitos funcionales

3.3. Requisitos no funcionales

A continuacion se muestran los requisitos no funcionales que se han ido extrayendo
durante el transcurso de las tres iteraciones del proyecto. Los requisitos no funcionales
representan caracteristicas o restricciones de la aplicacion. Debido a su cardcter poco
especifico, estos pueden estar sujeto a interpretaciones diferentes. Estos requisitos no
funcionales se dividen en las siguientes categorias: Disponibilidad, accesibilidad, usabilidad,
seguridad, restricciones y atributos de calidad.

3.3.1. Disponibilidad

RNF-01: La aplicacion debera estar disponible durante toda la ejecucion de la misma y no
permitir la parada inesperada del proceso de la aplicacion.

3.3.2. Accesibilidad

RNF-02: La aplicacion debera ser accesible desde dispositivos windows.

3.3.3. Usabilidad

RNF-03: La aplicacion deberd poder ser usada por un usuario con conocimientos sobre el
funcionamiento de las carreras por turnos.

RNF-04: La aplicacion debera poder ajustarse a la resolucion que elija el usuario
proporcionando la mejor experiencia posible.

RNF-05: La aplicacion debera ofrecer una interfaz sencilla y clara para el uso.
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3.3.4. Seguridad

RNF-06: La aplicacion deberd ocultar en todo momento la contrasefia de usuario.

RNF-07: La aplicacion deberd acceder de forma segura y sin provocar denegaciones de
servicio a la pagina web de iRacing.

RNF-08: La aplicacion no debera usar los datos del usuario para acceder a cualquier otra
informacion que no sea la mostrada al usuario.

3.3.5. Restricciones

RNF-09: La aplicacion debera comprobar que un evento finalice después de empezar y no
antes.

RNF-10: La aplicacion debera comprobar que la disponibilidad introducida es vélida y en
caso contrario actuar en consecuencia.

3.3.6. Atributos de calidad

RNF-11: El idioma de la aplicacion sera el inglés y espaiiol.
RNF-12: La aplicacion debera tener un estilo visual similar al de las demads aplicaciones.

3.4. Requisitos de informacion

Seguidamente se muestran los requisitos de informacion que se han ido extrayendo
durante el transcurso de las tres iteraciones del proyecto. Estos requisitos de informacion
representan los datos y estructuras de datos almacenados o utilizados por el sistema.

3.4.1. Listado de requisitos de informacion

ID Nombre
RI-01 Email

RI-02 Datos evento
RI-03 Datos piloto
RI-04 Datos equipo
RI-05 Datos carrera

RI-06 Datos disponibilidad

RI-07 Datos relacion piloto-equipo

RI-08 Credenciales iRacing

Tabla 39. Lista de requisitos de informacion
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Seguidamente se pasa a describir los requisitos de informacion

Descripcion El email de las credenciales debera tener el formato ****@***.***
Informacion - Email con formato ****@***.***
almacenada

Tabla 40. RI-01: Email

RI-02

Datos evento

Descripcion El sistema almacenara los datos de un evento
Informacién - Fechainicio
almacenada - Fecha fin

- Nombre

- Imagen

- Tipo de evento

Tabla 41. RI-02: Datos evento

RI-03

Datos piloto

Descripcién El sistema almacenara los datos de un piloto
Informacién - Nombre
almacenada - iRating

- sRating

- ID

- Color

Tabla 42. RI-03: Datos piloto
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RI-04 Datos equipo

Descripcion El sistema almacenara los datos de un equipo
Informacién - Nombre

almacenada -  SOF

Tabla 43. RI-04: Datos equipo

RI-05

Datos carrera

Descripcion El sistema almacenara los datos de una carrera
Informacién - Equipo
almacenada - Evento

- Tiempo por vuelta

- Medida de combustible

- Combustible medio por vuelta
- Tiempo por vuelta

- Tiempo en boxes

- Numero de vueltas

- Horario de pilotaje

Tabla 44. RI-05: Datos carrera

RI-06 Datos disponibilidad
Descripcion El sistema almacenara los datos de una disponibilidad de un piloto en una
carrera
Informacion - Piloto
almacenada - Carrera
- Disponibilidad

Tabla 45. RI-06: Datos piloto

RI-07 Datos relacion piloto-equipo

Descripcién El sistema almacenara los datos de una relacién de un piloto con un equipo
Informacién - Piloto

almacenada - Equipo

Tabla 46. RI-07: Datos piloto
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RI-08 Credenciales iRacing

Descripcion El sistema almacenard las credenciales de iRacing del usuario
Informacion - Email

almacenada - Contrasefia

Tabla 47. RI-08: Credenciales iRacing

3.5. Casos de uso

A continuacidén se muestran los casos de uso que se han ido extrayendo durante el
transcurso de las tres iteraciones del proyecto. Los casos de uso representan actividades que
un usuario realiza dentro de las limitaciones de un sistema.

3.5.1. Listado de casos de uso

ID Iteracion  Nombre

CU-01 1 Crear piloto con ID

Cu-02 (1 Crear piloto sin ID

CU-03 |1 Eliminar piloto

Cu-04 |1 Editar piloto

CU-05 (1 Crear evento

Cu-06 |1 Editar evento

Cu-07 (1 Eliminar evento

Cu-08 |1 Crear carrera

CuU-09 |1 Eliminar carrera

Cu-10 (1 Crear equipo

CU-11 1 Editar equipo

Cu-12 (1 ARadir piloto a equipo

CU-13 |1 Eliminar piloto de equipo

Cu-14 (1 Eliminar equipo

CU-15 (1 Insertar credenciales de iRacing
CU-16 |1 Eliminar credenciales de iRacing
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CU-17 |2 Editar disponibilidad del piloto
CuU-18 |2 Crear horario manualmente

CU-19 |3 Generar horario automaticamente
CuU-20 |3 Cambiar idioma del programa
CuU-21 |3 Consultar informacion del programa

Tabla 48. Lista de casos de uso

Seguidamente, se procede a realizar la especificacion de los casos de uso descritos

CuU-01 Crear piloto con ID

Descripcién El usuario de la aplicacion puede crear pilotos con ID

Iteracién 1

Precondiciones El ID de piloto introducido debe existir en la pagina web de iRacing
El usuario debe haber introducido sus credenciales de iRacing en el
programa.

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la seccion de pilotos

Paso2 [ RF-01 El programa muestra al usuario la opcion de crear un
nuevo piloto

Paso 3 El usuario selecciona la opcion de crear un nuevo
piloto mediante ID de iRacing

Paso 4 El usuario inserta el ID de iRacing del piloto elegido

Paso5 | RF-02 El programa extrae los datos de la pagina web de
iRacing

Paso 6 | RF-03 El programa muestra al usuario los datos extraidos de
la pagina oficial de iRacing

Paso 7 El usuario acepta los datos extraidos de la pagina
web de iRacing

Paso 8 | RF-04 El programa creara un piloto con los datos extraidos

Postcondiciones El piloto queda guardado en los datos de la aplicacion
Excepciones Fallo a la hora de recuperar la informacion del piloto de la pagina de
iRacing

Paso1 [ RF-05 El sistema muestra un mensaje de error

El usuario declina los datos extraidos de la pagina web de iRacing
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Paso 1 RF-06 El sistema cancela el proceso

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 49. CU-01: Crear piloto con ID
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CuU-02 Crear piloto sin ID

Descripcion El usuario de la aplicacion puede crear pilotos sin ID de iracing
Iteracién 1

Precondiciones El Usuario debe disponer de los datos necesarios para crear el piloto.
Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la seccion de pilotos

Paso 2 | RF-01 El programa muestra al usuario la opcion de crear un
nuevo piloto

Paso 3 El usuario selecciona la opcion de crear un nuevo
piloto sin IDI

Paso 4 | RF-07 El programa muestra los campos para que el usuario
introduzca los datos del nuevo piloto

Paso 5 El usuario inserta los datos del piloto que quiere
registrar
Paso 6 El usuario selecciona la opcion de crear nuevo piloto

Paso7 | RF-08 El programa guarda los datos del piloto sin ID en el

sistema
Postcondiciones El piloto queda guardado en los datos de la aplicacion
Excepciones Fallo por falta de informacién sobre el piloto

Paso 1 RF-05 El programa muestra un mensaje de error

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 50. CU-02: Crear piloto sin ID
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Cu-03 Eliminar Piloto

Descripcion El usuario de la aplicaciéon puede eliminar pilotos
Iteracién 1
Precondiciones Debe de existir por lo menos un piloto registrado en la aplicacion
Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la seccion de pilotos
Paso 2 El usuario selecciona el piloto que quiere eliminar

Paso 3 | RF-09 El sistema muestra al usuario los datos del piloto
seleccionado

Paso 4 El usuario selecciona la opcion de eliminar piloto

Paso5 | RF-10 El sistema elimina el piloto seleccionado

Postcondiciones El piloto queda eliminado de los datos de la aplicacién

Excepciones

Frecuencia Baja

Comentarios En la accién de borrado también se borra el piloto de los diferentes equipos

en los que se encuentre, asi como también se borran los stints que estén
relacionados con este piloto.

Tabla 51. CU-03: Eliminar piloto
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CU-04 Editar Piloto

Descripcion El usuario de la aplicaciéon puede eliminar pilotos

Iteracién 1

Precondiciones Debe de existir por lo menos un piloto registrado en la aplicacion

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la seccion de pilotos
Paso 2 El usuario selecciona el piloto que quiere editar

Paso 3 | RF-09 El sistema muestra al usuario los datos del piloto
seleccionado

Paso 4 El usuario edita los datos del piloto que desee

Paso 5 El usuario selecciona la opcién de guardar usuario

Paso6 | RF-11 El sistema guarda los nuevos datos del piloto

Postcondiciones Los nuevos datos del piloto quedan registrados en la aplicacién
Excepciones

Frecuencia Baja

Comentarios Solo podran ser editados los datos del piloto personalizables, no podran ser

editados ni ID, sRating ni iRating.

Tabla 52. CU-04: Editar piloto
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CuU-05 Crear evento

Descripcion El usuario de la aplicaciéon puede crear eventos

lteracion 1

Precondiciones

Secuencia normal Paso 1 El usuario entra en la seccién de eventos

Paso 2 | RF-12 El sistema muestra la opcidon de crear un nuevo

evento

Paso 3 El usuario selecciona la opcion de crear un nuevo
evento

Paso 4 El usuario inserta los datos del nuevo evento

Paso 5 El usuario selecciona la opciéon de guardar el nuevo
evento

Paso 6 [ RF-13 El sistema guarda el nuevo evento.

Postcondiciones El evento queda creado dentro del sistema.

Excepciones Fallo por falta de informacion sobre el evento

Paso 1 RF-05 El programa muestra un mensaje de error

Frecuencia Media

Comentarios

Tabla 53. CU-05: Crear evento
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CU-06 Editar Evento

Descripcion El usuario de la aplicacion puede editar eventos

Iteracién 1

Precondiciones Tiene que existir un evento creado anteriormente

Secuencia normal Paso 1 El usuario entra en la seccién de eventos

Paso 2 RF-14 El sistema muestra un listado con los eventos

disponibles
Paso 3 El usuario selecciona el evento a editar
Paso 4 El usuario inserta los nuevos datos del evento
Paso 5 El usuario selecciona la opcién de guardar los nuevos

datos del evento

Paso6 | RF-15 El sistema guarda los nuevos datos del evento

Postcondiciones El evento queda editado dentro del sistema.

Excepciones Fallo por falta de informacion sobre el evento

Paso 1 | RF-05 El programa muestra un mensaje de error

Frecuencia Baja

Comentarios

Tabla 54. CU-06: Editar evento
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CuU-07 Eliminar Evento

Descripcion El usuario de la aplicacién puede eliminar eventos
Iteracién 1
Precondiciones Debe de existir por lo menos un evento en la aplicacion
Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la seccion de eventos
Paso 2 El usuario selecciona el evento que quiere eliminar

Paso 3 | RF-16 El sistema muestra la opcion de eliminar evento

Paso 4 El usuario selecciona la opcion de eliminar evento

Paso 5 RF-17 El sistema elimina el evento

Postcondiciones El evento queda eliminado de los datos de la aplicacion

Excepciones

Frecuencia Baja

Comentarios En la accion de borrado de un evento también se borran los stints y

carreras de ese evento.

Tabla 55. CU-07: Eliminar evento
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Cu-08 Crear carrera

Descripcion El usuario de la aplicacion puede crear carreras

Iteracién 1

Precondiciones Debe de existir por lo menos un evento y un equipo en la aplicacién
Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la seccion de carreras

Paso2 | RF-18 El sistema muestra la opcién de crear una carrera

Paso 3 El usuario selecciona el evento donde tiene lugar la
carrera

Paso 4 El usuario selecciona el equipo que participa en esa
carrera

Paso 5 El usuario introduce los datos de la carrera

Paso 6 El usuario selecciona la opcion de crear carrera

Paso7 | RF-19 El sistema guarda la carrera con todos los datos en el

sistema
Postcondiciones La carrera queda guardada en el sistema
Excepciones
Frecuencia Alta
Comentarios

Tabla 56. CU-08: Crear carrera
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Cu-09 Eliminar carrera

Descripcion El usuario de la aplicacion puede eliminar carreras

Iteracion 1

Precondiciones Debe existir por lo menos una carrera dentro del sistema

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la seccion de carreras
Paso 2 El usuario selecciona la carrera a eliminar

Paso 3 | RF-20 El sistema muestra la opcion de eliminar carrera

Paso 4 El usuario selecciona la opcion de eliminar carrera

Paso 5 RF-21 El sistema elimina la carrera

Postcondiciones La carrera queda guardada en el sistema
Excepciones

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 57. CU-09: Eliminar carrera
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CuU-10 Crear equipo

Descripcion El usuario puede crear un nuevo equipo

lteracion 1

Precondiciones

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la pestana equipos

Paso 2 El usuario selecciona la opcioén de crear equipo

Paso 3 [ RF-22 El sistema muestra los campos a rellenar para crear
un equipo

Paso 4 El usuario rellena los campos necesarios para la
creacion de un equipo

Paso 5 El usuario selecciona la opciéon de afiadir nuevo
equipo

Paso 6 | RF-23 El sistema guarda la informacién del nuevo equipo

Postcondiciones Un nuevo equipo esta creado en el sistema

Excepciones Los datos introducidos no son validos

Paso 1 RF-05 El programa muestra un mensaje de error.

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 58. CU-10: Crear equipo
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CuU-11 Editar equipo

Descripcion El usuario puede editar un equipo

Iteracion 1

Precondiciones Debe existir un equipo dentro del sistema

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la pestana equipos
Paso 2 El usuario selecciona el equipo a editar

Paso 3 [ RF-24 El sistema muestra los campos a editar de un equipo

Paso 4 El usuario rellena los campos que desea editar del
equipo
Paso 5 El usuario selecciona la opcion de editar equipo

Paso 6 | RF-25 El sistema guarda la informacién del equipo editado

Postcondiciones Los datos del equipo quedan editados en el sistema

Excepciones Los datos introducidos no son validos

Paso1 [ RF-05 El programa muestra un mensaje de error.

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 59. CU-11: Editar equipo
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CuU-12 Anadir piloto a equipo

Descripcion El usuario puede afadir un piloto a un equipo
Iteracién 1
Precondiciones Debe existir un equipo dentro del sistema

Debe existir un piloto en el sistema

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la pestafia equipos

Paso 2 El usuario selecciona el equipo al que afadir un piloto

Paso 3 | RF-26 El sistema muestra la ventana de afadir pilotos a

equipo

Paso 4 El usuario selecciona el piloto que desea anadir al
equipo

Paso 5 El usuario selecciona la opcion de afadir piloto a
equipo

Paso 6 | RF-27 El sistema anade el piloto al equipo

Paso7 | RF-28 El sistema actualiza la lista de pilotos disponibles

Postcondiciones Los pilotos quedan relacionados con el equipo
Excepciones

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 60. CU-12: AAadir piloto a equipo
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Eliminar piloto de equipo

Descripcion

El usuario puede eliminar un piloto de un equipo

lteracion

1

Precondiciones

Debe existir un equipo dentro del sistema
Debe existir un piloto relacionado con el equipo

Secuencia normal

Paso 1 El usuario selecciona la pestafia equipos
Paso 2 El usuario selecciona el equipo del que quiere eliminar
un piloto

Paso 3 | RF-29 El sistema muestra el listado de pilotos del equipo

Paso 4 El usuario selecciona el piloto que desea eliminar del
equipo
Paso 5 El usuario selecciona la opcion de eliminar piloto

Paso 6 | RF-30 El sistema elimina el piloto del equipo

Paso7 | RF-28 El sistema actualiza la lista de pilotos disponibles

Postcondiciones

Los pilotos quedan relacionados con el equipo

Excepciones

Frecuencia

Alta

Comentarios

Tabla 61. CU-13: Eliminar piloto de equipo
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Ccu-14 Eliminar equipo

Descripcion El usuario puede eliminar un equip
Iteracién 1
Precondiciones Debe existir un equipo dentro del sistema
Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la pestana equipos
Paso 2 El usuario selecciona el equipo que desea eliminar

Paso 3 | RF-30 El sistema muestra la opcion de eliminar equipo

Paso 4 El usuario selecciona la opcion de eliminar equipo

Paso5 [ RF-31 El sistema elimina el equipo

Postcondiciones El equipo queda eliminado del sistema

Excepciones Los datos introducidos no son validos

Paso 1 RF-05 El sistema muestra un mensaje de error

Frecuencia Media

Comentarios

Tabla 62. CU-14: Eliminar equipo
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Insertar credenciales de iRacing

Descripcion El usuario puede insertar sus credenciales de iRacing

Iteracién 1

Precondiciones El usuario ha de tener una cuenta activa en iRacing

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la opcidon de insertar

credenciales de iRacing en el programa

Paso2 [ RF-32 El sistema muestra los campos para introducir las
credenciales de iRacing

Paso 3 El usuario introduce las credenciales de iRacing
Paso 4 El usuario selecciona guardar las credenciales de
iRacing

Paso5 | RF-33 El sistema guarda las credenciales de iRacing

Postcondiciones Las credenciales del usuario quedan guardadas en el programa

Excepciones Las contrasefas no coinciden

Paso 1 RF-05 El sistema muestra un mensaje de error.

El email tiene un formato incorrecto

Paso1 [ RF-05 El sistema muestra un mensaje de error.

El usuario cancela la introducciéon de credenciales

Paso 1 | RF-06 El sistema cancela el proceso

Frecuencia Baja

Comentarios

Tabla 63. CU-15: Introducir credenciales de iRacing
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Eliminar credenciales de iRacing

Descripcion El usuario puede eliminar sus credenciales de iRacing
Iteracién 1
Precondiciones El usuario ha de tener una cuenta activa en iRacing

Las credenciales de iRacing han de estar insertadas en el programa
previamente

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la opcion de insertar
credenciales de iRacing en el programa

Paso 2 [ RF-34 El sistema muestra la opcién de eliminar las
credenciales de iRacing

Paso 3 El usuario selecciona la opcidon de eliminar las
credenciales de iRacing

Paso4 [ RF-35 El sistema elimina las credenciales de iRacing

Postcondiciones Las credenciales del usuario quedan eliminadas del programa
Excepciones

Frecuencia Baja

Comentarios

Tabla 64. CU-16: Eliminar credenciales de iRacing
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Cu-17 Editar disponibilidad del piloto

Descripcion El usuario de la aplicacion puede editar la disponibilidad de un piloto
durante una carrera

Iteracion 2

Precondiciones Debe existir por lo menos una carrera dentro del sistema
Debe existir un piloto en el equipo que esta registrado a la carrera

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona un piloto de la lista en la
pestafia de schedules

Paso 2 El usuario selecciona la opcion de editar
disponibilidad

Paso3 | RF-36 El sistema muestra el menud de edicion de
disponibilidad de un piloto

Paso 4 El usuario selecciona la disponibilidad del piloto para
cada uno de los stints de la carrera

Paso 5 El usuario selecciona la opcién de guardar
disponibilidad del piloto para la carrera

Paso 6 | RF-37 El sistema guarda la disponibilidad del piloto para la
correspondiente carrera.

Postcondiciones La disponibilidad del piloto queda registrada en el programa

Excepciones El usuario selecciona la opcion de cancelar disponibilidad

Paso 1 RF-06 El sistema cancela el proceso

Paso 2 | RF-05 El sistema muestra un mensaje de error

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 65. CU-17: Editar disponibilidad del piloto
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Cu-18 Crear horario manualmente

Descripcion El usuario de la aplicacion puede crear un horario de carrera manualmente

Iteracién 2

Precondiciones Debe existir por lo menos una carrera para poder crear algun horario

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona una carrera para crear el horario
de esta

Paso2 | RF-38 El sistema muestra una lista con los stints que se han
de completar en dicha carrera

Paso 3 El usuario selecciona el piloto que desea que haga
cada stint

Paso 4 El usuario selecciona la opcién de guardar el horario
creado

Paso5 | RF-39 El sistema guarda el horario creado manualmente por

el usuario
Postcondiciones El horario creado queda registrado en el programa
Excepciones
Frecuencia Alta
Comentarios

Tabla 66. CU-18: Crear horario manualmente
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Cu-19 Generar horario automaticamente
Descripcion El usuario de la aplicacion puede crear un horario de carrera
automaticamente
Iteracion 3
Precondiciones Debe existir por lo menos una carrera para poder crear algun horario
Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona una carrera para crear el horario
de ésta
Paso 2 El usuario selecciona la opciéon de generar horario
automaticamente

Paso 3 | RF-40 El sistema genera el horario automaticamente

Paso 4 El usuario selecciona la opcion de guardar horario

Paso 5 | RF-41 El sistema guarda el horario creado automaticamente

Postcondiciones El horario creado queda registrado en el programa
Excepciones

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 67. CU-19: Generar horario automaticamente
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Cu-20 Cambiar idioma del programa

Descripcion El usuario puede cambiar el idioma del programa

lteracion 3

Precondiciones

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la opcion de cambio de idioma

Paso 2 | RF-42 El sistema muestra los controles para el cambio de

idioma
Paso 3 El usuario selecciona el idioma que desea
Paso 4 El usuario acepta el cambio de idioma

Paso 5 [ RF-43 El sistema cambia el idioma de la aplicacion

Postcondiciones El idioma de aplicacion queda cambiado al seleccionado por el usuario

Excepciones El usuario cancela el cambio de idioma

Paso 1 RF-06 El programa cancela el proceso

Frecuencia Alta

Comentarios

Tabla 68. CU-20: Cambiar idioma del programa
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Consultar informacion del programa

El usuario puede cambiar el idioma del programa

Descripcion

Iteracion 3

Precondiciones

Secuencia normal Paso 1 El usuario selecciona la opcién de informacién sobre

el programa

Paso2 | RF-44 El sistema muestra la informacién sobre el programa

Postcondiciones

Excepciones Los datos introducidos no son validos

Paso1 | RF-05 El programa muestra un mensaje de error.
Frecuencia Alta
Comentarios

Tabla 69. CU-21: Consultar informacién del programa
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3.5.2. Diagramas de casos de uso

Los diagramas de caso de uso representan una serie de acciones que se realizan por un
usuario dentro de un sistema y muestran la relacion entre los casos de uso de un sistema y
sus actores.
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Figura 22. Diagrama casos de uso gestion de pilotos
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Diagrama Gestion de Equipos /J

Cu-18
Eliminar piloto de
equipo

ﬁg}d&n&é:-
Ccu-17
Afiadir piloto a
BquUipo

CU-15
Crear Equipo

=:er€1'er1ds=-
o ClL-16
<extendss Editar Equipo

n
5

CuU-19
Eliminar Equipo

Figura 23. Diagrama casos de uso gestion de equipos

"

Usuario

Diagrama Gestion de Eventos /J

‘ CL-05
Editar evento
) CL-06
Eliminar evento

Figura 24. Diagrama casos de uso gestion de eventos

Usuario

88



Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.
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4. Capitulo 4: Diseno
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4.1. Arquitectura logica

La arquitectura ldgica representa la organizacion del proyecto y las dependencias entre sus
capas, paquetes y elementos en general.
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Figura 27. Arquitectura l6gica
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4.2. Arquitectura fisica

La arquitectura fisica representa los diferentes elementos fisicos que participan en nuestro
software, asi como las diferentes tecnologias involucradas en el desarrollo de la aplicacion.
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Figura 28. Arquitectura fisica
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4.3. Diagramas de clases

La tecnologia WPF utilizada tiene la caracteristica de que relaciona cada clase de
presentacion con una clase del modelo. Debido a esto se genera muchas clases dentro del
proyecto, por lo cual, se ha decidido dividir el diagrama de clases en dos. El primer
diagrama representa las clases que estan relacionadas con alguna capa de presentacion y el
segundo las clases que solo forman parte del modelo. Para asegurar la simplicidad del
diagrama de clases de presentacion no se incluyen los event handlers de cada control, los
cuales si que se encuentran dentro de la clase.

| Window
A
r g ™ ‘]
MainWindow EditDriverAvailability InsertiRacingCredentials
+ provName: string + dName: string . : 5 Ca
+ driverColor: string + Name: string = !SVaIIr?PErr:rl:f.\[il:e_sds(strlng,l.
+ imgPath: string + sNum: int - IngtU o E-I{(J- ! El-t
+tempSchedule: string + sDate: DateTime - UFO e t(I:%- S[.{]' ]‘,_- ;[1
+ fDate: DateTime - Unprotect(byte[]): byte[]

- updateEvenisList(): Vioid

:Eaggtglgmz?;firtﬁ”\iﬂ; Yoid - createSchedule(DateTime, DateTime, int): Void ‘]
i dgleteDriverFror;‘lTéam()' Void - existsSchedule(string, string): bool
] - importSchedule(): Void | About

- updateTeamsList(): Void

- updateTeamDriversList(): Void
- updateTeamSof{int, int): Void ]

- generateProviName(): Void

- updateRaceList(). Void AddDriverToTeam 2

- calculateSchedule(int): Void Auddihver
- generateComboBoxes(): Void - updateDriversList{}: Void + dd: List=string=

- importSchedule(): Void Updaieliverstisin Vi

- createBackgroundBrush(Driver). Brush
- createForegroundBrush(Driver). Brush

- assignDriversToComboBoxes(): Void %

- unprotectibyte[]): byte[]

- updateScheduleDrivers(). Void

- calculateStintTimes(DateTime, DateTime, int): List=string= Language Selection

- decimalToHex(string): string | ErrorWindow
- refreshCulture(): Void - refreshWindowCulture(): Void

Figura 29. Diagrama de clases de presentacion
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MainWindow.cs

- provMame:String

- driverColor:String

- imgPath:String

- tempSchedule: String

ScheduleGenerator.cs

- currentRace:Race

- availablities: List=Availabilit
- num3tints:int

- res:Sfring

ControlPanel.cs

Event.cs

+ createEvent(string, DateTime, DateTime, string, string):Void
+ createDriver{int, string, int, string, siring):Void
+ createTeam(string, int):Void

+ createRace(int, int, string, iny, int, string, float, float, int, int, string, string):Void
+ createSchedule(int, int, float, List=int=)Void
+ createAvailability(int, int, string)-Void

+ createDrivesFor{int, int):Void

+ getEventis(): List=Event>

+ getDrivers().List=Driver=

+ getTeams() List=Team=

+ getRaces()List=Race=

+ getDrivesFor()List=DrivesFor=

+ getAvailabilities(): List=Availability=

+ deleteDrivesFor(string, string):Void

+ deleteDriver(Driver):Void

+ deleteDriverSchedule(Driver): Void

+ deleteAllDriverAvailabilities(Driver) Void

+ deleteDriverFromAlTeams(Driver) Void

+ deleteEvent(Event): Void

+ deleteAllEventRaces(Event) Void

+ deleteRace(Race):Void

+ deleteAllRace Availabilities(Race ) Void

+ deleteTeam{Team):Void

+ deleteAllDriverRelation{Team): Void

+ deleteAllTeamRaces(Team): Void

+ deleteDriverAvailabilityWithTeam(int, int):Void
+ updateAvailability( Availability):Void

+ restartSchedules(int): Vioid

+ restariTeamSchedules(int)-Void

+ updateRace(Race): Void

+ updateEvent(Event) Void

+ updateTeam(Team):Void

+ updateDriver(Driver):Void

+ updateRaceBNames(Team) Void

+ getDriverByDid(int):Driver

+ getDriverByMName(string): Driver

+ getRaceByMName(string) Race

+ getRaceByRid(int):Race

+ getEventByName(string): Event

+ getEventByEid(int): Event

+ getTeamByMame(sftring) Team

+ geiTeamBiTid(int): Team

+ getAvailability(int, int): Availability

+ getAvailabilityBy String(string - Availability

+ existsDriverByMNamel(string) Bool

+ existsEventByName(string):Bool

+ existsTeamByName(string).Bool

+ existsAvailability(string, string):Bool

+ getDrivesForByDidAndTid(int, int): DrivesFor
+ stringToList(string): List=int=

+ listToString(List=int=):string

+ getDriverData(int, string, string)List=string=

+ Eid:int

+ Event_name:string
+ Start_date:DateTime
+ End_date:DateTime
+ Event_type:string

+ Image_path:string

+ toString():string

Driver.cs

+ Did:int

+ Iracing_id:int
+ Name:string
+ rint

+ Sr:string

+ Color:string

+ toString():string

Team.cs

+ Tid:int
+ Team_name:siring
+ Team_sof.int

+ foString():string

Race.cs

+ Rid: int

+ Eid: int

+ Tid: int

+ Name: string

+ Lap_time: int

+ Lap_count: int

+ Fuel_metric:String
+ Fuel_consumption: float
+ Fuel_capacity: float
+ Pit-duration:int

+ NumStints: int

+ StintTimes: string

+ Schedule: string

—

+ toString(): string

+ calculateStintNumber(): int
+ calculateStintTimes(): string
+ foSeconds(Event): int

+ generateMame(); string

DrivesFor.cs

Availability.cs

+ Rid: int
+ Did: int
+ Tid: int

+ toSitring():string

+ Ald:int
+ Did: int
+ Rid: int
+ Av: string

Figura 30. Diagrama de clases de modelo

95

+ toString():string




Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

4.4. Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia muestran la interaccion entre los diferentes modulos de
la aplicacion de una forma temporal y de forma que se diferencian los mensajes que se
realizan entre ellos.

Debido a que muchos de los casos de uso tendrian diagramas de secuencia similares
solo se realizan los diagramas mas significativos.

Sequence diagram edit availability )
MainWindow.xami.q EditAvailability. xaml.cs ControlPanel.cs BDD
show{) i

importavailability()

h J

!
]
i
]
i
i
i
;
i
importAvailability () !
:
i
i
i
i
i
i
]
i
]

return{availability )
return{Availability) g e D . -

if exists availability / Fshmuhuailabilitm

! editivailability()

ediAvailabiity(@valabiity) !  egitayailability(availabiity)

if not exists availability’

createAvailability(availabilify)

=
=

crealeAvailability{availability)

Figura 31. Diagrama de secuencia editar disponibilidad
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Diagrama de secuencia guardar credenciales )

MainWindow.xaml.cs lainMemory
AddIDDriverxaml

create()

create() : . «
SaveiRacingCredentials.xaml.cs

i
1
]
insertCredentialz()
i
i insertCredentials()
i
1
1
1

saveCredentials{)

credentialsOK

Figura 32. Diagrama de secuencia guardar credenciales de iRacing

97



Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

Sequence diagram createlDDriver )

MainWindow.xaml.cq | AddidDriverxaml.cs AddldDriver.xaml.cs ChromeDriver iRacing Web Server
i 1 1 i
1 ll ] 1
] ] ] 1
| createldDriver | | |

i i i
] ] i
' ] ]
show| L )
' il ]
i i
i |
i _ getidDriverData(id) i
e 1

i

i

]

]

i

i

]

]

i

1

]

goToURL{ur!)

)
i
i
1
i
i
1
]
i
i
1
i
i
i
1
i
i
i
i i ]
1 ] ]
| | | get{url) o
| , , T »
i ] ] i
—— | | }
if exists url  / i i '
y 1 , |
i ] i i
i ] ] i )
| H H ! retumurl}
i ] L R R T T |
! i i ! |getDOMTree() i
| 1 1 1
1 ] ] ]
i ] I ]
i S rem(@OMIes) ... i
i E geiElemenis() E i E
| i | i
i ] i ]
| i i |
! driverData ! ! !
—
1 [ ] ) ]
i ] ] i ]
i i i i i
if noti exists url /I i i i ; i
] | t! ; '-It return{null) |
i : retuminull) 2000000 ATmoomosmomsssossoesmeoes -
. B PR 2 :
i i ] i ]
| showEmorMessage() 1 | i
i i | i
] ] 1 ]
] ] ] ]
] i i i
i ] ] i ]
1 ] ] 1 ]
i i i i i

Figura 33. Diagrama de secuencia AAadir piloto con ID
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4.5. Diagrama entidad-relacion de la base de datos

El diagrama entidad-relacion de la base de datos representa la relacién entre las
diferentes entidades de la base de datos, mostrando sus atributos. Seguidamente se muestra
el perteneciente a la aplicacion desarrollada.

La entidad CARRERA es una entida

débil por EXISTENCIA, gue depende

tanto de la entidad EVENTO como de
la entidad EQUIPO

StintTimes Schedule

Fuel_metric NumStints

Fuel_consumption Lap_time

End_date :
Start_date Fuel_capacity Lap_count
Pit_duration
Event_name
1.1
Eid EVENTO z - CARRERA —
.n
Eveni_type
Image_path
e N
Calor
N:M
Sr
Did PILOTO FILOTA PARA EQUIPO
Iracing_id
Name l\m
Ir Tid Team_sof
0.n
DISPONIBILIDAD
Ay Did
1N

La entidad DISPONIBILIDAD &
una entidad debil por existencia,
dependiente de la entidad fuerte
PILOTO y la entidad débil
CARRERA

Figura 34: Diagrama Entidad-Relacion.

99



Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

4.6. Diagrama relacional base de datos

El diagrama relacional de la base de datos vincula entre si las diferentes tablas que
aparecen en la base de datos a través de la expansion de un campo en comun, en este caso, la
clave primaria de cada tabla.

Este diagrama relacional se puede extraer de el diagrama entidad-relacion de una forma
sencilla siguiendo una serie de normas:
- Las relaciones 1:N provocan una propagacion de la clave primaria desde la tabla que
contiene la relacion 1..1 a la tabla que contiene la relacion multiple
- Las relaciones N:M provocan la creaciéon de una nueva tabla que consiste de las dos
claves primarias de las entidades que se relacionan, y de todos los atributos que
forman esa relacion si esta los contiene.
- -Las relaciones 1:1 provocan una propagacion de clave primaria, pero a diferencia de
las relaciones 1:N, es indiferente desde qué tabla hacia qué tabla sea la propagacion.
Siguiendo estas sencillas reglas, se genera el diagrama relacional que se muestra a
continuacion, formado por un total de 7 tablas, 6 pertenecientes a las entidades que forman
la base de datos, y 1 (DrivesFor) perteneciente a la relacion N:M PILOTA PARA.

Driver M:C
B:C
Did (PK) 3 B
Iracing_ld
MName
Ir
Sr
Color M C
B:C
Availability
Team DrivesFor .
o
Tid (PK) Rid (PK '
Team_name | ) M_: ¢ lpid EFK; (_Rl.d FK)
Team_sof RBC g (FK) -
M: C
B:C
Race
Event
M C  |Rid (PK) et
Eid (PK) B:C _Fid (FK)
Event_name ~wr—|Td(FK)
Start_date g-c [Neme LEYENDA
End_date Lap_time
Event fype Lap_count . ¥
Image__r;gth Fusl_metric M: r\._ﬂndlﬂcamnn
Fuel_consump B Baornato
Fuel_capacity C Crara
Pit_guration H: Resumi
Mumstints
StintTimes
Schedule

Figura 35. Diagrama relacional base de datos
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4.7. Diccionario de datos

En el diccionario de datos a continuacién se detallan todos los elementos que forman parte
de los datos manejados en la aplicacion. Este diccionario de datos sera ttil en el momento de
necesitar el acceso a informacion sobre los datos manejados por la aplicacion.

Nombre atributo Tipo de atributo Descripcion Comentarios

Eid int Id del evento UNIQUE
AUTOINCREMENT
PRIMARY KEY

Event_name string Nombre del evento

Start_date DateTime Fecha de inicio del evento

End_date DateTime Fecha de fin del evento

Event_type string Tipo de evento

Image_path string URL relativa de la imagen del

evento

Tabla 70. Tabla especificacion entidad Event
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Driver

Nombre atributo Tipo de atributo Descripcion Comentarios

Did int Id del piloto UNIQUE
AUTOINCREMENT
PRIMARY KEY

Iracing_id int ID del piloto en iRacing

Name string Nombre del piloto

Ir int iRating del piloto en iRacing

Sr string sRating del piloto en iRacing

Color string Color identificativo del piloto

Tabla 71. Tabla especificacion entidad Driver

Nombre atributo Tipo de atributo Descripcion Comentarios

Tid int Id del equipo UNIQUE
AUTOINCREMENT
PRIMARY KEY

Team_name string Nombre del equipo

Team_sof int SOF del equipo Para info sobre SOF
mirar  glosario de
términos

Tabla 72. Tabla especificaciéon entidad Team
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Nombre atributo Tipo de atributo | Descripcion Comentarios
Rid int Id de la carrera UNIQUE
AUTOINCREMENT
PRIMARY KEY

Eid int Id del evento donde se disputa la | FOREIGN KEY
carrera

Tid int Id del equipo que disputa la | FOREIGN KEY
carrera

Name string Nombre de la carrera

Lap_time int Tiempo por vuelta

Lap_count int Namero de vueltas

Fuel_metric string Métrica de medida del | Litros/Galones
combustible

Fuel_consumption float Consumo del combustible por
vuelta

Fuel_capacity float Capacidad del tanque de
combustible

Pit_duration int Duracién de una parada en
boxes

Schedule string Horario de pilotaje

Tabla 73. Tabla especificacidon entidad Race
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Availability

Nombre atributo Tipo de atributo | Descripcion Comentarios
Aid int Id de la disponibilidad UNIQUE
AUTOINCREMENT
PRIMARY KEY
Did int Id del piloto con disponibilidad FOREIGN KEY
Rid int Id de la carrera de la | FOREIGN KEY
disponibilidad
Av string Representacion de la | 0 — No disponible
disponibilidad con niumeros 1 — Disponible
2 — Tentativa

Tabla 74. Tabla especificacién entidad Availability

DrivesFor

Nombre atributo Tipo de atributo | Descripcion Comentarios

Rid int Id de la relacion piloto-equipo UNIQUE
AUTOINCREMENT
PRIMARY KEY

Did int Id del piloto FOREIGN KEY

Tid int Id del equipo FOREIGN KEY

Tabla 75. Tabla especificaciéon entidad DrivesFor
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4.8. Diseno interfaz de usuario

En este apartado se muestran los bocetos realizados para la interfaz de la aplicacion.
Esta interfaz se ha realizado de forma que las diferentes tareas estdn compartimentalizadas
para mejorar la experiencia de usuario. También se ha decidido realizar la aplicacion en un
tema oscuro (fondo oscuro y frente blanco) con algunos toques de color, con el objetivo de
conseguir una cierta consistencia con las herramientas ya disponibles, con el objetivo de que
el usuario sienta que se encuentra en un entorno familiar. La utilizacion de un tema oscuro
en la aplicacion tiene la ventaja anadida de que al ser aplicaciones comiinmente usadas en
entornos con una iluminacion baja o nula, un tema oscuro disminuye el cansancio de la vista
del usuario.

Con el objetivo de una mejor visualizacion de las interfaces en la documentacion
impresa, se realizan los bocetos con un tema claro, pero con la misma distribucion de
controles que se encontrara en la aplicacion final con tema oscuro.

DI-01 Pestana “events”

Definicion En esta pestafia se mostrara toda la informacion necesaria para la gestion de
eventos
Activacion Al acceder a la aplicacién / Al seleccionar la pestafa “Events”
Boceto A PaceMarener [ZIB]<]| |caenpar v
Options | ] MONTH - vEAR [>
Eoints Event selection L M {X I‘T b lS ID
1 2 3 |4 5 |6 |7
T IEveml |V| |— Create new event —l a 2 w0l |12 [13]1a

L
Teams 15 |16 |17 |18 (19 [20|21
Event data

22 [23 |24 |25 |26 |27 |28

Races = hy . — SNl
Start Date CALENDAR n Event name |-_n>€rf the new event's name | 20 |30 |31

Schedules

o

Finish bate CALENDAR n Descriptive image of the event Upload HHumm |2
() Road time (O) Road Laps
() Oval laps

Create event

| Delete event |

Figura 36. Boceto pestafia Events

Eventos El usuario podra crear un nuevo evento, editar uno ya existente, o eliminar un
evento previamente introducido.

Tabla 76. Interfaz pestafa events
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DI-02 Pestana “drivers”

Definicion En esta pestafia se mostrara toda la informacién necesaria para la gestiéon de
pilotos
Activacion Al seleccionar la pestafa “Drivers”
Boceto MyRaceMenager CIa]  [coorrerer v
Options
Events W Driver selection «COLOR SELECTOR»
orvers | [Brivert [+] | Adddriverwithout ID | | AdddriverwithID |
LE p—r— —O— =
Sii;jes Driver ID Nane. Driver Color iCULURPEE‘KEQ vl : :
Driver IRating Nane
Driver SRating Nane.
|— Add driver —I
| Delete driver |
Figura 37. Boceto pestafa Drivers
Eventos El usuario podra crear un nuevo piloto, tanto con ID como sin ID, y eliminar un
piloto.

Tabla 77. Interfaz pestafia drivers
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DI-03 Pestana “teams”

Definicion En esta pestafia se mostrara toda la informacién necesaria para la gestion de
equipos
Activacion Al seleccionar la pestafa “Teams”
Boceto MyRazeManager g@
Options
Events Team selection
Drivers [Tmml E L Create new team J
Teams
1| Team data
Races
Team name Mane |
Schedules
Team SOF Mone
Select driver [ Driver selection v
L I_’ r Create team j
I\ Delete team J
Figura 38. Boceto pestafia Teams
Eventos El usuario podra crear un nuevo equipo, editarlo, afadir pilotos, o eliminar un

equipo anteriormente creado.

Tabla 78. Interfaz pestafia teams
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DI-04 Pestana “Races”

| Create race
| Delete roce I

Figura 39. Boceto pestafia Races

Definicion En esta pestafia se mostrara toda la informacién necesaria para la gestiéon de
carreras
Activacion Al seleccionar la pestafna “Races”
Boceto
MyRacemencger [LIOIX]
Options
Events | Race selection
Drivers W I Racel | ¥ | L SR ——,
W
Teams |
: Race data
Races =
] s Event |Evgn11 | v | Pit stop duration 000 %
Schedules
Team | Teaml | v | Number of laps 000 %
Avg lap time 000 é
Fuel metric iFUEL METRIC | hd |
Fuel consumption 0.00 é

Tank capacity

Eventos El usuario podra crear una carrera, eliminarla o editarla.

Tabla 79. Interfaz pestana races
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DI-05 Pestana “Schedules”

Definicion En esta pestafia se mostrara toda la informacién necesaria para la gestion de
horarios de conduccion

Activacion Al seleccionar la pestafa “Schedules”
Boceto MyRaceManager g@l
Options
Events Schedule selection
Do [SChedulel | v | | Create new schedule |
L
Teams
Schedule selection
S W:DU -00:00 | DriverX v "
_E;IG_Hedule_: |D|1iver*1 | v | r Edit amilabiiity—l 00:00 - 00:00 DriverX v
EoEsam 00:00 - 00:00 | DriverX v
[ Generate Schedule ] 00:00 - 00:00 DriverX v
00:00 - 00:00 | DriverX v
L Save Schedule J 00:00 - 00:00 | Driverx v |-
00:00 - 00:00 DriverX v
00:00 - 00:00 DriverX v
00:00 - 00:00 DriverX v
00:00 - 00:00 DriverX v
L g
COLOR CODE FOR SCHEDULE
Figura 40. Boceto pestafia Schedules
Eventos El usuario podra editar un horario de pilotaje, crearle automaticamente, y editar la

disponibilidad de los pilotos del equipo para esa carrera.

Tabla 80. Interfaz pestafia schedules

109



Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

DI-06 Ventana “Edit driver availability”

Definicion En esta ventana se mostrara toda la informaciéon necesaria para la edicién de la
disponibilidad de un piloto para una carrera

Activacion Al hacer clic en el botén “Edit driver availability”

Boceto
EditDriverAvailability [L]O)[X]| coLor cobE For AvATLABILITY

AVAILABLE =)

TENMTATIVE v

Editing availability for driver: DriverX

00:00 - 00:00 AVAILABILTITY
00:00 - 00:00 AVAILABILTITY
00:00 - 00:00 AVAILABILITY
00:00 - 00:00 AVAILABILITY
00:00 - 00:00 AVAILABILTITY
00:00 - 00:00 AVAILABILTITY

00:00 - 0000 AVAILABILITY
00:00 - 00:00 AVATLABILITY

o4 |4 |4 |o |« ||« |«

Ry

All available | | All not available | |All tentative

Close Save availability

-

Figura 41. Boceto ventana edit availability

Eventos El usuario podra editar la disponibilidad individualmente, y también podra poner
todas las disponibilidades en los tres modos disponibles en la aplicacion (available,
not available, tentative).

Tabla 81. Interfaz ventana edit driver availability
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DI-07 Ventana “Add driver to team”

Definicion En esta ventana se mostrara todos los controles necesarios para afadir pilotos a
un equipo.
Activacion Al hacer clic en el botén “Add driver to team”
Boceto
AddDriverToTeam QED]
Driverl k=
Driver?
Driver3
R
Close Add driver to team
Figura 42. Boceto ventana add driver to team
Eventos El usuario podra afadir cualquier piloto que ya no esté dentro de un equipo, como
parte de este.

Tabla 82. Interfaz ventana add driver to team
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DI-08 Ventana “Error”

Definicion Esta ventana mostrara un mensaje de error y una imagen de error

Activacion Al existir un error dentro del programa

Boceto = E@

ERROR MESSAGE

7Y

( ERROR IMAGE

\x_h_

Accept

Figura 43. Boceto ventana error

Eventos El usuario podra reconocer que conoce el error dando al botén “Accept”

Tabla 83. Interfaz ventana error
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DI-09 Ventana “Add driver with ID”

Definicion Esta ventana mostrara los controles para anadir un piloto mediante su ID de
iRacing
Activacion Al hacer clic sobre el botén “Add driver with ID”
Boceto
Add driver with ID [=)O][X]
Edit iRacing credentials IEﬂ‘rer' driver ID I Search driver

Driver name: XXX
Driver iRating: XXXXX
Driver sRating: XXX

Close Add driver

Figura 44. Boceto ventana add driver with ID

Eventos El usuario podra insertar sus credenciales de iRacing, asi como introducir el ID de

un piloto para buscar sus datos y afiadir el piloto si se estd conforme con los datos
obtenidos.

Tabla 84. Interfaz ventana add driver with ID
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DI-10 Ventana “iRacing credentials”

Definicion Esta ventana mostrara los controles para poder guardar las credenciales de inicio
de sesion en iRacing del usuario para su posterior uso.

Activacion Al hacer clic sobre el botén “Edit iRacing credentials”
Boceto
iRacing credentials g@
Enter your iRocing email socoaood® hotmail.com
Enter you iRacing password o e S

i e e e i o e o oo

Repeat your iRacing password

Remove existing credentiols

Cancel I I Save credentials

Figura 45. Boceto ventana insert iRacing credentials

Eventos El usuario podra insertar sus credenciales de inicio de sesién para su posterior
uso, podra eliminar sus credenciales.

Tabla 85. Interfaz ventana enter iRacing credentials
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DI-11 Menu “Options”

Definicion Esta pestana permitira al usuario acceder a diferentes funcionalidades de la
aplicacion como el cambio de idioma, una ventana de informacién, o permitira otra
forma de salir de la aplicacién

Activacion Al hacer click sobre el item superior “Options”

Boceto
MyRazeManager

Options

Language
About

Exit

SE——
Races

Schedules

Figura 46. Boceto menu options

Eventos El usuario podra seleccionar diferente opciones de la lista.

Tabla 86. Interfaz opciones

DI-12 Ventana “About”

Definicion Esta ventana mostrara diferente informacién sobre la aplicacion a los usuarios.

Activacion Al hacer click sobre el item “About” del menu “Options”

Boceto A ‘:—]@

TF& Sergio Hernando Mateo

Close

Figura 47. Boceto ventana About

Eventos Ninguno

Tabla 87. Interfaz ventana “About”
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DI-13 Ventana “Change language”

Definicion Esta ventana permitira cambiar el idioma de la aplicacion
Activacion Al hacer click sobre el item “Language” del menu “Options”
Boceto
Language selection E’@
Select your prefered language v
Close Change Language

Figura 48. Boceto ventana Language Selection

Eventos El usuario podra cambiar el idioma de la aplicacion seleccionando un idioma de la
lista y haciendo click en el boton de “Change language”

Tabla 88. Interfaz ventana “Change language”
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5. Capitulo 5: Implementacion
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En este apartado se discuten los aspectos relacionados con la implementacion del
programa que se consideran dignos de mencion tanto por ser ciertamente interesantes,
utilizar practicas poco comunes, o simplemente para su mejor entendimiento.

5.1. Analisis pagina web iRacing (Scraping de datos)

Como pequefia introduccion, el scraping de datos es una técnica de programacion
usada para la extraccion de datos de paginas web que no pueden ser accedidos de otra forma
(APIs/acceso a bases de datos). Esta técnica es principalmente utilizada para extraer datos
de paginas tipo server render, es decir, aquellas en las que lo que se muestra en pantalla lo
decide el servidor y no el usuario mediante llamadas a AJAX. Esta técnica puede ser
ejecutada con infinidad de herramientas, pero en nuestro caso, necesitaremos una
herramienta que no esta especificamente disefiada para este propdsito llamada Selenium, ya
explicada anteriormente en el apartado de Entorno Tecnologico.. Esta necesidad viene por
tener que interactuar con la pagina web objetivo para hacer login cada vez que se desee
extraer datos.Los principales pasos de la técnica del Scraping son:

1. Identificacion de la web objetivo
Identificacion de los datos objetivo
Analisis de la estructura del arbol DOM de la web
Recorrido del arbol DOM con una herramienta
Extraccion de los datos deseados
Almacenamiento de los datos

AR o

Presentacion de los datos

A continuacion, se muestra de la forma mas clara posible el proceso que se ha
seguido para analizar la pagina web de iRacing y extraer los datos de cada piloto. Para
realizar el scraping con ¢éxito, se deberd de interactuar con paginas completamente
diferentes, la primera sera la de login de iRacing, en la cual deberemos diferenciar tres
elementos principales, el campo de usuario (class name = username), el campo de
contrasefia (class name = password), y el boton de submit del formulario (id = submit). Tras
ello, deberemos introducir el usuario dentro del campo del usuario, la contrasefia dentro del
campo de contraseiia, y tras ello, pulsar el boton de submit del formulario.
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Figura 49. Analisis pagina login iRacing.com
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Tras la pagina de login nos encontramos que la pagina “membersite” tiene un
sistema de clases mas complejo, y que los elementos que nosotros buscamos solo tienen la
etiqueta style, con lo cual, no podemos identificarlos mediante id o class name como antes,
lo que nos obliga a identificar el elemento accesible mas cercano y desde ahi trabajar para
llegar a ellos.

Encontramos que elemento accesible mas cercano es la imagen de licencia (class
name = licenselmage) dentro del elemento roadTabContent (id = roadTabContent) (Este
elemento roadTabContent es importante porque siempre escogemos el iRating y Safety
rating que el piloto tenga en la categoria Road). Tras ello, tenemos que ir bajando en la
jerarquia usando el método CssSelector eligiendo los hijos correctos que nos permitan
acceder a los datos que necesitamos. En nuestro caso, la jerarquia de elementos tiene este
aspecto:

=div id="roadTabConirol™=

L—) =div class="licenselmage™=
L_, =div= (divi)

k—) <img=

[ =div= (Name =br= Surname)

——— =div= (div2)

— =gdiv= (SRating)

— =div= (TTRating)

—_— =div= (IRating)

Figura 50. Jerarquia de elementos pagina membersite iRacing.com
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Figura 51. Analisis pagina membersite iRacing.com
Tras conseguir aislar los elementos extraidos de la pagina, los devolvemos en forma

de lista a la ventana principal encargada de afadir al usuario con ID. En esta ventana, el

usuario podra escoger si quiere, o no, aiadir al piloto a su programa.
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5.2. Generacion de horarios

En este apartado se discute el algoritmo de creacion automadtica de horarios y las
mejoras que se le podréan aplicar en un futuro.

Para este algoritmo se ha creado una clase completamente nueva llamada
ScheduleGenerator.cs. Esta clase se caracteriza por no disponer de interfaz grafica y por
recibir como argumento el nombre de la carrera para la cual queremos generar el horario.

Este algoritmo accede en primer lugar a la carrera, de la cual se quiere generar el
horario, y tras ello, se guardan también sus disponibilidades y se calculan el nimero de
stints que se van a realizar en la carrera. A continuacion, el algoritmo de creacion, recorre
todas las disponibilidades buscando la primera que esté¢ disponible para afiadir el id del
piloto al horario. Si no encuentra ningun piloto que esté disponible, empieza a buscar un
piloto que esté en tentativa de correr, y finalmente, si no encuentra ninguno en tentativa, no
afiade ningun id de piloto y sigue buscando.

Finalmente, cuando se han hecho el mismo nimero de bucles que de stints, si la
longitud del horario generado es menor que el nimero de stints, entonces esto significa que
el algoritmo no ha encontrado piloto disponible, o en tentativa, en alguno de los stints por
rellenar, con lo cual se mostrara un mensaje de error para que el usuario revise los horarios
de disponibilidad de los pilotos para tener por lo menos un piloto disponible o tentative en
cada uno de los stints.

En caso de encontrar un horario completo, se devuelve a la pantalla principal para su
importacion a la interfaz de usuario.

Este algoritmo no es el mas Optimo para la tarea, debido a que puede dejar a pilotos
que estan disponibles fuera de la carrera, y no es altamente personalizable, pero esta
decision se ha tomado para mantener el algoritmo facil de explicar y entender.

class ScheduleGenerator
{
Race currentRace;
List<Availability> availabilities = new
List<Availability>();
int numStints = 0;

string res = 5

public ScheduleGenerator(string raceName)

{

currentRace =
((MainWindow)Application.Current.MainWindow).getC().getRaceByName
(raceName);
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foreach (Availability a in
((MainWindow)Application.Current.MainWindow).getC().getAvailabili
ties())

{
if (a.Rid == currentRace.Rid)
{
availabilities.Add(a);
}
}
numStints =

currentRace.getStintNumber(((MainWindow)Application.Current.MainW
indow).getC().getEventByEid(currentRace.Eid).Event_type);

for (int i = 0; i<numStints; i++)

{
foreach (Availability a in availabilities)
{
if (a.Av[i].Equals('1"))
{
res += a.Did + ",";
break;
}
}

if (res.Length == i*2)

{
foreach (Availability a in availabilities)
{
if (a.Av[i].Equals('2"))
{
res += a.Did + ",";
break;
}
}
}

if (res.Length == i*2)
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{
break;
}
}
if (res.Length/2 < numStints)
{
List<string> err = new List<string>();
err.Add(Properties.Resources.ScheduleNotCreated);
ErrorWindow ew = new ErrorWindow(err);
ew.ShowDialog();
err.Clear();
}
else
{

((MainWindow)Application.Current.MainWindow).tempSchedule = res;

}

Figura 52. Algoritmo de creacidn de horarios.

5.3. Eleccion de color de fuente

A continuacion se discute el algoritmo de eleccion del color de fuente, en este caso
para los combo box que tienen fondos de diferentes colores. Este algoritmo elige entre un
color de fuente blanco o negro dependiendo del color de fondo que se esté usando.

Para poder facilitar la reusabilidad de este algoritmo, creamos un nuevo método
publico, el cual llamaremos cada vez que queramos general el color de fuente respecto a
otro. Este método devuelve un objeto Brush, el cual es del tipo usado en la asignacion de
colores tanto de fondo como de fuente para los controles del programa. El método toma
como parametro el piloto del cual se quiere acceder al color de fondo.

El primer paso es dividir el color del piloto almacenado con el formato 000000000
siendo cada 3 niimeros una variable del color (RGB).

Tras ello, averiguamos la intensidad de cada color y las sumamos, y si el resultado es
mayor a 186, usamos negro, y sino, blanco.
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El valor 186 es un valor que se puede variar al gusto, pero tras varias pruebas se ha
decidido mantener este valor por ser el que mejores resultados ha dado.

Este algoritmo es generalmente aceptado por la comunidad, pero existen casos en los
que no cumple con las recomendaciones del W3C. Como en ningun momento se ha
decidido que el programa deba seguir las guias del W3C en la seleccion de colores, no se ha
usado la férmula que si cumple con las guias del W3C con el objetivo de mantener la
formula sencilla y facil de comprender.

public Brush createForegroundBrush(Driver d)
{

int r =
Convert.ToInt32(d.Color.ToString().Substring(9, 3));

int g =
Convert.ToInt32(d.Color.ToString().Substring(3, 3));

int b =
Convert.ToInt32(d.Color.ToString().Substring(6, 3));

if(((r*e.299) + (g*0.587) + (b * 0.114)) > 186)

{

return Brushes.Black;
}
else
{

return Brushes.White;
¥

Figura 53. Algoritmo de eleccién entre colores de fuente.
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6. Capitulo 6: Pruebas
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Las pruebas son una parte fundamental del desarrollo de un proyecto software, ya
que determinan el correcto funcionamiento de la aplicacion. Deben ser realizadas por un
tester y han de abarcar todos los aspectos de la aplicacion. Estas pruebas pueden ser de caja
negra y/o de caja blanca.

6.1. Cajanegra

Las pruebas de caja negra son utilizadas para comprobar las funcionalidades del
codigo sin tener en cuenta los procesos que se llevan a cabo entre medias. En las pruebas de
caja negra se indica las entradas de datos que se llevan a cabo y la salida de datos o
resultado esperado.

INPUTS OUTPUTS

INPUTS CAJA NEGRA OUTPUTS

Figura 54. Pruebas de caja negra.

En las tablas mostradas en este apartado se muestran las pruebas de caja negra realizadas.

PCN-01 Creacion de evento

Descripcién Crear un evento

Precondiciones

Entradas Start date: 1/1/2020 10:00
Finish date: 1/1/2020 16:00
Road event with time v/
Event name: New Event
Image: No

Salidas Start date: 1/1/2020 10:00
Finish date: 1/1/2020 16:00
Road event with time v
Event name: New Event
Image: No

Resultado satisfactorio Si
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Prueba Event Selection

Event Data

Start date miércoles, 1 de enero de 2020 13 Event name
: . - = 3 . p
Firish date miércoles, 1 de enero de 2020 1ESRg Image of the event Upload image

© Road event with laps © Oval event with laps

® Road event with time

Figura 55. Prueba creacion de evento

Tabla 89. PCN-01: Prueba caja negra creacion de evento
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PCN-02 Creacion de piloto sin ID

Descripcion Crear un piloto sin ID de iRacing

Precondiciones

Entradas Driver name: Francisco Lopez
Color: #FFO00FF (Rosa)

Salidas Driver name: Francisco Lopez
Color: #FF00FF (Rosa)

Resultado satisfactorio Si

Prueba

Figura 56. Prueba creacién de piloto sin ID

Tabla 90. PCN-02: Prueba caja negra creacion de piloto sin ID
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PCN-03 Creacion de piloto con ID

Descripcion Crear un piloto con ID de iRacing
Precondiciones El piloto ha de existir en el sistema de iRacing
Entradas Driver ID: 190926

Color: #00FF0O0 (Verde)

Salidas Driver ID: 190926

Driver name: Sergio Hernando
Driver iRating: 4464

Driver SRating: Class A 4.92

Resultado satisfactorio Si

Prueba

Create new driver with ID

Figura 57. Prueba creacioén de piloto con ID

Tabla 91. PCN-03:Prueba caja negra creacién de piloto con ID

131



Gestor de stints para carreras en simuladores. Sergio Hernando Mateo.

PCN-04 Creacion de equipo

Descripcion Crear un equipo

Precondiciones

Entradas Nombre: Equipo Team

Salidas Nombre: Equipo Team
Team SOF: 0

Resultado satisfactorio Si

Prueba

Driver Selection

Figura 58. Prueba creacién de equipo

Tabla 92. PCN-04::Prueba caja negra creacion de equipo
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PCN-05 Anadir piloto a equipo

Descripcion Anadir un piloto al equipo

Precondiciones Se ha de crear primero un equipo y guardarlo en la base de datos
Ha de existir algun piloto dentro de la base de datos

Entradas Add driver to team: Sergio Hernando | 190926
Salidas Nombre: Equipo Team

Team SOF: 4464

Driver List:

- Sergio Hernando | 190926

Resultado satisfactorio Si

Prueba Team Selection

Equipo Team | SOF: 4464 H

Team Data

Team name

Team SOF

Driver Selection Sergio Hernando | 190926

Figura 59. Prueba adicion piloto a equipo

Tabla 93. PCN-05: Prueba caja negra adicidn de piloto a equipo
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PCN-06 Eliminar piloto de equipo

Descripcion Eliminar un piloto de un equipo

Precondiciones Se ha de crear primero un equipo y guardarlo en la base de datos con
algun piloto que pertenezca a ese equipo

Entradas Remove driver from team: Sergio Hernando | 190926
Salidas Nombre: Equipo Team
Team SOF: 0
Driver List:
Resultado satisfactorio Si
Prueba Team Selection

Equipo Team | SOF: 0 :
Team Data

Team name Equipoc Team

Team SOF

Figura 60. Prueba eliminacién piloto de equipo

Tabla 94. PCN-06: Prueba caja negra eliminacion piloto de equipo
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PCN-07 Crear carrera

Descripcion

Crear una carrera que relacione un equipo y un evento

Precondiciones

Ha de existir algun evento en el sistema
Ha de existir algun equipo en el sistema

Entradas

Event: New Event

Team: Equipo Team

Average lap time (seconds): 100
Fuel metric: Litres

Average Fuel Consumption: 2,7
Tank fuel capacity: 100

Full pit stop duration: 60

Salidas

Event: New Event

Team: Equipo Team

Average lap time (seconds): 100
Fuel metric: Litres

Average Fuel Consumption: 2,7
Tank fuel capacity: 100

Full pit stop duration: 60

Resultado satisfactorio

Si

Prueba

Race Selection

058 0oy |

Figura 61. Prueba crear carrera

Tabla 95. PCN-07: Pru

eba caja negra creacion de carrera

PCN-08 Eliminar carrera

Descripcion

Eliminar una carrera

Precondiciones

Debe existir por lo menos una carrera en el sistema

Entradas Selected race: Equipo Team | SOF 0 @ New Event......
Delete selected race
Salidas Deleted race: Equipo Team | SOF 0 @ New Event......

Resultado satisfactorio

Si

Prueba

Figura 62. Prueba eliminar carrera

Tabla 96. PCN-08: Pru

eba caja negra eliminar carrera
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PCN-09 Editar disponibilidad

Descripcion Editar una disponibilidad de un piloto en una carrera
Precondiciones Debe existir por lo menos una carrera en el sistema
Entradas Driver: Sergio Hernando | 190926
Availability:

- Available

- Tentative

- Not Available
Salidas Availability:

- Available

- Tentative

- Not Available
Resultado satisfactorio Si

Prueba
Edit availability for driver: Sergio Hemando | 190926

15:00 - 16:20 Available

16:20 - 1740 Tentative

17:40 - 19:00

All available All not available

Save driver availability

Figura 63. Prueba editar disponibilidad

Tabla 97. PCN-09: Prueba caja negra editar disponibilidad
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PCN-10 Cambiar idioma

Descripcion Cambiar el idioma de la aplicacién

Precondiciones

Entradas Change language
Salidas Language changed
Resultado satisfactorio Si

Prueba T

Opciones

(b Seleccion de evento

Q

Pilotos

2 [ =8
ara
[ =8

Fe

Datos de evento.

Fecha de salida Nombre del evento.

Imagen del evento

Equipos

Carreras

Horarios

Figura 64. Prueba cambiar idioma

Tabla 98. PCN-10: Prueba caja negra cambiar idioma
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PCN-11 Guardar credenciales

Descripcion Guardar credenciales

Precondiciones

Entradas Credenciales de prueba:

- Email: prueba@prueba.com
- Contrasefa: prueba

- Repetir contrasena: prueba

Salidas Credenciales de prueba:

- Email: prueba@prueba.com

- Contraseia: cifrado y oculto

- Repetir contrasefa: cifrado y oculto

Resultado satisfactorio Si

Prueba Save credentials

Enter your iracing email eba@prueba.com

Enter your iRacing password

Repeat your iRacing password

Remove existing credentials
Cancel Save credentials

Figura 65. Prueba guardar credenciales

Tabla 99. PCN-11: Prueba caja negra guardar credenciales
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7. Capitulo 7: Manuales de
usuario (instalacion)
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Debido a que la aplicacion desarrollada es exclusiva para Windows, ésta debera ser
ejecutada en un entorno Windows, preferiblemente con todas las actualizaciones del SO
instaladas.

Tras asegurarnos de que se cumplen los requisitos, lo unico que deberemos hacer
sera extraer la carpeta “TFG_Sergio Hernando Mateo”, en la cual encontraremos
ejecutable llamado “TFG_Sergio Hernando Mateo SQLite.exe” junto con otros archivos
como el logo, los archivos .dll necesarios, etc.

Se ruega NO ELIMINAR ninguno de los archivos que se entregan, debido a que esto
supondria un fallo completo de la aplicacion.

TFG_Sergio_Hernan do_Mateﬂ_SQLi‘te]

hu

xB6
zh-Hans
(7] chromedriver
|4 SOLite-net.dil
| SQLitePCLRaw.batteries_green.dll
4] SQLitePCLRaw. battenes_v2.dll
|2 SOLitePCLRaw.core.dll
2] sOLitePCLRaw.provider.e_sqlited.dll
. TFG_Sergio_Hernando_Mateo_SOLite
| TFG_Sergio_Hemando_Mateo_SOLite.exe
a TFG_Sergio_Hemando_Mateo_SOLite.pdb

/%] WebDriver.dll

1% Keeed.Wpf.lvalonDock.dll 07/02/2019 N9 KB

|% XceedWpf.AvalonDock. Themes.Aero.dll 07/02/2019 16:05 Extensién de la apl.. B5 KB
| Xeeed Wpf.AvalonDock. Themes Metro.dll  07/02/2019 1605 Extensién d pl T KB
| Xceed WpftvalonDock Themes VS2010.dll  07/02/2019 16:05 Extension de la apl... BIKE
| Xceed Wpf.Toolkit.dll 07/02/2019 16:05 Extensién de la apl.. 1.080 KB

Figura 66. Estructura de la carpeta “TFG_Sergio_Hernando_Mateo SQLite”

Tras la primera ejecucion del programa, se creard un archivo de Base de Datos
SQLite en la carpeta Documentos que esté definida por defecto. Generalmente situada en
“C:\Users\username\Documents”.

También se creard una carpeta llamada MRMImages en la misma ruta, en la cual se
almacenaran las imagenes que seleccionemos para la representacion de los eventos.
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Para el funcionamiento de las funcionalidades de extraccion de datos sobre pilotos se
necesita una cuenta valida de iRacing, la cual se puede crear en la pagina web
https://www.iracing.com/membership/.
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8. Capitulo 8: Manuales de
usuario
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En este apartado se presenta un manual de usuario con una explicacion clara del
funcionamiento de la aplicacion desde el punto de vista de un usuario.

En primer lugar, nos encontramos con la interfaz general a todo el programa, la cual
es el menu superior, desde el cual podremos acceder al cambio de idioma, a la ventana de
informacion sobre el TFG, y salir del programa. En el lateral izquierdo encontramos las
pestaias que nos permiten desplazarnos por todos los apartados del programa.

En la pantalla de cambio de idioma encontraremos una lista con los idiomas en los
que estd disponible el programa, y un botén para salir y otro para aplicar el idioma
seleccionado. Para cambiar el idioma simplemente seleccionar uno de la lista y presionar el
boton de cambiar idioma.

LISTA DE IDIOMAS
DISPONIBLES

Save language

CERRAR VENTANA GUARDAR SELECCION
DE IDIOMA

Figura 67. Manual de cambio de idioma.

En la ventana de informacion sobre el TFG nos encontraremos toda la informacion
relacionada con el TFG, y el boton para cerrar la ventana. Si hacemos clic en el link de
dicha pantalla, nos abre una pestafa del navegador predefinido en la pagina
www.flaticon.com, de la cual se han extraido todos los iconos usados en la aplicacion.

About

ABRIR ENLACE
TFG Sergio Hermando Mateo WWW.FLATION.COM

CERRAR VENTANA

Figura 68. Manual de informacién sobre el TFG
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Todas las pestafias del programa estan divididas en dos secciones, la seccion
superior, en la que nos encontramos el selector de lista para los elementos, y diferentes
opciones del programa, y la seccion inferior, dirigida a la introduccion/edicion de datos y
creacion/borrado de datos.

En la pestafia eventos nos encontramos la lista de seleccion de eventos, y el boton
para crear un evento desde 0.

e Para crear un evento, clicar el botén de crear nuevo evento, introducir los datos
pedidos, y clicar el boton verde para crear un nuevo evento.

e Para editar un evento ya creado, seleccionar el evento en la lista superior, editar el
dato que se desee, y clicar el botén verde.

e Para eliminar un evento ya creado, seleccionar el evento deseado en la lista superior,
y clicar el boton rojo de eliminar evento. ATENCION: Cuando se elimine un
evento, se eliminaran todas las carreras creadas en ese evento.

MENU DE OPCIONES.
PERMITE CAMBIAR DE
IDIOMA, VISUALIZAR LA
INFORMACION RELACIONADA
CON EL PROGRAMA Y
OFREGE OTRA FORMA DE
CERRAR EL MISMO

= = BOTON PARA EMPEZAR
LISTA DE EVENTOS A CREAR UN NUEVO
DISPONIBLES I EVENTO

FECHA DE INICIO DEL EVENTO. NOMBRE DEL EVENTO
IMPORTANTE: SELECCIONAR
PRIMERO HORA Y DE SPUES DiA

Event name

ACCESO A LA
PESTANA EVENTOS [5

Y

SELECCION DE IMAGEN
FECHA DE INICIO DEL EVENTO, DE EVENTO
IMPORTANTE: SELECCIONAR

PRIMERO HORA Y DESPUES DIA

Finshdote [P (-] Image of the event
GQUIERE CREAR

CREAR NUEVO EVENTO CON
LOS DATOS INTRODUCIDOS ©
EDITAR EL EVENTO ACTIVO EN
ESE MOMENTO

ELIMINAR EVENTO AGTIVO

Figura 69. Manual de gestion de eventos

En la pestafia pilotos nos encontramos la lista de seleccion de pilotos, el boton para
crear un piloto sin ID de iRacing, y el boton para crear un piloto con ID de iRacing.

e Para crear un piloto sin ID, clicar el boton de crear piloto sin ID, introducir el
nombre del piloto, y clicar el boton verde de crear nuevo piloto.

e Para crear un piloto con ID de iRacing, clicar el boton de crear piloto con ID, seguir
los pasos que se indican en este manual de usuario, y tras ello, se insertara
automaticamente los datos recuperados del piloto. Clicar el boton verde de anadir
piloto para afiadir el piloto con ID al sistema.
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e Para editar un piloto, tanto con ID como sin ID, seleccionar el piloto deseado de la
lista superior, y editar su nombre en la seccion inferior. Clicar el botén verde de
edicion de piloto cuando se quieran guardar los datos.

e Para eliminar un piloto, seleccionar el piloto a eliminar en la lista superior, y clicar el
botoén rojo de eliminar piloto. ATENCION: Cuando se elimine un piloto, se
eliminaran todos los horarios en los que participe ese piloto.

ACTIVACION DE LAS
LISTA DE PILOTOS OPCIONES PARA CREAR
DISPONIBLES UN USUARIO SIN ID

s
ID RECUPERADO DEL
PILOTO
0

CAMPO DE EDICION
DEL NOMBRE DEL
PILOTO

ACTIVACION DE LAS
OPCIONES PARA CREAR
UN USUARIO CON ID

ACCESOALA
PESTANA DE GESTION
DE PILOTOS
~4

SELECTOR DE COLOR
PARA EL PILOTO

OPCION PARA EL
GUARDADO O
EDICION DEL PILOTO EN
ISTEMA

IRATING RECUPERADO
DEL PILOTO

SRATING RECUPERADO) OPCION PARA EL
DEL PILOTO BORRADO DEL PILOTO

Figura 70. Manual de gestion de pilotos

En la ventana de creacion de piloto con ID nos encontraremos tres secciones. la
seccion superior permitird insertar las credenciales de iRacing del usuario, introducir el ID
del piloto a anadir, y buscar el piloto con el ID introducido. La seccion media, servirad para
mostrar los datos extraidos sobre el piloto, y la seccion inferior para aceptar los datos
extraidos o cancelar el proceso.

e Para introducir las credenciales de iRacing clicar el boton de introducir credenciales

y seguir las instrucciones especificadas en este manual.

e Para afiadir un piloto por ID, introducir el ID deseado en el campo indicado, y clicar
en el botébn de buscar piloto, esperar un tiempo, y cuando los datos del piloto
aparezcan en la seccion correspondiente, clicar el boton de afiadir piloto.
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CAMPO PARA LA
INSERCION DEL ID DEL
PILOTO DE IRACING A
ANADIR

OPCION PARA LA
INSERCION DE LAS
CREDENCIALES DE

IRACING DEL USUARIO

} driver

EditiRacing credentials 100926

Driver name: Sergio Hemando

Driver iRating: 4464 >

Driver sRating: Class A 4.92 BQ TON PARA INICIAR LA
- ; BUSQUEDA DEL PILOTO

DATOS
ENCONTRADOS DEL
PILOTO
SELECCIONADO

OPCION PARA OPCION PARA ANADIR EL
CERRAR LA PILOTO CON LOS DATOS
VENTANA ENCONTRADOS

Figura 71. Manual de busqueda de piloto con ID

En la ventana de insercién de credenciales de usuario encontraremos los campos
necesarios para la insercion de las credenciales y tres botones que nos permitiran eliminar
las credenciales guardadas en el sistema, cerrar la ventana, y guardar las credenciales
introducidas.

e Para anadir credenciales al sistema, introducir los campos requeridos y clicar en el
boton de guardar credenciales. ATENCION: Las credenciales deberan ser vélidas
para funcionar, el sistema no comprueba la validez de las credenciales hasta que se
usan para buscar un piloto. ATENCION: El correo debera tener el formato

e Para eliminar las credenciales clicar el boton de eliminar credenciales y cerrar la
ventana.

CAMPO PARA LA

CAMPO PARA LA

INSERCION DE LA

CONTRASENA DE
IRACING

— ]

CAMPO PARA LA
INSERCION REPETIDA DE
LA CONTRASENA DE
IRACING

e —

OPCION PARA ELIMINAR
LAS CREDENCIALES
EXISTENTES

OPCION PARA GUARDAR
GANGELAGION DEL LAS CREDENCIALES
PROCESO DENTRO DEL SISTEMA
PARA $U FUTURO USO

Figura 72. Manual de insercion de credenciales
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En la pestafia de gestion de equipos encontraremos la lista de equipos disponibles y

el botén para empezar a crear un equipo en la seccion superior y todas las opciones para

crear y editar un equipo en la seccion inferior.

ACCESO A
PESTANA DE EQUIPOS

Para crear un equipo clicar el boton de crear nuevo equipo, escribir el nombre del
equipo y clicar el boton verde de crear nuevo equipo.

Para afiadir pilotos al equipo, tras crear un equipo, seleccionarlo en la lista y clicar el
boton afiadir piloto a equipo, tras ello seguir las instrucciones que se indican en este
manual de uso. Tras ello, clicar el boton verde de editar equipo.

Para eliminar pilotos de un equipo, seleccionar un equipo en la lista de pilotos del
equipo y seleccionar la opcioén de eliminar piloto de equipo. Tras ello clicar el boton
verde de editar equipo.

Para editar un equipo, seleccionar el equipo en la lista superior, cambiar el nombre al
que se desee, y clicar el boton verde de editar equipo.

Para eliminar un equipo, seleccionar un equipo de la lista superior y clicar el boton
rojo de eliminar equipo. ATENCION: Al eliminar un equipo se eliminaran todas las
carreras y horarios en las que el equipo participa.

MyRacingManager OPCION PARA EMPEZAR
i A CREAR UN NUEVO
Optiors LISTA DE EQUIPOS

DISPONIBLES, Equieo
‘ Events reate new team

CAMPO DE EDICION DE
NOMBRE DEL EQUIPO

LA

SOF DE EQUIPO
CALCULADO
0
LISTA DE PILOTOS DEL
EQUIPO
OPCION PARA ELIMINAR OPCION PARA ELIMINAR
OPCION PARA ANADIR EL PILOTO EL EQUIPO
PILOTOS AL EQUIPO SELECCIONADO DEL SELECCIONADO
EQUIPO

Remove driver

OPCION PARA CREAR O
EDITAR EL EQUIPO
SELECCIONADO

Figura 73. Manual de gestién de equipos
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En la ventana de afiadir piloto a equipo, encontramos una lista de los pilotos que no
forman parte del equipo, y en la parte inferior la opcidon para salir y anadir el piloto
seleccionado al equipo.

e Para anadir un piloto al equipo, seleccionar el piloto deseado y seleccionar el boton
de afiadir piloto a equipo. Cuando se haya acabado de afiadir pilotos, cerrar la
ventana.

Sergio Hernando | 190926
Josemi Chaves | 201247 |
Diego Suarez | 0
LISTA DE
PILOTOS DISPONIBLES
PARA AGREGAR AL
EQUIPO

OPCION PARA ANADIR
OPCION PARA CERRAR EL PILOTO
LA VENTANA SELECCIONADO AL
EQUIFO

Figura 74. Manual de afadir piloto a equipo

En la pestafia carreras, encontramos la lista de carreras y el boton para empezar a
crear una carrera en la parte superior, y los campos para todos los datos de una carrera en la
seccion inferior.

e Para crear una carrera, clicar el boton de crear nueva carrera, rellenar todos los
campos necesarios para la carrera, y clicar el boton verde para afiadir la carrera al
sistema. ATENCION: Una vez creada una carrera no se podra editar.

e Para eliminar una carrera, seleccionar la carrera deseada en la lista superior y clicar
el botdn rojo de eliminar carrera para eliminarla. ATENCION: Una vez eliminada la
carrera se eliminaran también el horario relacionado con ella.
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DISPONIBLES UNA NUEVA CARRERA

‘OPCION PARA EMPEZAR
USTADEGARRERAS | MRS ¢ fRoCESO DE CREAR

usraoeevenros [ oo o L
DisPONIBLES EN EL | A RADA EN 50K
ata —— | SISTEMA

rivers
8 *] Ful pit stop duration (seconds)
ACCESO A LA a%a LISTA DE EQUIPOS L
DISPONIBLES
PESTANA CARRERAS Teams
~& G
\ -
TIEMPO MEDIO POR
YUELTA NUMERO DE VUELTAS (SOLO
DISPONIBLE EN CARRERAS POR
Average lap time (scconds) METRICA DEL 205 VUELTAS)
TBLE
(LITROS/GALONES)

&

CONSUMO MEDIO POR
VUELTA
Average fuel consumption CAPACIDAD DEL 7.00
TANQUE D

COMBUSTIBLE

OPCION PARA CREAR LA NUEVA
CARRERA EN EL SISTEMA

OPCION PARA ELIMINAR LA
CARRERA SELECGIONADA EN EL

Figura 75. Manual de gestioén de carreras

En la pestafia de gestion de horarios, encontramos la lista de horarios disponibles, y
el boton para editar el horario seleccionado en la lista, en la seccion inferior encontramos
todas las herramientas necesarias para la creacion y edicion de horarios.

e Para editar un horario, se ha de seleccionar el horario a editar en la lista y clicar el
botén de editar horario. Tras ello, y tras editar la disponibilidad de los pilotos, se
podran elegir en el horario de la derecha. Tras editar el horario, seleccionar la opcion
de guardar horario.

e Para generar un horario automaticamente, se ha de seleccionar el horario a editar en
la lista y clicar el boton de editar horario. Tras ello, y tras editar la disponibilidad de
los pilotos, elegir la opcidon de generar horario, y después, clicar el botdn de guardar
horario. ATENCION: el horario so6lo podra ser creado si existen pilotos disponibles
o en tentativa para TODOS los stints.

OPCION PARA CARGAR EL
HORARIO DE LA CARRERA
SELECCIONADA EN LA LISTA

LISTA DE PILOTOS
PARTICIPANTES EN EL EQUIPO ACCESO A LA VENTANA DE
ASIGNADO A LA CARRERA EDICION DE DISPONIBILIDAD
DEL PILOTO SELECCIONADO

eams
ACGESO A LA - HORARIO DE CARRERA
PESTANA HORARIOS i EDITABLE
ule Jor i 2
chedules
-

Save schedule

Figura 76. Manual de gestién de horarios
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En la ventana de edicién de disponibilidad del piloto, se distinguen dos secciones
principales, la seccion de eleccion de disponibilidad y las opciones para guardar la
disponibilidad, poner todos los stints como no disponible / tentativa / disponible, y para
cerrar la ventana.

e Para editar individualmente la disponibilidad de un piloto en cada uno de los stints,
seleccionar cada stint por separado y elegir una disponibilidad para cada uno de
ellos. Clicar el boton de guardar disponibilidad para guardar la disponibilidad del
piloto.

e Para editar todos los stints como no disponible / tentativa / disponible, clicar el boton
correspondiente y clicar el boton de guardar disponibilidad.

Edit Driver Availability

Edit availability for driver: Sergio Hemando | 190926

13:30 - 14:36 Available

14:36 - 15:42 Tentative
15:42 - 16:49

1649 - 17:55 S

ansS - 19:01

ESTABLECER TODOS LOS
TURNOS COMO DISPONIBLE

ESTABLECER TODOS LOS ESTABELECER TODOS LOS
TURNOS COMO TENTATIVA HORARIOS COMO NO

DISPONIBLE

All available All not available

Close Save driver availability

GUARDAR LA DISPONIBILIDAD

CERRAR LA VENTANA INDICADA

Figura 77. Manual de edicion de disponibilidad
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9. Capitulo 9: Conclusiones y
futuras mejoras
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9.1. Conclusiones

Tras el trabajo realizado se ha conseguido una aplicacidon que consigue los objetivos
que se propusieron de una forma eficaz. La aplicacion ha sido construida con una interfaz
que simplifica los procesos lo méximo posible y hace el desarrollo de la actividad de uso
una experiencia amigable y sencilla.

Desde un punto de vista personal, esta aplicacion me ha ayudado a mejorar las
capacidades y habilidades adquiridas durante toda la carrera. También me ha ayudado a
relacionar todos los conceptos de la carrera entre si, y ver como unos se complementan con
otros.

Esta aplicacion ha sido la primera que he desarrollado con un usuario final en mente
y no con un profesor que la iba a corregir, y eso me ha hecho darme cuenta de lo importante
que es la experiencia de usuario en una aplicacion de este estilo, y me ha demostrado la
capacidad de adaptacion a los cambios que proporcionan las metodologias agiles junto a una
buena planificacion inicial.

9.2. Mejoras a corto plazo

e Actualizacion de los datos de los pilotos con ID
e Seguimiento del estado de la carrera en el simulador de iRacing
e Especializacion para otros simuladores

9.3. Megjoras a largo plazo

e Personalizacion de los pardmetros de creacion de horarios automaticamente (N°
maximo de stints seguidos, m® minimo/méximo de stints por corredor).

e Uso de inteligencia artificial para la busqueda del horario de pilotaje dptimo.
Comparticion y manejo online del programa por varias personas de un equipo
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11. Anexos
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Anexo I: Glosario de términos de carreras de coches

Stint: periodo durante el cual un piloto esta al volante de un coche en carreras donde
estan implicados mas de un piloto. A menudo referido al tiempo entre pit stops.

Pit stop: parada en boxes para realizar reparaciones en el vehiculo, cambiar
neumaticos, echar gasolina, cambiar de piloto, o cualquier combinacion de las
anteriores.

Pit lane: carril adyacente a la pista en el cual se sitGian los garajes y se utiliza para
realizar pit stops.

Driver Lineup: Combinacion de varios pilotos encargados de conducir un mismo
coche en una carrera de resistencia.

SOF (Strength Of Field) (Unico para iRacing): Media de iRating de un equipo o
una carrera.

iRating (Unico para iRacing): También conocido como IR. Niimero asignado a un
piloto en iRacing que representa la habilidad de este. Como norma general, un piloto
con mas iRating tendra una habilidad superior a un piloto con iRating inferior.
Safety Rating (Unico para iRacing): También conocido como sRating o SR. Indica
la limpieza de un piloto dentro de la pista. Por regla general, un piloto serd mas
seguro y tendra una capacidad de mantenerse dentro de la pista y de no golpear a
pilotos cuanto mas Safety Rating tenga. No esta relacionado de ninguna manera con
SOF o iRating.
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