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Resum

El segiient document correspon a la memoria del projecte fi de
carrera d’Enginyeria Informatica en que hi podem trobar I'explicaci
del disseny i la implementacio de 1'aplicacié segiient: gestiéo d'un club
de basquet sobre la plataforma Android.

Aquesta memoria correspon a un projecte desenvolupat per una
persona en solitari. S'hi exposen tres parts clarament diferenciades: la
justificacié de l’elecci6 d’Android, el disseny i la implementacié de
'aplicacié. La implementacioé conté funcions com ara la pissarra per a
I'entrenador, jugades interactives i la creacié d’actes digitals .

Resumen

El siguiente documento corresponde a la memoria del proyecto
de fin de carrera de Ingenieria Informatica, donde se explica el disefio e
implementaciéon de la aplicaciéon siguiente: gestion de un club de
basquet sobre la plataforma Android.

Esta memoria corresponde a un proyecto desarrollado por una
persona en solitario. Se exponen tres partes diferenciadas: la
justificacion de la eleccion de Android, el disefio y la implementacion
de la aplicacion. La implementacion contiene funciones como la pizarra
para el entrenador, jugadas interactivas o la creacion de actas digitales.

Abstract

The following document deals with the report of the final
Information Technologies degree, which contains the design and
implementation of the following application: management of a
basketball club on an Android platform.

This belongs to a project developed by one person. In this report
you will find three basic parts: the justification of chose of the Android
platform, the design and the app implementation. The implementation
contains functions such as the trainer's blackboard, interactive plays or
creation of digital match reports.
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1.INTRODUCCIO
1.1 Objectiu/s del projecte

Avui en dia, les necessitats d'un club de basquet, tant sigui un club petit
com un de gran, passen per tenir certes necessitats de gestio dels seus
equips d'una forma diferent.

El fet de tenir eines avancades com telefons mobils o tabletes ens
proporciona un gran ventall de possibilitats alhora de distribuir/unificar
tota la informacié que aquest equip o club pot generar, podent exportar
tota aquesta informaci6é al moment, i distribuir-la per als altres integrants
de la xarxa.

L’evolucié del software ha fet que actualment sigui possible construir
aplicacions que permetin la consulta i generaci6 de la informacio
necessaria, tant siguin els resultats dels equips, com estadistiques de
jugadors, consulta o construcci6 de jugades.

Aquest projecte té com a objectius:

- Investigacié de les tecniques i eines modernes que s’utilitzen per al
desenvolupament d’una aplicaci6 per al sistema operatiu.

- Implementacio de tots els moduls necessaris per a la construccio
d’una interficie adequada per als usuaris.

- Gestionar tota la informacioé del club en una Base de Dades per a
la seva correcta sincronitzacié amb tots els dispositius que usin
aquesta aplicacid.

- Realitzar una interficie de simulacions de jugades, i simulacions
de defenses en 3D amb el motor grafic Unity.
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1.2 Breu introducciéo a l'estat de I'art del tema
proposat

Els clubs de basquet actualment disposen, en la seva gran majoria,
unicament d’'una pagina web senzilla on mostren la informacio referent al
club com ara: el nom i disposicié dels jugadors de cada equip i categoria,
els colors de I'equip, I'adrega del pavelld, una zona de galeria de fotos, etc.

El que em cridava l'atenci6 era que els clubs no disposessin d'una
aplicacié mobil on es pugués consultar la informacié referent als partits
(actes), resultats de totes les categories dins del club, adreces dels
pavellons on es va a jugar, horaris dels partits de cada equip, i en general,
de tota la informacié actualitzada de cada jornada en una aplicaci6 senzilla
i practica que faci la vida més facil a tots els amants del mén del basquet.

A més a més, des de la coordinacié dels clubs de basquet s’acostuma a
proporcionar als entrenadors i al personal que gestiona els diferents
equips tactiques, tecniques i habits de joc que des de l'escola del Club es
volen instaurar en els jugadors; tot aix0 seria més facil proporcionar-ho
des d’'una sola plataforma on tots aquests integrants hi poguessin accedir.
Des d’aquesta plataforma gestionada directament per la direccié del club
també es potenciaria un creixement esportiu dels jugadors més optim,
facilitant la consulta de jugades d’atac, tactiques de defensa, tecnica
individual, exercicis de pista, simulaci6 de defenses segons I'atac que es
faci, exercicis d’entrenament. No cal dir també, que poder posar tota
aquesta informaci6 en conjunt i amb un accés senzill, facilitaria no només
el creixement dels jugadors, sin6 que també la tasca dels entrenadors.
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1.3 Estudi de viabilitat del projecte

Per poder dur a terme aquest projecte, he realitzat un estudi de
viabilitat que servira per a determinar si és un projecte realitzable i si es
poden complir tots els objectius perseguits.

Per poder dur a terme el projecte, tots els aspectes tecnics necessaris
estan coberts, ja que el club elegit “Club basquet la Garriga” disposa de
diferents equips de diferents categories, amb gran quantitat de jugadors,
entrenadors amb dispositius mobils per a poder fer la consulta i delegats
de cada equip per a poder fer les actes de cada partit al moment.

Les eines de desenvolupament necessaries estan llistades en el proper
apartat. Son les eines de desenvolupament que Android ens proporciona
amb unes llibreries SDK, un motor grafic Unity addicional basat en la
creacié de videojocs per a poder desenvolupar les estructures 3D de
'aplicacio, i SQL Server que ens permetra crear una base de dades per a la
gestio de tota la informacié de les dades a la xarxa.
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1.4 Eines utilitzades

- Entorn de desenvolupament integrat de codi obert multi
plataforma Eclipse.

- Kit de desenvolupament de software o SDK d’Android.
- Java Development Kit (JDK).

- Netbook Samsung NP300 i semi torre AMD Athlon X2 Dual Core
processor 4800+ 2.51Ghz.

- Samsung Galaxy SIII, Samsung Galaxy S i Samsung Galaxy Tab II.
- Servei de base de dades Oracle subministrat per la UAB.

- Servei de Web hosting subministrat per la UAB.

- Servei Google Cloud Messaging (GCM) gratuit de Google.

- Microsoft Project 2010 per a la creacié de diagrames de
seqiiencia i diagrames de Gantt.
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1.5 Planificacio temporal del treball

- Fase 1 (Novembre - Desembre): presa de decisions amb el tutor per
a veure cap a quina direccié va el projecte. Consensuar objectius
principals i assolir una planificacié del projecte.

- Fase 2 (Gener - Febrer): Creacio de la Base de Dades amb SQL Server
i fer accessible aquesta informaci6 des d'un dispositiu mobil
Comencgar a desenvolupar la part teorica de la simulacié de tactiques.

- Fase 3 (Marg - Juny): Tenir enllestida la part teorica i implementades
les simulacions. Desenvolupar la interficie grafica i les interaccions de
I'aplicacio.

- Fase 4 (Maig - Juny): Acabar de desenvolupar la interficie grafica i
preparar la memoria final.

- Fase 5 (Juliol): Finalitzaci6é de la memoria.

- Fase 6 (Juliol - Agost - Setembre): tenir la presentacio llesta per a
I'exposicié davant del tribunal.

Per a poder veure d’'una manera més global la planificacié del projecte
tenim el diagrama de Gantt que es mostra a continuacio:
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2.ESTAT DE L’ART

2.1 Dispositius mobils

Definicidé: “Els dispositius mobils sén aparells de mides reduides
amb algunes capacitats de processament, amb connexié permanent o
intermitent a una xarxa, amb memoria limitada i que son dissenyats
especificament per a una funcio concreta, pero poden dur a terme altres
funcions més generals” (Baz Alonso, Ferreira Artime, Alvarez
Rodriguez, Garcia Baniello, s.f.,, parag. 2).

Tanmateix, personalment m’agrada més la definicié que li dona
W3C, que defineix el terme de dispositiu mobil com: “aparell portatil,
amb el qual es pot accedir a la web i dissenyat per a ser utilitzat en
moviment” (Nkeze; Pearce; Womer, 2007).

2.1.1 Introduccio

El concepte de “Dispositius mobils” engloba una amplia varietat
de terminals amb funcionalitats molt diferents. Es tracta d’'un mercat
canviant, on cada any sorgeixen novetats i millores tecnologiques. Si bé
els dispositius mobils aporten mobilitat en la consulta de la Web, a més
d’'una millor connectivitat i accés a la informacié, també presenten
diverses limitacions derivades de les xarxes de comunicacié, com la
dependéncia d’'una connexi6 telefonica o d’'una xarxa wifi oberta, o
marcades pels propis dispositius i el software.

Degut a les seves caracteristiques i restriccions podem classificar
els diferents dispositius mobils en varies categories. T38 i DuPont
Global Mobility Innovation Team (any 2005) van proposar la
seglent classificacié de dispositius mobils:

- Dispositiu Mobil de Dades Limitades (Limited Data Mobile
Device): Referit a dispositius mobils de pantalla petita de tipus
text, on els serveis de dades solen estar limitats a 'enviament i
recepci6 de missatges de text i connexions de tipus WAP.

- Dispositiu Mobil de Dades Basiques (Basic Data Mobile Device):
Referit a dispositius mobils amb una pantalla de mida mitja i una
navegacio basada en icones. A més ofereixen enviament i recepcio
d’e-mails, missatges de text i navegador web entre d’altres
funcionalitats. Aquest grup el formen terminals anomenats
Smartphone.
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- Dispositiu Mobil de Dades Millorats (Enhanced Data Mobile
Device):Referit a dispositius mobils amb una pantalla de mida
gran que ofereixen la mateixa funcionalitat que els Dispositius
Mobils de Dades Basiques a més d’aplicacions de Microsoft com
poden ser Word i Excel entre d’altres. Entre els elements que
poden arribar a ser un dispositiu mobil (una PDA, un teléfon
mobil, un lector de llibres electronics o un ordinador portatil)
destaca, sens dubte, el telefon mobil com a dispositiu més utilitzat
entre tots.

WPAN, WLAN, WAN, GPS

Displays . . Memory

Operatng Processors
Systems

Power

Managon‘ent
Input Expansion

Convcfgenco

Figura 2: Diagrama amb les caracteristiques d’un dispositiu mobil.

2.1.2 SmartPhone/Tablet

Un smartphone, o també anomenat telefon mobil intel-ligent
(smartphone en angles), és un terme comercial que s’utilitza per a
denominar a un telefon mobil que ofereix més funcions que un telefon
mobil comu. Per definicié: “Un smartphone és una evolucid del teléfon
mobil tradicional que compta amb certes caracteristiques i prestacions
que l'acosten més a un ordinador que a un telefon tradicional.” (Aranaz
Tudela, 2009).
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Gairebé tots els telefons intel-ligents sén dispositius que
suporten completament un client de correu electronic amb
funcionalitat completa d’'un organitzador personal, que sembla ser una
de les caracteristiques indispensable trobada en tots els models
existents des de 2007.

La caracteristica més important (una d’elles) de gairebé tots els
telefons intel-ligents és que permeten la instal-lacié de programes per
incrementar el processament de dades i la connectivitat. Aquestes
aplicacions poden ser desenvolupades pel fabricant del dispositiu, per
I'operador o per un tercer, i és en aquesta ultima en la qual ens basem
a ’hora de desenvolupar aquest projecte.

El terme “Intel-ligent” fa referéncia a qualsevol interficie, com ara
un teclat QWERTY en miniatura, una pantalla tactil (el més habitual,
denominant-se en aquest cas “telefon mobil tactil”), o simplement el
sistema operatiu mobil que posseeix. L'is dels dispositiu intel-ligents
varia segons el sistema operatiu que integra, mitjancant una exclusiva
disposicio dels menus, tecles, dreceres, etc.

Les principals caracteristiques d’aquests telefons mobils
intel-ligents son:

- No només serveix com a dispositiu de comunicacié (fer trucades)
sin6 que a més és un complet organitzador personal.

- Suporta correu electronic.

- Compta de GPS.

- Permetinstal-lacié de programes de tercers.

- Utilitza qualsevol interficie per a I'ingrés de dades, com ara teclat
QWERTY, pantalla tactil.

- Permet connexid a internet.

- Posseeix agenda digital i administraci6 de contactes.

- Permetllegir documents en diferents formats, entre ells els PDFs i
arxius de Microsoft Office.

- Hade comptar amb algun sistema operatiu.

- Es poden fer varies coses a la vegada (rebre trucades, revisar la
teva agenda mentre sincronitzes el teu dispositiu amb altres, etc.).

Cada vegada més estan apareixent dispositius anomenats Tablets
3G, que adquireixen la funcionalitat de telefon mobil i només
difereixen de la idea de smartphone en mida i potéencia, oferint les
mateixes funcionalitats pero augmentant les prestacions. Per tant, ho

9
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englobarem tot dins de la mateixa categoria en quan al funcionament
d’aplicacions.

La definicio de tablet (de 'angles tablet) es: “Un dispositiu mobil
d’'una mida més gran que un telefon mobil intel'ligent o una PDA,
integrat en una pantalla tactil (senzilla o multi tactil) amb la qual
s’interactua primariament amb els dits o un llapis (passiu o actiu), sense
necessitat de teclat fisic ni ratoli.”

10



Memoria Final 02/09/2014

2.2 Sistemes Operatius

Totes aquestes prestacions i caracteristiques dels telefons mobils
intel-ligents estarien desaprofitades sense un software que els hi tregui
partit. Per aixd aquests dispositius duen un Sistema Operatiu (d’ara en
endavant SO) que els permeten realitzar totes aquestes tasques de manera
rapida i senzilla.

Partint de la definici6 de SO: “Capa complexa entre el hardware i
'usuari, concebible també com una maquina virtual, que facilita a 'usuari o
al programador les eines i interficies adequades per a realitzar les tasques
informatiques, abstraient-lo dels complicats processos necessaris per a
dur-les a terme.” (Baz Alonso, Ferreira Artime, Alvarez Rodriguez, Garcia
Baniello, s.f.). Per tant, un SO mobil es un SO que controla un dispositiu
mobil. Pero, aquests s6n molt més simples, n’hi ha més varietat respecte als
altres sistemes operatius d’ordinador, i I'is d'un SO o un altre determinara
la funcionalitat i la forma d’interactuar amb l'usuari.

La popularitat dels telefons mobils intel-ligents augmenta dia rere
dia, i amb ella, la importancia dels sistemes operatius amb els quals
funcionen.

En el segiient apartat realitzarem una breu descripcié dels SO per a
dispositius mobils intel-ligents més importants en el mercat avui en dia.

2.2.1 Android

Android és un SO basat en la plataforma software de Linux. Aquest és
lliure, gratuit i multi plataforma. Esta dissenyat per al seu us en telefons
mobils intel-ligents encara que actualment també hi és disponible per a
Tablets, rellotges intel-ligents, televisors i automobils.

Mitjangant I'as de biblioteques desenvolupades amb un llenguatge de
programacié Java, obtenim el control del dispositiu mobil intel-ligent.
Android és una plataforma de codi obert, aixo vol dir que qualsevol
desenvolupador pot crear aplicacions escrites en un llenguatge de
programacié d’alt nivell i compilar-les després a codi natiu de ARM (API
d’Android).

Android Inc. va comengar a desenvolupar inicialment aquest SO,
pero Google Inc, que li va donar suport economic des de l'inici, va acabar
comprant Android Inc. al 2005, i poc després es va unir a Open Handset
Alliance: un consorci de companyies de hardware, software i
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telecomunicacions per a avancar en els estandards oberts dels dispositius
mobils. Google pero, ha estat qui ha publicat la majoria del codi font
d’Android sota llicencia de Software Apache, una llicencia de software
lliure i de codi obert a qualsevol desenvolupador.

Com a principals caracteristiques i especificacions podem destacar:

Disseny de dispositiu: La plataforma és adaptable a qualsevol tipus
de pantalla.

Magquina virtual Dalvik: Base de crides de instancies, molt semblant
aJavai dissenyada especificament per a Android SO.

Entorn de desenvolupament: Gratuit

Market: Cataleg d’aplicacions per a la seva descarrega en dispositius
Android sense necessitat d’'un ordinador.

Multitasca: Les aplicacions en segon pla reben cicles de rellotge, a
diferencia d’altres sistemes.

Tethering (ancoratge de xarxa): Us del terminal com a punt d’accés
sense fils des d’altres dispositius.

2.2.2 i0S

i0S és el sistema operatiu mobil d’Apple. Es una versié reduida de

Mac OS X. E1 iOS consta de 4 capes d’abstraccio:

Capa del nucli del sistema operatiu
Capa de serveis principals
Capa de medis de comunicacio

Capa de Cocoa Touch.

Actualment es troba en la seva 7a versio, que té com a principals
caracteristiques i especificacions:

Interficie d’'usuari: Interficie multi Touch. La interaccié amb el SO es
realitza mitjangant gestos amb el dit com lliscar, prémer i pessigar.

Multitasca: A partir de i0S 4 pero, no consisteix en una veritable
multitasca, ates que les aplicacions independents del SO, queden
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congelades en segon pla no reben ni un cicle de rellotge del
processador.

Disseny sobre segur: Totes les aplicacions s’executen en un entorn
segur, aixi que cap pagina web ni cap aplicacié poden accedir a les
dades de les altres aplicacions instal-lades en el dispositiu. Com iOS és
compatible amb la comunicacié en xarxa xifrada, la informacio
confidencial sempre esta protegida. Per salvaguardar la privacitat de
I'usuari, les aplicacions que sol-liciten informaci6 sobre la seva
ubicacié hauran de comptar amb el consentiment previ de I'usuari.

Accessibilitat integrada: iOS incorpora nombroses prestacions de
accessibilitat per a que persones amb discapacitat puguin gaudir de
tot el que ofereix el dispositiu mobil. Per exemple, la tecnologia
integrada de lectura de pantalla VoiceOver permet als invidents i a
persones de visibilitat reduida escoltar una descripci6 dels elements
de la pantalla.

Seguretat: Abans de la sortida de iOS 7 al mercat, existia un gran
index de robatoris de diversos model de dispositiu, fet que el govern
nord-america va sol-licitar a Apple dissenyar un sistema de seguretat
infal-lible que inutilitzava els dispositius mobils en cas de robatori. A
més és possible consultar la ubicacié del dispositiu via GPS i mostrar
els missatges de pantalla. Aquesta funcionalitat el converteix en el SO
més segur del mercat.

2.2.3 Windows Phone

Windows Phone es un SO mobil dissenyat per telefons mobils

intel-ligents i d’altres dispositius mobils. Forma part dels SO que compten
amb una interficie d’'usuari natural. Basat en el nucli de Windows CE, esta
dissenyat per ser esteticament similar a les versions d’escriptori de
Windows.

Un any després de la seva primera versid, llancava al mercat la seva

primera actualitzacio, Windows Phone 7, i posteriorment, al 2012,
Windows Phone 8, i més tard la versié 8.1 que té com a principals atractius:

Interficie Modern Ul: On la pantalla d’inici es composa de LiveTiles,
mosaics dinamics que son enllacos a les aplicacions o objectes
individuals. La pantalla d’inici i els mosaics dinamics es poden
personalitzar prement i lliscant els mosaics a la posici6 desitjada.

13



Memoria Final 02/09/2014

- Estalvi energetic: La interficie d'usuari per defecte té un estil visual
negre, que prolonga la bateria en pantalles LED. L'usuari pot escollir
el tema de visualitzacio de la interficie al seu gust.

- Hubs: Windows Phone no és un sistema centralitzat inicament en
aplicacions siné que s’organitza en un nou concepte denominat hub.
Els hubs es classifiquen en accions i agrupen aplicacions que es
corresponen amb una activitat determinada. Aixi en Windows Phone
hi ha hubs de Contactes, Office i Jocs. Les aplicacions de tercers es
poden integrar en el hub que correspongui millorant la seva
funcionalitat.

- Office: Windows Phone conté un hub d’Office, on es pot accedir a
Word, Excel, OneNote i PowerPoint. Aquestes aplicacions ens
permeten veure, editar i compartir arxius d’aquests serveis a través
d’OneDrive i SharePoint. El hub Office permet realitzar comentaris i
correccions sobre documents i treballar de manera col-laborativa amb
aquests usuaris.

- MarketPlace: Tot i ser una aplicacié6 de compra d’aplicacions, també
es poden provar les aplicacions abans de comprar-les, cosa que no
tenen les altres plataformes mobils.

2.2.4 BlackBerry OS

El BlackBerry SO és un SO mobil desenvolupat per Research
Inmotion (RIM) per a dispositius mobils BlackBerry. Aquest SO permet a
I'usuari gaudir de la multi tasca i a més té suport per a diferents metodes
d’entrada adoptats per RIM per al seu Us en dispositius mobils,
particularment la trackwheel, trackball, touchpad i pantalles tactils.

El seu desenvolupament es remunta a l'aparici6 dels primers
handheld (dispositius mobils) el 1999. Aquests dispositius permeten
'accés a correu electronic, navegador web i sincronitzacié6 amb programes
com Microsoft Exchange o Lotus Notes, a part de tenir la funcionalitat d'un
telefon mobil.

Aquest SO esta clarament orientat al seu us professional ates que
disposa de correu electronic i agenda. Com en el SO Symbian (desenvolupat
per Nokia), els desenvolupadors poden crear aplicacions per a BlackBerry,
pero en el cas de voler tenir accés a certes funcionalitats restringides,
necessiten ser firmats digitalment per a poder associar-los a una compta de
desenvolupador de RIM.
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2.3 Justificacio de I'eleccio

Per a l'elecci6 de la plataforma que més s’ajusta a les meves
necessitats i interessos, he tingut en compte diferents factors a valorar per
a dur a terme el projecte de forma satisfactoria, que estan llistats a
continuacio:

- Quota de mercat: Quantitat de dispositius que integren de serie la
plataforma indicada.

- Preu per a desenvolupador: Preu de la llicencia per a desenvolupar
les aplicacions en cada plataforma.

- Nombre d’aplicacions: Quantitat d’aplicacions disponibles
actualment en el mercat de cada plataforma.

- Expectatives: Tendencia dels nous dispositius mobils a incorporar la
plataforma determinada.

Quota de mercat:

Actualment, segons els estudis realitzats per StatCounter, la quota de
mercat dels sistemes operatius mobils des de Febrer fins al Juliol de 2014
es divideix de la seglient manera:

StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile, Tablet & Console Operating Systems in Spain from Feb to July 2014

——
56%
=
42% his
O
D
--_-_-_-_-_‘_-—-.'.
28%
14% |
oot 3

Figura 3: Diagrama quota de mercat dispositius mobils segons sistema operatiu.
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En aquest grafic podem veure que la plataforma Android és implementada
en la gran majoria de dispositius mobils a Espafia.

Preu per a desenvolupador:

Un dels factors més importants per a decidir la plataforma on es
desenvolupara l'aplicaci6 és el preu que han de pagar tots els
desenvolupadors que vulguin crear aplicacions en alguna de les
plataformes més importants actualment.

Sistema Operatiu Preu de llicencia/any
Android 259
i0S 99 $ + 299 $ Apple Store
Windows Phone 99 $
BlackBerry OS Gratuit

En el llistat de les principals plataformes veiem que el preu de
llicencia de la plataforma Android és molt assequible a nivell personal i a
més no s’hauria de pagar cap llicencia per a desenvolupar I'aplicacio,
només s’hauria de pagar per pujar-la al mercat.

Nombre d’aplicacions:

Per saber el nombre d’aplicacions disponibles actualment en el
mercat he consultat Statistic Brain que ens ofereix les dades de Juliol de
2014. En aquest primer grafic veiem la quantitat de descarregues
d’aplicacions que s’han generat en el transcurs del primer quadrimestre de
2014 en termes globals.
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Nombre d'aplicacions descarregades
1r Quadrimestre 2014
2,400 M 4,100 M
27,000M

M iPhone

® Android

m Blackberry
B Windows

29,000 M

Figura 4: Diagrama sobre el nombre d’aplicacions descarregades durant el 1r
Quadrimestre 2014 segons sistema operatiu.

Observem que casi la totalitat de descarregues es duen a terme a
través de les plataformes Android i iOS, una dada logica ja que la majoria
de dispositius al mercat formen part d’aquests dos sistemes operatius. En
el seglient grafic hi podem veure el global d’aplicacions disponibles al
mercat de cada plataforma.

Nombre total d'aplicacions al mercat

Windows H

Blackberry -
weroid. |

iPhone
0 200000 400000 600000 800000 1000000
iPhone Android Blackberry Windows
- AT
Nombre tot;let;lcaagllcaclons al 905000 250000 130000 220000

Figura 5: Diagrama del nombre total d’aplicacions al mercat segons sistema operatiu.
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On podem veure que Android i I0S segueixen dominant en quan a
desenvolupament d’aplicacions, probablement per la quantitat de
dispositius mobils que integren les dues plataformes.

Expectatives:

Una raé de pes alhora d’escollir la millor plataforma per
desenvolupar, és la tendencia que tindra el mercat. No seria igual de
productiu fer una aplicaci6 per una plataforma que té tendencia a
desapareixer, que fer-la per a una plataforma que té expectatives de
mantenir-se en el mercat durant for¢a temps. Per aixo, és interessant
examinar el seglient grafic extret de StatCounter, on s’hi pot observar la
tendencia en els ultims 2 anys de la quantitat de dispositius mobils que
integren cada plataforma.

StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile, Tablet & Console Operating Systems from Aug 2012 to Aug 2014

40% |

20% |

2059 |

Figura 6: Diagrama d’evoluci6 de la venta de dispositius d’entre 2012 i 2014.

Veiem doncs que la plataforma Android és la que té més tendencia a
seguir augmentant en quant a quantitat de dispositius.

En conclusio, la millor opcié per desenvolupar aplicacions mobils per
a dispositius amb les diferents plataformes és Android o i0S. D’aquesta
manera justifico la implementaci6 d'una aplicaci6 per a un sistema
operatiu Android d’acord amb els seglients punts:
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- Sistema operatiu basat en codi obert, motiu pel qual el suport és
global, amb una pila de programadors a tot el mén disposats a
corregir errors en moments en que no es troba una solucioé.

- Les aplicacions es desenvolupen en llenguatge de programacio Java,
un llenguatge madur, ampliament adoptat i usat en moltes de les
materies i practiques dutes a terme durant el curs.

- Té una SDK multiplataforma que funciona en Windows, Linux i Mac,
mentre que per crear aplicacions iOS ens faria falta un ordinador de la
marca Apple.

- Multitud de dispositius mobils de diferents marques que integren
aquest SO. En canvi en i0S nomes es podria utilitzar els models de la
marca Apple.

- La majoria de dispositius Android suporten més capacitat de
memoria via targetes SD, en canvi els Apple no.
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3.ENTORN DE TREBALL
3.1 Android

Com ja hem dit abans, per a treballar amb la plataforma Android,
Goolge ens proporciona diverses eines de treball per a desenvolupar
aplicacions.

Des de la pagina d’Android Developers se’ns proporciona un paquet
software que ja conté el programa de desenvolupament Eclipse juntament
amb el SDK d’Android per a poder utilitzar les seves funcions i poder
emular un simulador des de el mateix programa. Aix0 ens serveix de gran
ajuda a I'hora de provar l'aplicacié si no disposem d'un telefon mobil o
Tablet amb el mateix sistema operatiu. Aquest paquet té el nom de ADT,
que vol dir Android Development Tool (Eina de desenvolupament d’
Android).

ANDROID

DEVELOPER
TOOLS

Figura 7: Caratula d’inici d’Eclipse.

En primer lloc, com que el SDK d’Android es composa de funcions
escrites en Java, sera necessari instal-lar I'iltima versié del JDK (Java
Development Kit) a I'ordinador on desenvoluparem I’aplicacié. El podem
trobar a la pagina oficial d’Oracle.

Un cop descarregat el paquet software i instal-lat el JDK, haurem
d’actualitzar els moduls del SDK d’Android que necessitarem segons la
versid de SO que utilitzem alhora de desenvolupar el projecte.
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—— —
Android SDK Manager E@g

I Packages Tools

SDK Path: Ch\Users\March\Desktophadt-bundle-windows-x86-20140221\sdk

Packages
iF Mame API Rev.  Status =
4 [ Tools
" Android SDK Tools 22,62 [ Update available: rev, 25
" Android SDK Platform-tools 19.0.2 [§ Update available: rev, 2(
[T+ Android SDK Build-tools 191 || Notinstalled
[T+ Android SDK Build-tools 19.0.2 [ Installed
[T+ Android SDK Build-tools 19.0.2 [ | Not installed
[T+ Android SDK Build-tools 19.0.1 || Not installed
[T+ Android SDK Build-tools 19 || Not installed
[T+ Android SDK Build-tools 1811 [ | Not installed I
[T+ Android SDK Build-tools I81 || Notinstalled
[T+ Android SDK Build-tools 1801 || Not installed
[T+ Android SDK Build-tools 17 || Not installed

» [C1EZ Android 4.4.2 (AP119)
» [C1CZ Android 4.3 (APT18)

» [C1CZ Android 4.2.2 (AP117)
» [C1EZ Android 4.1.2 (AP118)
» [C1EZ Android 4.0.3 (AP115)
» [C1CZ Android 4.0 (APT14)

» [C]CZ Android 3.2 (APT13)

» [C]CZ Android 3.1 (APT12)

» [C]C2 Android 3.0 (APT11)

» [C]CZ Android 233 (AP110)
» [C]CZ Android 2.2 (APIE)

» [C]CZ Android 2.1 (APIT)

» [C]CZ Android 1.6 (APT4)

» [C]CZ Android 1.5 (API3)

m

a [ | Extras
[ B Android Support Library 181 [ Installed
[T 3 Google Play services for Froyo 12 [ Installed B
[T B3 Google Play services 17 [ Installed
[7] E3 Google USE Driver 9 [ Installed -
4 | mn | 3
Show: [V]Updates/New [¥|Installed [ Obsolete Select New or Updates | Instoll 2 packeges... |
Sort by: @ API level 7 Repository Deselect All l Delete 2 packages... ]

| '0.:3

Done loading packages.

Figura 8: Android SDK Manager.

Cada vegada que es comenca a desenvolupar una nova aplicacid
Android sorgeix la pregunta: Quin es la minima API (versi6 d’Android) que
haig d’utilitzar? Si escollim una API molt baix pensant en poder abastar la
majoria de dispositius del mercat, llavors perdrem funcions noves i
importants que utilitzen les versions més actuals, i si utilitzem una versié
molt nova/SDK molt alt, podriem quedar atrapats en un petit sector del
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mercat, ja que no tothom té dispositius mobils d’altes prestacions amb
versions d’Android actuals.

En primer lloc, haurem de planificar i pensar molt bé I’aplicacié molt
abans de comencar a escriure el codi. Es possible que sigui necessari
utilitzar per for¢a major una funcionalitat que esta en un SDK d'una versio
nova. En aquests casos haurem de veure si realment és vital per al projecte.

Seguint amb el software de desenvolupament Eclipse, un cop
instal-lat el JDK i configurat el SDK, veiem que la base és una plataforma de
client enriquit (Rich Client Plataform, RCP). La definici6 que dona el
projecte Eclipse sobre el seu software és: “una espeécie d’eina universal - un
IDE obert i extensible per a tot i per a res en particular”

. am— —_— —
(@) Java - PF - ADT -— | — M — . = X
File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help

ghE B aE U ldiH-0- = =2 &y @ T | | | [@T5va) @ 0OMs %5 Debug

Quick Access

q gidayoutsml  [J] MainAdtivityjava |0 detailecitemaml <l stringsaml [ PFCManager Manifest 52 =o|

as.android. com/apk/res/android”

. ACCESS_NETWORK_STATE" />

B O o= n| o

d.c2dn. permission. SEND" >

oid.c2dm. intent.RECEIVE" />

=] Manifest |[A] Application |[F) issions | (1) =

187Mof 280M [ Loading data for Android 4.4.2: {100%) L=]

Figura 9: Entorn de desenvolupament Eclipse.

L’entorn de desenvolupament integrat d’Eclipse (IDE) utilitza moduls
per a proporcionar tota la seva funcionalitat a la plataforma de client
enriquit, a diferencia d’altres entorns monolitics en que les funcionalitats
estan totes incloses, les necessiti 0 no l'usuari. Aquest mecanisme de
moduls és una plataforma lleugera per a components software.

Com hem vist abans, el paquet software ADT proporcionat per
Android Developers que integra el SDK d’Android, és un d’aquests moduls
de funcionalitat, que utilitza Eclipse per a poder integrar-se en els
dispositius mobils.
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3.2 Unity

Com que abans no hem introduit Unity, ja que no és un sistema
operatiu, aprofitarem ara per veure que és en essencia.

Unity és un motor grafic 3D, creat per Unity Technologies, per a gran
quantitat de sistemes operatius que ve encapsulat com a eina de
desenvolupament per a crear videojocs, aplicacions interactives,
visualitzacions i animacions de 3D i temps real. Esta disponible en la
majoria de sistemes operatius del mercat com poden ser Windows, OS X,
Linux, Android, PlayStation, Xbox, etc. El motor també pot publicar jocs
basats en web, utilitzant el plugin Unity Web Player.

Figura 10: Caratula d’inici de 'editor de Unity.

L’editor de Unity és I'’element principal de la linia de produccio, oferint
un editor visual complet per a crear videojocs. El contingut del videojoc es
construeix des de l'editor i el gameplay es programa utilitzant un
llenguatge de scripts. Aixo vol dir que els desenvolupadors no necessiten
ser uns experts en C++ per a crear els videojocs amb Unity, ja que les
mecaniques de joc son compilades utilitzant una versié de JavaScript, C# o
Boo, un dialecte de Python.

Els jocs creats a Unity s’estructuren en escenes, com ara el motor
Gamebryo. A Unity, una escena pot ser qualsevol part del joc: des del menu
d’inici, fins a un nivell o area del teu joc; I'elecci6 és de cada u, ja que una
escena és un quadre en blanc sobre el qual dibuixar cada part del joc
utilitzant les eines de Unity. El motor també incorpora un editor de
terrenys, des d’on es pot crear un terreny (com un full en blanc), sobre el

qual els artistes podran esculpir la geometria del terreny utilitzant eines
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visuals, pintar o texturitzar, cobrir d’herba o col-locar arbres i d’altres
elements de terreny importats des de aplicacions de modelatje en 3D com
son 3D Studio Max, Maya, o Blender.

Amb aix0, donem per conclosa la introduccié a Unity, i passarem a

veure el seu entorn de treball.

Per a treballar amb Unity el més senzill és descarregar el paquet que

Unity3D ens proporciona des de la seva pagina web. Dins hi trobem tant
'editor de scripts, que es diu MonoDevelop, com I'editor de Unity i el motor
grafic 3D.

&) Unity - Encistellam.unity - New Unity Project 2 - Android =

File Edit Assets GameObject Component Terrain Window Help

S[= @ Loc
I rchy | +=| © Inspector | [l Console P

basketball
Directional light LA G
GameController ¥ A Transform S
Position

X [9.04717 Y [7.04755. z [0
Rotation

x[270 |x[270 ]z [o

Scale
x[1 Y [T z[1
¥ i Scoreboard (Mesh Filter) [ #
B scoreboard o

re )

ScoreBoard
Points (Text Mo
Time Remaining Te| | Time (Text Me o

scoreboardTex #,
Shader [ Diffuse 3|
Main Color

Base (RGB)
Tiling Offset

v

Figura 11: Entorn de desenvolupament de I’editor de Unity.

Un cop tot instal-lat, veurem la interficie de Unity. Hi existeixen

principalment 5 arees:

Vista de l'escena: L’escena es l'area de construccié6 de Unity, on
construim visualment cada escena del nostre videojoc. Aqui podem
moure, posicionar, rotar i transformar totes les figures/objectes que
hi ha en la nostra escena per tal que tingui la distribucié desitjada.

Vista de joc: En aquesta vista obtindrem una previsualitzacié del
nostre joc. En qualsevol moment podem reproduir el nostre joc i
jugar-lo en aquesta vista. Podriem dir que és una compilacié en temps
real i podem jugar els canvis fets previament sense haver d’exportar-
lo en un altre format, com passa en Android.
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- Vista de projecte: Aquesta és la llibreria d’Assets per al nostre
projecte, similar a la llibreria Flash. Es poden importar objectes 3D de
diferents aplicacions a la llibreria, aixi com textures i crear altres
objectes com scripts o prefabs que s’emmagatzemen aqui per poder
ser utilitzats pel nostre videojoc.

Ja que el videojoc normal contindra diverses escenes i una gran
quantitat d’assets, és una bona idea estructurar la llibreria en
diferents carpetes que faran que els nostres assets es trobin
organitzats i sigui més facil treballa-hi.

- Vista de Jerarquia: La vista de jerarquia conté tots els objectes que
es troben en I'escena actual, és a dir, és un organitzador dels elements
amb els quals estem treballant actualment en I’escena en pantalla.

- Vista d’inspector: La vista d’'inspector serveix per a diferents accions.
Si seleccionem objectes, aleshores ens mostrara les propietats
d’aquest objecte i podem personalitzar varies de les seves
caracteristiques. També conté la configuracié per a certes eines com
'eina de terrenys si tenim el terreny seleccionat.

Un cop vist I'editor Unity veiem ara 'editor de scripts. Aquests scripts s6n
escrits en MonoDevelop, que utilitza llenguatge C-Sharp.

Quan creem un script, podem saltar de l'editor de scripts desde Unity,
guardar el script i utilitzar-lo en el joc. Inclou una manera dinamica de
poder assignar els scripts a diferents objectes del joc dinamicament
assignant a 'objecte un comportament escrit amb MonoDevelop.
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Figura 12: Entorn de desenvolupament MonoDevelop.
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3.3 SQL Developer

Veiem doncs I'Oracle SQL Developer, que és una eina grafica gratuita
distribuida per Oracle per a que no sigui necessari utilitzar eines de tercers
per a desenvolupar, o simplement per executar consultes o scripts SQL,
tant DML com DDL, sobre bases de dades Oracle.

— /1 ORACLE

L. =
N : SQL DEVELOPER

Restaurando \entanas

Version 4.0.1

Figura 13: Caratula d’inici de Oracle SQL Developer.

L’aparenca i funcionalitat és similar a la d’altres eines d’aquest tipus,
motiu pel qual és una bona opci6 si no tenim especial predileccié per altres
eines de desenvolupament.

A més en les ultimes versions ha incorporat millores com ara
permetre la connexi6 amb bases de dades no Oracle, com SQLServer,
MySQL o Access. La connexié6 amb MySQL o SQLServer es realitza a través
de JBDC, i de manera bastant senzilla. Un cop establerta la connexié es
poden explorar els objectes de la base de dades, com si es tractés d’una
d’Oracle, i executar sobre elles sentencies SQL.

El fet que durant els cursos de la carrera s’hagi introduit aquesta eina
facilita bastant la comprensié del que s’esta fent en cada moment, i per
aquest motiu és la eina que he decidit utilitzar.

En resum, és una eina molt interessant alhora de gestionar informacié
de la base de dades, tan crear taules i relacions, introduir dades a les
diferents taules o simplement fer consultes a la base de dades per a
comprovar el seu correcte funcionament.
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Explorador

(53 Diserios [1]
2

4 10_usuant [{ Pwp £} nom | coanoms [k [ eman | cLus |4} paTA_creacic | rec D |
11238 Marc Casanova Barjuan  bandouck bandouckBgmail.com 108/09/14 19:09:50,670000000 (null]
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51234 J433ddband  xdnzndk £ srnaz  jnsidjar 108/09/14 01:59:26,170000000 (aull)

Figura 14: Entorn de desenvolupament d’Oracle SQL Developer
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3.4 Analisi de requeriments

Els requeriments son cada un dels models del procés de
desenvolupament del software proposat. Per tant, la comprensio dels
proposits i funcions del sistema comencen amb un atent examen dels
requeriments.

Quan un client sol:licita que es desenvolupi un sistema, ha de tenir
algunes nocions del que s’ha de fer. Per aquesta rad, cada sistema basat en
software ha de tenir un proposit, normalment expressat amb el que el
programa ha de fer.

Un requeriment “és una caracteristica del sistema o una descripcio
d’alguna cosa que el sistema és capag¢ de fer amb l'objectiu de satisfer el
proposit del sistema”.

En aquest apartat veurem les necessitats que tindrien els usuaris de
'aplicaci6 tenint en compte la seva funcié dins del club de basquet. Amb
aixo vull dir que els requeriments que té un entrenador son diferents dels
que té un delegat o una persona que no esta fisicament en el transcurs d'un
partit o un entrenament.

Veiem els diferents usuaris que poden haver-hi i les diferents
necessitats que poden tenir alhora d’utilitzar I'aplicacio.

- Entrenador: Es la persona responsable de dirigir un equip de
basquet. Les seves necessitats o requeriments de l'aplicaci6 son:

o Pissarra: La pissarra és una eina avui en dia indispensable per a
I'entrenador, ja que en ella pot dibuixar la tactica o jugada a dur
a terme en un punt determinat del joc. Normalment s’utilitza
per a recordar als jugadors una jugada o fer una variant
d’aquesta en un moment determinat.

o Estadistica: L’estadistica és una manera probabilistica de
comprovar l'efectivitat, la participacio i les caracteristiques de
cada jugador o global de I'equip en un partit o en el comput
general de la temporada.

o Tactica: La tactica com a editor i reproductor. Segons
I'entrenador les tactiques a utilitzar varien, és a dir, cada
entrenador és propens a utilitzar un tipus de jugades, ja que la
visid del joc pot variar segons el partit, els jugadors i en
definitiva, de l'equip rival. Per tant, seria necessaria una
interficie on es puguin crear les jugades en moviment i
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emmagatzemar-les per a una posterior reproduccié. En el
moment indicat facilita el mecanisme de memoritzaci6 de
jugades tant en un entrenament com aplicant-ho en el partit.

Simulador de defenses: La simulacié d’'un joc permet veure
quina sera la tendencia d’aquest joc aplicant certs parametres.
Aqui I'entrenador pot simular segons la defensa que li estant
fent al seu equip quina de les seves jugades d’atac pot arribar a
ser més ofensiva. Aixo facilita la visid de I'entrenador pel que fa
ales jugades que podria utilitzar durant un partit.

- Delegat: El delegat és 'encarregat de gestionar la part no fisica d'un
equip de basquet durant un partit, com ara la coordinacié de I'ordre
en el terreny de joc.

o Acta digital: L’acta és el full de paper on s’enregistren les

anotacions, faltes, i resultats parcials del marcador durant el
partit, i és el que la Federacio té en compte en quan a la disputa
d’'un partit entre dos equips. Una acta digital (digital perque
s’enregistra des de un dispositiu electronic) podriem dir que
seria el mateix, pero afegint-hi altres aspectes del joc
determinants com els taps, les assisteéncies, el percentatge de
llancament, etc. determinants en la gestié d'un equip.

- Jugador: El jugador és l'encarregat d’executar els moviments
establerts en la tactica en la disputa dels partits de basquet.

o Estadistica: L’estadistica és una manera probabilistica de

comprovar l’efectivitat, la participacio i les caracteristiques de
cada jugador o global de I'equip en un partit o en el comput
general de la temporada.

Tactica: La tactica es pot editar i reproduir. La tactica a utilitzar
varia segons el jugador i segons les ordres de I'entrenador, a
més cada entrenador és propens a utilitzar un tipus de jugades
o unes altres. La tactica també varia segons el partit, els
jugadors o I'equip rival. Per tant, seria necessaria una interficie
que pugui reproduir jugades guardades per l’entrenador en
qualsevol moment, aixi aconseguim un aprenentatge meés
dinamic.

- Soci: Un soci del club de basquet és una persona que esta lligada al
club per diferents motius, com ser aficionat al club, ser familia d’algun
jugador o directament per ser jugador lesionat. Depenent de cada cas,

30



Memoria Final 02/09/2014

pero englobant-ho dins del mateix conjunt d’usuaris els seus
requeriments podrien ser:

o Acta digital: Aquesta acta digital també la podrien fer altres
usuaris del club des de la mateixa graderia, ja que no varia
massa la visid del joc del delegat o d’espectador. Amb aixo
podriem tenir dues actes diferents del mateix partit duta a
terme per dues persones diferents, tenint en compte el marge
d’error de cada persona. Amb aix0 aconseguim que si per
casualitat un dia el delegat no pot assistir al partit, una persona
aficionada podria dur a terme aquesta acta.

o Consulta acta digital: La consulta de l'acta digital mentre
aquesta s’esta duent a terme seria una de les practiques més
innovadores d’aquest projecte. Mentre el delegat o aficionat
esta anotant, la mateixa aplicacié enviaria un missatge a tots els
dispositius que tinguessin instal-lada l'aplicaci6 i formessin part
del mateix club, un avis indicant que s’esta jugant aquest partit
juntament amb totes les anotacions que el delegat ha fet fins al
moment.
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4.DISSENY

4.1 Diagrama detallat

Per a dissenyar un diagrama detallat i establir els diferents elements
que hi apareixeran, és necessari realitzar una divisi6 a alt nivell de
'aplicacié. Aquesta pot estar dividida en diferents moduls encarregats de
les principals funcionalitats que s’hauran de dur a terme.

Figura 15: Diagrama global de moduls de I'aplicacio.

La segiient figura correspon al diagrama de components de 1'aplicacio.
Aqui es representen els principals components dels quals contara el
sistema i les relacions entre ells per a desenvolupar la feina desitjada.
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Figura 16: Diagrama detallat de 1'tis dels maduls de I'aplicaci6.
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4.2 Interficie d’'usuari

Per a dissenyar la interficie d’'usuari ens hem basat en els
requeriments de cada wusuari i en els diagrames anteriors per a
desenvolupar uns esbossos que ens serviran de guia alhora d'implementar
la part grafica de la nostra aplicacié. Amb aquests esbossos tindrem una
primera visié del que sera I'aplicacié i ens ajudaran a discutir sobre quina
és la millor estrategia alhora de mostrar tota la informacié. Com que només
sera una guia per al disseny final, no ens centrarem essencialment en la
composicid, ja que aquesta potser varia depenent de les restriccions
funcionals de la pantalla en si.

Comencem doncs amb els diferents dissenys de cada pantalla a
visualitzar:

4.2.1 Pantalla de logueig/registre

La pantalla de logueig és la pantalla inicial de 1'aplicacio, on deixem
que l'usuari faci el login amb les seves credencials. Aquesta pantalla només
ha de deixar escriure el nom d’usuari i contrasenya per a poder accedir a
'aplicacio, anar a la pantalla de registre, o sortir de I'aplicacio.

Tots els camps son editables
per a que l'usuari inserti __
les seves dades de registre.

Botd de retorn amb les _ ,,;"_/‘ % \
. ~ . dades adeqiiades. "'me(’ - o
Usuar _ P s s
| \, Camp Usuari i Contrasenya, Nick g
~ on |'usuari posa les seves em&\\’ )
Mrasenya: S credencials per accedir.
PWA? a— —
} A _ Casella per recordar les dades Pw(nf

Ej ) — introduides anteriorment.
Botd de Iniciar Sessié amb }l Co & 2, o
les dades introduides. i

| Botd de Registrar per anar
a la pantalla de registre.

Figura 17: Esquema basic de la pantalla de logueix.
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4.2.2 Pantalla de carrega

Es la pantalla de transicié entre el logueig i la pantalla principal de
I'aplicaci6. Com normalment totes les funcions d’accés al servidor solen
retardar una mica el funcionament normal de I'aplicacié, he preferit crear
una pantalla d’inici que emmascarés totes les accions a dur a terme darrere
una barra de progrés.

Barra que mostra el
progres de la carrega.

Accié que s'esta duent a
terme mentre estem
esperant que la barra

finalitzi.

PR
A i > s ¥
V)
BET A Ve,

Figura 18: Esquema basic de la pantalla de carrega.
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4.2.3 Pantalla de menu principal

La pantalla principal de I'aplicaci6 és on cada usuari escollira les
diferents funcionalitats que necessita en cada moment, per tant, només
contindra botons per accedir a les diverses funcions.

@ésgar(a\ji — Boto cap a la pantalla de Pissarra

Botd cap al grup de
pantalles de Acta

Botd cap al grup de
pantalles d’Estadistica

(Taf«{.( Ca l — Botd cap a Unity

— Botd cap a un joc fet en Unity

Boto cap a la pantalla de About

1 Sectiy ’—— Boté per sortir de I'aplicacié

Figura 19: Esquema basic de la pantalla de ment principal.
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4.2.4 Pantalla de pissarra

Es una pantalla final i no de transici6 com les altres. Aqui hi
desenvolupem una pantalla on tota la superficie d’aquesta ha de poder ser
pintada per l'usuari amb el dit o amb algun llapis digital, a més de contenir
diferents botons que modifiquin la funcié del dit (pintar, esborrar, fer la
punta més fina...).

< B Piesara () Mo Guvy
— D = T ‘ : Barra d’elements seleccionables Piell
@@ & @ per a canviar la funcié del punter < ——

- enlapantalla.

| l .'-“,,..I:x‘v
()
] ‘s&\&x\\?-f- =~

Zona de dibuix on al passar ;

[~ el dit tenir que dibuixa segons

I'eina escollida a la barra

| Y

\ 4

Figura 20: Esquema basic de la pantalla de pissarra.
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Aquesta també és una pantalla final, tot i que per arribar a
enregistrar una acta haurem de passar per varies pantalles previes per a
indicar quin tipus de partit s’esta jugant: com la categoria o ’equip local i
visitant. Abans hi haura una pantalla de consulta de les actes previament
fetes o crear una acta nova.

Aquestes pantalles, en no ser funcionalment complexes o decisives,
les posem dins d’aquest apartat anomenant-les Pantalles Pre-Acta.

o MK (Equp -59)
Dale: a\?;Mb/ Avy ]

. mp T

[ * Adaxxx (Es,w ¢
AR (B -

* Acl X (B &
# Dele: O {m’/ff? i

' Qrd'o KXX (t.wp/aw{'

& e&e\\

@ova Acta )_[
"(Cotm tar octa Yh [N

L NS SAAr/ Ny v -~

'\ ’&' ";\&*'\3 l

A \. ‘m&»‘m\\\ A‘\m\. 9\'».
\Ol”lfww,q; Gwluqoh B @

Botd cap a la pantalla de

configuracié de nova acta

Seleccié de I'equip
local i visitant.

Botd per comencar
una nova acta.

Llista delements
seleccionables que ens envia
a la consulta d'una acta feta
en aquest terminal.

’w\\\‘?‘!!

s $oa

‘o\‘
Q" %

b ks,

Aqui veiem un exemple de
acta que utilitza la federacié
per a tenir constancia del
resultat d’un partit, per tant,
voldriem igualar de certa
manera la visualitzacié de
les dades obtingudes

Figura 21: Esquema basic de la pantalla de pre-acta.
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La complexitat de la pantalla d’acta fa dissenyar diverses maneres
d’enregistrar cada esdeveniment. Tot i tenir clares les funcions que s’han
d'implementar, la manera de presentar-les pot ser tan variada com
complexa. He preferit fer un disseny senzill per poder arribar a qualsevol
usuari i no endinsar-me en dissenys més complicats que només un usuari
expert podria utilitzar en la seva totalitat.

Per tant, havent de fer un disseny amigable, la pantalla es presentara
en diverses seqiiencies de botons que ens aniran guiant a través del
desenvolupament de l'acta. Per tal d’utilitzar-lo correctament, deixarem
desconnectades les opcions no permeses.

Aixi doncs el disseny d’aquesta pantalla quedaria provisionalment
d’aquesta manera:

e T
=S ‘\W%

2, ‘@Z&A& ‘s’;’ Rp RS

Diferents parts de
la pantalla estan
situades de manera
que sigui intuitiu
la interaccid.

ANy W 1D 3
Noa 5y 0O T

Podem veure que la
pantalla esta dividida
en 4 parts diferenciades:
- Marcador
- Part Local
- Part Visitant

%ﬁ% N 7_\_ - ﬁ&@ - Pista

Figura 22: Esquema basic de la pantalla d’acta.
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4.2.6 Pantalla d’estadistica

La pantalla d’estadistica hauria de ser una pantalla final, pero el fet
de poder consulta diferents estadistiques, complica la pantalla i per aixo he
considerat que seria millor tenir una vista com a grup de pantalles. Aqui
farem que les estadistiques de cada jugador o equip es puguin visualitzar
individualment, per partit o globalment.

Per veure les diferents
estadistiques  disponibles
visualitzem per Equip o

;:2?;3 en la llista que @_S\—XWQ\AG@L}/ e&ﬂ
0 Naw Fogoder P

2% |
’ QAo/ PIy

Aqui seleccionem el partit
del qual volem visualitzar la
estadistica o directament de
les estadistiques globals de
latemporada, o simés no, de
les actes fetes per algu del
club.

///u// /-4 -’)’ % ,
Y rrsiditiisih /
& it /

Flgura 23: Esquema basic de la pantalla d’estadistica.
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Per visualitzar millor la part de les estadistiques permetem que la
pantalla pugui estar també en horitzontal.

S A ‘0‘%’ “:,”l

n\o"\o
2

| [ loawi-emer 12

e

IILI

! horitzontal

vertical

Figura 24: Esquema basic de la pantalla d’estadistica final.
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4.2.7 Pantalla de tactica

La pantalla de tactica engloba diferents pantalles amb varies
funcionalitats, pero els seus elements no varien gaire entre si. Com aquest
grup de pantalles sén les Uniques que estan dissenyades amb una altra
plataforma que no és Android, canviarem una mica el disseny en
comparacio amb les altres per adaptar-lo a I’editor Unity .

Per tant, la pantalla de tactica la podem considerar com una pantalla
principal dins del grup, on les altres faran les funcions de pantalla final. Aixi
que la pantalla de tactica ens quedaria:

ST Mo b & Vi

LS XN O Uy G ibcie
I 550 { o 9D audevd &

JW Kok V.""" ‘Ah\l\\w O‘:\,‘\'Ly ?{, g)mm\

S R /4‘\ (Q/) W ﬂ h’&,{/\(l\/\( F

AR 4 45 R
Simnlpidn( Dedtuiis Y5
g SOSRN Z i

of Juordly

Man3

i1
I
-

S S

NS S T

Figura 25: Esquema basic de la pantalla de tactica.
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4.2.7.1 Pantalla d’enregistrar jugada

La pantalla d’enregistrar jugada és possiblement la més complexa
d’aquest grup, ja que en ella I'usuari ha de poder muntar una jugada pas
per pas. Tal i com passava amb la pantalla d’acta, aquesta pantalla per la
seva complexitat, també és dificil de crear a causa de la gran quantitat de
possibilitats que hi poden haver alhora de crear un moviment que ha
d’anar compassat amb d’altres. Per aquest motiu, s’ha tractat la pantalla
com un seguit de passos o “steps”, en que l'usuari, a cada pas, pot fer tots
els moviments que s’han de sincronitzar amb d’altres, sense que aquests
moviments es des-sincronitzin.

_&JA W{@(‘E C'@(Mbt‘\ A

@o@wmmﬁm

MOVA
- @ vlﬂS‘s-ia«M & wn
',wédm e\ A WO WM

A By s fixe Mo

“ Qe qeeline d ploy cominps
e f monpnt J 2 tama-

gahunn o xls .

Figura 26: Esquema basic de la pantalla d’enregistrar jugada.
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4.2.7.2 Pantalla de reproduir jugada

La pantalla de reproduir jugada és tnicament la reproducci6 del
moviment de la pantalla anterior, per tant aquesta Unicament constara
d’un controlador de passos i d'un boté d’inici.

el > - Bls A guilid L0 jugada

U\%Olﬂbcwl& ES (AM
eTC» GuI. Bubon g

——

]
‘
\ — : ) /

o _ — w S ~

Figura 27: Esquema basic de la pantalla de reproduir jugada.
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4.2.7.3 Pantalla de simulacio de defenses

La pantalla de simulacié de defenses és un grup de pantalles formada per
dues pantalles. En una s’hi posa I'ataci la defensa a simular, i en I’altra es
visualitza I’evolucié de la simulaci6 en quan als dos parametres establerts.

- Toim s iy

00, %UC(A‘DAAUDA b wa

sooll o ada wfat.

- d hli Yphale 30000

MW U v 0\0311 ¥
P A & ot di olady,

Gns W e aoutlah ) %de

Wb U g o by

- St Uy dofonstr
ok duwl :
Ay andacisny A2 ooy
nent, €1° §upmo( dws
Aol s V'ofeivet di o
o(lgwsq Lulds  dunirs dle
)“W“ -
'\

e e -

Figura 28: Esquema basic de la pantalla de simulacié de defenses.
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4.2.7.4 Pantalla de manager de jugades

Aquesta pantalla és com un gestor de jugades, és a dir, aqui podem

esborrar, compartir o descarregar les jugades que hem creat o hagin creat
d’altres usuaris.

'3""‘ @ M/M/nny

/\
/@///// 'v
f @

é

2 \,._ = M‘)NP_ n\(h,)( a/va b(MxU
/ 1 'SW“M? it - Advlihg, onlies
4 Novh G’vtpda o 53 ,"‘:'E,;;{., & ik, ?&»\NW,

(Y| > Undy. ’rmm%iﬂ

Figura 29: Esquema basic de la pantalla de manager de jugades.
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5.IMPLEMENTACIO
5.1 Base de Dades SQL

Un dels objectius fonamentals d'un sistema d’informacié és comptar no
només amb els recursos d’informacid, sin6 també amb els mecanismes
necessaris per a poder trobar i recuperar aquests recursos. D’aquesta
manera, les bases de dades s’han convertit en un element indispensable no
només per al funcionament dels grans motors de cerca i la recuperacio
d’informacio al llarg i ample de la web, sin6 també per a la creacié de les
seus web, intranets i altres sistemes d’informacié en els quals es precisa
gestionar grans i petits volums d’informacid. La creaci6 d'una base de
dades a la que puguin acudir els usuaris per fer consultes i accedir a la
informacié que els interessa és, doncs, una eina imprescindible de
qualsevol sistema informatic/aplicacié.

Una base de dades és una colllecci6 de dades organitzades i
estructurades segons un determinat model d’informacié que reflexa les
dades en si mateixes, aixi com les relacions que existeixen entre elles. Una
base de dades es dissenya amb un proposit especific i ha d’estar
organitzada amb logica coherent. Les dades poden ser compartides per
diferents usuaris i aplicacions, pero han de conservar la seva integritat i
seguretat al marge de les interaccions d’ambdés. La definicio i descripcio
de les dades han de ser uUniques per a minimitzar la redundancia i
maximitzar la independéncia en la seva utilitzacio.

En una base de dades, les entitats i els atributs del moén rea, es
converteixen en registres i camps. Aquestes entitats poden ser tant
objectes materials com llibres o fotografies, perdo també persones i inclis
conceptes i idees abstractes. Les entitats posseeixen atributs i mantenen
relacions entre elles.

5.1.1Creacio de la base de dades

Dins del marc de I'aplicacié que desenvolupem he creat la base de
dades que s’adequa a les necessitats i funcionalitats que regiran una
estructura coherent i no redundant. Veiem aqui el diagrama d’entitat-
relacio que s’ha creat per a l'aplicacio:
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email_responsable
telefon_responsable

responsable

color_vestimenta 1

formen

part equip_visitant

conté realitza

categoria
entrenador

telefon_entrenador

juguen

a

id_jugador
N

realitza

Figura 30: Diagrama E-R de la base de dades utilitzada.

Amb aquestes entitats i relacions podem crear una base de dades
senzilla pero complerta. El fet de tenir poques entitats, facilita molt la
comprensio i gestié6 d’aquestes a I'hora de fer consultes o verificar la
coherencia de les dades que s’introdueixen. Pero el fet d’haver-hi més
relacions que entitats, ens complica una mica I'obtencié de les dades en les
consultes, ja que seran consultes més exhaustives, perque s’haura de
consultar resultats parcials (entre taules) segons la consulta que es
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requereix-hi. Aixi que amb aquest diagrama podem obtenir ja la base de

dades funcional amb SQL Developer.
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02/09/2014
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Figura 31: Diagrama E-R de la base de dades generada per Oracle SQL Developer.

5.1.2Creacio de php’s per a la consulta

Primerament introduirem que és el PHP, ja que encara no hem vist
que ens aporta a I’hora de desenvolupar el projecte.

PHP (Hypertext Pre-Processor) és un llenguatge de programacio
utilitzat generalment en la creacié de continguts per a pagines web. Es un
llenguatge interpretat que s’utilitza especialment per a crear contingut web
dinamic i aplicacions per a servidors, tot i que també és possible crear
aplicacions grafiques utilitzant GTK+.

Si bé existeixen alternatives per a tots els gustos, molts consideren
PHP com l’eina indispensable a I'hora de desenvolupar un lloc web.
Generalment els scripts en PHP s’incrusten en codis com HTML, ampliant
enormement les possibilitats del dissenyador de pagines web.
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La interpretacié i execucié dels scripts PHP es fan en el servidor, el
client (un navegador que demana una pagina web) només rep el resultat de
I'execucio i mai es veu el codi PHP que hi ha darrera.

Permet la connexio a tot tipus de servidors de base de dades, que és
la caracteristica que ens interessa per desenvolupar l'aplicaci6, com
MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird i
SQLite.

Aixi doncs comencem a definir quins scripts necessitarem per a crear
les accions a la base de dades per a obtenir el resultat correcte en cada cas:

- Configuracid: script de configuracié on hi haura totes les dades
necessaries de configuraci6 de la connexié del dispositiu mobil amb la
base de dades. Aquest arxiu no conté cap funci6, dnicament sera de
consulta per als altres scripts.

- Connexio: script de connexié amb la base de dades. Aqui tindrem les
funcions necessaries per a que altres scripts puguin fer la correcta
connexié amb la base de dades. Amb aquest script ens estalviem la

reescriptura en cada script que necessiti connectar-se a la base de
dades.

- Registre: script per a la insercié d’'un nou usuari a la base de dades,
on consultara si les dades enviades s6n correctes per la insercio o ja hi
ha un usuari registrat amb les credencials enviades.

- GCM: script necessari per a la connexi6 amb el Google Cloud
Messaging, que permet que un usuari que ha fet una accid
determinada per a altres usuaris sigui registrada i conseqliientment
enviada la notificacié als dispositius requerits. Amb aixo0 ens estalviem
que els usuaris estiguin constantment fent consultes a la base de
dades per a verificar si hi ha informacié nova per a descarregar, cosa
que faria I'aplicacié molt ineficient.

- Funcions: script que contindra tots els tipus de consultes a la base de
dades per a obtenir el resultat sol-licitat per l'aplicacié android.
Segons els parametres d’entrada, realitzarem I'accié necessaria per a
obtenir el valor que necessitem.
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5.2 Android

En aquest apartat descriurem com es comenca a desenvolupar
'aplicacio6 a partir de zero. Tal i com l'ordre d’evolucié que hem seguit en
I'apartat de “disseny”, seguirem el mateix en la implementacio, ja que ens
servira per anar pas a pas.

5.2.1 Pantalla de logueix

Un cop executem l'aplicacid, la primera pantalla que ens trobarem
sera la de logeuejar-se. L'usuari ha de poder introduir les seves dades en
les caixes de text editable, juntament amb un Chechbox que ens permeti
guardar la informaci6 introduida per a futures execucions a través de les
preferencies compartides. A més, també hauria d’haver-hi un boté que
enviés 'usuari a la pantalla de registre per a poder-ne crear un de nou, en
cas de no tenir-ne, i aixi, poder gaudir de I'aplicacié.

La part funcional d’aquesta pantalla és la verificacié en background de
'usuari al servidor. Un cop introduides les credencials, 'aplicaci6é enviara a
través d’'una tasca asincrona una peticié de confirmacié de credencials al
servidor, on el php de verificacié d'usuari que hem vist anteriorment fara la
consulta SQL i retornara si l'usuari es valid. Un cop validat l'usuari i
guardat en les preferencies de I'aplicacié, en un segon logueix si I'usuari és
el mateix que el guardat anteriorment, no caldra que faci la connexié al
servidor i es loguejara automaticament.

De diferent manera, quan no tenim connexi6o a la xarxa aquestes
connexions no es poden establir i no tindrem capacitat per iniciar
'aplicacid, per tant, és necessari iniciar-la per primer cop amb connexi6 en
xarxa, ates que despres ja es podra accedir amb el mateix usuari. Aixo es
deu a que l'aplicacié guarda en les seves preferencies els usuaris ja
loguejats amb anterioritat.

Una altra funcionalitat d’aquesta pantalla de logueix és poder anar a
altres pantalles com: la pantalla de registre, la pantalla principal, o , si
s’escau, sortir de l'aplicacid. Si les Activitats s6n basicament pantalles, els
intents sén la manera d’invocar aquestes pantalles. “Un intent és la
descripcidé abstracta d’'una operacié que s’ha de dur a terme”. O dit d’'una
altra manera, un intent és una classe que permet especificar una Activitat a
executar. Per tant, necessitarem diferents intents associats als botons de la
pantalla per a poder moure’ns entre pantalles o Activitats.
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La pantalla de registre és molt similar a la de logueix, amb I'inica
diferencia funcional que permet introduir informacié nova a la base de
dades. Un cop l'usuari ha introduit totes les seves dades per a registrar-se i
ha premut el bot6 de registrar, s’executara la tasca de verificar 'usuari,
igual que en la de logueix, pero unicament per confirmar que l'usuari que
es vol introduir no existeix previament. Un cop obtinguda la resposta, es
crida a una tasca asincrona de “registrar usuari”, que introdueix les dades a
la base de dades per tal de poder accedir a I'aplicacié.

La interficie grafica d’aquestes dues pantalles és la segiient:

& |niciar sessio @ Registrar

Cognoms: Casanova Barjuan
Usuari
Mare Nom usuari: Marc
Contrasenya
E-mail: bandouck@gmail.com
v
¥ Recordar Contrasenya *ee®*eee**
Iniciar sessio
Comprobar contrasenya ®®********
Nou a PFC Acta? Registrat aqui Codi de club: guV677bhv76

Registrar

Figura 32: Esquema original de la pantalla de logueix.

52



Memoria Final 02/09/2014

5.2.2Pantalla de carrega

Un cop fet el logueix trobarem una pantalla de transicié que ens
permetra fer les accions necessaries en la configuracio de 1’aplicacio.
Aquesta pantalla de carrega només consta d’'una tasca a executar, que és
'actualitzacid, si cal, de la base de dades interna de I'aplicaci6 si hi ha hagut
algun canvi d’usuari. Aix0 ens permetra gestionar els equips del nostre
club, sense interactuar directament amb les dades d’altres clubs.

Funcionalment nomes s’executa una tasca de descarrega d’informacio
de la base de dades, aixi que la velocitat en I'execucié depen unicament de
la connexié que tinguem en aquest moment.

Figura 33: Esquema original de la pantalla de carrega.
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5.2.3Pantalla principal

Un cop s’ha carregat la base de dades, veiem la pantalla principal. En
aquesta pantalla hi trobem diferents botons que ens duran a les pantalles
finals que necessitem. També apareix un text que ens diu quin tipus
d’'usuari som, ja que depenent d’aquest tipus ens permetra accedir a
diferents pantalles o bloquejar-nos l'accés.

Funcionalment aquesta pantalla és només de transicioé cap a pantalles
finals, per tant, nomes estara compresa per intents cap a d’altres pantalles.

e PFCManager

Pissarra

Acta

Estadistica

Jugar

Tactica

F A : b
N K v o o 4 4
CISR IR Tl P 2 \

Figura 34: Esquema original de la pantalla de ment principal sense restriccions.

Ara bé, si el nostre nivell d’accés és restringit, és a dir, si no formem
part d'un club (o no tenim el codi d’accés) aquesta pantalla restringira
I'accés als diferents apartats fets, inicament, per a la gesti6 interna del
club. Per tant, haurem de fer que la visibilitat d’alguns botons desaparegui.
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Gec el PFCManager

Pissarra

Acta

Sortir

Figura 35: Esquema original de la pantalla de menu principal amb restriccions.
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5.2.4Pantalla de pissarra

La pissarra és un element basic per a qualsevol entrenador, ja que
graficament, és rapid i senzill donar indicacions precises als jugadors a
I'hora de fer una jugada.

Aquesta pantalla esta formada per dues Activitats diferents, una que
controla el marc de 'execucid i els botons que es polsen i I'altre que detecta
i dibuixa sobre la pantalla/vista. Amb aix0 aconseguim tenir un menu on
podrem decidir el tipus de punter que volem utilitzar, variant entre forma
mida i funcio, a més d’altres funcions de configuracio de la pissarra.

Els diferents botons que hi ha son:

Figura 36: Barra d’accions/eines de la pissarra

- Boto6 de pissarra nova, sempre en una aplicacié de dibuix hi ha d’haver
una forma rapida d’esborrar i obtenir un nou marc de dibuix.

Figura 37: Bot6 de nova pissarra.
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Amb aquest botd obrirem un dialeg per a saber si es vol guardar
abans d’esborrar, per si s’hagués polsat el boté sense voler.

Nou dibuix

Segur que voleu comengar un nou

dibuix (es perdra el dibuix fet
previament?

Si Salvar Cancelar

Figura 38: Dialeg quan polsem el boté de pissarra nova

Bot6é de mida de pinzell, per a decidir quin és el gruix de la linia que
volem dibuixar.

-
Figura 39: Bot6 de canvi de mida de pinzell.
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Amb una petita caixa de dialeg escollim entre tres mides diferents de

Mida de pinzell:

pinzell.

Figura 40: Dialeg quan polsem el bot6 de mida de pinzell

- Boto6 de forma de pinzell, per a definir quin sera el patré que seguira
la linia a dibuixar. Amb aix0 podem canviar el significat de la linia en
quan a la interpretacio de la pissarra.

Figura 41: Bot6 de canvi de forma de trag.

Amb una petita caixa de dialeg escollirem les diferents formes que hi
ha de fer una linia.
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Forma de la linia;

Figura 42: Dialeg quan polsem el bot6 de forma de trag.

- Bot6 de mida d’esborrador, identica a la de la mida del pinzell, pero
ara per definir la mida de la zona del esborrador.

Figura 43: Botd de canvi de pinzell per goma d’esborrar.

Amb la mateixa caixa de dialeg que la de mida de pinzell escollim
entre tres mides diferents d’esborrador.

- Bot6 de guardar, per tal de poder guardar i visualitzar posteriorment
qualsevol dibuix que s’hagi fet.

-

N
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Figura 44: Bot6 de canvi de guardar.

Amb aquest bot6 obrirem un dialeg per a poder anomenar la imatge
que hem fet a la pissarra.

Salvar pissarra

Anomena el dibuix:

Cancelar

Copiado al portapapeles

Figura 45: Dialeg quan polsem el bot6 de guardar.

- Bot6é de mitja pista, amb aquest boté podrem rotar el fons de la

pissarra per adaptar-la a la jugada que ens interessa mostrar.

Figura 46: Bot6 de gir de pissarra.

Prement el bot6 aconseguim que el fons canvii de mitja pista a pista
completa o al revés.
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® Pissarra Pissarra

Figura 47: Representacio de gir de pissarra.

- Bot6 de galeria, aquest bot6 ens dura a una altra pantalla que en la
versié de disseny no hi era. Aix0 es deu a que posteriorment vaig
preferir guardar les captures de pissarra dins de l'aplicaci6 i no
directament a la Galeria del dispositiu, ja que aixi és mes comode
veure-les en 'aplicaci6 directament i no anar a buscar-les sempre a la
Galeria.

Figura 48: Bot6 de galeria.

Anirem directament a la pantalla de Galeria, on visualitzem les
captures de pantalla guardades des d'una petita llista previsualitzada
al peu de la pantalla i el nom que se li ha posat a sobre de la imatge.
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» ! Galeria

pruebal.png

Figura 49: Visualitzacid de la galeria.

Concloem aqui I'apartat de pissarra i ens dirigim cap a Acta.
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5.2.5Pantalla d’acta

Aquesta pantalla és més complexa que l'anterior, ja que forma part d’un
grup o seqiiencia de pantalles. Aix0 es deu a que per a comengar a crear
una acta, haurem de establir certs parametres com és la categoria i els
equips que s’enfronten.

El fet de ser un usuari sense club, provoca que hi hagi certs canvis a
I'hora de desenvolupar l'acta, ja que no es podra gaudir d’aquests
parametres alhora de la configuraci6. Aquesta restriccié és habitual en
aquest tipus d’aplicacions, ja que fan que l'experiencia de I'usuari no sigui
del tot completa sense tenir els permisos adequats.

Aixi doncs, quan comencem a fer una acta haurem de fer aquests passos
a través de diferents pantalles. En el cas de ser un usuari registrat i amb
club, el primer que visualitzarem despres de prémer el boté d’acta de la
pantalla principal és una pantalla que ens deixa veure les actes fetes des de
I'aplicaci6 préviament, juntament amb un bot6 per a la generacié d'una
nova acta que ens enviara a la segiient pantalla.

Funcionalment aquesta Pantalla consta de dues Activitats, una per al
control dels elements de la pantalla i una altra que és un adaptador de
dades, que permet visualitzar les dades en una llista personalitzada. Aquest
fet provoca que hi hagi dues pantalles sobreposades, la principal i la llista,
pero que visualment estan sobreposades.

En canvi, si 'usuari no té club assignat, no es visualitzaran les actes fetes
previament, i només es tindra 'opcid de crear una acta nova, com podem
veure en la imatge segiient:
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Iniciar nova acta

Iniciar nova acta

31 12 B

LA GARRIGA C.B. La Garriga Pulvas Onyar

19 . 13 ©

1A GaRRIGA C.B.La Garriga Circol Catolic Badalon.. BASQUET

¢

Usuari amb club

Figura 50: Esquema original de la pantalla de pre-acta.

La segiient pantalla de Nova Acta és mes simple, inicament tindrem uns
menus desplegables en que seleccionarem la categoria on juguen els equips
i evidentment, els equips que hi participen. Aqui només es deixara escollir
I'equip del club al qual es pertany, tant sigui local com visitant i l'altre
equip que participi en la mateixa categoria.

Funcionalment només s’ha de fer una cerca senzilla de la base de dades
interna per saber quins son els equips formen part de la categoria
seleccionada i introduir-los en els desplegables, per a que a cada categoria
nomes es puguin seleccionar els equips que hi participen.

Aquesta pantalla s’elimina si 'usuari no té club, ja que no es permetra
introduir equips en l'acta, siné que es fara una acta predefinida amb els
numeros dels jugadors.
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= Nova Acta

& Nova Acta

CATEGORIA CATEGORIA

—- Sense selecci6 — — Sense seleccié —

— Sense seleccié —
4

SENIOR MASCULI A

EQUIP LOCAL
— Sense seleccio —

EQUIP VISITANT

¢ SENIOR MASCULI B

—- Sense selecci6 —
SENIOR FEMENI

INICIAR JUNIOR MASCULI A
JUNIOR MASCULI B

JUNIOR FEMNI

CADET MASCULI

=

INFANTIL MASCULI

Pantalla al inici

= Nova Acta - Nova Acta

CATEGORIA
SENIOR MASCULI A

CATEGORIA
SENIOR MASCULI A
EQUIP LOCAL EQUIP LOCAL

- Sense seleccio — C.B. La Garriga

- Sense seleccio —

EQUIP VISITANT

C.B. La Garriga — Sense seleccié —

C.B. Granollers - Sense selecci6 —

C.B. Granollers
Circol Catolic Badalona A

Circol Catolic Badalona A
Pulvas Onyar

"

1
Copiado al portapapeles 8
1
4 ."'-

Seleccionant equip local Seleccionant equip visitant

Figura 51: Esquema original de la pantalla de pre-acta 2.
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Un cop arribem a la pantalla final de la seqiiencia, veiem que és més
complexa que les anteriors, ja que s’ha de gestionar molta informacié en un
espai reduit predeterminat, i la dividirem en 5 parts, que son les 5 arees
delimitades que té I'acta:

- Controlador

- Equip local i equip visitant (funcionalment son identiques)
- Marcador

- Pista

Com em vist previament a l'apartat de disseny, aquestes arees han estat
posicionades de manera que l'usuari que vagi a fer I'acta, sapiga en tot
moment on ha d’anotar I'accié que s’ha produit en el terreny de joc.

e
= (] Nom Jugadye Nm'g'k‘;'

—Jugadors:L. |\ Jugadors—|
— hoalE. 1 Visitants—
=3 0 Naen Jwgedar Ao Bw 12

EI 0 Now P do Noa Jy 0 C=

o

— Sense selecci6 — @ !

Jugadors en pista e Periode e' Jugadors en pista

Disseny final
Figura 52: Esquema original de la pantalla de d’acta.
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Equip local i equip visitant:

Comencem doncs pels equips que simulen els jugadors que hi ha en pista,
les accions simples (que estan bloquejades) i el bot6 de banqueta. Si
polsem el bot6 d’algun jugador activem les accions simples i la pista (per
comengar a fer seqiiencies d’accions). Aqui podem veure els botons
d’accions simples com son:

- Rebot ofensiu: quan un jugador atacant agafa el rebot en la cistella
d’atac.

- Rebot defensiu: quan un jugador defensor agafa el rebot en la cistella
de defensa.

- Recuperacio: quan un jugador recupera la possessié de la pilota en
una accio defensiva. Quan es crea una recuperacio també s’ha d’anotar
una perdua en I'’equip rival (aquest pas no esta contemplat)

- Tap: quan un jugador defensor bloqueja el tir d’'un jugador atacant en
la cistella de defensa.

- Peérdua: quan un jugador perd la possessié de la pilota en una accié
d’atac. Quan es crea una perdua, normalment també s’ha d’anotar una
recuperacio en ’equip rival (aquest pas no esta contemplat).

- Falta: quan un jugador fa una falta, tant en una jugada ofensiva com
defensiva. Només es polsa en el cas que sigui una falta de camp
encara que l'equip defensor estigui en bonus, ja que per al 2+1 ja
tenim un seqiiencia que s’adapta millor. El bot6 de tir lliure no esta en
aquest Fragment per espai perdo també hi hauria de ser per
complementar les faltes amb I’equip en bonus.

Figura 53: Botons d’accions simples.

El prémer el bot6 de banqueta ens canvia la vista d’aquest Fragment
de la pantalla i ens mostra tots els jugadors que hi ha disponibles. Marcant
un jugador de banqueta i polsant el boté d’Acceptar tornara a canviar la
vista i haurem de seleccionar el jugador en pista que volem canviar per el
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previament seleccionat en la banqueta. Passa el mateix si seleccionem 2
jugadors o més de la banqueta, que llavors haurem de seleccionar 2 o més
jugadors de pista per fer la substitucio.

Banqueta: Jugadors en pista

Jugadors en pista e

Banqueta

Al polsar el boté de Canvi

banqueta canvia la
vista per visualitzar
els jugadors de la

Al polsar el boté
d’algtin jugador es
selecciona i quan

banqueta disponi-
bles.

tornara a canviar la
vista per seleccionar
el jugador de pista
per el que volem
canviar.

|
L
polsem  Continuar {
|
[.

Figura 54: Seqiiencia per a anotar les accions simples.

Cada boté de jugador esta format per 2 parametres fixes i un de
variable. Els fixes son el dorsal i el nom complert del jugador, i el variable
son les faltes que duu el jugador en el transcurs del partit. La visualitzacié
directa de les faltes que duu cada jugador és interesant per a I'entrenador
durant el transcurs d'un partit real.

Figura 55: Botd dels jugadors en pista.

Marcador:

Es la part més senzilla de I’Acta, ja que el marcador només consta
d’'un parametre estatic, com son els noms del equips, i dos parametres
dinamics, que son el rellotge de compte enrere (amb els seus botons de
Play i Pause) que es pot aturar cada cop que es pari el partit, i 'anotacié
general de cada equip. A més té un botd de guardar l'acta i un botd de

sortida.
4

Figura 56: Fragment del marcador de l'acta.

C.B. La Garriga

C.B. Granollers

Pista:

La pista és un element una mica més compley, i la seva funcionalitat
només és total quan hem marcat un jugador en el fragment d’equips. Els

unics elements que sempre estan activats son el boto de Estadistica, que
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mostra l'estat actual del full d’estadistica, i el de Back, que desfa I'accié
anteriorment anotada.

Els seglients elements només sén activats quan s’ha marcat
previament un jugador. La pista d’aquest Fragment conté una vista per a
que es pugui detectar la posicié en la zona de la pista, i a través d'una
funcié determinar si la posicié és de 2 o 3 punts. A més conté el bot6 de tirs
lliures (FT, que seria el seglient pas d'una falta de camp), ja que no hi havia
espai en el Fragment de equips.

Pista polsada Cistella 3 punts:

Al polsar en alguna ¥
posicié de la pista

Cistella 3 punts amb assitencia:

Jugador polsat

Al polsar el boto
d'un jugador en el
Fragment d’equips
s'activa tant el FT
com la pista.

d’obre un dialeg per
saber quin tipus
d’accio és.

Tir lliure polsat

Al polsar en FT
s'obre un dialeg de

+AST

Cistella 3+1 punts:

3+1

anotacié de tirs
lliures que
apareixera dues
vegades seguides i
s’acabara l'accio.

Figura 57: Seqiiencia dels botons polsats en el fragment de pista.

També consta de 2 elements dinamics com sén el marcador de
periode, que ens marca el periode del partit en el qual s’esta jugant, i
I'indicador de faltes d’equip per periode.

Controlador:

Arribem doncs a I’Activitat principal, que controlara la comunicacio6 entre
pantalles i 'estat en tot moment de I'accié que volem anotar.

Per tant, veiem que el controlador no és una Activitat visual, sin6 que
esta al darrere dels Fragments de la pantalla. Es a dir, quan volem marcar
una accié es visualitza en els fragments corresponents, pero s’envia tota la
informacio6 al controlador, per avisar als altres Fragments que hi ha hagut
un canvi, i si s’escau, actualitzar la part del fragment en cada cas.

Ara arriba el moment de veure quines seqiiéncies de botons son
necessaries per dur a terme les anotacions. L’experiencia de I'usuari ha de
ser intuitiva per tal que no sigui complicat anotar una situacié no trivial a
P'acta. Es a dir, no és el mateix anotar un tir de 2 punts d’un jugador, que
anotar un tir de “dos més un” d’'un jugador amb falta d’un altre jugador més
el tir addicional. Per tant, la dinamica d’anotacié ha de comeng¢ar sempre
senyalant el jugador que fa I'accio, seguit de I'acci6 en si, i depenent del
tipus d’accio, activar els opcionals.
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Un exemple de seqliencia quan polsem algun jugador:

Estat inicial Jugador activat

Jugadors en pista

Jugadors en pista

Quan es marca un juga-
dor s’activen les zones
accions simples, que
serveixen per anotar una
accid que no repercuteix
en el marcador; i la pista,
que serveix per marcar
la posicio desde on s’ha
produit el tir.

Accions simples

Al polsar qualsevol acci6
simple s'anota l'acci6 al

Al polsar en una zona de la pista sabrem
jugador: es: ‘demares, i siel 'tir es ’de 203 pupts, i la seqiiencia
siaciba kseaiendis, continuard amb un dialeg que bloque-

jara la pantalla fins a polsar una de les

é possibles accions.

Tir de 2 punts anotat.

Tir de 2 punts fallat.

Cistella 2 punts:

S’anota 2 punts al S’anota un tir fallat de 2
jugador seleccionat + punts al jugador selec-
previament,es cionat previament, es
desmarca  tot i desmarca tot i s’acaba la
s’acaba la seqiiencia. seqiiencia.

Cistella 2+1 punts:
© e ®

Cistella 2 punts amb assitencia:

+AST

Tir de 2+1 punts anotat. Tir de 2 punts amb assisténcia anotat.
Al polsar 2+1 s’anota 2 punts al jugador selec- Al polsar assistencia s’anota 2 punts al jugador
cionat previament com a finalitzador de l'accio, seleccionat previament com a finalitzador de
i desapareix el dialeg de bloqueig per a poder l'acci6, i desapareix el dialeg de bloqueig per a
marcar quin jugador de l'altre equip a fet la poder marcar quin jugador del mateix equip a fet
falta al jugador mentre anotava. l'assistencia al jugador que anotava.

Jugadors en pista Falta Juaadors en pista 2

S’anota la falta al
jugador seleccio-
nat i s’actualitza
en el marcador
del jugador.

Tir lliure adicional.

Tot seguit es disposa a
anotar el tir lliure adicio-

nal. S’anota al jugador Asistencia.

primerament seleccionat S’anota una assistencia

i s'acaba la seqiencia. al jugador seleccionat i
s’acaba la seqiiencia.

©

Figura 58: Seqiiencia dels botons a polsar per a dur a terme una accié complexa d’anotacid.
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5.2.6 Pantalla d’estadistica

La segiient pantalla és la d’Estadistica. Aquesta també esta formada
per un conjunt de pantalles que faran més senzilla I'organitzacié en quan a
la visualitzacio de les estadistiques.

La pantalla inicial d’estadistica esta formada per una pantalla canviant.
Segons el botd que estigui premut veurem la disposicié dels equips
disponibles a consultar, o els jugadors, d’aquesta manera podrem consultar
des de 2 nivells diferents. Nivell d’equips del club i nivell de jugadors del
club.

Aquesta primera visualitzacié constara d'uns adaptadors d’'informacio
en llistes, per poder visualitzar la informacié que es vol en la llista a
seleccionar.

Aixi doncs la disposicio6 de la primera pantalla quedara aixi:

Ny
=

Estadistica

Objectes
El bot6 envia a la
& c.C. PRIMERA CATEGORIA MASC. pantalla analoga per E Esquius, Ferran &
iaassna Raimon a visualitzar tant els PRIMERA CATEGORIA MAS CB. La Garrigs
}SQ C. SOTS 21 MASC. NIVELL A-1 oqlips  com: el y =
/ ’ . - jugadors disponi- E Balocco, Marcos [
wwosmas  Amnau B bles C.C. PRIMERA CATEGORIA MASC. C.B. La Garriga
I Al
,}@ C.TERCERA CATEGORIA FEM.A | 7 E Casanova, Mac ‘3@
b A P
ousca  JOE » C.C PRIMES TEGORIA MASC C.B. La Garriga
- IR Y = " — - E— *\
o }@ C.C. JUNIOR MASC. NIVELL A . E Nualart, Marti ‘,‘&
C.C PRIMERA CATEGORIA MASC CB. La Garriga
N ‘l’@

[wmany B f&ﬂ‘\‘ ’{\(

Figura 59: Esquema original de la pantalla d’estadistica per a seleccionar opcié.

Seguidament, un cop premut un dels botons de qualsevol de les dues
llistes, anirem a la segilient pantalla. Aquesta ens mostrara, en una llista
semblant a la de la pantalla anterior, I'opcié de seleccionar el partit del qual
volem veure informacio, I’equip o els jugador.

Aixi que un exemple del que podriem trobar-nos en aquesta pantalla si
premem un equip d'una categoria determinada i un jugador del mateix

equip seria:
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& Estadistica

78 69

C.B.La Garriga - Pulvas Onyar
C.C. PRIMERA CATEGORIA MASC.

80 78 @
C.B. La Garriga “Circol Catolic Badalon..

C.C. PRIMERA CATEGORIA MASC. BASQUET

66 70

CB.Granollers ~  C.B.La Garriga 7
C.C. PRIMERA CATEGORIA MASC. 1A GARRIGA

]
- AR .

Apretat el boté C.C. PRIMERA CATEGORIA
MASC.

Y

Figura 60: Esquema original de la pantalla d’estadistica per a seleccionar partit.

D’aquesta manera tindrem una altra llista seleccionable en que, si
premem algun dels seus botons, anirem a la pantalla final d’estadistica, on
tindrem una matriu on s’aniran col-locant totes les dades correctament.

& Estadistica

PFC Acta

C.B. La Garriga m Pulvas Onyar

5Esquius | 2 1|2 50% 1 2 | 50% 5 Esquius
6Balocco | 10 4 10 40% 2 4 | 50% & Colme
7 Casanova 10 410 |40% 2 4 |50%
7 Casanova
8Nualat | 10 410 40% 2 4 | 50%
i 8 Nualart
9 Badia 10 410 40% 2 4 | 50% 9 Badi
Il
10 Godia |10 410 40% 2 | 4 | 50% aca
1N Cadia
11 Henandez | 10 | 4 |10 40% 2 4 | 50%
12 Casamiquela 10 | 4 |10 40% 2 | 4 | 50%
14 Ponce | 10 4 10 40% 2 4 | 50% ScollViews
15 Valero | 10410 40% 2 | 4 |50% Les dues pantalles d’estadistiques tenen uns
17 Semataco | 10 |4 |10 140%| 2 | 4 | 50% ScrollView que permeten, lliscant el dit per la
19 Garcia | 10 410 40% 2 4 | 50%
pantallla, de fer moure els resultats cap
e R amunt,avall, esquerra o dreta per a poder
Tun 10410 40% 2 | 4 | 50% . l']t tthl Itats P P
2 Dos 10 4|10 40% 2 4 50% visualitzar tots els resultats.
3Tes |10 410 40% 2 | 4 | 50%

Figura 61: Esquema original de la pantalla d’estadistica final.
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5.2.7 Modul SQLite

A part de les diferents pantalles hi ha la classe de Gestor de base de
dades que no s’ha explicat i queda una mica en segon pla, pero que es un
dels elements més importants de I'aplicacio.

Aquest gestor anomenat DatabaseHelper conté totes les funcions per
crear, actualitzar i eliminar la base de dades interna que forma part de
'aplicacid. Dins d’aquesta classe hi haura diferents funcions per gestionar
totes les dades introduides.

El fet de tenir una base de dades interna agilitza molt la consulta
d’'informacio, perque no s’ha d’utilitzar la xarxa, pero provoca un conflicte
amb la integritat de les dades en el moment que el dispositiu no esta
connectat a la xarxa. Aixo es deu a que en moments que l'usuari no esta
connectat hi pot haver un actualitzacié de la base de dades, i I'usuari al
estar fora de la xarxa no poder rebre la notificacié i la actualitzacié
pertinent.

Aquest problema no és tan greu ja que l'usuari pot fer I'acci6 en el
moment en el qual rebi la notificaci6. Aquest problema és general de totes
les aplicacions que requereixen estar connectats a la xarxa per dur a terme
alguna accid. El fet de tenir connexié a Google Services per fer les
notificacions garanteix que quan el dispositiu aconsegueixi estar connectat
a la xarxa rebra totes les notificacions endarrerides.

Més problematic és quan un usuari esta fent una Acta sense connexio, ja
que no pot enviar les notificacions a altres dispositius indicant que esta
fent una acta i quin és el seu estat. El problema s’agreuja quan aquest
usuari acaba l'acta i no es pot actualitzar. Es podria enviar tota la
informacié per notificacié, per6 com que hi ha tantes dades, seria una
operacié costosa a nivell de xarxa i s’ha optat per una solucié manual. Les
actes es poden enviar manualment des de l'apartat d’estadistiques, on
tenim el llistat de totes les actes fetes.
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5.2.8Modul Analisi

Aquest modul, ens facilita molt la feina alhora d’enviar les dades al
servidor. JSON, és I'acronim de JavaScript Object Notation, és un format
lleuger per a l'intercanvi de dades. La simplicitat de JSON ha donat pas a la
generalitzacio del seu Us, i per tant, a utilitzar-se de forma massiva.

Amb aquest modul podem fer comandes GET, que sén les comandes
d’adquirir dades del servidor, per descarregar informaci6 directament a la
nostra aplicacio. Fer servir JSON ens facilita el fet de desglossar les dades
en el format que ens interessa per poder manipular-les correctament.
Passa el mateix amb les comandes POST, que sén les comandes
encarregades de parsejar(agrupar) les dades que es manipulen en
'aplicaci6 en el format correcte per ser enviades.
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5.3 Unity

Ara toca comengar a desenvolupar en Unity. Com hem seguit un ordre
d’evolucio en l'apartat de  “disseny” , seguirem el mateix en la
implementacio, ja que ens servira per anar pas a pas.

Un cop polsem el boté de Tactica, la nostra aplicacié Unity s’executara
des de zero. El problema més gran que hi ha per a I’estructura de I'aplicacié
és que per a poder integrar totalment el nostre desenvolupament de Unity
a Eclipse, hauriem de utilitzar la versié Unity Pro. Aquesta versié de Unity
Pro només funciona sota llicencia, cosa que fa més costés el
desenvolupament, per tant, s’ha descartat I'opci6 d’utilitzar-lo.

La soluci6 al problema és basica: generarem l'arxiu APK desde Unity i
l'instal-larem juntament amb el paquet APK generat per Eclipse. Utilitzant
una comanda especial, executarem I’APK de Unity des de la nostra
aplicacid, com si fos una altra aplicacié independent.

Per motius de funcionalitat, també s’ha decidit descartar 1'opcié del
simulador de defenses, ja que afegia molta complexitat alhora d’elaborar la
solucio final i la poca disponibilitat de temps ha requerit que finalment no
s’acabés implementant.

Passa el mateix amb la visualitzaci6 de jugades en 3D, que la seva
complexitat i manca de temps no ha pogut acabar implementant-se, tot i
que en la seva elaboraci¢6 final s’ha pogut tocar una mica I'entorn en 3D i
podem veure algunes imatges més endavant.

D’altra banda, s’ha dotat d'un joc senzill en 3D a I'aplicacio, ja que les
probes i tutorials que s’han dut a terme per desenvolupar en Unity ho feien
possible. Com les figures del jugador de basquet son les mateixes que
s’'utilitzaven en l'intent de visualitzar jugada 3D, s’ha fet divertit el jugar
amb els parametres per aconseguir muntar un joc entretingut.
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5.3.1 Pantalla principal

La primera pantalla que ens trobarem sera la de Tactica, que ha de
constar de 3 botons. El boté d’editar jugada, el de visualitzar jugada, el de
sortir (o enrere).

Funcionalment és molt senzilla, ja que només constara de 3 botons
que envien a una altra pantalla/nivell: El d’editor de jugades, el
visualitzador de jugades i el de sortir.

VISUALITZAR JUGADA 3D

ENCISTELLAM

e ey 3 Ko

Figura 62: Esquema original de la pantalla de menu principal.
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5.3.2Pantalla de I'editor

L’editor és la part més complexa d’aquest apartat de Unity, ja que és la
que té més elements a controlar. Per a desenvolupar una jugada i després
reproduir-la amb diferents peces movent-se en el tauler s’ha de guardar el
moviment que fa el dit amb precisio. Hem de tenir en compte que hem
d’estructurar la jugada en passos, ja que pot haver-hi més d'una fitxa
movent-se en el mateix pas, per tant, hi haura un marcador amb el que
controlem els passos per avancar en el desenvolupament de la jugada.

Per poder comencar a muntar la jugada necessitem també botons per
introduir diferents elements, com: fitxes blanques o negres, per
representar els jugadors de cada equip a la pista, la fitxa que representa la
pilota, boté per girar la pista, botons de control de passos, i logicament
botons d’esborrar i guardar la jugada.

Tot aixo0, funciona molt semblant a 'apartat d’Acta, ja que hi ha una
classe principal que controla l'escena, amb el seu script definint cada
funci6. Els elements que anem introduint també tenen la seva classe
definida, i podem controlar-los des de la classe principal.

Veiem aqui com queda definitivament la pantalla i una breu explicacio
dels passos que es segueixen per crear una jugada.
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Fitxa

Programa Thicialitzat!

Wfp-:F‘ath =C Ms.ersxu@:&nMn «cas'Dm/TJugad-;«sl

apretem

Al iniciar

Blanca i apareixera
una fitxa de color
blanc a la pantalla.

I'editor,
la tecla

Pas 1

Ara movem les les
fitxes que s’han de
moure en el primer
pas, marcant el seu

Pas 2

Fem el mateix que en
el pas anterior,
movem les fitxes que
ens interessen i
apretem Endavant.

moviment polsant-
les i arrosegant-les
per la pantalla. Un
cop fet el moviment
apretem el boté de
Endavant per
avangar un pas.

Fitxes

Si apretem el botd
cinc vegades, les
fitxes blanques
apareixeran en la
posicié inicial més
tipica.

02/09/2014

Play

Un cop tenim la
disposicié6 de les
fitxes correctament,

Salvar

Un cop tinguem tots
els passos fets,
apretem el boté de
Salvar per emmagat-

zemar la jugada.

apretem el boté de
Play per comengar a
enregistrar la jugada.

Figura 63: Seqiiencia per a enregistrar una jugada amb I'editor de jugades.
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A cada pas emmagatzemem el moviment en una matriu, on a cada
columna del vector guardarem la id de la fitxa, la posicio inicial, la posicié
final, el pas en el que es produeix el moviment i un vector de mida
normalitzada per emmagatzemar les posicions parcials en cada instant.
Després d’aixo, en el moment de guardar la jugada, s’exporta en format xml
i s’emmagatzema dins de la carpeta del programa. D’aquesta manera sera
més senzilla la lectura de la jugada en els passos de reproduccid, ja que hi
ha funcions molt senzilles i practiques per llegir el format xml.
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5.3.3Pantalla de reproduccié

Aquesta és més senzilla que 'anterior, ja que només s’ha d’interpretar
el que hem guardat en el fitxer xml de la jugada. Per obtenir les dades en
una matriu farem servir funcions de lectura de fitxers xml i desglossarem el
seu contingut en un vector per cada pas.

Veiem que aquesta pantalla és similar a la d’edici6, pero Unicament
consta del controlador de passos. Aqui tindrem un boté de reproduccio per
simular la jugada en moviment, i controls de passos per avangar o
retrocedir en la jugada per a la seva correcta comprensio.

Veiem les pantalles de la seleccié de jugada i de reproduccié:

Figura 64: Esquema original de la pantalla de reproduccié.
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5.3.4Pantalla de reproduccioé 3D (no inclosa)

Tot i que la pantalla de reproduccié en 3D no estigui inclosa, no vol dir
que no se li hagi dedicat temps en la seva elaboracid. La decisid de treure-
la, a part de les hores que representava la seva implementacio, va ser
perque vist d'una manera practica no s’assimila tan bé la jugada com en 2D.
El fet de tenir peces complexes en moviment distreuen a l'usuari de
I'esséncia del programa, que es I'assimilacié d’una jugada.

Un altra aspecte en l'elaboracié del 3D que feia que no fos possible
implementar-la a curt temps era la complexitat dels moviments de les
figures dels jugadors. El fet de no dominar el modelatge 3D en altres
programes com Blender o 3D Studio Max obstaculitzaven I'elaboracié de
jugadors que es comportessin idoniament.

Jugada

—

Quina jugada vols yisuahtaaie

BLANCAS

Jugada 2

Jugada 3
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Jugada: Jugada'3

PLAY
Endavant

Final

CANVIAR

I CONSOLA

Figura 65: Esquema original de la pantalla de reproduccié en 3D.

De totes maneres, el fet de treballar per intentar-ho ha donat certs
resultats que dedicant-hi més temps podrien arribar a ser practics. Aqui
podem veure unes captures de pantalla.
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5.3.5Joc Encistella’'m

El fet d’intentar desenvolupar en 3D ha desembocat en introduir un
joc senzill i divertit de tirar a cistella amb un jugador. Els tutorials seguits
per poder arribar a comprendre com funcionava Unity van fer que aquest
mini-joc fos possible.

El joc consisteix en un jugador de basquet amb la pilota a les mans que
tira a cistella des de diferents posicions del camp. La for¢a del tir la
decideix l'usuari polsant a qualsevol lloc de la pantalla, on el temps de
pulsacio representa la for¢ca amb la qual el jugador tirara la pilota a cistella.

Pausa
LEADERBOARD

PRESIONA, AGUANTA,
| DEIXA ANAR PER
LLANCAR LAPILOTA

Pausa
LEADERBOARD

Figura 66: Esquema original de la pantalla del joc Encistella'm.

83



Memoria Final 02/09/2014

6.CONCLUSIONS

6.1 Conclusio

Un cop desenvolupada I'aplicaci6, arriba I'hora d’avaluar el treball.
L’aplicacié en si té parts més complexes i parts més trivials, pero en
definitiva la valoracié que en trec €s molt positiva.

He acabat desenvolupant una aplicacié funcional que compleix bona
part dels objectius marcats inicialment. Hi ha parts que han sigut més
complicades com la part de I’Acta digital. El fet de manipular tantes dades i
poder fer tantes accions feien més complicada la manera d’introduir-les
intuitivament pero crec que he trobat una solucié correcta al problema.

Una altra part dificil de mostrar eren les estadistiques. Aqui, vist des
del punt de vista del club, s’ha implementat correctament la manera que té
I'usuari d’interactuar amb les dades. Aquesta part era un problema
inicialment per la incertesa de com iniciar la cerca de les dades que es
volien veure. El fet de dividir entre club i jugador ha provocat una manera
més senzilla de fer les consultes a la base de dades, i en resum, la
implantacié de I'aplicacio.

Una altra part que no s’introdueix en l'aplicacié final es I'apartat 3D,
tot i que en un inici era la prioritat, s’ha acabat aplicant el 2D per la seva
facilitat de comprensio i agilitat visual. El factor més determinant a ’hora
de no integrar-ho en I'aplicacio és el temps de desenvolupament.
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6.2 Valoracio personal

Personalment valoro molt positivament I'experiéncia d’haver pogut
desenvolupar una aplicaci6 amb diferents tecnologies com son Eclipse,
Unity i SQL Developer, cosa que ha fet incrementar els meus coneixements
d’aquest sector per a poder-ho portar al mén professional.

La presa de decisions per a afrontar els problemes de disseny eren
complicades i tenien molta repercussio en I'estructura de I'aplicacié en si,
per tant, penso que s’han assolit bones solucions als problemes, encara que
hi ha diferents aspectes que un cop acabat canviaria des de I'inici. Aix0 sol
passar quan l'experiencia de I'usuari en diferents tecnologies és escassa,
pero sense tenir la sensacié d’haver perdut el temps, ja que hi ha hagut
molts dies que no tenia clara quina era la solucié més adient en cada cas.

Per acabar, penso que s’ha treballat correctament i de manera
constant, i aixo ha repercutit en un resultat final del tot satisfactori a nivell
d’usuari.
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6.3 Possibles millores

Durant el desenvolupament de l'aplicacié s’han deixat de fer moltes
coses que previament estaven establertes com a objectius ja que la
disposicié del temps a 'hora de desenvolupar-les era massa gran. Hi havia
objectius que eren bastant complexes i per aquest motiu s’han aparcat en
un segon terme per a que l'aplicacio en si estigues completa en quan a
funcionalitat.

Llista de les possibles millores és la seglient:

- ACTA: En els botons dels jugadors es podrien posar uns
temporitzadors per a saber quan de temps porta el jugador a pista
sense ser canviat per un company. Aixi podriem veure el desgast del
mateix i avisar al entrenador del desgast del jugador.

- ACTA: Que les notificacions que indiquen que s’esta fent una acta en
comptes de Unicament mostrar el resultat en la notificacio, també
mostrar I'estadistica en el moment determinat del joc en el dispositiu
que rep la notificacio.

- ESTADISTICA: Fer una visualitzacié més agradable amb I'usuari,
perque la taula d’estadistiques sigui més facil de llegir i manipular.

- SIMULADOR DE DEFENSES: El simulador de defenses era complicat
de desenvolupar per la complexitat de les dades a manipular en un
moment determinat, ja que la defensa s’hauria d’anticipar a certs
moviments dificils de controlar. Pero amb una bona practica d’aquest
simulador es podria testejar jugades fetes segons la defensa a atacar.
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6.4 Problemes

El fet de treballar m’ha reduit el temps de desenvolupament, fet per
el qual no s’han pogut implementar tots els moduls que s’esperaven.

El problema més generalitzat que he tingut és la comprensié i
I'aprenentatge del desenvolupament en l'editor Unity, ja que comencant
des de zero era complicat arribar a un resultat que em satisfés.

El més molest durant el desenvolupament en Eclipse era la constant
compilacié del codi en el dispositiu mobil, ja que cada vegada que es
testejava sempre fallava, i era feixuc corregir i tornar a executar la
compilacid, perque tornés a fallar i aixi successivament fins a trobar la
solucié. El fet de no tenir la compilacié en temps real com Unity era avorrit
i a vegades estressant.

El problema que més m’ha dolgut és el fet que no podia accedir a la
base de dades durant I’Agost, ja que el servidor Saturn de la UAB no estava
operatiu.
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