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Resumen

El presente informe contiene las especificaciones técnicas correspondientes al desa-
rrollo del proyecto de titulacion para la carrera de Ingenieria de ejecucion en Compu-
tacion e Informaética titulado ”Desarrollo de una aplicacién web para la comunidad de
Re-Volt America”.

El documento se organiza en varios capitulos. Primeramente, el capitulo 1 trata del
estudio del problema, que es donde se habla de la historia del videojuego Re-Volt y
sus comunidades, asi como también del contexto del problema al que se enfrenta Re-
Volt America hoy en dia. Luego, en el capitulo 2, se definen los objetivos generales y
especificos del proyecto a desarrollar, ademés de la metodologia de desarrollo elegida.

Mas adelante, en el capitulo 3 de factibilidad, se encuentra la descomposicién de la
factibilidad del proyecto en tres pilares fundamentales: factibilidad técnica, factibilidad
operativa, y factibilidad econémica. Este capitulo termina entregando una conclusién
de factibilidad.

El capitulo 4 contiene todo lo que tiene que ver con la arquitectura de Re-Volt
America a nivel técnico. Desde su légica de negocio hasta su sistema de despliegue en
la actualidad.

En el capitulo 5, se definen los limites del software, la caracterizacion de sus usuarios,
los objetivos tanto generales como especificos, los requerimientos del software y las
interfaces.

En el capitulo 6 se realiza un analisis funcional a todo el proyecto ya desarrollado,
evaluando sus actores, casos de uso, modelos de datos, esquema de base de datos, diseno
de interfaz, arquitectura y estructura del cédigo.

En el capitulo 7, se habla del plan de capacitacion, implantacion y puesta en marcha
del proyecto.

Finalmente, el capitulo 8 entrega una conclusion del proyecto, y el capitulo 9 adjunta
todos los anexos relevantes.
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Introduccion

Dentro de las comunidades del videojuego de carreras Re-Volt, 1999, Re-Volt Ame-
rica se ha quedado atras en lo que refiere a su sistema interno de calculo de resultados
y estadisticas por jugador. Esta problemética genera el surgimiento de este proyecto,
el cual pretende modernizar y mejorar la gestion interna de Re-Volt America, asi como
también busca enriquecer la experiencia de usuario como nunca antes se ha visto en la
escena de las comunidades de Re-Volt.

El presente informe trata de una aplicacién que busca centralizar toda la informa-
cién relacionada a las sesiones multijugador del videojuego Re-Volt celebradas por la
comunidad de Re-Volt America, logrando asi mejorar la experiencia de usuario para los
administradores encargados de mantener los registros de resultados y tablas de puntua-
cion, ademas de servir como un cambio revolucionario para todos aquellos que buscan
conseguir una experiencia competitiva dentro del videojuego.
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Capitulo 1

Estudio del Problema

1.1. Definiciones, Siglas y Abreviaciones

Como aclaracion inicial, Re-Volt America es un nombre propio de comunidad, el
cual se escribe sin acentuar la letra ”e”, como vendria normalmente acentuada en el
idioma espanol. El anglicismo de ” America” es completamente intencional, ya que el
nombre proviene del idioma inglés americano.

A continuacion se definen algunos conceptos relevantes en el contexto del videojuego
Re-Volt y de la comunidad de Re-Volt America:

= Re-Volt: El videojuego Re-Volt, publicado por Acclaim Studios en 1999.

= RV: Abreviacién para ”Re-Volt”.

= Re-Volt: OpenGL [1]: Reescritura moderna de Re-Volt, basada en OpenGL.
= RVGL: Abreviacion de ”Re-Volt: OpenGL”.

» Re-Volt I/O: Comunidad europea de Re-Volt.

s Re-Volt America: La comunidad americana de Re-Volt.

= RVA: Abreviaciéon para ”Re-Volt America”.

= Sesion: Serie de carreras de RVGL en linea, en donde dos o méas personas compiten
en carreras multijugador.

= Session Log: Archivo separado por comas, el cual contiene un registro crudo de
los resultados de las carreras jugadas en una sesiéon de RVGL.

» Host/Anfitrién: El jugador que abre una partida online de Re-Volt para que otros
jugadores puedan conectarse a él.

= Staff: Jugadores con el rol de administrador, organizador o moderador dentro de
la comunidad de RVA.
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1.2. Historia de Re-Volt y sus Comunidades

Re-Volt America, en su expresion mas simple, es una comunidad de jugadores del
videojuego Re-Volt, el cual fue lanzado originalmente en el ano 1999 por Acclaim Studios
en Londres. Re-Volt es un videojuego de carreras y simulador arcade de autos a control
remoto, el cual explora una premisa en donde dichos autos compiten en carreras de
radio control en ambientes como museos, supermercados, barcos, sitios de construccion,
entre otros. Esto combinado con una mecanica de objetos que pueden ser recogidos
por dichos autos para atacar a los competidores, obtener mas velocidad, entre otras
ventajas.

El arte original de la caratula del juego puede apreciarse en la figura 1.1.

Figura 1.1: Caratula de Re-Volt, 1999

El primero de septiembre del afio 2004, Acclaim Studios se declara en banca rota,
y cesa permanentemente todo el desarrollo y mantenimiento que en algiin momento
proveyo a Re-Volt y a su comunidad. Este suceso, a lo largo de los anos, dio lugar
a muchas comunidades segmentadas del juego en el internet de ese entonces. Con el
tiempo, nuevos sitios y proyectos comenzaron a surgir, tales como el portal web de
Re-Volt Race, una pagina de Re-Volt que se dedicaba a organizar partidas online y
mantener tablas de resultados para los jugadores, o Re-Volt: OpenGL (RVGL), una
re-escritura moderna del Re-Volt original que todos conocian, ahora disponible para
plataformas modernas y otros sistemas operativos ademas de Windows, tales como
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Linux, MacOS, e incluso una versién para dispositivos Android.

Dentro de lo anteriormente enmarcado, aparece en el ano 2015 la comunidad de
Re-Volt 1/0, cuyo logotipo puede apreciarse en la figura 1.2. Esta comunidad estaba
formada por un grupo de jugadores de Re-Volt, principalmente europeos, quienes incur-
sionaron por primera vez en intentar crear una plataforma estable para el videojuego y
su comunidad de jugadores. Este serfa un lugar en donde cualquiera que quisiera disfru-
tar del juego podria encontrar guias de ayuda, tutoriales, descargas y demas contenido
para poder instalar y jugar Re-Volt en su computador o dispositivo mévil.

Figura 1.2: Logotipo de Re-Volt: I/O

En sus inicios, Re-Volt I/O adopté a RVGL como la distribucién estandar de Re-Volt
que ofreceria a sus jugadores, haciéndole ganar piblico y reconocimiento al proyecto
publicando enlaces de descarga directos en su pagina web [2], ademéds de entregar soporte
y mantener hilos de discusiéon relacionados con RVGL y sus actualizaciones en su foro
oficial [3].

En adicién a lo anterior, RVGL no era tan sélo una version modernizada del Re-Volt
original, sino que también trafa consigo el aspecto mas importante que tiene Re-Volt
en la actualidad, y el cual mantiene unida y activa a su comunidad en general: el modo
multijugador u online. Dicho modo no sélo permitia a los jugadores correr carreras en
linea, sino que, ademaés, extendia soporte para que miembros de la comunidad pudiesen
disenar sus propios autos y pistas de manera personalizada, agrandando asi, de manera
casi infinita, el repertorio de contenido descargable para Re-Volt.

Re-Volt 1/O adopt6 un sistema en donde su administracién elige ciertos autos y
pistas hechos por la comunidad cada ciertos meses. De esta forma, todos estos autos y
pistas, elegidos a votacién, terminan juntos en un paquete de contenido de extension
para RVGL, el cual Re-Volt I/O se encarga de distribuir para que sus usuarios lo des-
carguen y puedan jugar en linea. De manera habitual, tener este paquete de contenido
es obligatorio para poder jugar en las sesiones multijugador organizadas por Re-Volt
/0O, lo cual lo convertirfa en un estandar para los jugadores que quisieran incorporarse
a la comunidad en toda su extension.
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Fue asi como Re-Volt 1/0, entre finales del 2015 y mediados del 2017, logr6 consoli-
darse y llegar a mas jugadores que nunca, formando una comunidad activa de amantes
del juego quienes, espontaneamente, se reunian a jugar en linea durante la semana uti-
lizando un paquete de contenido adicional para RVGL, el cual todos debian descargar e
instalar por separado para poder jugar. Eventualmente, estas partidas en linea adqui-
rieron un horario definido con fechas y horas acordadas con antelacién, para asi facilitar
la asistencia de los jugadores a los eventos de carreras.

En la actualidad, Re-Volt 1/0O sigue siendo la comunidad de Re-Volt més grande
en términos de jugadores y escala, pero en si todas las comunidades de Re-Volt estan
unidas y se ayudan unas con otras. Después de todo, se trata de un juego nicho, en
donde todos intentan hacerlo accesible y facil de entender para quienes deseen formar
parte de su comunidad.

1.3. La Comunidad de Re-Volt America

Si bien Re-Volt I/0O fue, durante muchos anos, la tinica comunidad grande de Re-
Volt a nivel mundial, no fue mucho después de su gran auge que comenzarian a formarse
los demas grupos que, a dia de hoy, tienen gran relevancia en la escena multijugador de
Re-Volt y que, ademas, cuentan con un numeroso publico y gran actividad. Dentro de
estas nuevas comunidades se encuentra Re-Volt America, la comunidad de Re-Volt que
abarca a todos los jugadores del continente americano, especialmente de latinoamérica.
El logotipo oficial de Re-Volt America, o RVA para abreviar, puede apreciarse en la
figura 1.3.

Figura 1.3: Logotipo de Re-Volt America

La comunidad de Re-Volt America es concebida originalmente en el ano 2017, bajo
el nombre de Re-Volt Tournament. No fue hasta después de un par de anos que esta
seria renombrada a Re-Volt America, debido a la procedencia de sus jugadores, la cual
era tanto de norte america como de sudamerica.
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En el presente ano 2023, Re-Volt America cuenta con una gran cantidad de jugadores
activos y con un sistema de puntuaciéon tnico en la escena de Re-Volt y sus comunidades
en linea. Este complejo sistema de puntuacion, y su funcionamiento sostenido durante
los 1ltimos 6 anos, son la base del problema que busca solucionar este proyecto de
titulo ya que, con el pasar del tiempo, este sistema se ha convertido en algo muy dificil
de mantener para los administradores de la comunidad, tanto a nivel logistico como
técnico.

1.4. Contexto del Problema

1.4.1. Re-Volt y Partidas en Linea

Como ya se mencioné anteriormente, Re-Volt es un videojuego de carreras, el cual,
gracias al surgimiento de RVGL y sus comunidades impulsoras, es jugado mayoritaria-
mente en linea; pero, jqué se quiere decir ”jugar en linea”?. Para poder entender este
concepto, se debe ir a lo que es una carrera en términos conceptuales, y las implicaciones
que estas conllevan dentro de un contexto competitivo.

Para poder jugar Re-Volt en linea, cada jugador debe elegir un nombre de usuario,
el cual puede incluso variar de partida en partida. Esto se hace una vez que se ingresa
al juego y se avanza en el menu hasta llegar al selector de nombre de usuario en forma
de neumético. El nombre que el jugador ingrese aqui serd el nombre de usuario con
el que se identificara a la hora de ser ingresado a los resultados de cada carrera en la
que participe. El selector de nombre de usuario se puede apreciar a continuacion en la
figura 1.4.

Figura 1.4: Seleccién de nombre de usuario en RVGL
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1.4.1.1. Autos y Categorias

En Re-Volt, existen diferentes tipos de autos que pueden ser elegidos por el jugador.
En el juego original, estos autos se clasifican en categorias segin su velocidad méaxima,
aceleracion, peso, y desempeno general en pista. Las categorias originales, ordenadas
desde los autos mas lentos, hasta los mas rapidos, son las siguientes:

» Rookie (Novato).

Amateur (Amateur).

Advanced (Avanzado).

Semi-Pro (Semi-Profesional).

Pro (Profesional).

Clockwork.

Ademas de las categorias originales, también existen categorias especiales como
los autos ”Super-Pro”, las cuales han surgido a partir del contenido creado por la
comunidad de Re-Volt y RVGL.

La categoria o "Rating” de cada auto puede apreciarse desde el menu del juego en
el apartado de seleccion de autos, tal como se puede ver en la figura figura 1.5.

SELEGT GHR

RC Bandit

Class Electric
Rating Rookie
Speed

Acc TURY
Weight

Trans

Figura 1.5: Selecciéon de auto en RVGL

De manera habitual, el anfitrién define una categoria de auto con la cual se jugara
la sesion. De esta forma, todos los jugadores que se conecten deberan utilizar autos de
la categoria definida.
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Teniendo en cuenta lo anterior, las sesiones suelen ser nombradas a partir de su
categoria asociada. Por ejemplo, si para una sesion se decide jugar autos de la categoria
"Pro”, es normal que esta sea titulada ”Pros Session”, o "Pro Races” al momento de
ser anunciada.

1.4.1.2. Sala de Espera

Una vez que el usuario elige su auto, este es llevado a la sala de espera, la cual viene
representada por la figura 1.6

190.161.171.181
192.168.0.3
Port: 2310

Game Type: Single Race
Track: Ghost Town 2
Number of Cars: 16 Laps: 15
Arcade Pick ups: On
Car Status
Napalm Ready
Komet Ready
Komet Ready
Elyta Ready
MACACOSKY Sterling F77 Ready
Identity X Ready
GHOSTERCAT XM250 Ready
ROG_97 Elyta Ready
TOMDOM Uoltrex Ready

MICHEL: BGM Rog xddd
#eporr GORGON: XDDDDDDDDDDD

MACACOSKY: 'xDDDDDDDD

"""1//(4.

~ e ——

Figura 1.6: Sala de espera en RVGL

Una vez llegados a este punto, s6lo se debe esperar a que el anfitrion de inicio a las
carreras.

1.4.1.3. Carreras en Linea

Normalmente en las partidas multijugador, suelen jugarse muchas carreras de mane-
ra consecutiva. A estas series de partidas en linea se les conoce como ”sesiones”. Cada
sesién de Re-Volt consiste en una cantidad predefinida de carreras en pistas determi-
nadas y con cierta clase de autos. Estas determinaciones las realiza el anfitrion de la
partida, quien las comunica piblicamente de manera oportuna para que todos aquellos
que deseen participar tengan en cuenta todas las caracteristicas de la sesiéon que van a
jugar.

Las siguientes dos ilustraciones presentan las instancias clave dentro del juego. En
la figura 1.7, se puede apreciar la perspectiva del jugador al momento de jugar Re-Volt.
Luego, en la figura 1.8, se puede ver la tabla de resultados que se muestra por pantalla
a medida que los corredores finalizan la carrera.
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Last Lap
00:00:000

Best Lap
05:00:000

Lap
00;04:11¢

00 USRSES
i STUICTORAR -

. D&? N
Thesdl i

WICHILIE

e

STUICTORAR
UICHILIE

Figura 1.7: Punto de vista del jugador en carrera

Lap

Finished
Best Lap
01:01:505

Race
03:10:783
Race Results

HEFEE]
PROSTTBITTEN 0308 : 943
mﬁacosxv 03:06:390 POUERATE

STINGOX 108 - N
MATYO? <
POUERATE

KILABARUS

LAGGEEROK

NICKURN

TOMDOM 03:18:474

MACACOSKY
STINGOX

Figura 1.8: Resultados de carrera en RVGL
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1.4.2. Re-Volt: OpenGL y los Session Logs

Para ayudar a llevar una cuenta fiable de todas las carreras jugadas, RVGL intro-
duce una funcionalidad que permite a los jugadores obtener un registro escrito de los
resultados de cada carrera en una sesion. Este registro viene en forma de un archivo
separado por comas, el cual es conocido por la comunidad como ”Session Log”. Este
es el archivo que utilizan los organizadores y administradores de RVA para calcular los
resultados oficiales de las sesiones.

En la figura 1.9 presentada a continuacion, puede apreciarse un extracto del Session
Log de una sesién cualquiera, el cual ha sido importado desde Microsoft Excel para una
visualizacién mas clara. Este extracto representa una sola de las carreras jugadas en la
sesién. Entiéndase que, inmediatamente después de la tultima linea, vendria escrita la
carrera siguiente, y asi sucesivamente con todas las demas.

(W Version RVGL 23.1030al P2P Client

Pl Session 12/02/2023 16:05 INS Arcade 3 TRUE

M Results  School's Out! 1R 11

4 E Player Car Time Bestlap Finished Cheating
5 1B Genghis Kar 0.090741 0.032639 TRUE FALSE
6 2 ROD Naranja Turbo  0.096991 0.036088 TRUE FALSE
7 3 KILABARUS HSF-1 0.101331 0.039039 TRUE FALSE
8 4 WATYNECC Genghis Kar 0.098819 0.036053 TRUE FALSE
9 5 URV Condor GRV 0.099676 0.040891 TRUE FALSE
10 6 SWIMPY Tesla 0.101146 0.036169 TRUE FALSE
11 7 INS Condor GRV 0.101678 0.041389 TRUE FALSE
12 8 INIGO Albatross GT ~ 0.104792 0.034352 TRUE FALSE
13 9 BALESZ RC Phink 02:23:026 0.036829 TRUE FALSE
14 10 NARU Ciagnik 0.110694 0.041366 TRUE FALSE
15 11 ANTONIUS Volken Turbo  0.114005 0.03463 TRUE FALSE

Figura 1.9: Session Log de RVGL

La tabla tabla 1.1, presentada a continuacion, es una especificacién de los elementos
relevantes de un Session Log. Algunos de dichos elementos son utilizados por RVA
para calcular los resultados acumulados de las sesiones, para asi obtener una tabla con
posiciones finales para cada jugador al final de cada sesién.
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Elementos de un Session Log

Id Descripcién
B1 Versién de RVGL de la sesién jugada.
C1-D1 | Protocolo de conexién de la sesion.
B2 Fecha y hora de apertura de la sesion.
C2 Nombre del jugador anfitrién de la sesion.
D2 Tipo de colisién entre autos, seleccionado por el anfitrion.
E2 Numero de vueltas de esta carrera.
B3 Nombre de la pista de esta carrera.
C3 Numero de jugadores que comenzaron la carrera. Si un jugador se desco-

necta en mitad de la carrera, este nimero no se ve afectado.

B5-B15 | Nombres de los jugadores que participaron de la carrera, agregados de
arriba hacia abajo por orden de llegada a la linea de meta.

C5-C15 | Nombres de los autos utilizados por cada jugador en esta carrera.
D5-D15 | Tiempo total de la carrera de cada jugador.

E5-E15 | Mejor vuelta de cada jugador.

F5-F15 | TRUE si el jugador finalizo la carrera. FALSE si el jugador se desconecto
en mitad de la carrera.

G5-G15 | TRUE si los archivos locales del jugador no corresponden a los archi-
vos del anfitrion. FALSE si estos coinciden. Por ejemplo, ”Cheating” es
TRUE si un jugador modifico localmente la velocidad de su auto.

Tabla 1.1: Tabla de elementos de un Session Log de RVGL

1.4.3. Funcionamiento Interno de Re-Volt America
1.4.3.1. Sistema de Temporadas, Rankings y Sesiones

Histéricamente, Re-Volt America se ha dedicado a organizar sesiones multijugador
de Re-Volt para su publico, asi como también se ha preocupado de llevar la cuenta
de los resultados de cada carrera que se ha jugado en ellas. Esto lo hace mediante un
sistema de temporadas.

Todos los jugadores que, en algiin momento u otro, han participado en las sesiones
online organizadas por Re-Volt America, han sido indexados en la base de datos de
jugadores que mantiene la comunidad. De esta forma, sus victorias, puntos y otras
estadisticas asociadas han sido preservadas a lo largo del tiempo.

Para conseguir un sistema atractivo para sus jugadores, Re-Volt America organiza
sus sesiones en una serie de rankings, los cuales consisten en 28 sesiones multijugador
cada uno, jugandose una sesién al dia. Al cumplirse 6 de estos rankings, se completa lo
que en RVA se conoce como una temporada.

Cada sesion organizada por RVA consiste en 20 carreras, las cuales se juegan en 20
pistas diferentes. Es por esto que, en una sesion, se producen 20 sets de resultados (1
por carrera).

Cada ano, en promedio, se inician dos temporadas, y cada una es nombrada en base
a su ano de inicio, y su periodo en relacién a otras temporadas. Por ejemplo, si en el ano

22



2023 se da inicio a una temporada en el mes de enero, esta vendria a llamarse 72023”,
ya que terminara dentro del mismo ano en el que inicié. Por otra parte, si la temporada
inicia en el mes de diciembre de 2023, esto quiere decir que terminara dentro del ano
2024, por lo que pasaria a llamarse ”72023-24".

Es asi como Re-Volt America, desde el ano 2017 hasta el presente, ha consegui-
do consolidarse como la comunidad de Re-Volt predilecta para los jugadores tanto de
norteamerica como América latina.

1.4.3.2. Paquete de Contenido de RVA

Re-Volt America cuenta con un paquete de contenido extra para RVGL, el cual es
construido por sus administradores y organizadores al principio de cada temporada.

Este paquete consiste en una seleccién de autos y pistas para RVGL hechos por la
comunidad, los cuales tienen el objetivo de extender el contenido original del juego, y
asi proveer a los usuarios con una experiencia mas enriquecedora y variada al momento
de jugar en linea.

El paquete de contenido de RVA, mas conocido como RVA Pack, es, técnicamente,
un conjunto de archivos correspondientes a los autos y pistas que este busca agregar.
Estos archivos son mandatorios para poder participar de las sesiones organizadas por
RVA. Esto quiere decir que, para que un usuario pueda entrar a una sesion de RVA,
este debe tener instalado el RVA Pack en su instalacion de RVGL local.

1.4.3.3. Sistema de Puntuacién

Como se ha aludido a lo largo del estudio del problema, la comunidad de Re-Volt
America cuenta con su propio sistema de puntuacién, el cual le sirve para generar es-
tadisticas por jugador, tablas de resultados al final de cada sesién, y demds métricas que,
finalmente, promueven la competitividad y enriquecen la experiencia de los usuarios.

El funcionamiento de dicho sistema de puntuacién es el siguiente: dependiendo de
la posicion da cada jugador, al final de cada carrera, a estos se les asigna un puntaje.
El mapeo de puntos para una carrera con menos de 10 participantes viene definido por
la siguiente funcién que relaciona posiciones con puntos, respectivamente:
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pos  fi(pos)
(115
2 — 12
3— 10
4 =7
fi=<5—=5
6 —4
7T — 2
8 — 2
(9 — 1

Por otro lado, en caso de que la carrera cuente con 10 jugadores o mas, el mapeo
de puntos seria el siguiente:

pos  fa(pos)
(1 - 20
2 — 16
3— 12
4 — 10
5—8

6 —8

7T—6

8§ =4

9 —2

10 — 2
11 —1
12 — 1
13 =1
14 =1
15— 1
16 =1

fa =<
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Por lo tanto, el conjunto que define los posibles puntajes obtenibles viene definido
de la siguiente manera:

P={1,2,4,5,6,7,8,10,12,15, 16, 20}

Si se tiene que "n” es la cantidad de jugadores que participaron de una carrera,

entonces:

A=A{l,...,n} CN

n = |A]

Teniendo en cuenta lo anterior, es posible definir una funcién que, al recibir una
posicion final de un jugador en una carrera determinada, retorne la cantidad de puntos
correspondientes a dicha posicion. Esta funcién vendria definida a continuacién, en
donde " pos” es la posicién final del jugador en la carrera en cuestién.

fi(pos) if n <10
fa(pos) if n > 10

Al finalizar una sesion, los puntajes de cada jugador en cada carrera se suman,
lo que entrega un total de puntos por jugador. Una vez sumados, los puntajes finales
son normalizados, y sometidos a diferentes procesos de ajuste propios del sistema de
RVA. Luego de ser ajustados, estos pasan a ser los puntajes finales de la sesiéon de cada
jugador.

fipose A—
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1.4.3.4. Calculo de Resultados

Una vez procesados, los resultados son llevados a una tabla final, tal como se puede
apreciar en la figura 1.10.

17/02/2023

TOMDOM

ROG_%7

0SVALDOX

Loa

WALUIGI MB

ESTEBANMZ

ASURA

Figura 1.10: Tabla de resultados de RVA

Parametros

Nombre Abreviacion Descripcién
Posicién Promedio PP La suma de las posiciones del jugador,
dividida por su cantidad de carreras co-
rridas.
Puntaje Acumulado PA La suma total de los puntos correspon-
dientes a las posiciones obtenidas por
el jugador.
Carreras Corridas CC La cantidad de carreras corridas por el
jugador.
Multiplicador por Parti- | MP La cantidad de carreras corridas por el
cipaciéon jugador, divida por la cantidad de ca-
rreras totales de la sesién.
Puntaje Oficial PO El puntaje acumulado del jugador, mul-
tiplicado por un factor normalizador de
0.1.

Tabla 1.2: Tabla de pardametros de RVA

De acuerdo con la tabla 1.2, los cdlculos de PA, PP y MP pueden ser representados
utilizando las siguientes férmulas, respectivamente, en donde ”pos” es la posicion del
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jugador en cada carrera, y ”tot” la cantidad total de carreras de la sesion.

cc
PA = Z:{; =z + f(pos;)
i=1
cC
<Z r=1x+ posi>
pp — \i=l
ccC
mp =<
tot

A partir de estos parametros, es posible calcular el puntaje oficial, o PO, obtenido
por el jugador en la sesién en cuestion.

PA
PO=(—=.MP)-01
0 (PP >o

1.4.3.5. Multiplicadores por Auto

Como ya se mencion6 anteriormente, al principio de cada temporada, se agregan y
se eliminan autos del pack de RVA. Asimismo, RVA introduce el concepto de multipli-
cadores para dichos autos por temporada.

De acuerdo con el sistema de RVA, el puntaje obtenido por un jugador al finalizar
una carrera es alterado por el multiplicador del auto que utiliza en dicha carrera. De
esta forma, el puntaje obtenido por el jugador incrementa o disminuye dependiendo del
multiplicador asociado a su auto.

Los multiplicadores de cada auto son un reflejo de su potencial para desempenarse
en carreras en linea en comparacion a los demas autos de su categoria. Por ejemplo, si
un auto es increiblemente rapido, facil de manejar y no tiene dificultad alguna, entonces
a este se le asocia con un multiplicador bajo, para asi nivelar los puntos que, poten-
cialmente, pueda obtener un jugador al utilizarlo. Por el contrario, si un auto es muy
lento, dificil de manejar, y simplemente es peor que los deméds autos de su categoria,
entonces se le asocia con un multiplicador alto, para asi otorgar puntos extra a quien
lo utilice.

La decision de qué autos son buenos y qué autos son malos, en comparacion con los
demads de su categoria, es tomada por la administracion de RVA en base a pruebas de
manejo para los autos, y la experiencia previa en temporadas anteriores. A partir de
esta decision, se le otorga un multiplicador a cada auto.

Considerando los distintos multiplicadores que puede tener cada auto, la férmula
para el calculo del PA es modificada ligeramente, en donde ”mul” es el multiplicador
del auto asociado.

cc

PA = Za: =z + f(pos;) - mul;
i=1
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Como se explicd antes, existen varias categorias de autos en Re-Volt. Si bien las
sesiones de RVA corresponden a una categoria a la vez, el sistema admite que jugadores
elijan autos hasta 3 clases por debajo de la categoria de la sesién. Por ejemplo, si
la sesion es publicada como de categoria "Pro”, un jugador puede elegir un auto de
categoria ”Semi-Pro”.

De acuerdo con el sistema de RVA, por cada categoria de diferencia entre la sesién y
el auto elegido por el jugador, a este se le otorga un bono de 0.25, el cual se adiciona al
multiplicador de su auto. Si en el ejemplo anterior la sesion era ”"Pro” y el auto ”Semi-
Pro”, entonces al multiplicador del auto se le suma directamente 0.25. Si la diferencia
fuese de 2 categorias, entonces se le sumaria 0.5.

Teniendo en cuenta lo anterior, la férmula es modificada nuevamente. En este caso,
la variable " delta” representa el bono asignado al jugador en la carrera.

cc
PA = Zgy =z + f(pos;) - (mul; + delta;)
i=1
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1.5. Problematica Actual

Hoy en dia, RVA utiliza una aplicacién llamada ”"RVA-Points”, la cual esta hecha
exclusivamente para procesar los Session Logs generados por RVGL y transformarlos en
archivos separados por comas que contienen los resultados de las sesiones en el formato
de RVA.

Una vez procesados los Session Logs, RVA lleva la cuenta de sus temporadas y
jugadores utilizando Microsoft Excel como una pseudo base de datos para registrarlos,
y Dropbox para la sincronizacién de archivos entre administradores.

Cada temporada, los administradores manejan un documento maestro de Excel, el
cual, en resumidas cuentas, es utilizado para registrar los resultados de cada sesion vy,
a la vez, llevar la cuenta de los puntos por jugador. Esto se consigue utilizando macros
y demas componentes caracteristicos de Excel.

Los documentos relacionados a cada temporada son archivados utilizando una car-
peta compartida en Dropbox.

Actualmente, el proceso diario para calcular y publicar los resultados de cada sesién
es llevado a cabo, de manera semiautomatica, por los administradores de RVA. Este
proceso consiste en los siguientes pasos:

1. Una vez finalizada la sesion, se busca el Session Log generado por RVGL, y este
llega a los administradores de RVA.

2. Se revisan los nombres de usuario manualmente. Esto se hace en caso de que algin
jugador haya utilizado un nombre ligeramente distinto al que usa normalmente.

3. El Session Log de la sesién es importado desde "RVA-Points”. Este programa
procesa el Session Log, y lo transforma en resultados ordenados en el formato de
RVA.

4. También desde "RVA-Points”, los resultados procesados son exportados a otro
archivo separado por comas.

5. Se copian los contenidos del archivo exportado al documento maestro de la tem-
porada actual.

6. Se agrega cierta informaciéon de manera manual, como la fecha y nimero de la
sesion.

7. Se revisa manualmente que los nombres de usuario de la sesiéon correspondan a
los nombres que ya figuran en el documento maestro.

8. Se publica una fotografia de la tabla de resultados de la sesién en el Discord de
RVA.

9. Se publica una fotografia del ranking actualizado con los datos de la sesion en el

Discord de RVA.
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A raiz de este largo y tedioso proceso de calculo y manejo de resultados, se ha dado
origen a este proyecto de titulo, como una oportunidad de mejorar dicho proceso, y
poder ofrecer asi una mejor experiencia de usuario tanto para los jugadores de RVA,
como para los organizadores de la comunidad, quienes dedican su tiempo y esfuerzo a
mantener estos registros historicos al dia para todos.

1.5.1. Diagrama de la Situacién en la Actualidad

Teniendo en cuenta el contexto del problema, la situacion en la actualidad puede
representarse a través del siguiente diagrama BPMN, el cual puede apreciarse en la

figura 1.11.

) (€]
Genera el Corrige los Impona el Session Recu)e los Resulta- Tvaspasa los Resultados
Q Session Log nombres de usuario dos al Documento Maestro

Inicio ° ¢ Validos? Fin

Administrador

' ;
v °

2 % =
> Recibe el Session Procesa el Session > Retorna los resultados
Log Log en formato RVA

Inicio Fin

RVA-Points

Figura 1.11: Diagrama BPMN del proceso actual de calculo de puntos

1.6. Propuesta de Solucion

Para poder solucionar los desafios y problemas que enfrenta la comunidad de Re-
Volt America hoy en dia, se propone desarrollar una plataforma web que integre todo
el proceso de calculo de puntos por sesion, asi como también el manejo de estadisticas
individuales por jugador.

La aplicacion web sera desarrollada utilizando el framework para desarrollo de apli-
caciones full-stack ”Ruby on Rails”. La persistencia de datos se implementara a través
de MongoDB, y se utilizard Redis encima de todo lo anterior para implementar un
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caché de informacion pesada, tal como los calculos complejos que se necesitan servir al
usuario con gran frecuencia.

Los principales usuarios del sistema propuesto serian los administradores de RVA y
los jugadores de la comunidad (usuarios sin privilegios de ningin tipo). Asimismo, tam-
bién existiran usuarios con roles especificos equivalentes a los roles que existen dentro de
RVA, los cuales son ”organizador” y "moderador”. Los administradores, organizadores
y moderadores son lo que se conoce como el staff de RVA.

Todo lo descrito en los parrafos anteriores sera detallado de manera oportuna a lo
largo del resto de este informe.

1.7. Soluciones Similares Disponibles

A continuacion, se describen las soluciones disponibles que pueden ser catalogadas
como similares al proyecto que se presenta.

1.7.1. Aplicacién para Célculo de Puntos de Re-Volt 1/0

Existe un trabajo similar hace varios anos, el cual fue desarrollado por la comunidad
europea de RVGL: Re-Volt 1/0.

Este trabajo se trata de una aplicacion web que permite a los administradores de
Re-Volt I/O importar los resultados de las sesiones multijugador, y poder visualizarlos
dentro de la misma pégina; sin embargo, dicho proyecto no cuenta con ningun tipo de
interconexion entre resultados, lo que quiere decir que cada sesion de carreras publicada
en dicho sitio es independiente de otras. Debido a lo anterior, este proyecto no cuenta
con perfiles de usuario, y por ende no permite visualizar estadisticas de ninguin tipo, ni
tampoco relacionar tablas de resultados entre si.

En general, esta solucion fue concebida para ser algo simple y rapido que sirviera
para calcular y renderizar resultados de manera oportuna, y no con una visiéon de
persistencia en mente. A continuacién, en la figura 1.12, puede apreciarse la tabla de
resultados generada por la aplicacién web de Re-Volt: 1/0.
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B Classic Races (Lobby 1)

casual/session_2021-10-22_20-00-03.csv

Score podium Time podium Wins podium

Version: RVGL 21.0930a-1

Connection: P2P (Server) BGM POWERATE BGM
184 points 37:47:531 4 wins

Date: October 22, 2021 POWERATE BGM POWERATE

Host: POWERATE 177 points 37:56:217 4wins
Mode: Arcade MICHAL MICHAL VARSALICOO

Pickups: Enabled 155 points 39:03.929 3wins

Score ladder
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KILABARUS 17 7 132 1015

Figura 1.12: Software de cédlculo de resultados de Re-Volt: 1/0

1.8. Justificacion del Problema

Actualmente, no existe ninguna plataforma que permita a los usuarios registrarse
o visualizar resultados y estadisticas de las sesiones multijugador organizadas por la
comunidad. Lo anterior significa que, cuando se juegan partidas online, no es posible
obtener de manera automética rankings, estadisticas por vehiculo y menos por usuario,
ya que no hay forma de vincular, de manera definitiva, a los jugadores a través de
un perfil dentro del juego. Es por ello que un usuario de nuestra comunidad no puede
saber cuantas carreras o sesiones ha ganado con cierto auto, o en cierta pista, cémo se
compara al resto, qué porcentaje de carreras ha perdido, ganado, etc.

La aplicacién propuesta en este proyecto de titulo se propone resolver todos los
problemas descritos anteriormente. Esto sera conseguido a través de la aplicacion de-
sarrollada, la cual servird como plataforma para que los usuarios se registren y puedan
ver sus resultados y estadisticas, dandoles acceso, de esta forma, a toda la informacién
recopilada que esté relacionada su perfil.
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Capitulo 2

Proyecto

2.1. Objetivo General del Proyecto

Desarrollar una aplicacion web para Re-Volt America, la comunidad del continente
americano formada alrededor del videojuego de carreras Re-Volt, 1999.

2.2. Objetivos Especificos del Proyecto

1. Elaborar una propuesta que consiga atender las necesidades y problemas de los
usuarios de Re-Volt America, en relacién con el almacenamiento y visualizacién
de resultados de partidas online, ademas de proveer visibilidad a la comunidad en
general.

2. Disenar la solucién de software de procesamiento de datos de sesiones multiju-
gador de Re-Volt, creando interfaces que permitan a los jugadores visualizar los
resultados oficiales de las sesiones de carreras en linea, ademéds de acceder a sus
estadisticas personales.

3. Implementar la aplicacién web, la cual permitird a los organizadores de RVA
subir y publicar los resultados de dichas carreras, ademas de realizar el lazo entre
jugadores y cuentas de usuario de esta. El software implementado permitird, a
su vez, procesar dicha informacién subida a la web, y asi mostrar a los usuarios
finales una vista clara de sus resultados en carreras y sus estadisticas personales.

2.3. Metodologia de Desarrollo

Para poder definir la metodologia de desarrollo a utilizar, primero se debe tener en
cuenta la tabla 2.1, que representa los riesgos asociados.
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Tabla de Riesgos

Experiencia en el Problema Alta X | Se tienen anos de experiencia con la
P Baja comunidad de RVA y su sistema interno.
Tamaiio del Problema Grand~e X | La cantidad de funcionalidades a im-
Pequeno plementar es muy alta.
Complejidad del Problema C'omplet]o X | El sistema de puntos d.e RVA es dificil
Simple de comprender y manejar completamente.
Tamafio del Software Grand? X | El sgftwa}re a construir require muchas
Pequeno funcionalidades.
Complejidad Software C.omplejo X | El softxyare debe 1mp1emeptar calculos
Simple complejos (ratios, promedios, etc.).
Experiencia Software Alta X | Se tiene una alta experiencia desarrollando
p Baja software para RVA y su sistema de puntos.
Modularidad Funcional Ex1stg X | Las funcionalidades ppeden implementarse
No existe por separado y luego integrarse.

Tabla 2.1: Tabla de Riesgos

Segun la evaluacion del proyecto, se concluyé que este tiene un riesgo total asociado
bajo, por lo que se contaria con la libertad de utilizar cualquier tipo de metodologia de
desarrollo para llevarlo a cabo. Como se cuenta con esta libertad de eleccion, se busca
sacar provecho de ella, y se ha seleccionado una metodologia de desarrollo iterativa, a
través de la cual se desarrollara en ciclos. Estos ciclos permitiran al software evolucionar
a medida que se recibe retroalimentacién por parte de los usuarios, corrigiendo errores
y anadiendo detalles a medida que se progresa en el desarrollo de la aplicacién.

Segtun el contexto en el que se desarrollard esta aplicacion, los usuarios de la co-
munidad tendran una importante incidencia en el testeo y uso diario de la misma, lo
cual implica que estaran presentes durante el proceso de implementacién de varias de
las funcionalidades que se pretenden lograr con esta propuesta. Se sabe también con
antelacion que los usuarios estaran dispuestos a ayudar con las pruebas y el testeo de
la aplicacién. Esta opcion fue seleccionada ya que:

1. Permite mas flexibilidad en cuanto a lo que se planea desarrollar como aplicacion
web, debido a que a medida que avance el proyecto es muy probable que surjan
cambios o nuevas ideas a partir de la retroalimentacion recibida de la comunidad.

2. Debido a la naturaleza del proyecto, utilizar una metodologia iterativa es muy
beneficioso ya que ésta permitira una constante supervisién de los cambios reali-
zados al software, lo que finalmente se traducirda en menos errores, y un producto
final que se ajuste y esté a la altura de las necesidades de la comunidad.

3. Con una metodologia iterativa sera posible contar con prototipos que la comu-
nidad pueda comenzar a utilizar, y a su vez adaptarse a las interfaces y funcio-
nalidades de la aplicacién mientras esta se encuentra en desarrollo. Esto es muy
importante ya que las sesiones multijugador suelen organizarse a diario, por lo que
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mientras antes se cuente con una solucién funcional, antes podra la comunidad
comenzar a llevar un registro histérico de las partidas online que organiza.

2.4. Técnicas y Notaciones

Diagrama de Casos de Usos.

BPMN para modelar el proceso de negocio actual.

Carta Gantt para la planificacion inicial del proyecto.

Patrén de diseno MVC (Modelo, Vista, Controlador).

2.5. Estandares de Documentacion

= Adaptacion Basada en IEEE Software Test Documentation Std 829-1998.

= Adaptacion Basada en IEEE Software Requirements Specifications Std 830-1998.
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2.6.

Software, Frameworks y Lenguajes Utilizados

A continuacion se lista el software, frameworks y lenguajes de programacion, mar-
cado y estilos utilizados para la realizacion de este proyecto.

Para efectos del siguiente listado, los nombres de las herramientas, frameworks y
lenguajes se han redactado en negrita, seguidos de paréntesis en itdlica que contienen
el nimero de la versién asociada a cada item.

Lenguajes

Ruby (5.2.2): Lenguaje de programacién de alto nivel.
HAML (6.2.3): Lenguaje de marcado para la abstraccion de HTML.
Sass (6.0): Lenguaje de extensién para CSS.

Software

MongoDB (7.0.3): Base de datos orientada a documentos JSON.

Redis (7.0.12): Almacenamiento en memoria, utilizado para el caché de
datos.

RubyMine (2023.2.2): Entorno de desarrollo integrado especializado para
el trabajo con aplicaciones en Ruby, especificamente para Ruby on Rails.

Rake (13.1): Libreria de Ruby para la definicion de tareas interdependientes.
MongoDB Compass (1.39.0): Visor para bases de datos de MongoDB.
RedisInsight (2.30.0): Visor para el almacenamiento del caché en Redis.

Docker Desktop (4.21.0): Visor y gestor de contenedores de Docker, en
formato de aplicacién de escritorio multiplataforma.

NodeJS (16.13.0): Entorno de servidor multiplataforma utilizado para la
conversion de archivos en runtime.

Yarn (1.22.21): Gestor de paquetes para JavaScript.

Docker (24.0.2): Tecnologia que permite crear y utilizar contenedores. Para
efectos de este proyecto, es utilizado con el fin de probar el software desarro-
llado en distribuciones de Linux determinadas.

Termius (8.7.2): Cliente SSH.
Git/Git Bash (2.34.1): Sistema de control de versiones.
Ubuntu LTS (18.04.6): Subsistema de Linux para Windows.

Frameworks

Ruby on Rails (7.1): Framework para desarrollo de aplicaciones web fulls-
tack.

Jekyll (4.0.0): Framework para desarrollo de aplicaciones web estaticas es-
crito en Ruby.

Bootstrap (4.4.1): Framework para la creacién de estilos, manejo de ele-
mentos visuales y la responsividad en aplicaciones web.
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Capitulo 3

Factibilidad

3.1. Factibilidad Técnica

3.1.1. Conocimientos de los Usuarios

Para el correcto funcionamiento de la aplicacién propuesta, es de esperar que los
distintos miembros del staff de RVA, quienes seran los principales usuarios del software,
deban tener determinados conocimientos para poder operarla con éxito.

Gracias a que, naturalmente, el staff de RVA lleva un largo tiempo manejando la
comunidad y los resultados de las sesiones organizadas, no hace falta mayor capacitacién
técnica en cuanto al funcionamiento del cédlculo de puntos, multiplicadores de autos,
y demds caracteristicas especificas del sistema de RVA. Para efectos de factibilidad
técnica, el staff ya cuenta con los conocimientos necesarios para poder migrar a un
sistema que solo busca mejorar y facilitar los procesos actuales.

En cuanto a la aplicacién propuesta en este proyecto y su funcionamiento operacio-
nal, el staff sera habituado al nuevo sistema mediante un video de induccién a la nueva
plataforma web. También se asignara un periodo de prueba para que puedan utilizar la
pagina ellos mismos, y asi puedan adaptarse facilmente.

3.1.2. Disponibilidad Profesional

Para el desarrollo de la aplicacién propuesta, se necesita del trabajo de un profesional
en el area del desarrollo de software, el cual sea capaz de satisfacer las necesidades de
RVA y cumplir los objetivos de desarrollo propuestos.

Para efectos de este proyecto, se cuenta tanto con el tiempo profesional, como tam-
bién con los conocimientos técnicos requeridos.

Adicionalmente, se cuenta con el equipamiento para poder desarrollar la aplicacién,
como puede ser un computador, acceso a internet y deméds software para desarrollo de
software. A continuacion, la tabla 3.1 y la tabla 3.2 son las tablas de especificacion del
equipamiento y el software con el que se cuenta para desarrollar la aplicacion.
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Equipamiento
Nombre Acceso
Windows PC Equipo personal
MacBook Pro M1 | Equipo personal

Tabla 3.1: Tabla de equipos fisicos

Software
Nombre Acceso
Notepad++ Software libre
MongoDB Compass | Software libre
RedisInsight Software libre
Git/Git Bash Software libre
Ubuntu LTS Software libre
RubyMine Licencia de estudiante
Termius Licencia de estudiante
Microsoft Excel Licencia de estudiante

Tabla 3.2: Tabla de software

3.1.3. Despliegue y Servidor

Para realizar el despliegue de la aplicacion a desarrollar, se ha escogido un servidor
de tipo VPS (Servidor Virtual Privado). Las especificaciones técnicas de dicho servidor
pueden verse en la tabla 3.3 a continuacion:

VPS
Caracteristica Detalle
Proveedor DigitalOcean
Region Nueva York
Sistema Operativo Ubuntu 22.04 (LTS) x64
Tipo de CPU Intel Regular
Numero de vCPUs 1 CPU
Memoria 2 GB
Almacenamiento (SSD) | 50 GB
Transferencia 2 TB

Tabla 3.3: Tabla de VPS

El software instalado en este servidor para el despliegue de la aplicacién es, en gran
medida, el mismo que fue especificado en la seccion 2.6, exceptuando las herramientas
de visualizacién y manejo de bases de datos y contenedores.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, se cuenta con el equipamiento adecuado, el
software para el desarrollo de la aplicacién y con el servidor (VPS) de despliegue, el
cual soporta todo el software requerido por el proyecto. Por lo tanto, el proyecto es
completamente factible técnicamente.
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3.2. Factibilidad Operativa

En cuanto a la factibilidad operativa de este proyecto, se sabe que el staff de Re-Volt
America tiene gran disposicién al cambio, ya que el sistema antiguo no solamente les
demanda demasiado tiempo y esfuerzo, sino que, ademds, resulta poco preciso y muy
propenso a errores en su uso diario debido a la gran cantidad de pasos manuales que
este conlleva.

Ademas del staff, los usuarios, quienes son los que finalmente visualizan los resul-
tados que entrega RVA, también verian una mejora en su experiencia, ya que, con el
sistema actual, los resultados pueden tardar hasta dias en publicarse, mientras que con
el sistema propuesto sistema es un proceso instantaneo y portable. Es evidente entonces
que los usuarios tendran disposicion al cambio.

La factibilidad operativa es facilmente demostrada al comparar la solucién propuesta
con el sistema que ésta pretende reemplazar. Vale decir que, actualmente, quienes hacen
uso del sistema de hojas de cédlculo maestras en Excel y la aplicacion de RVA-Points
para el procesamiento de las sesiones, verian su trabajo facilitado en todos los sentidos
al contar con una plataforma que se encargue de llevar la cuenta de todo, procesar
los resultados y mantener los rankings y temporadas al dia de manera automéatica y
confiable.

3.3. Factibilidad Econdomica

A continuacién se presenta un detalle de tablas de costos y el flujo de caja asociado
al proyecto.

3.3.1. Tablas de Costos

En esta seccién se presentan dos tablas de costos relacionadas al proyecto. La ta-
bla 3.4 contiene todo el software utilizado para el desarrollo de este proyecto, mientras
que la tabla 3.5 contempla los costos inherentes de RVA, combinando aquellos cos-
tos adquiridos que vienen de antes del despliegue a produccion del software que se ha
desarrollado.

Software

Nombre Acceso Precio (anual)
Notepad++ Software libre $0
MongoDB Compass | Software libre $0
RedisInsight Software libre $0
Git/Git Bash Software libre $0
Ubuntu LTS Software libre $0
RubyMine Licencia de estudiante $0
Termius Licencia de estudiante $0
Microsoft Excel Licencia de estudiante $0

Tabla 3.4: Tabla de costos de software
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Costos de Produccién

Nombre Proveedor Precio (anual)
VPS DigitalOcean $125.000
Mailer Postmark $156.000
Dominio (rva.lat) | Namecheap $22.600
Git/Git Bash Software libre $0
Ubuntu LTS Software libre $0
Crowdin Licencia Open Source $0
Sentry Licencia de estudiante $0
RubyMine Licencia de estudiante $0
Termius Licencia de estudiante $0
Microsoft Excel Licencia de estudiante $0

Tabla 3.5: Tabla de costos de produccion

Cabe destacar que, dentro de los costos de produccion, el precio anual del VPS; el
mailer y del dominio de RVA son costos adquiridos que han sido mantenidos desde antes
de la puesta en marcha de este proyecto. Su mencién en la tabla anterior es puramente
una formalidad.

3.3.2. Flujo de Caja

Para la redaccion del flujo de caja, en primer lugar se hablard de los indicadores
econémicos utilizados para llegar a él, y luego se calculard el Valor Actual Neto (VAN)
a b anos de la puesta en marcha del proyecto.

La valorizaciéon del tiempo de trabajo serd determinada a partir de promedios y
estimaciones que pueden encontrarse hoy en dia en el mercado del desarrollo de software.
Las referencias seran mencionadas oportunamente.

3.3.2.1. Contexto e Indicadores Econdmicos

La Tasa Minima Aceptable de Rendimiento (TMAR) para proyectos de desarrollo de
software, la cual sera representada por la letra ”r”, ha sido calculada para este proyecto
a partir de la inflacién promedio anual reportada por el Banco Central de Chile [4], y
la prima de riesgo asociada a proyectos tecnologicos reportada por el Standish Group
International en el CHAOS Manifesto del 2011 [5].

Inflacién Promedio Anual 4.3%
Tasa Prima de Riesgo 21 %

Tabla 3.6: Tabla de indicadores econémicos

Con la inflacién promedio anual y la tasa prima de riesgo recopiladas en la tabla 3.6,
es posible calcular el valor de la TMAR asociada al proyecto.

r=0.04+40.21 4+ (0.04 - 0.21) = 0.2584 ~ 26 %
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3.3.2.2. Puesta en Marcha

A partir de los datos obtenidos en la subseccion 3.3.2.1, es posible realizar un calculo
del valor actual neto (VAN) del proyecto. En este caso, todos los costos asociados
figuraran como un ahorro para la comunidad de RVA, ya que se debe considerar que
todo lo realizado vendria representar dinero que, potencialmente, la comunidad hubiese
tenido que gastar en otro profesional y recursos de no haberse desarrollado el software
en cuestion.

La valorizacion del tiempo empleado en el desarrollo de software a lo largo del
proyecto esta basada en el sueldo promedio de un analista programador en Chile segin
la plataforma Talent.com [6] (3900.000 mensual; $5.538 por hora), ajustado a las horas
de trabajo efectivas empleadas en el proyecto, las cuales fueron 4 horas de trabajo
efectivo durante 6 dias de la semana por mes (4 semanas) de desarrollo.

Desarrollo = $5.538 - (4 horas- 6 dias-4 semanas) = $531.648

Ademas del tiempo valorizado, también se ha estimado una valorizacién de los costos
de internet y electricidad asociados con el proyecto, basados en su costo promedio men-
sual reportado por Radio Universidad de Chile [7] y el Instituto Nacional de Estadistica
de Chile [8]. Estos costos promedio seran divididos por la mitad, para asi obtener un
valor mas realista.

20.000
i = $10.000

Internet =

$40.000

Electricidad = = $20.000

A continuacién, se presenta la tabla 3.7, la cual contiene los gastos mensuales esti-
mados de la puesta en marcha del proyecto:

Costos
Desarrollo $531.648
Internet $10.000
Electricidad $20.600
Total $561.648

Tabla 3.7: Tabla de costos

Una vez calculado el total de gastos para la puesta en marcha, es posible extrapolar
a 4 meses y calcular la inversién inicial del proyecto a través de la siguiente férmula.

Iy = $561.648 - 4 meses = $2.246.592
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3.3.2.3. Calculo del Valor Actual Neto

Siguiendo con la légica de la valorizacion de las horas de trabajo efectivas, se tiene
que, una vez terminado el proyecto (al final de los 4 meses), la cantidad de horas efectivas
necesarias para mantener el proyecto a lo largo del tiempo disminuira sustancialmente.

Se dira que, si antes eran 4 las horas efectivas en 6 dias de la semana, ahora sélo sera
1 hora por 5 dias de la semana, ya que el trabajo requerido por la comunidad ya no sera
de desarrollo de software, sino que de mantencion, realizacién de mejoras oportunas, y
soporte para la plataforma.

Mantenimiento = $5.538 - (1 hora -5 dias- 4 semanas) = $110.760

Ademas de lo anterior, se realiza un ajuste proporcional del costo de internet y
electricidad en funcién de las valorizaciones del tiempo de desarrollo y mantenimiento
calculadas.

Desarrollo  $531.648
Mantenimiento  $110.760

$10.000

4.8

= $2.083

Internet =

$20.600

Flectricidad = = $5.208

Si se proyecta a 5 anos, es posible calcular el Valor Actual Neto (VAN) de ahorro
para el proyecto. El desglose puede apreciarse en la tabla 3.8 a continuacién:

0 1 2 3 4 5

Mantenimiento $1.329.120 | $1.329.120 | $1.329.120 | $1.329.120 | $1.329.120
Internet $24.996 $24.996 $24.996 $24.996 $24.996
Electricidad $62.496 $62.496 $62.496 $62.496 $62.496
Hosting -$126.312 | -$126.312 | -$126.312 | -$126.312 | -$126.312
Flujo $1.290.300 | $1.290.300 | $1.290.300 | $1.290.300 | $1.290.300
Inv. Inicial $2.246.592

Flujo Total $6.451.500

Tabla 3.8: Tabla de calculo de VAN

Como clarificacién general para la siguiente formula, el niimero de anos de proyeccion

vendra definido como

)

n”,y 7 C” representard los flujos de caja.

Asimismo, recordar también que ”r” representa la TMAR del proyecto calculada
en la subseccién 3.3.2.1, e "1,” representa la inversiéon inicial calculada en la subsec-

cién 3.3.2.2.

VAN = I+ )
— (1+
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3.4. Conclusion de Factibilidad

Para concluir, se puede decir que en cuanto a los distintos tipos de factibilidad eva-
luados se cuenta con usuarios técnicamente capaces y con la disponibilidad profesional
necesaria para el desarrollo del proyecto. Por el lado operativo, existe disposiciéon al
cambio por parte de los administradores y el staff en general. Econémicamente, a partir
de los costos y beneficios recopilados, se ha obtenido que existe un valor econémico
sustancial asociado al proyecto.

Gracias al andlisis realizado en los puntos anteriores, se puede concluir que el pro-
yecto es factible.
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Capitulo 4

Arquitectura de Re-Volt America

La arquitectura de Re-Volt America, a nivel de software y ambiente operacional,
contempla diversas caracteristicas que involucran tanto conocimientos técnicos como
de Re-Volt y sus elementos propios.

A lo largo de las secciones de este capitulo, se detallara cémo Re-Volt America esta
construido desde el punto de vista de su arquitectura de software, y cémo todos sus
componentes son orquestados para converger en el servicio que provee a sus usuarios.

Dentro de las diversas cosas que se detallaran estan:

= Paquete de Contenido de RVA.

El repositorio de RVA-Data.

Despliegue de servicios.
» Organizacién de GitHub.

Servidor de distribucién.

Al final de este capitulo, se concluira sobre cémo el nuevo sistema desarrollado se
integra a la arquitectura de RVA para poder funcionar de manera efectiva y ser lo menos
disruptiva posible.

4.1. Organizacion de GitHub

Como introduccién general, las organizaciones de GitHub [9] no son més que un
conjunto de repositorios de Git. El dueno de la organizacion de GitHub puede definir
ciertos roles y limites de acceso a determinados repositorios, asi como también definir
variables secretas para el despliegue de servicios, llaves criptograficas asociadas a la
organizacion, dominios, entre otras caracteristicas administrativas.

Re-Volt America cuenta con una organizacion de GitHub hace ya varios anos. Ha-
ciendo uso de esta organizacién, ha conseguido mantener un control de los archivos y
proyectos asociados a la comunidad.

Dentro de la organizacion, es posible encontrar los siguientes repositorios:
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Website: Repositorio de la pagina web estatica de RVA.
rva_packs: Repositorio para el paquete de contenido de RVA.

rva_cars: Sub-mdédulo de rva_pack. Contiene todos los archivos de autos que se
utilizan en RVA.

rva_tracks: Sub-mdédulo de rva_pack. Contiene todos los archivos de pistas que
se utilizan en RVA.

RVA-Data: Repositorio de datos estaticos para el backend de RVA.

Todos estos repositorios funcionan de manera conjunta y son mantenidos por la
administracion de RVA.

A nivel organizacional, se cuenta con algunas variables secretas para el despliegue e
integracién continua que se deben tener en cuenta. Estas variables son definidas interna-
mente en la organizacion de GitHub. Los flujos de trabajo de GitHub [10] pueden hacer
referencia a ellas agregando el prefijo ” secrets”. Por ejemplo, secrets. FTP_PASSWORD.

Todas las variables pueden encontrarse en la tabla 4.1.

Variables Secretas RVA

Secreto Detalle
FTP_SERVER URL del servidor de distribucién.
FTP_PASSWORD Contrasena del servidor FTP de distribucion RVA.

DEPLOY _PASSWORD | Contrasena para descifrar la llave de despliegue de Ca-

pistrano [11].

Tabla 4.1: Tabla de variables secretas de RVA
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4.2. Repositorios del Paquete de Contenido de RVA

Como se explico en la subseccion 1.4.3.2, RVA maneja un paquete de contenido de
expansion para RVGL. Este paquete de contenido es versionado a través de Git en
los repositorios de rva_cars/ y rva_tracks/. Estos dos repositorios son sub-mddulos del
repositorio rva_pack/. Para integrar todos estos repositorios, se tiene un archivo Rakefile
[12], el cual contiene las tareas necesarias para comprimir y desplegar el paquete de
contenido de RVA.

El arbol de directorios del repositorio rva_pack/ se puede ver en la figura 4.1.

Figura 4.1: Arbol de directorios de rva_pack

Para versionar los paquetes, se utiliza un sistema basado en fechas. Por ejemplo, si
la fecha es 30/10/2023, entonces ésta se traduce a la version 23.1030a-1. El sufijo a-1
es simplemente una forma de diferenciar las versiones que fueron lanzadas en un mismo

dia.
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El versionado de todos los paquetes se encuentra en el archivo data.rb, el cual se
puede apreciar a continuacion.

module RVA

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

NAME = 'Re-Volt America'

DESCRIPTION = "Re-Volt America's Official Content Pack"

YEAR = 23

MONTH = 10

DAY = 30

REVISION = 1

SUFFIX = 'a'

VERSION = "#{YEAR}.#{MONTH < 10 ? "O#{MONTH}" : MONTH}#{DAY < 10 ?
< "O#{DAY}" : DAY} #{SUFFIX}-#{REVISION}"

module RVACars

NAME = 'rva_cars'

DESCRIPTION = "Re-Volt America's Cars Pack"

YEAR = 23

MONTH = 10

DAY = 30

REVISION = 1

SUFFIX = 'a'

VERSION = "#{YEAR}.#{MONTH < 10 7 "O#{MONTH}" : MONTH}#{DAY < 10

< 7 "O#{DAY}" : DAY}#{SUFFIX}-#{REVISION}"

URL = 'https://distribute.rva.lat/rva/rva_cars.zip'
end

module RVATracks
NAME = 'rva_tracks'
DESCRIPTION = "Re-Volt America's Tracks Pack"
YEAR = 23
MONTH = 10
DAY = 30
REVISION = 1
SUFFIX = 'a'
VERSION = "#{YEAR}.#{MONTH < 10 7 "O#{MONTH}" : MONTH}#{DAY < 10
« 7 "O#{DAY}" : DAY} #{SUFFIX}-#{REVISION}"
URL = 'https://distribute.rva.lat/rva/rva_tracks.zip'

end

end
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11

12

13

14

15

16

17

18

El procedimiento de compilacion y despliegue de los paquetes es el siguiente:

1. Se comprimen rva_cars/ y rva_tracks/ en rva_cars.zip y rva_tracks.zip, respecti-
vamente.

2. Se calcula un checksum para cada archivo comprimido.
3. Se extraen las versiones de cada uno de los paquetes.

4. Se genera una archivo JSON llamado packages.json, el cual contiene toda la in-
formacién del paquete de RVA en un formato interpretable por RVGL.

5. El archivo package.json es enviado, a través de FTP, al servidor de distribucion
de RVA (https://distribute.rva.lat).

Como ejemplo general, el archivo packages.json contiene informaciéon como el nom-
bre que engloba a los paquetes, "Re-Volt America” en este caso. También cuenta con
una version global (723.1030a-1") y versiones para cada uno de los paquetes. Todos los
paquetes cuentan con una "url”, la cual apunta a un archivo comprimido listo para ser
descargado.

El archivo packages.json compilado se ve de la siguiente manera:

"name": "Re-Volt America",
"version": "23.1030a-1",
"packages": {
"rva_cars": {
"description": "Re-Volt America's Cars Pack",
"version": "23.1030a-1",
"checksum": "f£8d552",
"url": "https://distribute.rva.lat/rva/rva_cars.zip"
3,
"rva_tracks": {
"description": "Re-Volt America's Tracks Pack",
"version": "23.1030a-1",
"checksum": "8306f6",
"url": "https://distribute.rva.lat/rva/rva_tracks.zip"
}
}
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4.3. Repositorio de RVA-Data

El repositorio de RVA-Data contiene toda la informacién estatica de los modelos de
autos y pistas del paquete de RVA en formato CSV, tal como puede verse en la 77.
Estos son los archivos CSV que utilizara la plataforma desarrollada en este proyecto de
titulo para realizar la importacién de modelos a la base de datos. Este repositorio es
mantenido manualmente por los administradores de la comunidad.

RVA-Data

Figura 4.2: Arbol de directorios de RVA-Data
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El sistema de versionado es exactamente el mismo que el que utiliza el paquete de
contenido de RVA, tal como puede apreciarse en el siguiente fragmento de cédigo.

module RVAData
YEAR = 23
MONTH = 10
DAY = 30
REVISION = 2
SUFFIX = 'a'
VERSION = "#{YEAR}.#{MONTH < 10 7 "O#{MONTH}" : MONTH}#{DAY < 10 7
"O#{DAY}" : DAY}#{SUFFIX}-#{REVISION}"
end
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4.4. Servidor de Distribucion

Re-Volt America cuenta con un servidor de distribucion. En este servidor, se encuen-
tra funcionando vsftpd [13]. Este servidor estd configurado de tal manera que puede
recibir conexiones ajenas, asi como también permite la descarga publica de archivos
almacenados en él.

La URL en la que funciona este servidor es https://distribute.rva.lat/. Todos los
administradores cuentan con credenciales FTP para el servidor, con lo que pueden co-
nectarse y realizar cambios manuales; sin embargo, para lo que respecta a la integracion
continua, existe el usuario deploy en la maquina. Este usuario cuenta también con su
set de credenciales y puede subir archivos al servidor.

De esta forma, si se desea subir archivos al servidor mediante el protocolo FTP,
basta con un usuario y contrasena.
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4.5. Despliegue e Integracién Continua

El despliegue e integraciéon continua funciona con GitHub Actions [14]. En este
contexto, GitHub utiliza un archivo YML para la configuracién del despliegue.

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

name: deploy
on:
push:
branches:
- production

jobs:
deploy:
runs-on: ubuntu-latest
steps:
- uses: actions/checkout@vil
- name: Set up Ruby 2.7.3
uses: ruby/setup-ruby@vl
with:
ruby-version: 2.7.3
- name: Bundle gems
run: |
gem install bundler
bundler install --jobs 4 --retry 3
- name: Run Rake tasks
run: |
bundle exec rake
- name: Prepare FTP directories
run: |
mkdir rva_data
mv yml rva_data
mv rva_data.json rva_data
- name: Deploy via FTP
uses: SamKirkland/FTP-Deploy-Action@4.3.0
with:
server: ${{ secrets.FTP_SERVER }}
username: rva
password: ${{ secrets.FTP_PASSWORD }}
local-dir: "./rva_data/"
server-dir: "rva_data/"
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Para el despliegue y la integraciéon continua de todos los componentes de RVA, se
cuenta con una rama llamada production en los repositorios de rva_pack y RVA-Data.
Al enviarse cambios a esta rama, se gatilla el workflow listado anteriormente, haciendo
llegar una nueva version al servidor de distribucion.
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Capitulo 5

Requerimientos del Software

5.1. Limites

= El software no permitird relacionar autométicamente cualquier nombre de jugador
con su perfil de usuario registrado en ella.

= El software no registrara estadisticas de manera retroactiva para jugadores no
registrados.

» El software no permitira visualizar carreras de manera individual.

= Las estadisticas por jugador no pueden ser editadas manualmente, sino que la
modificacion de estas debe ser un efecto de subir o eliminar sesiones.

= Las sesiones eliminadas no se podran visualizar. Esto quiere decir que las sesiones
que se eliminen no podran ser accedidas nunca mas una vez borradas.

= Los usuarios no podran cancelar sus cuentas por si mismos.

» El software no permitira editar los modelos de sesiones de manera manual.

5.2. Caracterizacion de los Usuarios

Como se ha mencionado a lo largo de este informe, los usuarios a quienes apunta este
proyecto de titulo son aquellos que forman parte de la comunidad de Re-Volt America.
Estos usuarios, de manera general, se caracterizan por:

» Pertenencia a un grupo etario entre 14 y 26 anos.
= Competencias técnicas en uso de software similares.
» Familiaridad con el juego y el sistema de puntos de RVA.

Por otra parte, se tiene la definicién de quienes pueden ser clasificados como usuarios
del software, asi como la frecuencia con la que utilizaran la plataforma y su rol dentro
de la misma. En la tabla 5.1 pueden apreciarse todos los datos en detalle.
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Usuarios

Rol Nivel Descripcién

Administrador | Primario Utiliza todas las funciones de la pagina, como subir au-
tos, pistas, sesiones y manejo general del software. Con-
figura el software para el resto de los usuarios.

Organizador Primario Utiliza las funciones especificamente relacionadas a la
subida y manejo de sesiones en la pagina.

Moderador Secundario Utiliza las funciones especificas de manejo de usuarios,
tal como la edicion de perfiles o aplicacion de infraccio-
nes.

Jugador Terciario Utiliza la pagina sélo para visualizar la informacion que
esta ofrece.

Tabla 5.1: Tabla de tipos de usuario

5.3. Objetivo General del Software

El sistema manejara informacién del proceso de calculo de resultados de carreras pa-
ra que la comunidad centralice los rankings y estadisticas por usuario dentro del mismo,
es decir, reducira el trabajo manual requerido actualmente para este procesamiento de
resultados, y asi hard mas eficiente todo el proceso que conlleva mantener los rankings

actualizados.

5.3.1. Objetivos Especificos del Software

= [l sistema permite que los administradores de la comunidad puedan subir los

archivos de resultados generados por RVGL y, de esta forma, los resultados son
generados automéaticamente dentro de la aplicacion. Esto elimina el tiempo de los
organizadores de calcular los resultados manualmente.

El sistema permite que los usuarios puedan ver sus estadisticas en tiempo real, lo
que elimina la necesidad de llevar la cuenta de manera manual por cada uno de
ellos.

El sistema permite enlazar los nombres de usuario utilizados en las sesiones multi-
jugador de RVGL a perfiles dentro de la aplicacion, lo cual hace posible la recopi-
lacién y atribucién de métricas individuales por jugador, y agiliza la visualizacién
de resultados.

El sistema permite llevar un registro histérico de manera automatica segin se
suben y se procesan los archivos de resultados en la aplicacion, lo cual elimina
completamente la necesidad de la comunidad de mantener toda esta informacién
actualizada de manera manual.
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5.4.

Requerimientos Funcionales del Software

A continuacion, las tablas 5.2 a 5.6 definen cuales seran los requerimientos funcio-
nales del software a desarrollar.

Moédulo de Registro de Autos de Re-Volt America

Id

Descripciéon

RF_01

La plataforma contara con un médulo de creacion de autos. Dentro de este mddulo,
los autos deben ser relacionados con una temporada. No podran existir autos con
nombres duplicados dentro de la misma temporada. Los autos deben ser importados
desde un archivo separado por comas, el cual debe contar con todos los parametros
obligatorios del modelo de auto. Sélo los administradores pueden crear autos.

RF_02

La plataforma contarda con un médulo de visualizacion de autos. El listado estara
separado por temporadas y por clases de autos. Este modulo estara disponible para
cualquier tipo de usuario.

RF_03

La plataforma contard con un médulo de ediciéon de un auto. Los autos deben contar
con todos los parametros obligatorios para ser modificados. Este moédulo estara
disponible sélo para los administradores.

RF_04

La plataforma contara con un médulo de eliminacién de un auto. La eliminacién no
tendra efectos secundarios a nivel de la base de datos, ya que la aplicacion estara pre-
parada para manejar excepciones cuando las entradas de corredores estén asociadas
a un auto que no exista. Este modulo sélo estara disponible para administradores.

RF_05

La plataforma contard con un médulo de visualizacién de un sélo auto. En esta vista
se podran ver todos los parametros del auto. Este médulo estaréd disponible para
cualquier tipo de usuario.

Tabla 5.2: Tabla de requerimientos funcionales del médulo de autos
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Moédulo de Registro de Pistas de Re-Volt America

1d Descripcién

RF_06 | La plataforma contara con un moédulo de creacion de pistas. Dentro de este médu-
lo, las pistas deben ser relacionados con una temporada. No podran existir pistas
con nombres duplicados dentro de la misma temporada. Las pistas deben contar
con todos los parametros obligatorios del modelo de pista. Sélo los administradores
pueden crear pistas.

RF _07 | La plataforma contard con un médulo de visualizacién de pistas. El listado estara
separado por temporadas y paginado. Este moédulo estard disponible para cualquier
tipo de usuario.

RF_08 | La plataforma contard con un modulo de ediciéon de una pistas. Las pistas deben
contar con todos los parametros obligatorios para ser modificadas. Este mddulo
estara disponible sélo para los administradores.

RF _09 | La plataforma contard con un médulo de eliminacién de una pista. La eliminacion
no tendra efectos secundarios a nivel de la base de datos, ya que la aplicacion estara
preparada para manejar excepciones cuando las carreras estén asociadas a una pista
que no exista. Este médulo sélo estara disponible para administradores.

RF_10 | La plataforma contard con un médulo de visualizacién de una sola pista. En esta
vista se podran ver todos los parametros de la pista. Este mdédulo estara disponible
para cualquier tipo de usuario.

Tabla 5.3: Tabla de requerimientos funcionales del médulo de pistas

Modédulo de Registro de Temporadas de Re-Volt America

1d Descripciéon

RF_11 | La plataforma contard con un mdédulo de creacién de temporadas. Las tempora-
das deben contar con todos los parametros obligatorios. Al momento de crear una
temporada, sus 6 rankings asociados deberan crearse automéaticamente. Sélo los ad-
ministradores pueden crear temporadas.

RF _12 | La plataforma contarda con un médulo de visualizacion de temporadas. El listado
contendra todas las temporadas, las cuales vendran ordenadas por fecha de inicio.
Este médulo estara disponible para cualquier tipo de usuario.

RF_13 | La plataforma contara con un moédulo de edicion de una temporada, las cuales deben
contar con todos los parametros obligatorios para ser modificados. Este mddulo
estara disponible sélo para los administradores.

RF _14 | La plataforma contara con un médulo de eliminacién de una temporada. Al elimi-
narse una temporada, se eliminaran también todos sus rankings asociados. Al mismo
tiempo, todas las sesiones asociadas a dichos rankings también seran eliminadas. Las
estadisticas globales de cada jugador también seran substraidas de sus perfiles. Este
modulo sélo estard disponible para administradores.

RF _15 | La plataforma contard con un médulo de visualizaciéon de una sola temporada. En
esta vista se podran ver los rankings asociados y la tabla de resultados de la tem-
porada. Este médulo estara disponible solo para cualquier tipo de usuario.

Tabla 5.4: Tabla de requerimientos funcionales del médulo de temporadas
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Moédulo de Visualizacién de Rankings de Re-Volt America

Id

Descripcién

RF_16

La plataforma contard con un médulo de visualizacién de rankings, el cual se en-
contrara dentro de cada visualizacién de temporada. Este mdédulo estard disponible
para cualquier tipo de usuario.

RF_17

La plataforma contard con un médulo de visualizacién de un solo ranking. En esta
vista se podran ver todas las sesiones asociadas al ranking, junto con su tabla de
resultados acumulados. Este médulo estara disponible para cualquier tipo de usuario.

Tabla 5.5:

Tabla de requerimientos funcionales del médulo de visualizacion de rankings

Moédulo de Sesiones de Re-Volt America

Id

Descripciéon

RF_18

La plataforma contara con un mdédulo de subida de sesiones en forma de archivo
separado por comas. El archivo separado por comas debera ser un Session Log
generado por RVGL. Este médulo debera permitir al usuario seleccionar un archivo
separado por comas. Las sesiones deben contar con todos los parametros obligatorios.
Sélo los administradores pueden crear sesiones.

RF_19

La plataforma contara con un moédulo de visualizacién de sesiones. El listado con-
tendra las ultimas sesiones del ranking vigente de la temporada actual. Este médulo
estara disponible para cualquier tipo de usuario.

RF_20

La plataforma contara con un médulo de eliminacion de una sesion. La eliminacién
gatilla la sustracciéon de las estadisticas de los usuarios que participaron en ella. Este
modulo sélo estara disponible para administradores.

RF_21

La plataforma contara con un moédulo de visualizacién de una sola sesion. En esta
vista se podran ver todos los parametros de la sesion, ordenados en el formato de
RVA. Este médulo estara disponible para cualquier tipo de usuario.

Tabla 5.6: Tabla de requerimientos funcionales del médulo de sesiones

9.95.

Requerimientos No Funcionales del Software

La presente seccién hablara de los requerimientos no funcionales de la aplicacién
desarrollada. Todos los requerimientos no funcionales se relacionaran con uno o mas
atributos. Si un atributo aplica a un requerimiento no funcional, eso quiere decir que el
requerimiento contribuye a la calidad del software desarrollado a través de ese atributo.
Todos los atributos listados estdn basados en la norma ISO 25010. A continuacién, se
presentan los requerimientos no funcionales en las tablas 5.7 a 5.9.
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RNF_01

Descripcién La plataforma contara con una API REST, la cual estara disenada para
ser consumida por aplicaciones de terceros. Todos los endpoints estaran
disponibles sélo para lectura por parte de terceros.

Atributo Aplica | Especificacion

Adecuacion X La API contribuye a la correccion funcional, ya que faci-

Funcional lita la obtencion de datos precisos del sistema a terceros.

Eficiencia de

Desempeno

Compatibilidad X La API contribuye a la coexistencia con otras piezas de

software independientes, ya que permite a dicho software
consumir informacién del sistema en tiempo real.

Usabilidad

Fiabilidad X La API contribuye a la madurez del software, ya que

es gracias a ella que el sistema puede satisfacer las ne-
cesidades de los usuarios que consumen informacion del
mismo.
Seguridad X Gracias al diseno de la API, sélo se exponen endpoints de
lectura, por lo que esta contribuye a la confidencialidad
e integridad de la informacion.

Mantenibilidad

Portabilidad

Tabla 5.7: Tabla de requerimiento no funcional de API
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RNF_02

Descripcién La plataforma contard con una separacion interna de roles a nivel de
software. Estos roles seran: administrador, organizador, moderador y ju-
gador, siendo el ultimo denotado por no tener ninguno de los otros roles.
El rol del primer administrador del sistema deberd ser asignado de ma-
nera interna. Una vez que existe un administrador, este podra modificar
los roles de todos los usuarios desde la misma pagina web.

Atributo Aplica | Especificacion

Adecuacion X Contribuye a la completitud y pertinencia funcional, ya

Funcional que, gracias a contar con una separacion de privilegios de

usuario, el sistema puede proveerles opciones especificas
basado en la jerarquia de roles definida.

Eficiencia de

Desempeno

Compatibilidad

Usabilidad

Fiabilidad

Seguridad X La presencia de roles en el sistema contribuye directa-

mente a la autenticidad, ya que con ellos el sistema es
capaz de decernir si el usuario debiera poder realizar
una determinada acciéon o no basdndose en su identidad
dentro del software.

Mantenibilidad

Portabilidad

Tabla 5.8: Tabla de requerimiento no funcional de roles de usuario
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RNF_03

Descripcién

El codigo estara versionado a través de Git, utilizando GitHub como pla-
taforma de almacenamiento en la nube para el control de versiones. El
proyecto seré de codigo abierto, y se contara con un sistema de integra-
cién continua para el software implementado directamente en GitHub. A
través de este sistema se podra ser desplegar el software de manera au-
tomatica cuando se detecten cambios en una rama de Git determinada.

Atributo

Aplica | Especificacion

Adecuacién
Funcional

Eficiencia
Desempeno

de

Compatibilidad

X Contribuye a la coexistencia del software con otros sis-
temas, ya que, gracias a estar versionado en Git y ser
de codigo abierto, los mantenedores y desarrolladores de
otras piezas de software podran tener acceso a toda la
informacion técnica que necesiten para poder integrar
sus productos con la plataforma de RVA exitosamente.

Usabilidad

X Existe una contribucion al reconocimiento de la adecua-
cién, ya que un usuario, al poder visualizar el historial
de desarrollo completo en Git, podra entender si el soft-
ware, a nivel técnico, es adecuado para sus necesidades.

Fiabilidad

X Gracias al sistema de despliegue que detalla, este re-
querimiento no funcional contribuye a la madurez, dis-
ponibilidad y tolerancia a fallos del sistema. Al contar
con un sistema de despliegue y versionado del proyecto,
los desarrolladores pueden trabajar en el y hacer llegar
actualizaciones muchisimo mas rapido al entorno de pro-
duccion, y por ende a los usuarios finales del software.

Seguridad

X Contribuye al no repudio ya que, gracias a que el control
de versiones lleva registro de todo lo que se modifica en
la base de cddigo, serd posible rastrear malas decisiones
o errores con facilidad.

Mantenibilidad

X Este requerimiento contribuye a la modularidad, reusa-
bilidad analizabilidad y a la capacidad del software para
ser modificado y probado. Todo esto gracias a que los
cambios realizados en el software son documentados a
través del control de versiones.

Portabilidad

X Contribuye a la adaptabilidad del software, y a la capaci-
dad del mismo para ser instalado. Como todo el software
es publico y se encuentra en Git, analizarlo para adap-
tarlo resulta muy sencillo. Por otra parte, el sistema de
despliegue facilita enormemente el instalar la aplicacion
en un entorno determinado.
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5.6.

Tabla 5.9: Tabla de requerimiento no funcional de control de versiones

Interfaces Internas de Salida

La tabla 5.10 contiene la las interfaces internas de salida del proyecto.

Id

Nombre

Detalle de Datos

IN_01

Car

name, speed, accel, weight, multiplier, folder_name, ca-
tegory, stock, season

IN_02

Track

name, short_name, difficulty, lenght, folder_name, stock,
season

IN_03

Season

name, start_date, end_date, current, racer_result_entries

IN_04

Ranking

number, racer_result_entries, season

IN_05

Session

number, host, version, physics, protocol, pickups, date,
teams, category, session_log_data, ranking, races, racer_-
result_entries

IN_06

Race

track_name, laps, racers_count, racer_entries

IN_07

RacerEntry

car_name, position, username, time, best_lap, finished,
cheating, laps, racers_count

IN_08

RacerResultEntry

username, country, session_count, race_count, posi-
tions_sum, average_position, obtained_points, official -
score, participation_multiplier, team

IN_09

User

username, encrypted_password, reset_password_token,
reset_password _sent_at, remember_created_at, sign_in_-
count, current_sign_in_at, last_sign_in_at, current_sign_-
in_ip, last_sign_in_ip, confirmation_token, confirmation -
token, confirmed_at, confirmation_sent_at, unconfir-
med_email, failed_attempts, unlock_token, locked_at, ad-
min, mod, organizar, locale, country, profile, stats

Tabla 5.10: Tabla de interfaces internas de salida
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5.7. Interfaces Externas de Salida

La tabla 5.11 contiene la las interfaces externas de salida del proyecto.

Id Nombre Detalle de Datos Medio de Salida

OuUT.01 | Car name, speed, accel, weight, multiplier, fol- | Pantalla
der_name, category, stock, season

OUT_02 | Track name, short_name, difficulty, lenght, fol- | Pantalla
der_name, stock, season

OUT_03 | Season name, start_date, end_date, current, ra- | Pantalla
cer_result_entries

OUT_04 | Ranking number, racer_result_entries, season Pantalla

OUT_05 | Session number, host, version, physics, protocol, | Pantalla, Archivo
pickups, date, teams, category, session_- | CSV.
log_data, ranking, races, racer_result_en-
tries

OUT_06 | User username, admin, mod, organizer, locale, | Pantalla
country, profile, stats

Tabla 5.11: Tabla de interfaces externas internas de salida

63




Capitulo 6

Analisis Funcional

6.1. Actores

En el software desarrollado, cada rol dentro del staff de RVA ha sido considerado
como un actor diferente. Para el contexto del presente proyecto, el cargo de cada actor
corresponde a su nombre, lo que quiere decir que si un actor lleva por nombre ” Ad-
ministrador”, se entendera que su cargo es ” Administrador de la comunidad de RVA”.
Sélo los jugadores no cuentan con un cargo dentro de RVA.

La especificacion de todos los actores se puede encontrar a continuacién en la ta-
bla 6.1.
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Actores

Actor Funcién Conocimientos Privilegio

Administrador | Cumple con todas las | Requiere conocimiento | Maximo.
funciones dentro de la co- | sobre como funciona el
munidad como mantener | sistema en su totalidad,
autos, pistas, sesiones y | comprendiendo también
manejo general del soft- | el contexto en el que
ware. Configura el soft- | funciona RVA  como
ware para el resto de los | comunidad.
usuarios.

Organizador Cumple con funciones es- | Requiere  conocimiento | Intermedio
pecificamente relaciona- | especifico de como subir | (médulo
das al manejo de sesiones | archivos de sesiéon a | de sesio-
multijugador y el proce- | la aplicacién web, y un | nes).
samiento de los puntajes. | contexto general de como

funciona RVA.

Moderador Utiliza las funciones es- | Requiere conocimientos | Intermedio
pecificas de manejo de | que se limitan al manejo | (manejo de
usuarios, tal como la edi- | de usuarios dentro de la | usuarios).
cién de perfiles o aplica- | web.
cién de infracciones.

Jugador Utiliza la pagina solo pa- | No requiere conocimien- | Ninguno.

ra visualizar la informa-
cion que esta ofrece.

tos técnicos mas alld de
iniciar sesion.

Tabla 6.1: Tabla de actores
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6.2. Casos de Uso

Esta seccion contiene todos los diagramas de casos de uso relevantes para el proyecto,
los cuales vienen ilustrados en las figuras 6.1 a 6.9. Todos los casos de uso contardn con
su respectiva especificacion y detalle segin corresponda.

6.2.1. Diagramas de Casos de Uso

Administrador Organizador

O O

> F e

Usuario

Moderador Jugador

Figura 6.1: Diagrama de casos de uso del médulo de privilegios
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Médulo de Autos

<<Include>>

B LT >

Validar Archivo CSV

Importar Autos

A
ol e a2 S Validar Parametros
, <<Include>>
'
<<Include>>
CrearAut0 ) oo oo .

R
' <<Include>>
Administrador N e e e e e e e e e e

Eliminar Auto

Figura 6.2: Primer diagrama de casos de uso del médulo de autos

Maodulo de Autos

<<Include>>

Visualizar Autos f--------=-=-------2 Filtrar por Categoria

)

1

1

1

1

]

1

:

1

—_— | <<Include>>

1

:

Jugador |
:

1

1

1

Visualizar un Auto

Figura 6.3: Segundo diagrama de casos de uso del médulo de autos
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Moédulo de Pistas
<<Include>>
ST >( Validar Archivo CSV
P Validar Parametros
|
<<Include>> | i
1 1
____________________ I4 1
1
1
|
1
1
1
J— 1
|
|
|
| |
<<Include>> .
Administrador N e e e ’
Eliminar Pista

Figura 6.4: Primer diagrama de casos de uso del médulo de pistas

Moddulo de Pistas

<<Include>>
----------------- Filtrar por Temporada

Visualizar Pistas

1
1
1
1
1
|
| I
— T E <<Include>>
1
:
Jugador |
E
1
1

Visualizar una Pista

Figura 6.5: Segundo diagrama de casos de uso del médulo de pistas
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Administrador

Médulo de Temporadas

<<Include>>

Crear Temporada

Eliminar Temporada

-2 Validar Parametros

__________________ Crear Rankings Asociados
<<Include>>

___________ Eliminar Rankings Asociados -

<<Include>>

e Eliminar Sesiones Asociadas
'
'

'
<<Include>>

Figura 6.6: Primer diagrama de casos de uso del médulo de temporadas

Médulo de Temporadas

Visualizar Temporadas

Jugador

\<<Include>>

~—--

N

Visualizar Ranking

Se--=2 Mostrar Tabla de Resultados

Figura 6.7: Segundo diagrama de casos de uso del médulo de temporadas
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Organizador

| <<Include>>

Importar Sesién

<< >>
Include <<Include>>

Administrador

Actor

<<Include>>
Eliminar Sesién

- -2 Validar Archivo CSV

Mddulo de Sesiones

----------- Validar Parametros

Calcular Resultados

Figura 6.8: Primer diagrama de casos de uso del médulo de sesiones

Jugador

Médulo de Sesiones

Visualizar Sesiones

<<Include>>

<<Include>>

Visualizar una Sesion

Visualizar Sesiones Recientes

Figura 6.9: Segundo diagrama de casos de uso del médulo de sesiones
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6.2.2. Especificacion de los Casos de Uso

En esta seccion se detallan todos los casos de uso diagramados en la subseccion 6.2.1.
De acuerdo con la jerarquia de actores presentada en la seccién 6.1, se entendera que,
si un actor de tipo ”Jugador” puede realizar una accién especifica, entonces cualquier
otro de los actores con cargo podra realizarla también.

A continuacién, la tabla 6.2 contiene los nombres y actores asociados a cada uno
de los diagramas de casos de uso. Los casos de uso cuyos actores y nombre han sido
marcados en negrita seran detallados posteriormente.
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Casos de Uso

Id Actor Nombre

CU_01 | Administrador, Moderador, | Iniciar Sesién
Organizador y Jugador

CU_02 | Administrador Importar Autos
CU_03 | Administrador Crear Auto
CU_04 | Administrador Editar Auto
CU_05 | Administrador Eliminar Auto
CU_06 | Administrador Validar Archivo CSV
CU_07 | Administrador Validar Parametros
CU_08 | Jugador Visualizar Autos
CU_09 | Jugador Visualizar un Auto
CU_10 | Jugador Filtrar por Categoria
CU_11 | Administrador Importar Pistas
CU_12 | Administrador Crear Pista
CU_13 | Administrador Editar Pista
CU_14 | Administrador Eliminar Pista
CU_15 | Administrador Validar Archivo CSV
CU_16 | Administrador Validar Parametros
CU_17 | Jugador Visualizar Pistas
CU_18 | Jugador Visualizar una Pista
CU_19 | Jugador Filtrar por Temporada
CU_20 | Administrador Crear Temporada
CU_21 | Administrador Eliminar Temporada
CU_22 | Administrador Validar Parametros
CU_23 | Administrador Crear Rankings Asociados
CU_24 | Administrador Eliminar Rankings Asociados
CU_25 | Administrador Eliminar Sesiones Asociadas
CU_26 | Jugador Visualizar Temporadas
CU_27 | Jugador Visualizar una Temporada
CU_28 | Jugador Visualizar Ranking
CU_29 | Jugador Mostrar Tabla de Resultados
CU_30 | Administrador y Organizador Importar Sesion
CU_31 | Administrador y Organizador Crear Sesion
CU_32 | Administrador y Organizador Eliminar Sesion
CU_33 | Administrador y Organizador Validar Archivo CSV
CU_34 | Administrador y Organizador Validar Parametros
CU_35 | Administrador y Organizador Calcular Resultados
CU_36 | Jugador Visualizar Sesiones
CU_37 | Jugador Visualizar una Sesién
CU_38 | Jugador Visualizar Sesiones Recientes

Tabla 6.2: Tabla de especificacién de casos de uso
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6.2.3. Detalle de los Casos de Uso

A continuacién, se presentan tablas de detalle para los casos de uso listados en la
subseccion 6.2.2 que fueron marcados en negrita. Estos casos de uso también contaran
con un detalle de su flujo de eventos basico.

Los casos de uso seleccionados para ser detallados fueron elegidos porque cumplen
funciones fundamentales de los requisitos funcionales de la aplicaciéon desarrollada. El
resto de los casos de uso solamente contaran con sus precondiciones y una descripcién
simple.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, las tablas 6.3, 6.4, 6.11, 6.13, 6.22,
6.23, 6.32, 6.34 y 6.39 describen el detalle completo de los casos de uso marcados en
negrita en la tabla 6.2. Las tablas 6.5 a 6.10, 6.12, 6.14 a 6.21, 6.24 a 6.31, 6.33, 6.35
a 6.38 y 6.40 describen todos los demas casos de uso.

CU_01_INICIAR_SESION (Usuario)

Pre-Condiciones: El usuario debe estar en la pagina web. El usuario debe haberse
registrado en la plataforma.

Post-Condiciones: El usuario inicia sesién en la plataforma.

Flujo de Eventos Basicos

Usuarios: Administrador, Organizador, | Sistema
Moderador y Jugador

1. Renderiza la pantalla de inicio de se-

sién.
2. Ingresa su correo y contrasena, y luego | 3. Valida la informacién ingresada por el
pulsa el botén para iniciar sesion. usuario.

4. Sesién iniciada. Redirecciona al usuario
a la pagina principal.

Flujo de Eventos Alternativo

Usuarios: Administrador, Organizador, | Sistema
Moderador y Jugador

3 (b). Si las credenciales son incorrectas,
el sistema muestra un mensaje de error.

4 (b). Vuelve al paso 2 del flujo basico.

Tabla 6.3: Tabla del caso de uso CU_01_INICIAR_SESION
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CU_02 IMPORTAR_AUTOS (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-

les.

Post-Condiciones: El sistema crea los autos y los guarda en la base de datos.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Administrador

Sistema

1. Renderiza el formulario de importacién
de autos.

2. Selecciona el archivo CSV con la infor-
macién de los autos y la temporada. Luego
pulsa el botén para importar.

3. Llama al CU_06_VALIDAR_AR-
CHIVO_CSV.

4. El sistema crea las colecciones y las al-
macena en la base de datos. Se notifica
éxito al usuario.

Flujo de Eventos Alternativo

Usuario: Administrador

Sistema

3 (b). Si el archivo seleccionado no es
valido, el sistema muestra un mensaje de
€rror.

4 (b). Vuelve al paso 2 del flujo basico.

Tabla 6.4: Tabla del caso de uso CU_02_.IMPORTAR_AUTOS

CU_03_CREAR_AUTO (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-

les.

Descripcidén: El sistema guarda el modelo de auto en la base de datos con los datos

ingresados por el administrador.

Tabla 6.5: Tabla del caso de uso CU_03_.CREAR_AUTO

CU_04_EDITAR_AUTO (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-

les.

Descripcién: El sistema actualiza el modelo de auto en la base de datos con los

datos ingresados por el administrador.

Tabla 6.6: Tabla del caso de uso CU_04_EDITAR_AUTO

CU_05_ELIMINAR_AUTO (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesién con sus credencia-

les.

Descripcién: El sistema elimina el modelo de auto en la base de datos.

Tabla 6.7: Tabla del caso de uso CU_05_ELIMINAR_AUTO
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CU_06_VALIDAR_ARCHIVO_CSV

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_02.

Descripcién: El sistema lee el archivo y verifica que éste esté en el formato ade-
cuado, y que contenga datos validos para crear modelos de autos.

Tabla 6.8: Tabla del caso de uso CU_06_VALIDAR_ARCHIVO_CSV

CU_07_VALIDAR_PARAMETROS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_03.

Descripcién: Verifica que los pardmetros cumplan con las restricciones del modelo
de auto.

Tabla 6.9: Tabla del caso de uso CU_07_-VALIDAR_PARAMETROS

CU_08_VISUALIZAR _AUTOS (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Descripcién: El sistema renderiza los autos por pantalla.

Tabla 6.10: Tabla del caso de uso CU_0_VISUALIZAR_AUTOS

CU_09_VISUALIZAR UN_AUTO (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Post-Condiciones: El sistema renderiza un auto por pantalla.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Jugador Sistema

1. El sistema renderiza un enlace a la pagi-
na del auto, ya sea una imagen o texto
clickeable.

2. El usuario clickea el enlace.

3. El sistema renderiza una visualizacién
del auto seleccionado por el usuario.

Tabla 6.11: Tabla del caso de uso CU_09_VISUALIZAR_UN_AUTO

CU_10_ FILTRAR_POR_CATEGORIA

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_08.

Descripcién: El sistema verifica la categoria de los autos y la utiliza para separarlos
en diferentes secciones de la plataforma.

Tabla 6.12: Tabla del caso de uso CU_10_FILTRAR_POR_CATEGORIA
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CU_11 IMPORTAR PISTAS (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-

les.

Post-Condiciones: El sistema crea las pistas y las guarda en la base de datos.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Administrador

Sistema

1. Renderiza el formulario de importacién
de pistas.

2. Selecciona el archivo CSV con la infor-
macién de las pistas y la temporada. Lue-
go pulsa el botén para importar.

3. Llama al CU_15_VALIDAR_AR-
CHIVO_CSV.

4. El sistema crea las colecciones y las al-
macena en la base de datos. Se notifica
éxito al usuario.

Flujo de Eventos Alternativo

Usuario: Administrador

Sistema

3 (b). Si el archivo seleccionado no es
valido, el sistema muestra un mensaje de
€rror.

4 (b). Vuelve al paso 2 del flujo basico.

Tabla 6.13: Tabla del caso de uso CU_11_IMPORTAR_PISTAS

CU_12_CREAR _PISTA (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-

les.

Descripcidén: El sistema guarda el modelo de pista en la base de datos con los datos

ingresados por el administrador.

Tabla 6.14: Tabla del caso de uso CU_12_.CREAR_PISTA

CU_13_EDITAR _PISTA (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-

les.

Descripcién: El sistema actualiza el modelo de pista en la base de datos con los

datos ingresados por el administrador.

Tabla 6.15: Tabla del caso de uso CU_13_EDITAR_PISTA

CU_14 ELIMINAR _PISTA (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesién con sus credencia-

les.

Descripcién: El sistema elimina el modelo de pista en la base de datos.

Tabla 6.16: Tabla del caso de uso CU_14_ELIMINAR_PISTA
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CU_15_VALIDAR_ARCHIVO_CSV

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_11.

Descripcién: El sistema lee el archivo y verifica que éste esté en el formato ade-
cuado, y que contenga datos validos para crear modelos de pistas.

Tabla 6.17: Tabla del caso de uso CU_15_VALIDAR_ARCHIVO_CSV

CU_16_VALIDAR PARAMETROS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_12.

Descripcién: Verifica que los pardmetros cumplan con las restricciones del modelo
de pista.

Tabla 6.18: Tabla del caso de uso CU_16_VALIDAR_PARAMETROS

CU_17_VISUALIZAR PISTAS (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Descripcién: El sistema renderiza las pistas por pantalla.

Tabla 6.19: Tabla del caso de uso CU_17_VISUALIZAR_PISTAS

CU_18_VISUALIZAR _UNA _PISTA (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Post-Condiciones: El sistema renderiza una pista por pantalla.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Jugador Sistema

1. El sistema renderiza un enlace a la pagi-
na de la pista, ya sea una imagen o texto
clickeable.

2. El usuario clickea el enlace.

3. El sistema renderiza una visualizacién
de la pista seleccionada por el usuario.

Tabla 6.20: Tabla del caso de uso CU_18_VISUALIZAR_UNA_PISTA

CU_19 FILTRAR_POR_TEMPORADA

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_17.

Descripcidén: El sistema verifica la temporada de las pistas y la utiliza para rende-
rizar las pistas de la temporada actual.

Tabla 6.21: Tabla del caso de uso CU_19_FILTRAR_POR_-TEMPORADA
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CU_20_ CREAR_TEMPORADA (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-
les.

Post-Condiciones: El sistema crea la temporada y sus rankings asociados.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Administrador Sistema
1. Renderiza el formulario de creacién de
temporada.
2. Llena los campos del formulario de crea- | 3. Valida los datos ingresados por el admi-
cion de temporada. nistrador.

4. El sistema crea la temporada.

5. El sistema crea 6 rankings y los relacio-
na con la temporada recién creada.

6. Temporada y rankings asociados crea-
dos. Redirecciona al administrador a la
pagina de la temporada recién creada.

Flujo de Eventos Alternativo

Usuario: Administrador Sistema

3 (b). Si los datos ingresados son invalidos,
el sistema muestra un mensaje de error.

4 (b). Vuelve al paso 2 del flujo bdsico.

Tabla 6.22: Tabla del caso de uso CU_20_.CREAR_TEMPORADA

CU_21 ELIMINAR TEMPORADA (Administrador)

Pre-Condiciones: El administrador debe haber iniciado sesion con sus credencia-
les.

Post-Condiciones: El sistema elimina la temporada, sus rankings asociados y todas
las sesiones asociadas a dichos rankings.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Administrador Sistema

1. Renderiza las opciones de administra-
dor en la vista de temporada.

2. El administrador clickea el botén de eli- | 3. El sistema busca y elimina todas las se-
minar. siones de todos los rankings de la tempo-
rada eliminada.

4. El sistema elimina todos los rankings
asociados a la temporada.

5. El sistema elimina la temporada.

6. Temporada eliminada. Redirecciona al
administrador a la pagina de la tempora-
das.

Tabla 6.23: Tabla del caso de uso CU_21_ELIMINAR_-TEMPORADA
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CU_22_VALIDAR PARAMETROS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_20.

Descripcién: Verifica que los parametros cumplan con las restricciones del modelo
de temporada.

Tabla 6.24: Tabla del caso de uso CU_22_VALIDAR_PARAMETROS

CU_23_CREAR _RANKINGS_ASOCIADOS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_20.

Descripcién: El sistema crea 6 modelos de ranking y los asocia a la temporada que
se esta creando en CU_20.

Tabla 6.25: Tabla del caso de uso CU_23_CREAR_RANKINGS_ASOCIADOS

CU_24_ELIMINAR_RANKINGS_ASOCIADOS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_21.

Descripcién: El sistema elimina los 6 modelos de ranking asociados a la temporada
que se esta eliminando en CU_20.

Tabla 6.26: Tabla del caso de uso CU_24_ELIMINAR_RANKINGS_ASOCIADOS

CU_25_ELIMINAR_SESIONES_ASOCIADAS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_24.

Descripcién: El sistema elimina todos los modelos de sesiéon asociados con el ran-
king que se estd eliminando en CU_24.

Tabla 6.27: Tabla del caso de uso CU_25_ELIMINAR_SESIONES_ASOCIADAS

CU_26_VISUALIZAR TEMPORADAS (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Descripcién: El sistema renderiza las temporadas por pantalla.

Tabla 6.28: Tabla del caso de uso CU_26_VISUALIZAR_TEMPORADAS

CU_27_VISUALIZAR UNA TEMPORADA (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Descripcioén: El sistema renderiza una temporada por pantalla.

Tabla 6.29: Tabla del caso de uso CU_27_VISUALIZAR_UNA_TEMPORADA

CU_28_VISUALIZAR RANKING (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Descripcién: El sistema renderiza un ranking por pantalla.

Tabla 6.30: Tabla del caso de uso CU_28_VISUALIZAR _RANKING
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CU_29 _VISUALIZAR TABLA DE _RESULTADOS (Jugador)

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_27.

Descripcioén: El sistema renderiza una taba de resultados asociada a la temporada.

Tabla 6.31: Tabla del caso de uso CU_29_VISUALIZAR_TABLA _DE_RESULTADOS

CU_30_ IMPORTAR _SESION (Administrador y Organizador)

Pre-Condiciones: El administrador u organizador debe haber iniciado sesiéon con
sus credenciales.

Post-Condiciones: El sistema crea la sesién y la guarda en la base de datos. El
sistema también calcula y suma las estadisticas a la temporada y ranking de la sesiéon
en cuestion. De la misma forma, suma los resultados calculados a las estadisticas
individuales de los jugadores que participaron en ella.

Flujo de Eventos Basicos

Usuarios: Administrador y Organizador | Sistema

1. Renderiza el formulario de importacion
de sesion.

2. Selecciona el archivo CSV (Session | 3. Valida el archivo Session Log. Valida si
Log), la temporada y el ranking. Luego | los datos son correctos.
pulsa el botén para importar.

4. Sesion creada. Redirecciona al adminis-
trador u organizador a la pagina de visua-
lizacién de la sesién importada.

Flujo de Eventos Alternativo

Usuario: Administrador y Organizador | Sistema

3 (b). Si el archivo seleccionado no es
valido, el sistema muestra un mensaje de
€eITor.

4 (b). Vuelve al paso 2 del flujo basico.

Tabla 6.32: Tabla del caso de uso CU_30_.IMPORTAR_SESION

CU_31_CREAR _SESION (Administrador y Organizador)

Pre-Condiciones: El administrador u organizador debe haber iniciado sesiéon con
sus credenciales.

Descripcién: El sistema guarda el modelo de sesion en la base de datos. El sistema
calcula y suma las estadisticas de cada jugador a sus perfiles, y también a los resul-
tados acumulados de los modelos de ranking y temporada asociados a la sesion.

Tabla 6.33: Tabla del caso de uso CU_31_CREAR_SESION
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CU_32_ ELIMINAR _SESION (Administrador y Organizador)

Pre-Condiciones: El administrador u organizador debe haber iniciado sesiéon con
sus credenciales.

Post-Condiciones: El sistema elimina la sesién. El sistema sustrae las estadisticas
asociadas a la sesion de los perfiles de los jugadores que participaron en ella.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Administrador y Organizador | Sistema

1. Renderiza las opciones de administra-
dor en la vista de sesién.

2. El administrador u organizador clickea | 3. El sistema calcula los resultados de la
el boton de eliminar. sesion.

4. El sistema busca los perfiles de cada
jugador que particié en la sesién.

5. El sistema sustrae los resultados calcu-
lados de cada perfil de jugador, respecti-
vamente.

6. Sesion eliminada. Redirecciona al admi-
nistrador u organizador a la pagina prin-
cipal.

Tabla 6.34: Tabla del caso de uso CU_32_ELIMINAR_SESION

CU_33_VALIDAR_ARCHIVO_CSV

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_30.

Descripcién: El sistema lee el archivo y verifica que éste esté en el formato ade-
cuado, y que contenga datos validos para crear un modelo de sesion.

Tabla 6.35: Tabla del caso de uso CU_33_VALIDAR_ARCHIVO_CSV

CU_34_VALIDAR_PARAMETROS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_31.

Descripcién: Verifica que los parametros cumplan con las restricciones del modelo
de sesion y sus sub-modelos.

Tabla 6.36: Tabla del caso de uso CU_34_VALIDAR_PARAMETROS

CU_35_.CALCULAR_RESULTADOS

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_31.

Descripcién: Calcula los resultados de la sesién, transformandolos de datos crudos
del Session Log a resultados en el formato de RVA.

Tabla 6.37: Tabla del caso de uso CU_35_CALCULAR_RESULTADOS

CU_36_VISUALIZAR SESIONES (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Descripcién: El sistema renderiza las sesiones por pantalla.

Tabla 6.38: Tabla del caso de uso CU_36_VISUALIZAR_SESIONES
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CU_37_VISUALIZAR _UNA _SESION (Jugador)

Pre-Condiciones: No tiene.

Post-Condiciones: El sistema renderiza una sesién por pantalla.

Flujo de Eventos Basicos

Usuario: Jugador

Sistema

1. El sistema renderiza un enlace a la pagi-
na de una sesion.

2. Fl usuario clickea el enlace.

3. El sistema calcula los resultados de la
sesion y los transforma en resultados en el
formato de RVA.

3. El sistema renderiza la sesiéon por pan-
talla.

Tabla 6.39: Tabla del caso de uso CU_37_VISUALIZAR_UNA _SESION

CU_38_VISUALIZAR SESIONES_RECIENTES (Jugador)

Pre-Condiciones: Debe ser activado por CU_36.

Descripciodn: El sistema las tltimas sesiones, buscando la temporada mas reciente
por fecha, y luego buscando la tltima sesién del ranking més alto posible (primero

al sexto).

Tabla 6.40: Tabla del caso de uso CU_38_VISUALIZAR_SESIONES_RECIENTES
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6.3. Modelo de Datos

En las figuras 6.10 a 6.14 se ilustran diagramas que contienen informacion relevante
de los modelos de datos utilizados para desarrollar la aplicacion de este proyecto de
titulo. Algunos de ellos se muestran por separado para mayor claridad.

RacerResultEntry Repository

0

Figura 6.10: Resumen de modelos de datos

N

Race

4 Profile A
_id :BSON::Objectld
e User about :String
crowdin :String
_id :BSON::Objectld discord :String
admin :Mongoid::Boolean gender :String
confirmation_sent_at :Time github :String
confirmation_token :String instagram :String
confirmed_at :Time interests :String
country :String location :String
created_at :Time occupation :String
current_sign in_at :Time public_email :String
current_sign_in_ip :String steam :String
email :String \twitter :String )

encrypted_password :String

failed_attempts :Integer 4 Stats R

last_sign_in_at :Time - .

last_sign_in_ip :String _id :BSON::Objectld

locale :String average_position :Float

locked at :Time obtained_points :Integer

mod :Mongoid::Boolean official_score :Float

organizer :Mongoid::Boolean participation_rate :Float

remember_created_at :Time positions_sum :Integer

reset_password_sent_at :Time race_count :Integer

reset_password_token :String race_podiums :Integer

sign_in_count :Integer race_win_rate :F loat

team_id :Object race_wins :Integer

unconfirmed_email :String session_count :Integer

unlock_token :String session_podiums :Integer

updatea at :Time session_win_rate :Float
\usemam_e :String \ session_wins :Integer )
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4 Season A

_id :BSON::Objectld

created at :Time

current :Mongoid::Boolean

end date :Date

name :String

start_date :Date

\updated_at :Time )
4 Car A
4 Track ) _id :BSON::Objectld
] - accel :Float
id :BSON'::(_)bJectId category :Integer
created_at :Time created_at :Time
difficulty :Integer folder_name :String
folder name :String multiplier :Float
length :Integer name :String
name :String season_id :Object
season_id :Object speed :Float
short_name :String stock :Mongo!d::Boolean
stock :Mongoid::Boolean updated_at :Time
\welght :Float

\updated_at :Time ) J

Figura 6.12: Modelo de relacién entre temporada, autos y pistas
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Figura 6.13: Modelo de relaciones entre temporada, ranking y sesiones con sus compo-

nentes

4 RacerResultEntry

_id :BSON::Objectld
average_position :Float
country :String
obtained_points :Integer
official_score :Float
participation_multiplier :Float
positions_sum :Integer
race_count :Integer
session_count :Integer
team :String

\ username :String

| (' Ranking

\

_id :BSON::Objectld
created_at :Time
number :Integer
season_id :Object

J updated_at :Time

Season w

_id :BSON::Objectld
created_at :Time

current :Mongoid::Boolean
end date :Date

name :String

start_date :Date
updated_at :Time

85

(" Session

_id :BSON::Objectld
category :Integer
created_at :Time

date :Date

host :String

number :Integer

physics :String

pickups :Mongoid::Boolean
protocol :String
ranking_id :Object
session_log_data :String
teams :Mongoid::Boolean
updated_at :Time

\ version :String




4 Session

_id :BSON::Objectld

category :Integer

created_at :Time

date :Date

host :String

number :Integer

physics :String

pickups :Mongoid::Boolean

protocol :String

ranking id :Object

session_log_data :String

teams :Mongoid::Boolean

updated_at :Time
\version :String

J

-

Race

)

_id :BSON::Objectld

laps :Integer

racers_count :Integer
track name :String

4 RacerEntry

_id :BSON::Objectld
best_lap :String

car_name :String

cheating :Mongoid::Boolean
finished :Mongoid::Boolean
position :Integer

time :String

\ username :String

Figura 6.14: Modelo de relacion entre sesién, carrera y entrada de corredor
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6.4. Esquema de la Base de Datos

Para facilitar la comprension de los esquemas de bases de datos presentados a con-
tinuacion, se ha confeccionado la tabla 6.41, la cual que contiene una pequena especi-
ficacion de los atributos utilizados para definir los modelos en el formato de Mongoid

[15].
Atributo Detalle
store_in Declara el nombre de la base de datos de mongo
en donde los documentos de este modelo seran al-
macenados.
field Declara el nombre de un campo del modelo.

embeds_many

Declara que el modelo contendra una coleccion de
modelos anidados.

accepts_nested_attributes_for

Declara que el modelo aceptara atributos para los
modelos anidados que éste contenga.

validates_presence_of

Valida si el campo proveido no esta vacio al mo-
mento de guardar el modelo en la base de datos.

belongs_to Declara que el modelo tendra una referencia por
ID a otro modelo, quedando esta registrada como
un atributo.

has_many Declara que el modelo podra ser referenciado por
ID desde varios otros modelos.

has_one Declara que el modelo contara con una referencia
singular por ID a otro modelo.

validates Declara una o mas validaciones para un campo del

modelo, tales como su presencia garantizada, sin-
gularidad, tamano minimo o maximo, entre otras.

Tabla 6.41: Tabla de especificacion de atributos de esquema de la base datos

Todas las bases de datos dentro de MongoDB estdn prefijadas utilizando el término
"rv” (Re-Volt). Por ejemplo, la base de datos que almacena las colecciones de autos se
llama ”rv_cars”, la de los usuarios "rv_users”, etc.

A continuacion, se exponen fragmentos de codigo de Ruby con los modelos definidos
para este proyecto. Los fragmentos de codigo estéan en formato de Mongoid. Este formato
se compone de la declaracion de los campos en los modelos mismos, especificando tipo y
otras restricciones asociadas. Ademas, se mezcla el concepto de relaciones entre modelos

de Ruby on Rails.
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class Season
include Mongoid: :Document
include Mongoid: :Timestamps
include Mongoid::MultiParameterAttributes

store_in :database => 'rv_seasons'

has_many :rankings
has_many :cars
has_many :tracks

embeds_many :racer_result_entries

accepts_nested_attributes_for :racer_result_entries

field
field
field
field

:name, :type => String

:start_date, :type => Date

:end_date, :type => Date

:current, :type => Boolean, :default => false

validates_presence_of :name
validates_presence_of :start_date
validates_presence_of :current

validates_uniqueness_of :name

end
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class Ranking
include Mongoid: :Document
include Mongoid: :Timestamps

store_in :database => 'rv_rankings'

belongs_to :season
has_many :sessions

embeds_many :racer_result_entries
accepts_nested_attributes_for :racer_result_entries
field :number, :type => Integer

validates_presence_of :number
end
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class Session
include Mongoid: :Document
include SessionLogUploader::Attachment(:session_log)
include Mongoid: :Timestamps

store_in :database =>

belongs_to :ranking
embeds_many :races

'rv_sessions'

embeds_many :racer_result_entries

accepts_nested_attributes_for :racer_result_entries

field :number, :type => Integer
field :host, :type => String

field :version, :type => String
field :physics, :type => String
field :protocol, :type => String
field :pickups, :type => Boolean
field :date, :type => Date

field :teams, :type => Boolean
field :category, :type => Integer
field :session_log_data, :type => String
validates_presence_of :number
validates_presence_of :host
validates_presence_of :version
validates_presence_of :physics
validates_presence_of :protocol
validates_presence_of :date
validates_presence_of :session_log
validates_presence_of :teams
validates_presence_of :category

end
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class User
include Mongoid: :Document
include Mongoid: :Timestamps

store_in :database => 'rv_users'
USERNAME_REGEX = /\A([A-Z0-9_1{1,16}|[0-9a-f]1{24})\z/

validates :email, :presence => true, :uniqueness => true
validates :username, :presence => true,

:uniqueness => true,

:length => { :minimum => 2, :maximum => 16 }
validates_format_of :username, :with => USERNAME_REGEX

belongs_to :team, :optiomnal => true
has_one :team

embeds_one :profile

embeds_one :stats
accepts_nested_attributes_for(
:profile,

:update_only => true,

:allow_destroy => false

)
accepts_nested_attributes_for(:stats,
:update_only => true,

:allow_destroy => false

)

before_create :create_profile
before_create :create_stats

field :admin, :type => Boolean, :default => false
field :mod, :type => Boolean, :default => false
field :organizer, :type => Boolean, :default => false
field :locale, :type => String, :default => 'en_us'
field :country, :type => String

end
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class Race
include Mongoid: :Document
include Mongoid: :Attributes: :Dynamic

embedded_in :session

embeds_many :racer_entries

field
field
field

:track_name, :type => String
:laps, :type => Integer
:racers_count, :type => Integer

validates_presence_of :track_name
validates_presence_of :laps
validates_presence_of :racers_count

end

class RacerEntry
include Mongoid: :Document
include Mongoid: :Attributes: :Dynamic

embedded_in :race

field
field
field
field
field
field
field

:car_name, :type => String
:position, :type => Integer
:username, :type => String

:time, :type => String

:best_lap, :type => String
:finished, :type => Mongoid::Boolean
:cheating, :type => Mongoid::Boolean

validates_presence_of :car_name
validates_presence_of :position
validates_presence_of :username
validates_presence_of :time

validates_presence_of :best_lap
validates_presence_of :finished
validates_presence_of :cheating

end
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class Profile
include Mongoid: :Document

embedded_in :user

field :about, :type => String
field :gender, :type => String
field :public_email, :type => String
field :location, :type => String
field :discord, :type => String
field :github, :type => String
field :instagram, :type => String
field :crowdin, :type => String
field :steam, :type => String
field :twitter, :type => String
field :occupation, :type => String
field :interests, :type => String
end

class Stats
include Mongoid: :Document

embedded_in :user

field :race_wins, :type => Integer
field :race_win_rate, :type => Float
field :race_podiums, :type => Integer
field :race_count, :type => Integer
field :positions_sum, :type => Integer
field :session_wins, :type => Integer
field :session_win_rate, :type => Float
field :session_podiums, :type => Integer
field :session_count, :type => Integer
field :average_position, :type => Float
field :participation_rate, :type => Float
field :official_score, :type => Float
field :obtained_points, :type => Integer
end
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class Car
include Mongoid: :Document
include Mongoid: :Timestamps

store_in :database =>

belongs_to :season

'rv_cars'

field :name, :type => String

field :speed, :type => Float

field :accel, :type => Float

field :weight, :type => Float

field :multiplier, :type => Float
field :folder_name, :type => String
field :category, :type => Integer
field :stock, :type => Boolean, :default => false
validates_presence_of :name
validates_presence_of :speed
validates_presence_of :accel
validates_presence_of :weight
validates_presence_of :multiplier

validates_presence_of

validates_presence_of

validates_presence_of
end

:folder_name
:category
:stock
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class Track
include Mongoid: :Document
include Mongoid::Timestamps

store_in :database =>

belongs_to :season

field
field
field
field
field
field

'rv_tracks'

:name, :type => String
:short_name, :type => String
:difficulty, :type => Integer
:length, :type => Integer
:folder_name, :type => String

:stock, :type =>

validates_presence_of
validates_presence_of
validates_presence_of
validates_presence_of
validates_presence_of
validates_presence_of

end

Boolean, :default

:name
:short_name
:difficulty
:length
:folder_name
:stock

=> false
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class RacerResultEntry
include Mongoid: :Document

embedded_in :season
embedded_in :ranking
embedded_in :session

field :username, :type => String

field :country, :type => String

field :session_count, :type => Integer

field :race_count, :type => Integer

field :positions_sum, :type => Integer

field :average_position, :type => Float

field :obtained_points, :type => Integer

field :official_score, :type => Float

field :participation_multiplier, :type => Float
field :team, :type => String

validates_presence_of :username
validates_presence_of :country
end
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6.5. Diseno de Interfaz

El diseno de las interfaces de Re-Volt America ha sido debidamente cuidado al ser
implementado en aplicacién desarrollada.

En primer lugar, como puede verse en la figura 6.15, se cuenta con una péagina de
inicio con el titulo de la comunidad de Re-Volt America, junto con varias imagenes del
juego para que este pueda ser inmediatamente reconocido por quien visite el portal.

En la parte superior, se encuentra la barra de navegacion principal la cual incluye,
de izquierda a derecha, los siguientes elementos:

= El logotipo de RVA.
= Botones para acceder a las secciones mas importantes de la web.

= Un botén para poder registrarse, iniciar sesiéon o visualizar informacién del perfil
en caso de existir una sesion iniciada.

Re-Volt Amenrica

The Website for the American community of Re-Volt, 1999
Download the game and meet players from all over the Americas!

Downloads »

Seasons » About Us »

Figura 6.15: Landing page de RVA

Dentro de las secciones de autos, pistas y sesiones se cuenta con una barra de sub-
navegaciéon, la cual integra todos los elementos de una temporada, dando acceso al
usuario de manera mas practica a toda la informacién que este podria necesitar. El
diseno de la interfaz de las sesiones respeta fielmente el formato original de RVA. Estas
secciones pueden apreciarse en las figuras 6.16 a 6.18.
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) Py Wracks @ Cars B Sesson
The RVA Cars

Seasons

Rookie Amateur Advanced

r

Semi-F"r-O | Super-Pro

© 2017-2023 Re-Volt America

Figura 6.16: Pagina de autos de RVA

A PPy MTracks & Cars
The RVA Tracks

BT o v [

B

Airport 1 Botanical Garden Botanical Garden EX

Calaboq Cardboard Castle Casino RV

Figura 6.17: Pagina de pistas de RVA
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) PPy MTacks & Car

# Date

El diseno de la pagina de perfil de los usuarios cuenta con su nombre en grande, un
resumen de sus estadisticas, posicion en el ranking y un pequeno historial de las tltimas
sesiones en las que han participado, tal como puede verse en la figura 6.19.

WM macacosky 1 6 2 1 1 3 7 1 2 1 3 2 5 2 1 2 1

Session 18

(Session 18) Admin Actions

‘ Delete Session

FP Racer MM SM2 SV2 DTI SAN T2 SW2 STR FG2 MR TW1 PLX MYl APl MD DT2 SVI TWM BG My2 PP PA CC MP PO
2 2 22 20 10 9.34

ESTEBANMZ 2 &

Figura 6.18: Pagina de sesion de RVA

A PPy MTracks & Cars B5e

rank

10th

sessions

2

Session Hists
R ession History

0.51 oaet by st
races wins

39 20

Race Stats

20 wins 34 podiums 0.51 winrate

2 sessions played 39 races played

Overall Stats

2 session wins 2 session podiums 1.0 session win rate

500 obtained points 24.69 official score 2.03 average position

0.98 participation rate

Trademark

Figura 6.19: Pagina de perfil de usuario de RVA

Por dltimo, como se muestra en la figura 6.20, la pagina de estadisticas sigue un for-
mato simple de tabla de resultados, con un selector que permite filtrar dichos resultados

segun diversos criterios.
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) PPy Macks R Cars BScasons ®League -

Global Stats

[ P EnBErars

# Country Racer Podiums WinRatic  Average Pos. Race Count Obtained Points Official Score
L YN 9 197 3372 1291
2 g MACACOSKY 3 2 2 79.18

ROG

Loa

ESTEBANMZ

BGM

GFORCE

WALUIGIMB

CEMMANUEL

Figura 6.20: Pagina de estadisticas globales de RVA

6.5.1. Paleta de Colores y Tipografia

Como preambulo principal en cuanto a la paleta de colores y tipografia de RVA, se
debe recordar que esta comunidad nace de un grupo de jugadores de Re-Volt, no de
una empresa o compania con estandares definidos. Por lo tanto, para comprender los
origenes de estos elementos, hay que remontarse a los inicios de Re-Volt America por
el ano 2017.

Durante los inicios de RVA, se disena su logo principal, el cual puede apreciarse en
la figura 6.21.

Figura 6.21: Logotipo de RVA
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Del logo de RVA, se derivan los colores blanco y negro (absolutos), los cuales son
utilizados como paleta principal para la comunidad.

Asi como los colores, la comunidad ha utilizado una fuente muy similar a la de
su logotipo a lo largo de los anos. Esta fuente se titula ”Nissan Opti”, desarrollada
originalmente por Castcraft Software, perteneciente a su marca comercial OptiFont
[16]. La caracterizacién de esta compaiia tipogréafica puede verse a continuacién en la
figura 6.22.

COLLECTIONS

ONLINE FONT
CATALOGS

CLIPART
CD-ROMS

CUSTOM F(

Figura 6.22: Arte de Castcraft Software

De la misma forma, nacen las paletas de colores para las tablas de resultados de
sesiones y rankings acumulados, tal como muestran las figuras 6.23 y 6.24.
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M1 THI CRV FG2 6R2 Ho2 M3 TWI1 SO2 DEL Tl SM2 VN TSZ STR MV JR GV HPI FG1 CC
12/05/2023 7 z2 272 1 I

Ultima fecha jugada:

PO

GForce 2,150
Yun 2,850
lurac 3,750
Log 4750
Rog_97 4,450
Burdang 5,800
Tiorotti 5,240
Night 8,150
Zon 6,000
Antelocazo 5,000

Figura 6.24: Tabla de ranking de RVA

La paleta de colores de las tablas de resultados, junto a su definiciéon en RGB (Red,
Green, Blue), puede encontrarse en la figura 6.25 a continuacién.
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RVA Results Table Colour Palette

Figura 6.25: Paleta de colores de sesiones de RVA
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6.6. Diseno de Arquitectura

El proyecto, en su estado actual, hace uso de un servidor propio, el cual contiene los
servicios web, bases de datos y caché. Todo en una sola maquina. Independientemente
de donde se termine alojando, la aplicacion web estara disponible en "https://rva.lat/”.

Ademas de esto, la planificaciéon contempla dos servicios externos, que actualmente
son proveidos por GitHub pages [17], los cuales sirven como repositorios de almace-
namiento de datos masivos. Dichos repositorios se encargan, actualmente, de servir
informacion y assets como las iméagenes de las pistas y autos que la web ofrece a sus
usuarios:

» https://tracks.rva.lat/: Repositorio de pistas de RVA.
» https://cars.rva.lat/: Repositorio de autos de RVA.

A continuacion, en la figura 6.26, se muestra un diagrama que ilustra todo el proceso
de interaccién entre servicios y usuarios.

MongoDB

Jugadores de RVA

tracks.rva.lat

cars.rva.lat

Session Log

Jugador Host RVGL

Figura 6.26: Diagrama de arquitectura de RVA

Tal como se puede apreciar en la ilustracion anterior, la arquitectura que da soporte
a la aplicacion web de RVA se concentra en un servidor, con dos almacenes de datos.
Es posible ver que los usuarios juegan la sesion, el host de la sesion sube el Session Log
a la web, y los usuarios pueden visitar la misma web para revisar los resultados.

104



6.7. Estructura del Cédigo

El proyecto, al ser una aplicacién hecha en el framework de Ruby on Rails [18], sigue
el patrén de MVC (Model View Controller) o modelo, vista, controlador. El éarbol de
directorios del proyecto se ilustra en la figura 6.27.

® 8§ 8 0 0 0 F & i

@

-
5

Figura 6.27: Arbol de directorios del proyecto

Dentro los archivos relevantes para la estructura del cédigo, se tienen aquellos archi-
vos en los que se definen dependencias y médulos de despliegue. La tabla 6.42 entrega
mas detalles al respecto.
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10

11

12

Archivo Detalle

Capfile | Contiene la carga de médulos para el despliegue de la aplicacion.
Gemfile | Contiene todas las dependencias del proyecto, con sus respectivas ver-
siones.

Tabla 6.42: Tabla archivos de dependencias y médulos de despliegue

6.7.1. Estandres de Codificacion

El cédigo de este proyecto sigue las recomendaciones estandar para la programacién
con Ruby, y otros estandares de manera consistente:

= Toda la base de codigo y documentacion debe estar escrita en inglés.

= En general, todo el proyecto sigue las convenciones de nombrado y otros linea-
mientos ttiles del sitio de RubyStyle [19].

» Se utilizan linebreaks (EOL - End of Line) CRLF.
= Se utilizan dos espacios para la indentacién del cédigo, no tabulaciones.

» La codificacién del proyecto es en UTF-8.

6.7.2. Caché con Redis

Las llaves o entradas del caché de Redis [20] son nombradas en mindscula, y los
espacios que pudieran existir en ellas son reemplazados por guiones bajos. En caso de
llaves compuestas, se utiliza el siguiente formato:

= object_type:id

= object_type:id#field

= object_type:id#embedded_object:id

= object_type:id#embedded_object:id#field

def show
require 'rva_calculate_results_service'

Qcount = 0

@rva_results = Rails.cache.fetch("Session:#{@session.id}") do
RvaCalculateResultsService.new(@session) .call

end

respond_with @session do [format|
format.json { render :layout => false }
end
end

106



6.7.3. Backend

La tabla 6.43 entrega una especificacion de los directorios relevantes para el backend
del proyecto.

Directorio Detalle

controllers | Contiene todos los controladores de Rails, los cuales manejan todas
las peticiones web del usuario.

helpers Contiene todas las clases utilitarias, las cuales pueden ser utilizadas
para asistir a las clases de modelos, vistas y controladores.
javascript | Todo el codigo de JavaScript utilizado por la aplicacién a nivel web se
almacena en este directorio.

models Contiene todas las clases que modelan y envuelven los datos almace-
nados en la base de datos de la aplicacion.
services Contiene todas las clases de servicio de la aplicacién. Las clases de

servicio son aquellos procesos complejos compuestos de mucho cédigo,
los cuales se abstraen en servicios para no polucionar los controladores
que los requieren.

uploaders | Contiene todas las clases relacionadas con la subida de archivos.
config Contiene toda la configuracién de la aplicacion, como las rutas, inicia-
lizadores de librerias, configuracién de despliegue, declaracion de los
entornos de Rails (development, production), configuracién de la base
de datos y archivos de idioma para la localizaciéon del proyecto.

Tabla 6.43: Tabla de directorios del backend del proyecto

6.7.4. Frontend

La tabla 6.44 entrega una especificacién de los directorios relevantes para el frontend
del proyecto.

Directorio Detalle

views Contiene todas las vistas de la aplicacién. Todo lo que el usuario ve
en la aplicacion web tiene su archivo de vista que lo representa.

assets Todas las imagenes, hojas de estilo y demas artefactos requeridos por
la aplicacién para su correcto funcionamiento y diseno.

public Todos los archivos estaticos servidos por la pagina pueden encontrarse
aqui. Cosas como las paginas de error (404, 422, 500, etc.), estilos
compilados, entre otros.

Tabla 6.44: Tabla de directorios del frontend del proyecto
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Capitulo 7

Plan de Capacitacion, Implantacion
y Puesta en Marcha

7.0.1. Estado del Proyecto

Actualmente, el proyecto se encuentra finalizado. Esto quiere decir que todos los
modulos, requerimientos funcionales y objetivos propuestos han sido alcanzados con
éxito.

Si bien el software del proyecto estd completamente finalizado, éste atin no pasa a
ser utilizado por el publico, por lo que sigue estando en una etapa de puesta en marcha
cerrada sélo para la administracion y miembros del staff de RVA.

7.0.2. Implantacion y Puesta en Marcha

Como se mencioné anteriormente en el estado del proyecto, la implantacion del
software estd tomando una ruta gradual, en la que primero se le ha permitido sélo al
staff de RVA interactuar con la aplicacién web para que puedan familiarizarse con el
nuevo sistema.

Eventualmente, para la puesta en marcha oficial, la pagina sera lanzada para el
publico general.

7.0.3. Plan de Capacitacion

Para este proyecto, se ha considerado un plan de capacitacion que consiste en un
video explicativo simple [21], en el cual se indica como utilizar la plataforma en tiempo
real, entrando en detalle en cada una de las funcionalidades relevantes del software. La
figura 7.1 es una captura del video que fue subido a la plataforma de YouTube.
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Figura 7.1: Video de capacitacion para administradores
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Capitulo 8

Conclusién del Proyecto

Para finalizar este informe, a continuacién se plantean una serie de conclusiones a
las que se llegd luego de llevar a cabo el desarrollo e implementacion del software:

= En relacion con elaborar una propuesta que consiguiera atender las necesidades y
problemas de los usuarios de Re-Volt America, con respecto al almacenamiento y
visualizacién de resultados de partidas online, es posible decir que se logré cumplir
dicho objetivo gracias al software desarrollado.

= De acuerdo con el objetivo que hablaba de disenar una solucién de software de
procesamiento de datos de sesiones multijugador oficiales de las sesiones de carre-
ras en linea, ademas de estadisticas personales, es posible decir que es un objetivo
que fue cumplido completamente ya que, tanto el procesamiento de datos como
las estadisticas por usuario fueron exitosamente implementadas.

= En relacion con el objetivo de implementar una aplicacién web, la cual permitiera
a los organizadores de sesiones de carreras en linea subir y publicar los resultados
de dichas carreras, es posible decir que, en conclusién, el objetivo fue cumplido
con éxito, ya que el software, incluso en su estado actual, ya puede realizar la im-
portacion de Session Logs, el calculo y procesamiento de resultados en el formato
de RVA, y finalmente mostrar dichos resultados por pantalla a quien los solicite
desde la web.

= El proyecto ha permitido demostrar las competencias que se esperan de un in-
geniero de ejecucién en computacion e informatica, ya que se han aplicado la
identificacién de necesidades, analisis y el diseno de soluciones informaticas para
Re-Volt America, logrando desarrollar una solucién que le permite a la comunidad
tener un mejor manejo de sus procesos internos, registros de datos mas fiables y
una experiencia de usuario mejorada en comparacién con su sistema original.

= El proyecto ha sido realmente enriquecedor desde el punto de vista del desarrollo
de software puesto que, dentro del area en que fue realizado, fue posible aplicar
diversas tecnologias, técnicas de diseno de software, despliegue de aplicaciones e
implementacion de estandares de calidad, todo en un mismo contexto que cierra
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de manera redonda el ciclo de desarrollo que se espera pueda ser alcanzado por
un ingeniero de software.
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Capitulo 9

Anexos

En este capitulo se listan elementos relacionados directamente con la confeccion del
presente informe y con el desarrollo del software que se ha realizado.
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9.1. Anexo Estimacion de Casos de Uso

En esta seccion se evaluan los factores de complejidad técnica y ambiental. La ta-
bla 9.1 es el detalle utilizado para obtener el " Technical Complexity Factor”, o " TCF”,

y la tabla 9.2 el detalle de "Environment Factors”, o "EF”.

Technical Complexity Factor (TCF)

Technical Fac-
tor

Multiplier

Relevancia Percibida

Resultado Multiplicacién

Distributed System

4

Application perfor-
mance objectives,
in either response
or throughput

2

End-user efficiency
(on-line)

Complex internal

processing

Reusability, the co-
de must be able to
reuse in other ap-
plications

Installation ease

Operational ease,
usability

DNO| —

—_

Portability

Changeability

Concurrency

Special security
features

W N W W

WIN| W O

Provide direct ac-
cess for third par-
ties

Special user trai-
ning facilities

1,5

Tabla 9.1: Tabla de complejidad técnica

Se obtiene entonces que el total es 34, con lo que sustituyendo en la féormula del

TCF, quedaria:

TCF = 0.6 + (0.01 - 34)

TCF =0.94
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Environment Factors (EF)

Environmental Multiplier | Relevancia Percibida | Resultado Multiplicaciéon
Factor

Familiar with Itera- | 0,5 5 2,5
tive Methods

Application expe- |1 5 5
rience

Object Oriented | 0,5 5 2,5
experience

Analyst capability | 1 5 D
Motivation 5 10
Stable require- | -1 0 0
ments

Difficult program- | -1 3 -3

ming language

Tabla 9.2: Tabla de factores medioambientales

Se tiene entonces que el total es 28, con lo que sustituyendo en la férmula del EF,

quedaria:

EF =144 (—0.03-28) = 0.56

EF = 0.56

A partir de los casos de uso confeccionados en la page 66, se ha encontrado que, de
acuerdo a la cantidad de transacciones asociadas, 4 de ellos son de tipo simple, 22 son
de tipo medio y 12 son de tipo complejo. Realizando el cdlculo por complejidad se tiene

que:

5 -4 simples + 22 - 10 medios 4 15 - 12 complejos = 420

También se ha determinado que todos los actores son de tipo complejo, ya que todos

actian mediante interfaces graficas. Con esta légica, se tiene que:

4 actores - 3 = 12 UAW (peso de complejidad por actor)

A partir de estos calculos, es posible obtener los puntos de casos de uso no ajustados

(UCCP):

UUCP =420+ 12 =431
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Luego, utilizando el TCF y EF calculados con anterioridad, es posible calcular los
puntos de caso de uso ajustados por la complejidad técnica y complejidad ambiental.

UCP = UUCP - TCF - EF

UCP =431-0.94-0.56 ~ 226

Finalmente, a partir del esfuerzo del proyecto, se ha calculado un nivel de esfuerzo:

384
LOFE = 296 ~ 1.7 horas por punto de caso de uso

9.2. Anexos de Recopilacion de Informacion

Para la recopilacion de informacion de este proyecto, se realizaron varias reuniones
en modalidad remota con la administracién de RVA. En las 3 reuniones realizadas,
se le hicieron preguntas a la administracion tanto para conocer su opinion acerca de
la facilidad de uso del software que estaba en desarrollo, como para que tuvieran la
oportunidad de sugerir cambios o mejoras de interfaz o usabilidad del sitio.

Ademas de las reuniones por llamada, también se credé un chat de texto en linea
con los administradores, organizadores y moderadores que contaban con el tiempo para
poder participar de el. En este chat, continuarian entregando sus opiniones a lo largo
del desarrollo del software propuesto, mientras que también se les mostraban avances
del proyecto.
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9.3. Anexo Aspectos de Gestiéon de Proyectos

9.3.1. Anexo Carta Gantt

CARTA GANTT

SEFTIEMERE OCTUBRE NOVIEMERE

INVESTIGACION

.r‘1

DESARROLLO

PROTOTIFADO

PRUEBAS

FEEDBACK

DESPLIEGUE

h 4

Figura 9.1: Carta Gantt del proyecto
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9.3.2. Anexo Resumen de Esfuerzo

Actividad Numero de Horas
Preparacion del proyecto 20
Desarrollo del médulo de autos 50
Desarrollo del médulo de pistas 50
Desarrollo del moédulo de sesiones 80
Desarrollo del médulo de temporadas 80
Correccion de errores de codigo 40
Despliegue de la aplicacion 27
Control de versiones 37
Total 384

Tabla 9.3: Tabla de resumen de esfuerzo
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9.4. Anexos Retrospectiva del Proyecto

9.4.1. Anexo Iteraciones en el Desarrollo

Funcionalidad

Fecha

Retroalimentacion

Médulo de Autos (1)

Moédulo de Autos (2)

Médulo de Autos (3)

12/11/2023

12/11/2023

21/11/2023

Anadir visualizacion para todos
los autos y un sélo auto.

Agregar los autos tanto a la nave-
gacion como a la sub-navegacion
de la aplicacion

Corregir problemas internos del
modelo de autos

Médulo de Pistas (1)

Médulo de Pistas (2)

Médulo de Pistas (3)

11/11/2023

12/11/2023

28/11/2023

Corregir problemas de validacién
en el modelo de Pista

Agregaron las pistas tanto a
la navegaciéon como a la sub-
navegacion de la aplicacion
Mejorar la relacién a modelos de
Pista desde la visualizacion del
modelo de Sesion.

Médulo de Temporadas (1)

Médulo de Temporadas (2)

19/11/2023

30,/11,/2023

Generar modelos de Ranking aso-
ciados a la temporada automati-
camente después de crearla
Eliminar entradas de resultado de
jugador asociadas a la temporada
si estas tienen todos sus parame-
tros en cero

Médulo de Sesiones (1)

Médulo de Sesiones (2)

Moédulo de Sesiones (3)

19/11/2023

28/11/2023

29/11/2023

Determinar el numero de cada
sesion automaticamente una vez
creada

Anadir boton de descarga para el
Session Log asociado a cada se-
sién

Anadir acciones de administrador
a la vista de sesion, tales como eli-
minar

Tabla 9.4: Tabla de iteraciones en el desarrollo
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