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d'Aplicacions per a Dispositius Mobils
Aquest PFP esta relacionat amb el mon del basquetbol[1]. Els entrenadors[2][3] d’aquest
esport sovint empren pissarres tactiques[3], per a explicar als seus jugadors[3] on s’han
d’ubicar i com han de procedir a la pista[3] en un entrenament[3], quan realitzen un
exercici[3] o practiquen una jugada d’estratégia[3], o com han de culminar una jugada

atacant en els darrers segons d’un partit[3], durant el transcurs d’'un temps mort[3][4].

D’altra banda, també és habitual que els entrenadors vulguin recollir dades
estadistiques[3] dels seus jugadors durant el transcurs dels partits. Per a fer-ho compten
normalment, amb un ajudant[3] que, des de la banqueta[3], anota totes les accions que
realitzen cadascun dels jugadors: els llancaments encertats[3], els llancaments errats[3],
les faltes personals comeses[3], les faltes personals rebudes[3], els tirs lliures
encertats[3], els tirs lliures errats[3], les pilotes perdudes[3], les pilotes recuperades[3]...
La finalitat d’aquesta tasca és doble, d’entrada permet conéixer la situacidé concreta de
cada jugador en aquell partit que s’esta jugant i posteriorment, es poden recopilar les
dades recollides en els diversos partits jugats durant la temporada i observar I'evolucié de
cada jugador i de l'equip en conjunt. Les dades recollides son les que vol estudiar
I'entrenador, en funcié de la categoria, I'edat dels jugadors i la professionalitat amb que es
realitzi la practica d’aquest esport en el seu equip.

Aquest projecte consisteix en desenvolupar una aplicacié per a iPad[6][7] que resolgui les
necessitats dels entrenadors de basquetbol exposades anteriorment. Per a acomplir-ho,
I'aplicacié esta composta per dues pantalles. La primera ofereix la il.lustracié d'una pista
de basquet[3], sobre la que es poden posicionar figures que representen els jugadors i
desplacar-les lliurement, fent aixi la funcié de pissarra tactica. La segona pantalla té com
a finalitat la recollida de les dades estadistiques dels jugadors durant els partits. Aquesta
esta dividida en diverses seccions, destinada cadascuna d’elles a una de les dades que
es vol observar a les estadistiques i fa Us dels diversos gests reconeixibles per la tauleta
per a facilitar la introducci6 de les dades durant el joc.



This project is related to the world of basketball. The coaches of this sport often use
blackboards while speaking with their players about their location in court or about game
strategies. It is also common, coaches wishing to collect statistics during the course of
games, as: accurate throws, missed throws, fouls committed, fouls received, successful
free throws, missed free throws, missed balls, balls recovered... This project offers an iPad
application to basketball coaches to solve their tactical needs in a easier way. To
accomplish this, the application consists of two screens. On the first, players can be
positioned on a basketball court and can be move freely. The second screen aims to
collect players' statistics during games.
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1. Introduccio

1.1 Context i justificacio del Projecte

Segons l'analisi de mercat realitzat, les Apps que es troben als mercats
d'aplicacions[9][10] que proposen als entrenadors de basquetbol incorporar els dispositius
mobils a la seva tasca, només aborden de manera parcial les necessitats d'aquests que
podrien cobrir. Es troben Apps que simulen pissarres d'estratégia, o d'altres per a anotar i
gestionar dades estadistiques durant els partits, perd cap App les aborda totes a la vegada.
D'altra banda, en el cas de les segones, s'observen certs problemes a I'nora d'introduir les
dades estadistiques a I'App degut a la reduida mida de les pantalles dels smartphones. El
resultat que es vol obtenir és una App per a iPad que serveixi com a pissarra d'estratégia
virtual i taula d'anotacié d'estadistiques virtual a la vegada.

1.2 Objectius del Projecte

Es vol desenvolupar una App per a iPad composta per dues pantalles, una per a cada

funcidé que ha d’oferir a 'usuari: pissarra d’estratégia i recol.leccié de dades estadistiques.
Pissarra d’Estrategia: Aquesta pantalla ha d'oferir la il.lustracié d'una pista de basquet com a
imatge de fons. Ha de permetre ubicar les fitxes que representen els jugadors al lloc de la
pista que l'usuari desitgi. Les fitxes que representen els jugadors han de poder ser de colors
diferents, per a senyalitzar jugadors atacants i defensors en un exercici[3] o en una jugada
d’estratégia[3]. Aquesta pantalla haura d’oferir un boté mitjangant el qual es netegi la pista
de tots els elements que s’hi hagin situat per a poder iniciar rapidament I'explicacié d’'una
nova tactica o d’'un nou exercici damunt la pissarra.
Recol.lecci6 de dades estadistiques: Aquesta pantalla permetra al Delegat d’Equip[3] anotar
les accions que efectuin els jugadors durant la realitzacié dels partits. Només permetra
anotar les dades corresponents al propi equip. Aquestes dades no tenen gaire utilitat si
només es disposa de les d’un sol partit aillat, que és el que succeiria amb la informacié de
I'equip rival, del qual només anotariem les dades quan jugués contra el nostre equip, en cas
que l'aplicacio oferis la possibilitat de fer-ho. Des d’aquesta pantalla s’ha de poder anotar
les seglients dades per cada jugador: minuts jugats, faltes personals comeses, tirs lliures
encistellats i tirs lliures errats. La pantalla ha d’oferir també unes pistes de basquet per a
cada periode[3], de mida més reduida que a la primera pantalla, per a anotar-hi el lloc des
d’on s’han efectuat els llancaments encistellats i els errats. Totes aquestes dades han de ser
introduibles per a tots els jugadors des de la mateixa pantalla principal, amb el menor
nombre d’interaccions possible, ja que la tasca d’introduir-les s’ha de realitzar amb el menor
temps possible, perqué el partit no s’atura per a poder-ho fer amb més calma. Per a
acomplir-ho, caldra distribuir els elements destinats a cada dada per tota la pantalla, de
manera que resultin accessibles constantment.




1.3 Enfocament i métode seguit

El métode escollit per a elaborar el projecte és desenvolupar una aplicacié iOS[6][8]
completament nova. Es la manera més oOptima d'obtenir el producte desitiat amb les
caracteristiques establertes. Tampoc és viable accedir a d'altres Apps de tematica similar
d'altres desenvolupadors per a modificar-les.

1.4 Planificacié del Projecte

Per al desenvolupament del Projecte son necessaris els programes Umbrello i Pencil
per a les tasques de planificacio i disseny, Xcode[8] per al desenvolupament de I'App[5].

Nom Duracio Inici Final
PEC 1 13 dies 26/02/2014 10/03/2014
Proposta 13 dies 26/02/2014 10/03/2014
PEC 2 22 dies 10/03/2014 31/03/2014
Analisi i planificacio @ 22 dies 10/03/2014 31/03/2014
g”j(;';'n‘l?a 3 dies 10/03/2014 12/03/2014
Analisi del mercat 10 dies 13/03/2014 22/03/2014
F:;pc'ona"tats € 6 dies 23/03/2014 28/03/2014
Objectius i abast 3 dies 29/03/2014 31/03/2014
PEC 3 29 dies 31/03/2014 28/04/2014
Disseny de
'de;:j;::rzzla 29 dies 31/03/2014 28/04/2014
interficie
5;2?);3?3: j:'ﬁ ppp | 40 31/03/2014 03/04/2014
Planificacié del
desenvolupament 25 dies 04/04/2014 28/04/2014
de I'App
F/';:;S dusuaride '/ e 04/04/2014 07/04/2014
?’r\]/t'::f‘:r;g‘zz ?,Zr'; 7 dies 08/04/2014 14/04/2014
Prototip o Wireflow 14 dies 15/04/2014 28/04/2014
PEC 4 57 dies 28/04/2014 23/06/2014
SS?ZZLO'Upame”t 50 dies 28/04/2014 16/06/2014
Creacio de
recursos: imatges i 2 dies 28/04/2014 29/04/2014

icones



Programacio de la
primera pantalla
Programacio de la
segona pantalla
Senyalitzacié del
temps jugat per
cada jugador

Tirs lliures llangats
encistellats/errats
Faltes personals
Senyalitzacié de la
ubicacié dels
llancaments
Desenvolupament
de la base de dades
Tests de
funcionament de
I'App

Diagrama de
classes de I'App
Diagrama del model
relacional de la base
de dades
Desenvolupament
de la Memoria

1.5 Breu sumari de productes obtinguts

El producte obtingut a partir d'aquest Projecte Final de Postgrau és una aplicacié
nativa iOS per a iPad amb les especificacions descrites fins al moment en aquesta

memoria.
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1.6 Breu descripcio dels altres capitols de la memoria

Disseny_i desenvolupament del projecte;: Compendi de diagrames, grafics i models

que defineixen I'estructura de I'aplicacio, la interaccié amb l'usuari i el funcionament intern.
Conclusions: Valoracié del resultat obtingut amb relacié als objectius plantejats,

seguiment de la planificacio i linies de treball futures.

Glossari: Definicio dels termes i acronims més rellevants emprats a la memoria.
Bibliografia: Llista numerada de les referéncies bibliografiques utilitzades a la

memoria.
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2. Disseny i desenvolupament del projecte

2.1 Diagrames de casos d'us

Diagrama corresponent a les funcionalitats de la primera pantalla, la pissarra
d'estratégia:

=<=Pissarra Estratégia==

Crear jugador atacant
==zextend==

Crear jugador
<_f_<?_"3?’_‘9_’_>

>

Crear jugador defensor

=<include==
!

==zextend==
________ Explicar jugada

Desplacar jugador

/N
<<extlénd>>

R

Entrenador

=<include==

Explicar exercici

- o

/

Esborrar jugador

Netejar pissarra

Jugador



Les funcionalitats de la segona pantalla, la taula d'anotacié d'estadistiques, han estat
dividides en quatre diagrames, un per cada dada estadistica que permet anotar I'aplicacio:

=<Estadistica Llancaments==

Anotar entrada jugador a pista

[}
]
:
=<include==
]
:
]
:

<extend=={_Anotar llancament encistellat

Pl
R

Delegat

%___:

Entrenador Consultar estadistica de llancaments




=<=Estadistica Temps Jugat==

==extend==

Seleccionar quart del partit
<=zextend==
e ;o .
Seleccionar minut del partit
Selecdonarjugador
A

Selecdonartemps

%

i =<<indude=> .
Delegat E E | =<include==
<<incl§|de>> A
e

Anotar sortida jugador de pista
\ A\
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=<Estadistica Tirs Lliures==

Anotar entrada jugador a pista

/E\

1
<<include>> <<extend>>"»n o tir lliure encistellat

R

Delegat

< ........

x
<<include>=
N
b

Esborrar tir lliure
Esborrar estadistiques

=<include==

R

Entrenador

Consultar estadistica de tirs lliures




=<Estadistica Faltes Personals==

Anotar falta personal

<<inclyde=>
)

Esborrar falta personal
Esborrar estadistiques

]
=<include==
]

Consultar faltes personals

/

R

Delegat

R

Entrenador




2.2 Fluxos d'usuari

Els fluxos d'usuari corresponents a la totalitat de I'aplicacié, ambdues pantalles i totes
les funcionalitats que aquestes ofereixen, sén els seguents:

Qal Ubica fitxa de
Calen més
jugador atacant
Pantalla 1 alapista jugadors?
Defineix
Selecciona Esborrar fitxes Calen més 7 o
Pantalla 2 Estadistiques? de la pista moviments? moviment d'un
jugador
7~
1
Introducci6 de Obtenci6 de les
les dades grafiques Esborrar dades
anotades a la estadistiques anotades
base de dades Joc aturat?
NO
Anotar minut
dentrada a la A’::g’e::;:g‘lm
pistaidel Jigador Anotar falta
Jugador corresponent pe'sma"“
jugador
Anotar minut de ponon?
sortida de la Anotar tir lliure
pista del errat al jugador
del jugador jugador corresponent
corresponent corresponent
L bt 4
- 4

AN




2.3 Wireframes

El wireframe de la primera pantalla que mostra l'estructura visual que tindra quan es
trobi en us, és el seguent:




El seglient wireframe correspon a l'aspecte que mostrara la primera pantalla quan és
premut el botd d'esborrat que es troba a la part superior dreta del grafic anterior:

Netejar pista

Estas segur que vols treure de la
pista totes les fitxes col.locades?

si |




El wireframe corresponent a la segona pantalla és el seglent:

4 7min oFF) (1234 4+ @0000
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Wireframe corresponent a la segona pantalla després de prémer el bot6 d'esborrat de
la part superior dreta:
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El wireframe que mostra els elements grafics amb els que haura d'interactuar l'usuari
quan vulgui anotar un nou llangament a la taula d'estadistiques, és el seguent:

O encistellat

© encistellat

O Encistellat

O Encistellat

O Encistellat

12 98880
13 JUOUOU
14 Q8800
15 U000




Wireframe corresponent al procés d'introduccié a la taula d'estadistiques d'un nou tir
lliure:

4+ @000
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s @880
7 @8000
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2.4 Wireflow

Aquest primer wireflow correspon al funcionament de la primera pantalla, la pissarra
d'estratégia. Per a crear una nova fitxa de jugador, atacant o defensor, només cal
arrossegar la fitxa respectiva, present a la part superior de la pantalla, fins al lloc de la pista
on es vol senyalitzar la ubicacié d'un jugador. En deixar-la anar, una nova fitxa és creada en
aquella posicid, mentre la fitxa original és retornada al seu lloc original. Es pot repetir aquest
procediment per a crear tantes fitxes com es desitgin. Totes les fitxes creades, es poden
desplacgar lliurement per la pantalla. Fent un doble toc damunt d'elles, son eliminades.
Prement el botd "Neteja", son eliminades totes les fitxes que restin damunt la pista.

Jugador
defensor?

Calen més
jugadors?

Pissarra
d'Estratégia?




El segon wireflow correspon al funcionament de la meitat superior de la segona
pantalla, la taula de recollida d'estadistiques. Aquest espai esta reservat per a anotar les
dades corresponents als llangaments efectuats durant el partit. Per a anotar un nou
llangcament cal fer un doble toc a la posicid de la pista on s'ha efectuat el llangcament.
Automaticament es desplega un menu Popover que permet seleccionar quin jugador, entre
els que hi ha en aquell moment a la pista, ha efectuat el llangament. A més, si és un
llangcament encistellat, cal marcar préviament a la seleccidé del jugador, el RadioButton que
'acompanya a la taula del menu. Fent un toc damunt el llangament anotat, aquest és
esborrat de la pista. La preséncia de dues pistes de basquet, en comptes de només una, és
per a tenir una meitat de camp per cada quart de partit, dos quarts atacant a una cistella i
els altres dos a l'altra, disposant aixi de més espai per a anotar llancaments. El boté
"Neteja", esborra totes les dades mostrades en aquesta pantalla, després de guardar-les a
la base de dades.
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si ,
iy -850 Encistellat >

9 (O Encistellat >

12 (O Encistellat >

O Encistellat

Anotar falta
personal?

Introduccié de Obtenci6 de les
les dades grafiques
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- Pissarra NO
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El darrer wireflow correspon a la meitat inferior de la taula d'anotacié d'estadistiques.
Aqui s'hi troben els components destinats a anotar el temps jugat pels jugadors, els tirs
lliures llangats i les faltes personals comeses. Per a anotar el temps jugat per un determinat
jugador, cal primer registrar el moment d'entrada al joc. Per a fer-ho, s'ha de seleccionar
amb el Picker el quart i el minut de partit en que el jugador entra a la pista i després canviar
la posicié del seu Switch de OFF a ON. Quan el jugador torna a la banqueta, es registra el
moment de sortida del joc amb el mateix procediment anterior, seleccié del moment de partit
amb el Picker i canvi de posicio del Switch de ON a OFF. Un cop introduits els dos
moments, entrada i sortida, I'aplicacié calcula els minuts que el jugador ha estat a la pista i
els mostra per pantalla. No es pot registrar I'entrada a la pista de més de cinc jugadors, ja
que aquest és el nombre maxim de jugadors que un equip pot tenir a la pista[4]. Per a
registrar un canvi, cal registrar la sortida del jugador que surt del camp i després l'entrada
del que hi entra. Per a anotar un nou tir lliure, cal prémer el boto "Tir lliure" corresponent al
jugador que ha efectuat el llangament. Llavors es mostra per pantalla una alerta que ens
deixa escollir si el tir lliure a anotar és encistellat o errat. Un cop escollida la opcié pertinent,
el tir lliure es mostra al camp de text corresponent al jugador en color verd, si és un
llangament encistellat, o de color vermell en cas oposat. Fent doble toc damunt el camp de
text s'esborra el darrer tir lliure anotat. Només es troben disponibles els botons de tir lliure
corresponents als jugadors que es troben a la pista. Per a anotar una falta personal, només
cal prémer la casella que pertoqui del jugador corresponent. L'aplicacié no permet marcar
com a comesa una falta d'un jugador, sense tenir marcades com a comeses les faltes
anteriors d'aquell jugador, és a dir, no es pot anotar la segona falta personal abans de la
primera. Per a desmarcar una falta personal, només cal prémer la casella corresponent,
pero altra vegada, no es pot desmarcar una falta personal d'un jugador que té marcades
faltes personals posteriors.
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2.5 Diagrames de classes

El primer diagrama de classes correspon a la primera pantalla, la pissarra d'estratégia.
Aquesta esta composta per dues classes: FirstViewController fa la funcié de classe principal
de la pantalla, contenint la imatge de fons de la mateixa i dos objectes de la classe
BlackboardPlayer, la qual gestiona la creaci6 de les fitxes que representen els jugadors i la
interaccio amb l'usuari. Aquesta segona classe pot generar un objecte jugador-atacant o
jugador-defensor en funcié de quina sigui la imatge que li sigui enviada com a parametre.



FirstWiewController
- background : UlimageVien
- screen'¥idth : float
- screenHeight : float
- playerGreen : BlackboardPlayer
- playerRed : BlackboardPlayer
- cleanButton : UlButton
- cleanBlackboard (paramSender : UlButton)

'

BlackboardPlayer

- player : UllmageViex

- playerFrame : CGRect

- panGestureRecognizer : UlPanGestureRecognizer

- panGestureRecognizer Iready InBoard : UlPanGestureRecognizer

- tapGestureRecognizer : UlTapGestureRecognizer

- playerNex : UlimageVien

- positionX : float

- positionY : float

- imageName : string

-vieaBoard : UNien

+ preparePlayerOnBlackboard (vienBoard : UNiew PositionX : float, PositionY : float, imageName : string)
- handlePanGesturesNenOne (paramSender : UlPanGestureRecognizer)

- handlePanGestureA Iready InBoard (paramSender : UIPanGestureRecognizer)
- handleTaps (paramSender : UlTapGestureRecognizer)

Les classes que componen la segona pantalla, la taula d'anotacié d'estadistiques, han
estat dividides en diversos diagrames, agrupant-les per funcionalitats oferides a I'usuari.

En el primer diagrama s'hi troba la relacié de classes que gestionen I'anotacio dels
llangcaments efectuats durant el partit. La classe superior, SecondViewController, és la
classe principal de la pantalla. Conté la imatge de fons, els objectes de totes les classes
necessaries per a oferir totes les funcionalitats i la gestié de I'emmagatzematge de dades,
esborrat de dades i inicialitzacié de la pantalla. La classe LaunchBoard ubica en la posici6
rebuda per parametre, la pista de basquet on s'anotaran els llangcaments i gestiona la
interaccio amb l'usuari d'aquesta. La classe PopoverContentViewController gestiona la
creacio i la interaccié de la TableView que apareix en el menu Popover desplegat damunt la
pista quan l'usuari fa un doble toc damunt d'aquesta amb la intencié d'anotar un nou
llancament.



SecondViewController
- background : UlimageVien
- screen'¥idth : float
- screenHeight : float
- backgroundFrame : CGRect
- launchBoard1 : LaunchBoard
- launchBoard2 : LaunchBoard
- timeBoard : TimeBoard
- freekickBoard : FreekickBoard
- foulBoard : FoulBoard
- playersinGame : NSMutableArray
- cleanButton : UlButton
- eraseButton : UlButton
- getPlayersinGame (controller : TimeBoard, playersinGame : NSMutableArray)
- cleanStatisticsBoard (paramSender : UlButton)
- eraseStatistics (paramSender : UlButton)

- field : UllmageVien

- playersinGame : NSMutableArray

- tapGestureRecognizer : UlTapGestureRecognizer

- tapGestureRecognizer2 : UlTapGestureRecognizer

- popoverController : PopoverContentViexController

- launchin : NSMutableArray

- launchOut : NSMutableArray

+ prepareLaunchBoard (vienBoard : UNiex PositionX : float, PositionY : float)
+ getFieldPositionX() : float

+ getFieldPositionY() : float

+ getFieldSizeWidth() : float

+ gaetFieldSizeHeight() : float

+ updatePlayersinGame (playersinGame : NSMutableArray)

+ cleanField ()

+ getlaunchesin() : NSMutableArray

+ getlLaunchesOut() : NSMutableArray

+ eraseData()

- startLaunchesArray ()

- handleTaps (paramSender : UlTapGestureRecognizer)

- getPlayerLaunched (controller : PopoverContentVienController, player : int, dunk : bool)

- handleTaps2 (paramSender : UlTapGestureRecognizer)

Popov erContent¥ iewController
- playersList : UlTableVien
- playersinGame : NSMutableArray
- popaoverController : UlPopoverController
+ updatePlayersinGame (playersinGame : NSMutableArray)
+ sendPlayerLaunching (player : int, launch : bool)
- changeRadioButtonState (paramSender : UlTapGestureRecognizer)

El segiient diagrama mostra la relacié de classes que gestionen I'anotacio del temps
jugat per cada jugador. La classe TimeBoard és I'encarregada d'acomplir aquesta tasca.
Gestiona la interaccié amb l'usuari, per a que aquest pugui anotar I'entrada i la sortida de
jugadors al joc, calcula el temps de joc i retorna a la classe SecondViewController el llistat
de jugadors en pista cada cop que aquest s'actualitza, per a que estigui disponible per les



altres classes que el necessiten. La classe BackNumberList mostra el llistat de dorsals al
lateral esquerra dels elements grafics que componen la classe TimeBoard.

Second¥ieaController
-badigound : UlmageView BackNum berlist
-scoeentidth: float - foutumber : UlLzbel
-soeenteight - float - fweNumber: UlLabel
-badgnundFame : (GRea - soMumber: Ullzbel
-launchBoasd 1 - LaunchBoard - say enlumber: UlLzbel
-launchBozsi2 - LaunchBoard - eightNumber: UlLzbel
-tmeBoard : TmeBoard - nineNumber : UlLzbel
-frekickBoard : FreekickBoard - tenNumber: UlLabel
-foulBoa : FoulBoard - elevenlumber: UlLzbel
- playersinGame - N3 utablehray - teleNumber: UlLzbel
- cleanBumton: UlBumon - thirteenNumber : UlLzbel
- erseButton: UlButon - founteenNumber - UlLzbel
-getPlay Game | ller: TmeBozwd, play Game - NMuzblehrmy) - fifseenNumber - ULzbel
- cdean3atisticsBoard (paramSender - UlBuzton) + prepareTmeBoard fviewBoard - UNiew Position) 1 - float, Position)2 - floay Positiony - float)
-erseRatistics (paramSender - UlBution)
TmeBoard

- m0ut4 - UlSusch

- in0ut 5 : UlSiisch

- in0ut6 : UiSisch

- in0ut 7 : UiSisch

- in0ut8 : UlSisch

- in0ut9 : UlSiisch

- in0ut 10 : UlSuisch

- in0ut 11 : UlSisch

- in0ut12: UlSitch

- in0ut13 : UlSisch

- in0ut 14 : UlSitch

- in0ut 15 : UlSusch

- tme : UlPidkeniew

- tmelnGameFour: UlLzbel

- tmelnGameFive - Ullzbel

- tmelnGameSa : UlLabel

- tmelnGameSeven : UlLzbel

- tmelnGameEight - Ullzbel

- tmelnGameNine - UlLzbel

- tmelnGameTen : UlLzbel

- tmelnGameEleven - Ullzbel

- tmelnGameTueke - Ullabel

- tmelnGameThirteen : UlLzbel

- tmelnGameFourteen - UlLzbel

- tmelnGameFifteen : UlLzbel

- playersinGame - N3 utableArray

- tmePlayersGetinGame - N3 uwzbleDicionary
- badcumberlist - BadNumberlist

+ prparTimeBoand (viewBoand - UNiew Position) : float PositionY: float)
+ gefTmePidcerPosition() - float

+ gefTmePideerPosttionY() - float

+ gefTmePiderSzelidth() - float

+ getfTmePicerSzeHeight () - float

+ sendPlayersinGame()

+ deanTime()

+ getFinzlTime () - NSMutableArray

- nQutdisTouched [ pamm Sender - UlSunch)
- in0ut SisToudhed {pamm Sender : UlSumch)
- inQut GlsTouched [ pammSender - UlSutch)
- in0ut TisTouched ( pammSender : UlSuitch)
- in0ut 8isTouched ( pammSender : Uluitch)
- in0ut SlsTouched [ parmmSender - UlSuitch)
- in0ut 1 OlsToudhed ( pamm Sender : UlSurch)
- in0ut 1 1isToudhed ( pamm Sender : UlSurch)
- in0ut 1 2isToudhed ( pamm Sender : UlSutch)
- in0ut 13isToudhed ( pamm Sender - UlSuitch)
- in0ut 1 4isTouched | pamm Sender - UlSunch)
- inQut 1 SisToudhed | pamm Sender : UlSurch)

El proper diagrama de classes és I'emprat per a gestionar I'anotacié de tirs lliures. La
classe FreekickBoard carrega amb aquesta tasca en la seva totalitat: canvia d'ubicacio els
botons de "Tir lliure" en funcié dels jugadors que estiguin a la pista, gestiona l'alerta que
permet seleccionar tipus de tir lliure: encistellat o errat, i anota el tir lliure a la caixa de text
del jugador corresponent amb el color pertinent. La classe BackNumberList mostra el llistat
de dorsals al lateral esquerra dels elements grafics que componen la classe FreekickBoard.



FreekickBoard

Seondi ieaController
~bacgnund - Ulmageliess
- sareenllidth: float
- saeenteight: float
- badgmundFame : (GRec
- launchBoard! - LaunchBoard
- launchBoard - LaunchBoard
- fimeBoar :TimeBoasd
- freekicBoard - FreekicBoarl
- foul Board - FoulBoard
- playersinGame : Nusblehray
- deanBuaton: UBton
- emseBution: UlBugon

“TreckinGameFourtight - UlTetFied

- trelickinGaneFourtrong - UlTeView

- rekickinGameFivefight - UTetField

~trelickinGaneFivelirong - UTetVien

- frekickinGameSefiight - UTesFiekd

- freldckinGaneSet! ong - Uediew

- rekickinGameSar enfigh - UlTetFiekd

- trelickinGaneSevenirong - UlTetVie

- frekickinGameEightRight - UTetField

mekickinGameEightlirong - UTeView

meickinGameNinefight - et Fiekd

- treldckinGaneNinelirong - UlTeView

- frekickinGameTenfight - UlTetFiekd

- trelickinGaneTenlfrong - UlTetView

- frekickinGameElevenfight - UlTetFiekd

~treldckinGaneEleveniirong - UlTetViey

- frekickinGameTuehvefight - UTesField

~treldckinGaneToehvelirong - UTetVien

- frekickinGame Thineenfight - UlTesFiekd

- treldckinGaneThineen! ong - UTediew
6 Sgh - UTetField

-
-fi

=7 “TimeBoad,
- deanatisiicsBoard (pammSender: UiBution)

- Nuablehrmy )

- emseSutistics (pammSender: UlBution)

- frekickinGameFourteenfirong - UTetView
- irekickinGameFif eenfight - UlTesField
- frekickinGameFifteentirong - UlTetView
- bacdkmberList - BaoNmbedist

- playersinGame : NGMutablehray

- PostionX - float

- PositionY - float

- sqeenlidn - float

- screentieight - float
-viesBoard - Uliew

-frekickButton! - UlBuon
-frekickBtion2 - UlBuon
-frekickBation3 : UlBumon
-irekickBtiond - UlBuon
-frekickBation5 : UlBumon
-bumontPressed - bool
-buron2Pressed : bool

- bumon3Pressed - bool
-bumondPressed : bool

- bumonSPressed - bool
-1apGesturRemgnizer - UlTzp GesureRemgnizer
- reekickin: Nuzblehray

- freekicks - NMusab A rray

~Tourhmber: ULzbel
~fuehmber: Ullzbel

- simber : Ullzbel

- seventhamber : Ullabel
- eighthumber: ULzbel
-nineNmber - UlLael
-tenNmber: UlLabel

- elevenlimber: UlLabel
- tuebeNumber - Ullabel
- thirteenirber - UlLzbel
~fourteenumber - Ullzbel

Ulzbel

fvieBoard - UNiew PositonX1 : float Possion)2 : float, Posttion : float)

+ pregarefreki cBoard (vieoar - UNiey PosisonX - float Possion)2 - Soat, Postion - float)
+getFirstFrelickBorPosisonX() -float
+getFirstFrekickBorPosison () -float
+getFirstFrelickBoxSzellidt() - Soat
+getFirstFreekickBoxSzeHeigh () - float

w
+deanFrekicBoas ()

+getFrelicin() - NMuzblehray

+getFrekica () - NMuablehrray

+eraseData()

- Starfreskiohrrays )

- frelickBatont IsPressed [pammSender : UBuson)
-frekickButon2lsPrssed (pammSender: UBuson)

- fmelickBaton3isPrssed [pammSender: UBuson)

- frekickButondisPrssed (pammSender: UBuson)

- fmelickBatonSlsPrssed [pammSender: UBuson)

- shovklert )

- setFrekicidight()

- setFrekickiirong ()

- lasFrekiofight (playeretFiekdRight - UTetPield) - int
- lasiFroeli o g (playeriediesiirong - UltesVies) - int
- getPlayeffedFiel dRight tesFiekdPos - in) - UlesField
- getPlayerieient! nng (teiesfos i) - UllesViey

- getPlayePosiion() - int

- sethUButonNoPressed )

- handleTaps (paramSender : Ullap GesureRecgnizer)

El darrer diagrama presentat és el corresponent a l'anotacio de faltes personals. En
aquest cas calen dues classes per a acomplir aquesta tasca. La classe FoulBoard ubica en
la posicio rebuda per parametre, un llistat d'objectes FoulPlayer i gestiona la inicialitzacio de
dades del conjunt de l'equip. La classe FoulPlayer gestiona les faltes personals d'un sol
jugador. Situa a la pantalla les cinc caselles per a senyalitzar les cinc faltes personals que
un jugador pot cometre durant un partit[4] i controla que la introduccié de dades sigui
correcte, per exemple, no permetent la senyalitzacié de la tercera falta personal si no esta
senyalitzada encara la segona. La classe BackNumberList mostra el llistat de dorsals al
lateral esquerra dels elements grafics que componen la classe FoulBoard.




SecondVi

- background : UlimageViex

- screeni¥idth : float

- screenHeight : float

- backgroundFrame : CGRect

- launchBoard1 : LaunchBoard
- launchBoard? : LaunchBoard
- timeBoard : TimeBoard

- freekickBoard : FreekickBoard
- foulBoard : FoulBoard

- playersinGame : NMutableArray
- cleanButton : UlButton

- : UlButton
- getPlayersinGame (controller : TimeBoard, playersinGame : NSMutableArray)
- isticsBoard (p der : UlButton)

ics (paramSender : UlButton)

- fourNumber : UlLabel

- fiveNumber : UlLabel

- SixNumber : UlLabel

- sevenNumber : UlLabel

- eightNumber : UlLabel

- nineNumber : UlLabel

- tenNumber : UlLabel

- elevenNumber : UlLabel
- taelveNumber : UlLabel
- thirteenNumber : UlLabel
- fourteenNumber : UlLabel

- fift : UlLabel

+ prepareTi v : UNiex PositionX1 : float, PositionX2 : float, PositionY : float)

'

+ cleanFoulsBoard ()
| getFouls() : N rmay

FoulBoard FoulPlayer
- backNumberList : BackNumberList - foul1 : UlButton
- foulPlayerFour : FoulPlayer - foul2 : UlButton
- foulPlayerFive : FoulPlayer - foul3 : UlButton
- foulPlayerSiz : FoulPlayer - foul4 : UlButton
- foulPlayerSeven : FoulPlayer lo—|- foul5 : UlButton
- foulPlayerEight : FoulPlayer - checkBailmage : Ulimage
- foulPlayerNine : FoulPlayer - checkBoiGrey Image : Ulimage
- foulPlayerTen : FoulPlayer - chec ge : Ullmage
- foulPlayerEleven : FoulPlayer + prepareFoulPlayer (vieaBoard : UNiex PositionX : float, PositionY : float)
- foulPlayerTwelve : FoulPlayer + cleanFoulsPlayer()
- foulPlayerThirteen : FoulPlayer + getFoulsPlayer() : int
- foulPlayerFourteen : FoulPlayer - foul1IsPressed (paramSender : UlButton)
- foulPlayerFifteen : FoulPlayer - foul2IsPressed (paramSender : UlButton)
+ prepareFoulBoard (vieaB : UNiex PositionX1 : float, F 2 : float, PositionY : float) - foul3IsPressed (paramSender : UlButton)

- foul4lsPressed (paramSender : UlButton)

- foul5IsPressed (p : UlButton) A

2.6 Models relacionals de la base de dades

Totes les dades anotades pel delegat d'equip amb l'aplicacio, durant la celebracié d'un
partit, s6n guardades en una base de dades. Cadascuna de les classes vistes en l'apartat
anterior, a més de mostrar per pantalla la informacié introduida, la van emmagatzemant en

arrays per a poder-la guardar a la base de dades en el moment que l'usuari decideix netejar
la pantalla per a anotar les estadistiques d'un nou partit. D'aquesta manera va quedant

guardat I'acumulat de cada jugador: els llangaments encistellats i errats, el temps jugat, els
tirs lliures encistellats i errats, i les faltes personals comeses en la totalitat dels partits
celebrats. La classe SecondViewController també ofereix la possibilitat d'esborrar la base de
dades per mitja d'un boté. La base de dades esta composta per una sola taula, les
columnes de la qual serveixen per a emmagatzemar totes les dades que s6n anotables amb

I'aplicacio:

PlayerData

backNumber:NSNumber
fouls:NSNumber
freekickin:NSNumber
freekickOut:NSNumber
launchin:NSNumber
launchOut:NSNumber
timelnGame:NSNumber




3. Conclusions

Tots els objectius plantejats a l'inici del projecte s'han acomplert. Com es pretenia,

s'ha elaborat una aplicacio per a iPad que ofereix les funcionalitats desitjades de la manera
pretesa, havent introduit petites modificacions en la presentacié grafica no previstes
inicialment, perd que en cap cas representen cap canvi important respecte el disseny del
projecte. Totes les tasques necessaries pel desenvolupament del projecte s'han realitzat en
menys temps del que estava previst a la planificacio, la qual cosa ha permés superar
contratemps sense gaire dificultat, aixi com compaginar aquestes amb les activitats de les
assignatures restants de la titulacié. La metodologia ha estat la planificada inicialment:
separar el desenvolupament de I'aplicacio per pantalles i per funcionalitats dins d'aquestes.
Aixi, el que inicialment era un problema de mida considerable, s'ha dividit en molts
subproblemes molt més assequibles obtenint un resultat satisfactori. D'altra banda, 'ordre
de desenvolupament previst per a aquests subproblemes també ha estat adequat, ja que
les classes que necessitaven tenir implementades determinades funcionalitats de I'aplicacio
per al seu propi desenvolupament, sempre han disposat d'elles. Aquest projecte només ha
abastat el desenvolupament de dues pantalles de I'aplicacio, la pissarra d'estrategia i la
taula d'anotacié de dades estadistiques, pero la idea original inclou una tercera pantalla de
gestio d'estadistiques, en la qual es mostrin de manera grafica totes les dades anotades al
llarg dels partits i emmagatzemades a la base de dades. Aquestes dades s'han de poder
visualitzar referides a tot I'equip de manera conjunta i de forma individualitzada per a cada
jugador. També separadament cada tipus de dada recollida durant els partits i relativitzada
al nombre de partits jugats per cada jugador. Una linia de treball futura interessant és el
desenvolupament d'aquesta tercera pantalla, ja que, amb I'aplicacié del projecte les dades
introduides per l'usuari s6n emmagatzemades a la base de dades, perd no és possible
visualitzar-les i emprar-les com a usuari de I'App. Només és possible comprovar el correcte
funcionament de la base de dades per mitja de la consola del Xcode, ja que la
implementacié de la base de dades s'ha considerat part del projecte en realitzar-se la
recollida de dades a la segona pantalla, perd I'ls d'aquestes ha quedat fora de la
implementacio. Si la base de dades conté dades, aquestes sén mostrades a la consola del
Xcode aixi que s'accedeix a la segona pantalla de I'aplicacio.



4. Glossari

Basquetbol: El basquetbol, popularment conegut com a basquet, és un esport

practicat entre dos equips de cinc jugadors en joc cadascun, que cerquen d'introduir una
pilota dins de la cistella defensada per I'equip contrari, amb I'objectiu d'aconseguir més
punts que I'adversari, tot respectant les regles del joc.

Pista de joc: Superficie delimitada per linies on es desenvolupa el partit de basquet.

Entrenador: Técnic esportiu que planifica i dirigeix els entrenaments i que es
responsabilitza de la direccié de I'equip en un partit.

Jugador: Persona que practica un esport.

Delegat d'Equip: Persona amb llicencia que roman a la banqueta i realitza tasques
logistiques i estadistiques.

Tactica: Estratégia que un equip posa en practica per superar el seu rival.

Estadistica: Document no oficial que recull les accions realitzades pels jugadors
durant els partits. A més dels punts i les faltes personals inclou els tirs anotats i fallats, els
rebots, assisténcies, etc.

Llancament/Tir: Accié i efecte d’'impulsar la pilota cap a cistella amb una o dues mans,
per encistellar. Poden diferenciar-se diferents tipus de llancaments, de dos punts, de tres
punts o triple, lliure, amb una ma, en suspensio, a cistella passada, de mitja distancia, en

safata, estatic, etc.
Part: El partit es composa de dos parts. El primer i segon periode formen la primera
part i el tercer i quart periode formen la segona part.

Periode: Cadascun dels quatre temps de joc en que es divideix el partit.

Temps Jugat: Total de temps que un jugador ha estat en pista durant un partit. Es
tracta d’'una dada estadistica.

Tir Lliure: Llangament executat per un jugador situat darrere la linia de tirs lliures i
dintre del semicercle, sense obstacles entre ell i la cistella, que l'arbitre concedeix com a
conseqiiéncia d’una falta. Es una oportunitat donada a un jugador per marcar un punt amb
un tir a cistella sense oposicié des d’'una posicio darrere de la linia de llancaments lliures i
dins del semicercle.

Falta Personal: Falta que comet un jugador quan obstrueix I'accié d’'un adversari a
través d’'un contacte fisic antireglamentari.

App: Aplicacid mobil és una aplicacié informatica dissenyada per ser utilitzada en
teléfons intel-ligents, tauletes tactils i altres dispositius mobils.

iPad: L'iPad és una tauleta tactil desenvolupada per Apple Inc. Similar en les seves
funcions a un iPhone o iPod Touch, encara que més gran i potent, funciona amb una versio
modificada del mateix sistema operatiu (i0OS), amb una interficie d'usuari redissenyada per a
aprofitar la mida més gran del dispositiu.

Xcode: Xcode és un entorn de desenvolupament integrat (IDE) d'Apple Inc. i es
subministra gratuitament amb el Mac OS.
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