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Resum del Treball (maxim 250 paraules):

En aquest projecte, s’ha desenvolupat una aplicaci6 per a dispositius mobils
Android per a la gesti6 i registre del RPE (“Percepcio6 Subjectiva de I'Esfor¢”) en un
equip esportiu, que permet controlar les carregues d’entrenaments i evitar
possibles lesions en els jugadors.

La idea neix basada en la propia experiéncia, ja que moltes vegades aquesta
recollida de dades s’ha de fer de forma manual i en les poques alternatives
existents al mercat per al registre del RPE.

Aquesta memoria recull tot el procés d’analisi, disseny, implementaci6 i validacié
de l'aplicaci6, detallant tots els passos que s’han anat seguint per al
desenvolupament.

Abstract (in English, 250 words or less):

In this project, we have developed an application for Android Mobile devices for
the management and registration of the RPE (Rated Perceived Exertion) in a
sports team, which allows the user to control team training loads and avoid
possible injuries in the players.

The idea is born based on one’s own experience, since many times this collection
of data must be done manually and in the few alternatives existint in the market
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for the registration of the RPE.

This document collects the entire proccess of analysis, design, implementation
and validation of the application, detailing all the steps followed for the
development.
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1. Introduccio

Aquest projecte correspon a un Treball de Fi de Master (TFM) a la Universitat
Oberta de Catalunya. En aquest document podem trobar tot el procés que s’ha
seguit per a realitzar el projecte. Al principi podrem trobar tota la part
corresponent a la gesti6 del projecte, que inclou els objectius, I'abast i la
planificacié temporal del projecte. A continuaci6, trobarem les principals decisions
de disseny del sistema software. A partir d’aqui, podrem trobar els aspectes basics
relacionats amb la implementacio6 del sistema. Per tltim, trobarem les valoracions i
els resultats obtinguts a les proves de test, aixi com les conclusions finals del
projecte.

1.1 Context i justificacio del Treball

En qualsevol esport d’alt nivell, una bona planificaci6 de la temporada i dels
entrenaments és basica per a poder assolir els objectius plantejats a principi de
temporada. En un nivell professional, I'obtenci6é de bons resultats és indispensable,
i per aixo és necessari intentar controlar tots els aspectes que poden afectar a
I'equip per tal d'intentar optimitzar tots els recursos disponibles.

1.1.1 Importancia del control de carregues

En una activitat on una condicié fisica optima és necessaria, un aspecte que
penalitza molt a 'equip son les lesions. Perdre jugadors durant un periode de
temps, pot penalitzar molt el rendiment general de l'equip, per tant, és molt
important intentar minimitzar el risc de lesions controlant tots aquells aspectes
que es poden monitoritzar i controlar per part dels entrenadors.
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Imatge 1: Relacio entre carrega fisica, rendiment i risc de lesions [1]

Es per aixd0 que un aspecte a tenir molt en compte a la hora de planificar les
sessions d’entrenament és la carrega fisica que tenen els jugadors en cada moment,
per tal de poder adaptar la intensitat de cada entrenament.

Podem dividir la carrega fisica en dos tipus [2]:

- Carrega externa: son tots aquells indicadors de I’entrenament realitzat, que
es poden comptabilitzar de manera facil i objectiva. Les mesures que ens
serveixen per a la carrega externa son la duracio, el volum, la intensitat, la
densitat i el descans.

- Carrega interna: podem definir la carrega interna com l'efecte que té la
carrega externa sobre I’organisme. En aquest cas, la carrega interna ens pot
ajudar a saber com els jugadors reaccionen a cada tipus de carrega externa,
i saber si el nivell que s’aplica a I'entrenament és I'adequat. Per a poder
quantificar la carrega interna, podem utilitzar variables objectives
(freqiiencia cardiaca, lactat...) i variables subjectives (RPE).
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Imatge 2: Tipus de carregues fisiques [2]

Combinant els resultats d’ambdues carregues i monitoritzant a tots els
components de I'equip, podem veure rapidament si els entrenaments planificats
son adequats o si en canvi, estem aplicant un entrenament massa dur i en
conseqiiencia, estem posant en risc de lesid els nostres jugadors. Tenir la capacitat
de monitoritzar les carregues fisiques ens ajudara a prendre decisions al moment i
adaptar les diferents sessions d’entrenament i no sobre-carregar els jugadors.

La manera de monitoritzar la carrega externa consistiria simplement en detallar
els exercicis que composen cada entrenament, de tal manera que poguéssim saber,
per a cada sessi6, quina carrega de temps i d'intensitat hi ha.

1.1.2 Identificadors de carrega interna

Per a portar aquest control de carregues internes, un dels metodes més utilitzats
és el que s’anomena “Percepcié Subjectiva de I'Esfor¢” (RPE en anglés), que
consisteix simplement en quantificar de manera subjectiva per part de I'esportista,
la intensitat d’'un entrenament segons una escala de I'l al 10. Aquesta escala
d’intensitats s’ anomena escala de Borg [3].
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Imatge 3: Escala de Borg per a la mesura del RPE [3]

Portant un control d’aquesta mesura després de cada sessio, es pot controlar el
cansament de l'esportista, podent ajustar i dosificar les carregues dels futurs
entrenaments.

Aquest metode és un dels més utilitzats actualment ja que ens permet coneixer la
sensacié dels jugadors, i es poden recollir les dades de manera facil, sense
necessitat de cap aparell extern. El problema, pero, és el metode de recollida de
dades. A partir de la propia experiéncia personal, s’ha observat que aquest recull
de dades actualment es fa per part del preparador fisic de 'equip de dues maneres
diferents:

e Recollint totes les dades dels jugadors en un mateix full després de
I'entrenament i entregant-lo al preparador fisic, que haura de passar totes
aquestes dades al seu ordinador per a poder comparar-los amb altres
sessions i analitzar els resultats. El problema d’aquest metode és que les
dades de cada esportista no sén privades, i que les dades d'uns poden
afectar en les decisions dels altres.

e Enviant un missatge privat a través del mobil cada jugador al preparador
fisic, que haura de recollir un a un els resultats, comprovant que no falti cap
dada i passar totes les dades al seu ordinador.

Com podem veure, els dos metodes requereixen una feina de recollida i tractament
de dades per part del preparador fisic. En aquest procés, primer de tot s’ha
d’assegurar que tots els membres de l'equip emplenen la seva dada i
posteriorment passar aquestes dades a un format que li permeti tenir-les totes



agrupades, de tal manera que durant aquest procés es poden produir errors a
I'’hora de copiar les dades d'un costat a altre.

S’ha de tenir en compte que el preparador fisic moltes vegades no esta present a
tots els entrenaments, amb la qual cosa, no li es possible recollir les dades in situ al
final de la sessi6, i ha d’esperar a que tots els jugadors li enviin aquesta dada per
missatge.

A part d’aixo, per part dels jugadors, han de recordar després de cada entrenament
que ha d’enviar el missatge al preparador fisic. La mesura de I'esforg, per a que
sigui el més fiable possible, ha d’'indicar-se just al acabar I'entrenament, que és
quan el jugador té més present la sensaci6 de cansament.

Amb tot aixo, podem observar que el procés de recollida i processament de la
percepcié subjectiva d’esfor¢ necessita d'un metode rapid i efica¢ per a recollir les
dades de tots els jugadors després de cada entrenament i per a poder visualitzar
els resultats obtinguts.

D’aquesta necessitat neix la idea d’implementar una aplicacié que permeti a un
preparador fisic recollir les dades dels seus jugadors després de cada entrenament.
El preparador fisic només s’hauria d’encarregar d’afegir els entrenaments per a
que tots els seus jugadors poguessin visualitzar-los i introduir el seu valor d’esforg
segons l'escala de Borg. Aquests resultats els podria visualitzar el preparador fisic i
analitzar-ne els resultats.

Aquesta idea podriem aplicar-la a tots els metodes que serveixin per recollir dades
sobre la carrega interna, de tal manera que la nostra aplicacié es podria anar
enriquint amb més metodes per fer-la més complerta.

1.1.3 Estudi de mercat

Després d’'investigar el mercat d’aplicacions, s’han trobat poques aplicacions que
responen a aquesta necessitat:

e RPE BorgScale PRO: aplicaci6 només per iOs i en angles, que mesura el
RPE per a un sol esportista. Preu: 3.99 lliures esterlines.
[https://itunes.apple.com/US/app/id1050933282?mt=8]

e FIT TESTS Qtests: aplicaci6 Android que mesura la fatiga a partir de 3
indicadors diferents: 'escala de Borg, el perfil d’estats d’anim (POMS) i
index de Hooper. Es gratuita. [https://apkpure.com/fit-tests-
qtests/com.mac.lloyd.fittests.qtests]

e Quanter: aplicaci6 que permet recollir i visualitzar dades de RPE i altres
qliestionaris de carrega interna amb la seva versié més basica i gratuita. El
que no permet és detallar la carrega externa, i si volem les opcions més


https://itunes.apple.com/US/app/id1050933282?mt=8
https://apkpure.com/fit-tests-qtests/com.mac.lloyd.fittests.qtests
https://apkpure.com/fit-tests-qtests/com.mac.lloyd.fittests.qtests

avangades, augmenta el preu.
[https://play.google.com /store/apps/details?id=com.kvantia.quanter]

e Loadness Athlete/Loadness Trainer: és la mateixa aplicacié, pero es
necessita una o altre depenent de si qui la utilitza és entrenador o jugador.
Permet recollir les dades de RPE, pero el que fa es exportar les dades i
enviar-les en format Excel a través d'un correu electronic.
[https://play.google.com/store/apps/details?id=com.loadness.athlete]
[https://play.google.com/store/apps/details?id=com.loadness.trainer]

Tal com podem comprovar, actualment no existeixen gaires aplicacions
relacionades amb el tema. La idea, a més, seria especialitzar una aplicacié per a
dissenyar-la especificament per a equips de basquet, ja que es podrien incloure
opcions per al disseny d’entrenaments, com una pissarra electronica.

Cal, doncs, desenvolupar una aplicaci6 que permeti cobrir la necessitat
anteriorment explicada i solucionant els problemes de les aplicacions ja existents.

1.2 Objectius del Treball

L’objectiu principal del projecte és la implementaci6 d'una aplicacié Android per a
la gestié i monitoritzaci6 de la carrega fisica d’'un equip professional de basquet.

L’equip tecnic tindra la possibilitat de gestionar la seva plantilla i les seves sessions
d’entrenament, aixi com visualitzar les dades corresponents a la carrega fisica de
cadascun dels components de I’equip.

Els jugadors/es, per la seva part, podran respondre els diferents qiiestionaris
sobre la carrega fisica directament des del seu dispositiu mobil, per tal que els
membres del cos técnic puguin rebre les dades automaticament.

Per tal de simplificar l'assoliment de l'objectiu final, el podem dividir en
subobjectius més senzills:

¢ Identificar els usuaris mitjangant un sistema de login, i permetre distingir
entre jugadors/es i entrenadors, ja que segons el perfil de cada usuari,
tindra disponible unes opcions o unes altres.

e Possibilitar als entrenadors gestionar la seva plantilla i afegir jugadors al
seu equip.

e Permetre als entrenadors afegir entrenaments al calendari.

e Enviar automaticament els diferents qliestionaris sobre les carregues
fisiques als jugadors al finalitzar cada entrenament, per tal que puguin
completar-los.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kvantia.quanter
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.loadness.athlete
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.loadness.trainer

e Possibilitat d’introduir informacié sobre lesions passades per part dels
entrenadors, o molesties per part dels jugadors.

e Visualitzacio de les dades rebudes per part dels entrenadors.

1.3 Enfocament i metode seguit

Després de definir els objectius del projecte, és necessari decidir la estrategia que
es seguira per a dur a terme el seu desenvolupament.

Tal com hem vist anteriorment, no hi ha cap aplicacié actualment que ofereixi
exactament les funcionalitats necessaries per a complir els objectius plantejats. Per
aix0 mateix, es decideix desenvolupar una aplicacié nova per a poder resoldre el
problema plantejat.

Aixi doncs, com a solucié final es planteja desenvolupar una aplicacio
multidispositiu. En aquest cas, degut al temps que hi ha per desenvolupar el
projecte i als recursos disponibles, s’optara per a I'aplicacié mobil per a dispositius
Android, adaptant el disseny segons el tipus de dispositiu.

Per al desenvolupament del projecte, s’utilitzaran una serie de tecnologies i
recursos hardware i software que es detallen a continuacio:

Recursos hardware:
- Ordinador portatil amb sistema operatiu Windows 10
- Teléfon mobil Honor 8, amb versié Android 7.0
- Tablet Lenovo Tab 4, amb versié Android 7.0
Recursos software:
- Android Studio versi6 3.2
- Microsoft Word, per a la realitzacié de la memoria i el manual d’usuari
- Tom’s Planner, per a la realitzaci6 de la planificaci6

- Microsoft Visio, per a la realitzaci6 de diagrames
1.4 Planificacio del Treball

Una bona planificacié sera la clau per a desenvolupar el projecte, ja que ens
ajudara a repartir les tasques en el temps i els recursos que tenim. En primer lloc,
haurem de fer una feina per a identificar els possibles obstacles que ens podem
anar trobant a mesura que anem desenvolupant el projecte. Identificar aquests
obstacles, ens pot permetre pensar per avangat les possibles solucions per a
afrontar-los, per tal que, si apareixen, no afectin a la nostra planificacio inicial.
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Una altra part important de la planificacié sera escollir la millor metodologia
possible per al projecte, identificant la que millor s’adapta a les condicions i
necessitats del mateix.

Per ultim, caldra identificar les tasques en les que es dividira cadascuna de les
fases del projecte, i assignar a cadascuna els recursos i temps necessaris per a
complir les diferents entregues.

1.4.1 Possibles obstacles i solucions

Com en tot projecte, durant la realitzacié d’aquest poden sorgir diferents obstacles
que dificultin la seva realitzaci6. Per aix0, és important poder detectar quins s6n
aquests obstacles i pensar en la manera de superar-los per tal de que si ens els
trobem durant el projecte, siguem capacos de superar-los sense que ens afectin
excessivament a la planificacié inicial.

Temps per desenvolupar el projecte

El temps per desenvolupar el projecte és curt, i és una de les parts critiques del
projecte, ja que no es podra ampliar. Per tal de superar aquesta situacié, és
necessari fixar uns objectius realistes i una planificacié6 acurada per a poder
complir-los sense problemes. A part d’aixo, revisions freqiients amb el tutor per tal
de comprovar que els objectius es compleixen i que la planificacié es realista i es
compleix.

Mala planificacio

Relacionat amb el punt anterior, degut al poc temps del que es disposa per a
realitzar el projecte, és necessaria una planificacié realista i acurada, per tal
d’assegurar que es compliran tots els objectius. Per comprovar que es segueix la
planificacid, es realitzaran revisions setmanals i es fara una re planificacid si és
necessari.

Errors de codificacio

Un altre dels problemes critics amb el que ens podem trobar sén els errors en el
codi. Aquests errors poden ser a vegades dificils de detectar i, en canvi, poden
comportar molts problemes i retards en la planificacio, ja que pot ser que triguem
molt de temps en detectar l'error. Per tal de minimitzar aquest risc, caldra anar
testejant el software generat continuament, per comprovar que el nou codi que es
va generant funciona correctament.

Relacionat també amb aquest punt, és important centrar la implementacié en els
punts més importants per a poder aconseguir les funcionalitats principals que ha
de tenir 'aplicaci6 i a partir d’aqui, anar ampliant-la amb tots els detalls possibles.

Pérdua de dades



Aquest risc és un dels que més poden afectar al desenvolupament del projecte. Una
perdua de dades (ja sigui de codi o de documentacio), seria fatal per al projecte, i
produiria una desviacié molt important, ja que s’hauria de tornar a comengar. Per
tal d’evitar aquestes peérdues de dades, és necessari fer diverses copies de
seguretat i guardar-les a diferents llocs per tal de poder recuperar la informaci6 si
és necessari. Per a evitar aquests problemes, s’utilitzara un repositori de codi al
nuvol, per tal de poder tenir assegurat el codi que anem generant. En quant a la
documentacié, també es disposara d’una copia de seguretat al navol.

1.4.2 Metodologia

La metodologia que s’utilitzara en aquest projecte, sera una metodologia agil.
Aquest tipus de metodologia es basa en una serie d’ iteracions curtes, cadascuna de
les quals produeix software funcional. D’aquesta manera, podrem afrontar alguns
dels riscos descrits anteriorment.

En primer lloc, podrem anar produint software després de cada iteracid. Aquest
software sera 100% funcional, sense errors i testejat. Aixo ens ajudara a evitar el
risc dels errors de codi, ja que amb aquesta metodologia, no arrastrarem errors de
codificacié durant la realitzaci6 del projecte.

Les iteracions curtes de la metodologia agil ens permetran tenir més controlat en
quin estat i en quin punt de la planificacié es troba el projecte, a part de que
podrem detectar abans les desviacions en la planificacio i corregir-les abans.

Metodologia SCRUM

Rmmxr’!k

diaria

S

Spring de
2a4
semanas

Lol fs]

Requerimientos del Requerimientos de la
producto Blacklog iteracion Sprint Blacklog Incremento del producto

N

Imatge 4: Funcionament de la metodologia agil SCRUM [4]

1.4.3 Planificaci6 temporal

El temps de duracié del projecte és d’ aproximadament 4 mesos. Aixd suposa poc
temps per a treballar, per la qual cosa una bona planificacié és basica per a I'exit
del projecte.

A més, encara que es presentara una planificacié inicial de tot el projecte, al fer
servir una metodologia agil, amb revisions constants, aquesta planificaci6 pot
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anar-se modificant segons els terminis que es vagin complint i les desviacions que
vagin apareixent.

El primer que s’ha fet ha estat establir la carrega total d’hores del projecte, segons
els credits que el formen. Si tenim en compte que el projecte té un total de 12
credits i si estimem que les hores de dedicaci6 personal per cada credit és d’'unes
25 hores, tenim que el total d’hores de dedicacid al projecte seran 300h.

Des de la data d’inici del projecte (19 de setembre del 2018) fins a la data de
finalitzacié (2 de gener del 2019), tenim un total de 106 dies, repartits en 69 dies
laborables i 37 dies festius o caps de setmana.

Degut a una jornada complerta de feina, els dies laborables només es podran
dedicar al projecte un total de 2h per dia. Aix0 fa que sigui necessari aprofitar molt
bé els dies festius i caps de setmana per a poder complir les fites i seguir la
planificacié segons les hores estimades.

Per tant, el total d’hores dedicades sera el resultat de la seglient operacio:
(69 dies laborables x 2h al dia) + (37 dies festius x 4h al dia) = 286h
Arribant a complir aproximadament el total d’hores de dedicaci6 necessaries.

Per a poder visualitzar la planificacié temporal de tot el projecte, s’ha realitzat un
diagrama de Gantt, en el que s’ha dividit el projecte en 4 blocs principals, segons
les entregues de les diferents PECs. Cadascun d’aquests blocs, a la vegada, esta
dividit en tasques més especifiques.

A continuacid, es mostra el llistat de tasques amb les seves dates d’inici i de fi, i les
hores planificades per a cadascuna:

Tasca Inici Fi Dies Hores
PEC1 - Plade treball 19/09/2018 10/10/2018 22 58
Elecci6 del tema 19/09/2018 23/09/2018 5 14
Context del treball 24/09/2018 27/09/2018 4 10
Analisi de mercat 28/09/2018 29/09/2018 2 6
Objectius 30/09/2018 01/10/2018 2 6
Planificacid 02/10/2018 07/10/2018 6 16
Recursos i altres

capitols 08/10/2018 09/10/2018 2 4
Entrega PEC 1 10/10/2018 10/10/2018 1 2
PEC 2 - Analisi i disseny 1

Requisits 11/10/2018 14/10/2018 4 14
Casos d'us 15/10/2018 20/10/2018 6 14
Disseny d'interficies 21/10/2018 26/10/2018 6 14
Disseny

d'arquitectura 27/10/2018 30/10/2018 4 12
Entrega PEC 2 31/10/2018 31/10/2018 1 2
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PEC 3 -

Implementacio 42 112
Iteracio 1 01/11/2018 12/11/2018 12 34
Iteracio 2 13/11/2018 24/11/2018 12 30
Iteracio 3 25/11/2018 06/12/2018 12 32
Proves 07/12/2018 11/12/2018 5 14
Entrega PEC 3 12/12/2018 12/12/2018 1 2
Entrega final 21 60
Manual d'usuari 13/12/2018 20/12/2018 8 20
Video 21/12/2018 30/12/2018 10 32
Revisio final 31/12/2018 01/01/2019 2 6
Entrega final 02/01/2019 02/01/2019 1 2

Imatge 5: Desglossament de tasques

[ per ultim, es mostren els diagrames de Gantt corresponents a cadascun dels blocs
principals:

Activity Inicio Final Dias 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 01 02 03 04 05 05 07 08 09 10
PEC1-_Plade treball | { 101018 | :
Eleccid del tema 19-08-18 230818 50
Context del freball 2409-13  27-08-18 4.0
A£nalisi de mercat 280918 20.03-18 20
Objectiuz 30-08-18  01-10-18 20
Planificacié 02-10-18  07-10-18 6.0
Recursos i alires capitols 08-10-18 09-10-13 20
Entrega PEC 1 10-10-18  10-10-18 1.0
PEC 2 - Andlisi i disseny | {31048 ;2.0 420 |
PEC 3 - Implementacié | 011118 | 121218
131248 | 0240119

2120 4|

Imatge 6: Diagrama de Gantt corresponentala PEC 1

Octubre 2018
Activity Inicio Final Dias 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 258 29 30
PEC1-Plade treball | 101048 | :
PEC 2 - Analisi i disseny | L 311048 |
Requisits 11-10-18 14-10-18 40
Casos dis 15-10-18 20-10-13 6.0
Diszeny dinterficies 21-10-18 28-10-15 6.0
Disseny d'arquitectura 27-10-18 30-10-15 40
Entraga PEC 2 31-10-18 31-10-18 1.0 |

PEC 3 -Implementacid | (14148 | 1212418 | | | |

131248 | 020119 | | | |
2120 4

Imatge 7: Diagrama de Gantt corresponent a la PEC 2

Noviembre 2018
Activity Inicio Final Dias 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 01 02 03 04 05 05 07 08 03 10 11 12
PEC 1 - Pla de treball 190918 101018 | 220 440 > [ [ [ | [ [
PEC 2 _Analisiidisseny | 111018 | 31-1013 | | | | | ‘ ‘

PEC 3 - Implementacic 011118 121218 |

Iteracio 1 01-11-18 12-11-18 120
Iteracié 2 13-11-18 24-11-18 120
Iteraci6 3 25-11-18 06-12-18 120

Proves 07-12-18 11-12-18 5.0

Entrega PEC 3 21248 124243 10 |

Entrega final 131218 020149 | 210 420 > | | | | | | |
2120 a4 !

Imatge 8: Diagrama de Gantt corresponent a la PEC 3
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Activity

PEC1-Plade treball | { 101048 |
PEC 2 - Analisii disseny | 411018 | 311018

PEC 3- Implementacié | 01-1118 |

131248 | 020119 |
Manual d'usuari 13-12-18 20-12-18 5.0

Video

Revisia final 31-1218 01-01-19 20
Entrega final 02-01-19 02-01-19 10

Diciembre 2018
Inicio Final Dias 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 01 02

21-12-18 30-12-18 10.0

2120 4 |

Imatge 9: Diagrama de Gantt corresponent a I'entrega final

1.5 Breu sumari de productes obtinguts

El segiient llistat mostra tots els productes obtinguts al finalitzar el projecte, que

s’aniran detallant en els proxims capitols:

Aplicaci6 Android en format APK
Codi font de I'aplicacié

Memoria del projecte

Manual d’usuari de I'aplicacio

Video amb la presentaci6 del projecte

1.6 Breu descripcio dels altres capitols de la memoria

A continuacid, es detallen la resta de capitols que contindra la memoria del
projecte:

1.

2.

3.

Analisi: en aquest capitol, s’identificaran els diferents usuaris potencials de
'aplicacid, aixi com els diferents escenaris de cadasci. També es definiran
els casos d’us i els requisits, funcionals i no funcionals, que haura de complir
I'aplicacié.

Disseny: a partir de 'analisi realitzat al capitol anterior, es procedira a un
disseny d’'un prototip de I'aplicacié en alt nivell, on es podran veure les
diferents pantalles que la formaran. També s’incloura la navegaci6 entre les
diferents pantalles i es realitzara el disseny de 'arquitectura necessaria per
a laimplementacié de I'aplicacio.

Implementacio: en aquest punt del projecte, partint de la feina dels
capitols anteriors, es procedira a la implementacié de I'aplicacié. En aquest
capitol, s’explicaran les diferents eines utilitzades pera la implementacié de
I'aplicacié, aixi com I’estructuracié i les solucions utilitzades per a
implementar les principals funcionalitats.

4. Valoracié de la implementacié: la fase posterior a la implementacio,

consistira en una valoracié complerta de I'aplicacio, realitzant una serie de

12



proves que ens ajudaran a descobrir possibles errors i corregir-los per a
poder obtenir el producte final.

5. Conclusions: per ultim, es redactaran les conclusions del projecte i es
procedira a revisar la memoria i tots els productes finals del projecte per tal
d’eliminar possibles errors.
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2. Analisi

En aquest apartat, es procedira a I’analisi de I'aplicacié a desenvolupar. En primer
lloc, s’identificaran els usuaris potencials, aixi com els diferents escenaris d’'ds de
cadascu respecte a l'aplicacié. A continuacié es definiran una série de requisits que
I'aplicacié haura de complir, i per ultim, es definiran els diferents casos d’us.

2.1 Identificacié d’usuaris potencials

A continuacid, es fara una descripcié de les possibles parts implicades que podriem
trobar en relacié al projecte que s’esta desenvolupant. Aquestes parts implicades
fan referencia a totes aquelles persones o organitzacions que puguin tenir algun
tipus d’interes en el projecte, o que es puguin veure afectades per aquest.

Després de definir la problematica i la solucié a desenvolupar, podem observar que
tindrem dos tipus d’usuaris diferents: el preparador fisic i els jugadors. El
preparador fisic haura de ser I’encarregat de planejar els entrenaments de 1'equip,
de tal manera que els jugadors puguin saber quan han de registrar la sensacié de
cansament a l'aplicacid. A la vegada, sera qui rebi totes les dades introduides pels
jugadors i les podra visualitzar de manera rapida i senzilla.

Per part dels jugadors, I'aplicaci6 els hi oferira la possibilitat d’introduir 1" RPE
facilment a I'aplicacio per a que sigui enviada al preparador fisic.

No sera una aplicaci6 utilitzada per un public molt general, ja que aquesta respon a
una necessitat molt especifica i per un ambit molt concret. L'usuari que utilitzi
I'aplicacié haura de tenir els coneixements necessaris sobre preparacié fisica
necessaris per a poder interpretar els resultats obtinguts.

2.1.1 Fitxes de persones i escenaris

A continuacié, es presenten dues fitxes de persona i escenari, reproduint els dos
perfils d’'usuari anteriorment descrits.

Nom: Victor

Edat: 29 anys

Professio: Preparador fisic

Descripcio de la persona:
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El Victor té 29 anys, viu en parella pero encara no té fills. Viu a Barcelona en un
pis de lloguer i diariament es desplaca a Sant Adria en metro per les tardes per
portar la preparacid fisica del primer equip femeni de basquet de la ciutat.
Prepara minuciosament ’entrenament fisic segons el partit de la setmana i el
cansament de les jugadores.

A casa disposa d’ordinador amb fibra optica per a connectar-se a internet, el qual
utilitza diariament per a realitzar feina del master que esta estudiant. També
l'utilitza per veure totes les dades que recopila sobre els entrenaments de 'equip
de basquet i preparar els continguts de cada sessio fisica.

També disposa d'un smartphone amb connexié a internet, el qual utilitza
habitualment per a connectar-se a les seves xarxes socials i per utilitzar les seves
aplicacions.

Després de cada entrenament i partit, ha de recollir la sensaci6é d’esfor¢ de cada
jugadora, per poder analitzar les dades recollides i ajustar la planificacio6 fisica en
funcié d’aixo. Necessita tenir les dades el més rapid possible i visualitzar-les
facilment, per si ha d’ajustar el segiient entrenament.

Descripcio de I'escenari:

Es dimarts a la nit, sén les 23 i el Victor esta emocionat perqué aquesta setmana
les seves jugadores visiten el camp del lider. Vol que totes arribin al partit de
dissabte en les millors condicions fisiques, per aixo ha preparat els entrenaments
de tota la setmana de manera molt exhaustiva i ja ha planificat tots els
entrenaments de la setmana a I'aplicacié.

El Victor esta esperant a que les noies acabin I'entrenament per poder veure la
seva sensaci6 de cansament i ajustar la sessio del dia seglient.

Quan acaba de recollir la taula del sopar, el Victor entra a I'aplicacié i veu que
totes les jugadores ja han introduit les dades de l'entrenament. Aleshores
visualitza quins han estat els resultats globals i veu que no cal ajustar res del
segiient entrenament, ja que el cansament és acord al que havia planificat.

El Victor marxa a dormir content per la bona feina que han fet les seves jugadores
i desitjant que arribi dissabte per guanyar al lider.
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Nom: Maria

Edat: 21 anys

Professio: Estudiant de dret

Descripcio de la persona:

La Maria té 21 anys i viu a Barcelona amb els seus pares. Pels matins estudia dret
a la universitat Pompeu Fabra i per les tardes juga a basquet al primer equip de
Sant Adria. Necessita planificar-se molt bé la feina de la universitat perque acaba
molt tard d’entrenar i al dia segiient s’aixeca molt aviat pel mati.

A casa disposa d'un ordinador de sobretaula amb connexi6 ADSL que comparteix
amb tota la familia. Aquest ordinador l'utilitzen més aviat els seus pares, ella
utilitza el seu portatil per fer la feina de la universitat. A part d’aixo, té un iPhone
amb connexi6 a internet, que utilitza per entrar a les seves xarxes socials i parlar
amb els seus amics.

Després de cada entrenament i mentre torna a casa amb la seva mare, encara que
esta molt cansada de tot el dia, ha d’enviar la sensacié al seu preparador fisic
abans d’anar a dormir. Vol fer-ho el més rapid possible i que no se li oblidi, per tal
de poder comengar a llegir tots els missatges que té al seu mobil.

Descripcio de I'escenari:

Es dimarts a la nit, sén les 23:30 i la Maria ha acabat d’entrenar. Ha sigut un bon
entrenament per part de tot 'equip i 'entrenador esta content. Fa uns quants
estiraments amb les seves companyes abans d’agafar les coses per anar a la dutxa.

Després de la dutxa, es troba amb la seva mare per tornar cap a casa. Agafa la
bossa i treu el seu mobil per mirar quins missatges té. Quan obre el mobil, veu el
recordatori de que ha d’'introduir la sensaci6 de cansament per enviar-li al
preparador fisic. Ho fa a l'instant, de tal manera que ja pot continuar mirant els
missatges que té per llegir i entrar a les seves xarxes socials per mirar que han
publicat els seus amics.

2.2 Requisits no funcionals

Els requisits no funcionals o requisits de qualitat s6n tots aquells requisits que el
sistema ha de complir pero que no es poden expressar com a forma de casos d’us.
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Per mostrar tots aquest requisits utilitzarem la classificacié que fa Volere [5] i els
mostrarem segons la seva plantilla. Els continguts de la plantilla es troben explicats

a continuacio:

Requisit # Identificador del requisit
Descripcio Descripci6 del requisit
Justificacio Justificacio6 de la necessitat del requisit
Autor Part interessada per a que el requisit existeixi en el sistema
Criteri de | Condici6 que s’haura de satisfer per a que el requisit es doni com
satisfaccio a complert
Satisfaccio Satisfaccio del client si | Insatisfaccié del | Insatisfacci6  del
del client es compleix el requisit | client client si no es
(delabs) compleix el
requisit (de 1 a 5)
Prioritat Prioritat per a complir | Conflictes Possibles
el requisit (Baixa - conflictes amb
Mitjana - Alta) altres requisits

2.2.1. Requisits d’aparenca

Requisit # 1

Descripcio El disseny és atractiu per a I'usuari

Justificacié Un disseny atractiu fa que els usuaris estiguin més oberts a
utilitzar 'aplicacié.

Autor Propietari

Criteri de | Es fara una prova amb un conjunt de persones i almenys el 90%

satisfaccio considerara que el sistema és atractiu i convida a utilitzar-lo.

Satisfaccio 2 Insatisfaccio del client | 3

del client

Prioritat Alta Conflictes -
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2.2.2. Requisits d’estil

Requisit # 2

Descripcio El disseny de I'aplicacié transmet confian¢a a I'usuari

Justificacié Un disseny que transmeti confian¢a atraura més als usuaris i els
convidara a utilitzar-la.

Autor Propietari

Criteri de | Es fara una prova amb un conjunt de persones i almenys el 90%

satisfaccio considerara que el sistema els hi transmet confianga.

Satisfaccio 2 Insatisfaccio del client | 3

del client

Prioritat Alta Conflictes -

Requisit # 3

Descripcio El disseny de I'aplicacié és simple

Justificacié Un disseny simple permetra que qualsevol usuari pugui utilitzar-
la sense problemes.

Autor Propietari

Criteri de | Es fara una prova amb un conjunt de persones i almenys el 90%

satisfaccio considerara que el disseny és simple.

Satisfaccio 3 Insatisfacci6 del client | 5

del client

Prioritat Alta Conflictes -

2.2.3. Requisits de facilitat d’us

Requisit #

4

Descripcio

El funcionament de I'aplicaci6 és facil d’entendre
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Justificacié

El sistema ha de ser facil d’utilitzar per una persona que no hi esta
familiaritzada.

Autor Usuari

Criteri de | Es fara una prova amb un conjunt de persones i almenys el 90%
satisfaccio considerara que el sistema és facil d’utilitzar.

Satisfaccio 2 Insatisfaccié del client | 5

del client

Prioritat Alta Conflictes -

2.2.4. Requisits de comprensio i cortesia

Requisit # 5

Descripcio L’aplicaci6 utilitzara un llenguatge estandard, comprensible per a
qualsevol usuari

Justificacié Necessitem utilitzar un llenguatge facilment comprensible i que
no pugui donar lloc a malentesos o dubtes per part de 'usuari

Autor Usuari

Criteri de | Es fara una prova amb un conjunt de persones i almenys el 90%

satisfaccio considerara que el llenguatge utilitzat al sistema és comprensible.

Satisfaccio 3 Insatisfaccio del client | 4

del client

Prioritat Alta Conflictes -

Requisit # 6

Descripcio La interficie del software ha de fer servir les icones i widgets
tipics

Justificacié No fer-ho d’aquesta manera podria portar a confondre l'usuari i

portar-lo a equivocar-se
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Autor Usuari

Criteri de | S'utilitzaran els widgets utilitzats en aplicacions semblants
satisfaccié

Satisfaccio 1 Insatisfaccio del client | 4

del client

Prioritat Mitja Conflictes -

2.2.5. Requisits de llancament

Requisit # 7

Descripcio L’aplicacio ha de ser facil d’actualitzar a versions més avangades i
lliure d’errors

Justificacié No pot haver-hi errors en l'aplicacié permanentment, sind que
aquesta ha de poder actualitzar-se facilment

Autor Usuari

Criteri de | Es dissenyara l'aplicacié des d’ un principi perqué es pugui

satisfaccio actualitzar i canviar facilment

Satisfaccio 2 Insatisfaccié del client | 4

del client

Prioritat Alta Conflictes -

2.2.6. Requisits de suport

Requisit # 8

Descripcio L’aplicaci6 disposa d’'un manual d’usuari senzill

Justificacié L’'usuari ha de disposar d’'una guia que li permeti aprendre el
funcionament del sistema de manera facil i rapida

Autor Propietari

Criteri de | Es fara una prova amb un conjunt de persones i almenys el 90%
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satisfaccio considerara que el manual d’usuari és facil d’entendre.

Satisfaccio 1 Insatisfaccio del client | 4
del client
Prioritat Mitja Conflictes -

2.2.7. Requisits de compliment

Requisit # 9

Descripcio El tractament de les dades utilitzades dels usuaris ha de complir
la Llei Organica de Protecci6 de Dades (LOPD)

Justificacié El sistema ha de complir les lleis del pais i funcionar de forma
legal

Autor Propietari

Criteri de | Un advocat contractat confirmara el compliment de les lleis que
satisfaccio pertoquen

Satisfaccio 1 Insatisfaccio del client | 5
del client
Prioritat Alta Conflictes -

2.3 Casos d’us

Els casos d’us ens ajudaran a definir els requisits funcionals que ha de complir la
nostra aplicaci6 per tal d’assolir els objectius plantejats. Aquests casos d’us
definiran que ha de fer el sistema i com interactuara amb l'usuari, pero no com ho
ha de fer.

A continuacio, es mostra el diagrama de casos d'us que recull aquelles
funcionalitats que els diferents usuaris potencials, identificats anteriorment, poden
realitzar amb el sistema.
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Imatge 10: Diagrama de casos d’is

Una vegada definits els casos d’us, cal especificar-los. Per a definir els casos d’ts
s’utilitzara la plantilla explicada a continuacié.

Identificador: CU-X

Cas d’us: Nom del cas d’us

Actor primari: Actor principal del cas d'us

Precondicio: Condicié que s’ha de complir per a poder executar el cas d’us
Disparador: Acci6 que inicia el cas d'us

Escenari principal: Interaccions entre I'actor principal i el sistema, que defineixen
els passos a seguir per tal de completar amb exit el cas d'us

Escenari alternatiu: Possibles camins alternatius que es poden seguir diferents a
'escenari principal del cas d'us

Prioritat: Baixa-Mitja-Alta

Identificador: CU-1
Cas d’us: Registre
Actor primari: Usuari
Precondicio: -



Disparador: L'usuari es vol registrar a I'aplicacié
Escenari principal:
1. L’usuari vol registrar-se a I'aplicacié
2. El sistema mostra a l'usuari les dades requerides per al registre
3. L’usuari omple la informacié del formulari i envia les dades al sistema
4. El sistema registre I'usuari en una base de dades
Escenari alternatiu:
1. Si les dades introduides per l'usuari no sén valides o l'usuari ja existeix al
sistema, no es registraria l'usuari i es tornaria al pas 2
Prioritat: Alta

Identificador: CU-2
Cas d’us: Inici de sessid
Actor primari: Usuari
Precondicio: L'usuari ja esta registrat al sistema
Disparador: L'usuari vol iniciar sessio a I'aplicacid
Escenari principal:
1L'usuari vol iniciar sessio a 'aplicaci6 a l'aplicacié
2. El sistema mostra les dades necessaries per iniciar sessi6
3. L'usuari omple les dades i ho indica al sistema
4. Elsistema inicia la sessi6é de 'usuari i mostra la seva pantalla principal
Escenari alternatiu:
1. Les dades introduides per l'usuari no sén valides o 'usuari no esta registrat
al sistema. No s’iniciaria sessio i es tornaria al pas 2
Prioritat: Alta

Identificador: CU-3

Cas d’us: Veure jugadors

Actor primari: Entrenador

Precondicio: L’entrenador ha iniciat sessié a I'aplicacié
Disparador: L’usuari vol veure un els jugadors del seu equip
Escenari principal:

1. L'usuari indica que vol veure els seus jugadors

2. El sistema mostra un llistat del jugadors de I’entrenador
Escenari alternatiu: -
Prioritat: Alta

Identificador: CU-4
Cas d’uas: Veure perfil de jugador
Actor primari: Entrenador
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Precondicio: L’entrenador ha iniciat sessié a l'aplicacié i ha llistat els seus
jugadors
Disparador: L'usuari vol veure el perfil d'un dels jugadors del seu equip
Escenari principal:
1. L'usuari indica el jugador del qual vol veure el seu perfil
2. El sistema mostra les dades del jugador seleccionat
Escenari alternatiu: -
Prioritat: Mitja

Identificador: CU-5
Cas d’us: Afegir jugador
Actor primari: Entrenador
Precondicio: L'entrenador ha iniciat sessié a I'aplicacié
Disparador: L’usuari vol afegir un jugador al seu equip
Escenari principal:
1. L’usuari indica que vol afegir un jugador al seu equip
2. Elsistema mostra les dades necessaries per afegir al jugador
3. L’'usuari omple les dades necessaries i ho indica al sistema
4. Elsistema valida la informacié i afegeix el nou jugador
Escenari alternatiu:
1. Les dades introduides no son valides, el sistema ho indica i es torna al pas 2.
Prioritat: Alta

Identificador: CU-6
Cas d’us: Veure entrenaments
Actor primari: Entrenador
Precondicio: L'entrenador ha iniciat sessi6 a l'aplicacié
Disparador: L’usuari vol veure els entrenaments del seu equip
Escenari principal:

1. L’usuari indica que vol veure els seus entrenaments

2. El sistema mostra un llistat dels entrenaments enregistrats
Escenari alternatiu: -
Prioritat: Alta

Identificador: CU-7

Cas d’us: Veure dades d’entrenament

Actor primari: Entrenador

Precondici6: L'entrenador ha iniciat sessi6 a l'aplicacié i ha llistat els seus
entrenaments

Disparador: L'usuari vol veure les dades d’un dels seus entrenaments
Escenari principal:
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1. L’usuari indica I'entrenament del qual vol veure les seves dades
2. El sistema mostra les dades de I’entrenament seleccionat
Escenari alternatiu: -
Prioritat: Mitja

Identificador: CU-8
Cas d’us: Afegir entrenament
Actor primari: Entrenador
Precondicio: L’entrenador ha iniciat sessié a 'aplicacié
Disparador: L’usuari vol afegir un entrenament al seu equip
Escenari principal:
1. L’usuari indica que vol afegir un entrenament al seu equip
2. Elsistema mostra les dades necessaries per afegir I'entrenament
3. L’'usuari omple les dades necessaries i ho indica al sistema
4. Elsistema valida la informaci6 i afegeix el nou entrenament
Escenari alternatiu:
1. Les dades introduides no sén valides, el sistema ho indica i es torna al pas 2.
Prioritat: Alta

Identificador: CU-9

Cas d’us: Veure estadistiques globals d’entrenaments

Actor primari: Entrenador

Precondicio: L’entrenador ha iniciat sessi6 a l'aplicacié

Disparador: L’'usuari vol veure les estadistiques globals dels entrenaments

Escenari principal:
1. L’usuari indica que vol veure les dades globals dels seus entrenaments
2. Elsistema mostra les dades globals que tingui enregistrades

Escenari alternatiu: -

Prioritat: Alta

Identificador: CU-10
Cas d’us: Veure entrenaments
Actor primari: Jugador
Precondicio6: El jugador ha iniciat sessié a l'aplicacio6
Disparador: L'usuari vol veure els seus entrenaments
Escenari principal:
1. L’usuariindica que vol veure els seus entrenaments
2. El sistema mostra un llistat dels entrenaments que estan associats a ell
Escenari alternatiu: -
Prioritat: Alta
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Identificador: CU-11

Cas d’us: Registrar RPE en un entrenament

Actor primari: Jugador

Precondicio6: El jugador ha iniciat sessié a l'aplicacio6

Disparador: L’usuari vol enregistrar I'RPE en un dels seus entrenaments

Escenari principal:
1. L'usuari indica I'entrenament en el qual vol enregistrar I'RPE
2. El sistema mostra les dades necessaries per a enregistrar I'RPE
3. L’usuari omple les dades i ho indica al sistema
4. Elsistema registra I'RPE del jugador

Escenari alternatiu: -

Prioritat: Alta
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3. Disseny

El segiient apartat conté la informaci6 relacionada amb el disseny de 'aplicacié. En
primer lloc, es mostrara un disseny de les diferents pantalles, a partir d'un prototip
i un arbre de navegacié general amb totes les pantalles de I’aplicacid. Per ultim, es
comentaran les decisions de disseny de l'arquitectura i dels patrons de disseny
escollits per a la implementacié de I'aplicacié.

3.1 Prototip de baixa fidelitat

Per a iniciar la fase de disseny, el primer pas ha estat realitzar un prototip de baixa
fidelitat, mitjancant esbossos a ma de les diferents pantalles plantejades per a
'aplicacié.

Tal com es pot veure, les dues imatges de baix a la dreta corresponen a les
pantalles que veurien els jugadors i la resta de pantalles serien les que veuria
I'entrenador.

A part d’aixo, s’indica a quina pantalla hauria de dirigir cada acci6, ja sigui clicant
algun dels botons o clicant sobre algun dels elements que apareixen a les llistes.

Imatge 11: Prototip de baixa fidelitat
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3.2 Guia d’estil

El segiient moodboard s’ha realitzat focalitzant els elements basics de 'aplicacio, ja
que no es tracta d'un sistema molt complex. Podem veure basicament que s’ha
definit una gama de colors que es segueix en tots els elements, comengant pel logo.
Tots els elements destaquen per la senzillesa i la facilitat d'is que s’espera de
'aplicacié.

Amb aquesta guia d’estil, I'objectiu és que a I'hora d’implementar I'aplicacio, totes
les pantalles i els elements segueixin la mateixa linia, i permeti als
desenvolupadors poder afegir elements que seguiran encaixant en I'estil.

ICON TYPOGRAPHY COLORS IMAGES

Total RPE

H1 Size 36 Fredoka One

FEELING
LOAD
H2 Size 24 Fredoka One
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Vivamus vitae pharetra tortor, id consequat ipsum.

Donec at tempus leo, vitae fermentum tortor. Aliquam
non laoreet nibh, sed efficitur nibh. Proin pharetra
ligula ut varius. Curabitur in vulputate
velit. Aliquam vel fringilla nibh.

UX ELEMENTS ADJECTIVES
TITLE 1 TITLE 2 TME3 -
Valuet

Imatge 12: Guia d’estil de I'aplicacio
3.3 Prototip d’alta fidelitat

A continuacié, es mostraran les diferents pantalles que formaran l'aplicacio,
dissenyades a partir d'un prototip funcional, realitzat amb 'eina JustInMind.

Pantalla inicial

La primera pantalla que trobariem és la pantalla de carrega, que és la pantalla
inicial de I'aplicacio, que simula la carrega d’aquesta. Es pot veure el logotip i una
icona que simula la carrega.
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FEELING
LOAD

Imatge 13: Pantalla inicial

Pantalla de login

Una vegada carregada I'aplicacié, la pantalla que apareixera és la pantalla de login,
tal com es mostra a la segiient imatge.

FEELING
LOAD

Imatge 14: Pantalla de login

Aquesta pantalla contindra un formulari amb les dades necessaries per a iniciar
sessi6. Si 'usuari ja ha iniciat sessié anteriorment, aquesta pantalla s'ometra i es
passara directament a la pantalla principal de I'usuari. També apareixera I'opci6 de
registre per a aquells usuaris que comencin a utilitzar el sistema. El formulari per
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al registre sera el mateix que per a l'inici de sessid, amb la diferéncia que s’afegira
un camp que permetra seleccionar a l'usuari si es tracta d'un entrenador o d'un
jugador.

Pantalla principal d’entrenador

Aquesta pantalla és especifica per als entrenadors, i conté dues pestanyes, una amb
una llista dels seus jugadors i una altra amb una llista dels entrenaments
disponibles. Clicant entre una pestanya i una altra, es pot canviar la visualitzacié de
la llista.

Imatge 15: Pantalla principal de I'entrenador

Tots els elements de les llistes sén clicables, i cadascu tindra el seu comportament
concret. A la llista de jugadors, podem veure que hi ha un bot6 “+”. Aquest botd ens
permet afegir un nou jugador. Si el cliquem, anirem a la pantalla d’afegir jugador:
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leiimage

Name

Surname

Email

Position

Picture _Bowse.. |

SAVE

Imatge 16: Pantalla de nou jugador

Aquesta pantalla conté un formulari amb els camps necessaris per afegir un nou
jugador, que s6n: nom, cognom, email, posici6 de joc i foto. Una vegada completat
els camps, només cal clicar el boté “Save” per afegir-lo. Una vegada afegit el
jugador, tornarem a la pantalla anterior, i a la llista podrem veure que s’ha afegir
una fila amb el nou jugador.
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¥ 4 m 1545

PLAYERS TRAININGS

Russell

Stephen Henderson

Henry Coleman

Daniel

Philip Williams

NewPlayer NewPlayerSurname
— —

Imatge 17: Llistat de jugadors al afegir nous elements

De la mateixa manera, si cliquem qualsevol dels jugadors de la llista, podrem editar
les seves dades. Al seleccionar qualsevol dels jugadors, anirem a la mateixa
pantalla on podiem afegir un nou jugador, pero en aquest cas, els camps vindran
auto completats per defecte. Si modifiquem el jugador, al tornar a la llista podrem
veure les noves dades.
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Name

Surname

Email

Position

Picture

EDIT PLAYER

leimage

Peter

Russell

Peter@Russell.com

Defense

/images/c05764d... _Biowse.

SAVE

Imatge 18: Pantalla d’edici6 de jugador

En el cas de la llista d’entrenaments, podem veure que també hi ha un bot6 “+” per
afegir un nou entrenament. Si cliquem aquest botd, anirem a una pantalla amb un
formulari per afegir un nou entrenament, on només caldra introduir la data i la

hora d’aquest.

é

v .

EDIT TRAINING

Imatge 19: Pantalla per afegir nou entrenament
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Una vegada introduides les dades i clicat el boté “Save”, tornarem a la pantalla
anterior, i a la llista d’entrenaments disponibles ens apareixera el nou que hem
afegit. Si cliquem sobre un dels entrenaments de la llista, en aquest cas, el que
veuriem seria una pantalla amb el resum de les dades de RPE dels diferents
jugadors que tenim recollides per aquell entrenament. En aquesta pantalla es
mostraria el dia de I’entrenament aixi com un grafic amb les dades de RPE. També
es podria veure, a mode resum, les principals dades estadistiques de
I'entrenament.

& TRAINING

12/20/2016

Total RPE

Imatge 20: Pantalla de dades d’entrenament

Al costat del boto per afegir un nou entrenament, podem veure que hi ha un boté
“Stats”. Si cliquem aquest botd, navegariem fins a una pantalla per veure dades
acumulades de diversos entrenaments. En aquesta pantalla podriem seleccionar
un rang de dates, i es visualitzarien les dades de RPE per tots els entrenaments
continguts entre aquelles dates.
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RPE SUMMARY

Imatge 21: Pantalla de dades globals d’entrenaments
Pantalla principal del jugador

Aquesta pantalla és especifica per als jugadors, i conté una llista dels entrenaments
disponibles.

Kenneth

Alexander

12/09/2016
121112016
12/15/2016
1211812016
12/20/2016
121212016
1212212016
1212312016

1212712016

1212812016

12/29/2016

Imatge 22: Pantalla principal del jugador
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Tal com podem veure, en aquesta pantalla apareixeria el nom i el cognom del
jugador que ha accedit a la app, aixi com la seva foto de perfil. Sota d’aquesta
informacio, la llista d’entrenaments disponibles, mostrant el dia i si ja s’ha registrat
o no el RPE, indicat mitjancant un checkbox. En aquesta pantalla, tots els elements
de la llista son clicables, pero tenen un comportament diferent segons si el RPE ha
estat registrat o no. Si ja ha estat registrat el RPE, al clicar sobre I'entrenament
s’obrira una pantalla amb el resum de les dades.

Imatge 23: Pantalla resum d’entrenament

Tal com podem veure, el que es mostra és simplement el dia de 'entrenament i el
RPE registrat per a aquell jugador en concret. No es pot modificar cap d’aquestes
dades una vegada introduides.

Si, en canvi, cliquem sobre un dels entrenaments que no tenen el RPE registrat,
anirem a una pantalla que ens permetra registrar aquesta dada.
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12/29/2016

Imatge 24: Pantalla de registre d’'RPE

Podem veure que és una pantalla molt semblant a I'anterior, amb la diferencia que
ara el camp de RPE és editable, mitjangant un dropdown amb valors de I'1 al 10.
Una vegada seleccionat el valor, si es clica el botd “Save”, es registrara el RPE per a
aquell entrenament i tornarem a la pantalla anterior. Una vegada registrat el RPE
podrem veure que aquell entrenament apareixera a la llista amb el checkbox de
RPE marcat.

Tal com hem pogut veure, la navegacié d’aquesta aplicacié6 només té un nivell de
profunditat. A totes les pantalles s’accedeix mitjangant una pantalla principal, que
és diferent per als entrenadors i per als jugadors. Totes les pantalles secundaries
tenen una capgalera, amb el titol de la pantalla i una fletxa que permet tornar a la
pantalla anterior.

Imatge 25: Navegacio de les diferents pantalles
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3.4 Arbre de navegacio

Després de veure el disseny de les diferents pantalles de 1'aplicacié i la interaccié
entre elles, podem veure que I'arbre de navegacié resultant seria el que es mostra a

la seglient imatge.

Preparador fisic

h 4
Pantalla principal:
-Jugadors

Jugador

Login

- Entrenaments

Veure jugadors

Llistat de jugadors

Afeqir jugador
Veure perfil

Perfil de jugador MNou jugador

Y

d'entrenaments

Llistat

Veure enfrenaments

Registrar RPE

Llistat
d'entrenaments

Registre RPE a un
entrenament

Afegir enfrenament

Veure entrenament

Veure estadistiques

MNou entrenament

Dades enfrenament

Estadistiqgues globals

Imatge 26: Arbre de navegaci6 de I'aplicaci6

3.5 Patrons de disseny

Una vegada dissenyat el prototip i la part visual de I'aplicacié, cal determinar quins
patrons de disseny que es seguiran per a I'arquitectura del sistema.

En aquest sentit, s’ha optat per el desenvolupament de I'aplicacié6 Android seguint
el patr6 MVC (model-vista-controlador). Aquest patr6 es basa en la separacié de
les dades (models) i la logica de negoci (controladors) de la seva representacié

visual (vistes) [6].

A la segiient imatge es pot veure de manera esquematitzada la representacié del
patré MVC i com els diferents elements que es defineixen interactuen entre si.
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Imatge 27: Patré MVC [7]

3.5.1 Persistencia de dades

Per a la persistencia de dades i la comunicaci6 client-servidor, s’ha optat per
utilitzar Firebase, ja que és una plataforma amb una versié gratuita que ens permet
guardar dades en un servidor cloud, i utilitzar el seu SDK de manera facil per a
poder realitzar la comunicaci6 entre I'usuari i el servidor.

A part del tema de la persistencia i consulta de dades, Firebase també ofereix un
servei d’autenticacid i gestié d’usuaris, que per a la nostra aplicacid sera molt util a
I’hora d'implementar tot el sistema de registre i login.

Firebase

Authentication

eq_.\

Cloud Firestore

-—

Cloud Messaging
Cloud Functions

Imatge 28: Comunicacio client-servidor mitjancant Firebase
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4. Implementacio

En aquest apartat s’explicaran les eines que han estat necessaries per a realitzar el
projecte. A part d’aixo, es mostrara I'estructura del codi generat i les funcionalitats
basiques que s’han implementat, explicant les llibreries i tecniques utilitzades per
a desenvolupar les principals funcionalitats de I'aplicacié.

4.1 Eines emprades

Plataforma i sistema operatiu

Per a la realitzacié d’aquest projecte, s’ha treballat amb un sistema operatiu
Windows 10 i amb la plataforma de desenvolupament d’ Android Studio 3.2. S’ha
escollit aquesta plataforma ja que ofereix un entorn molt practic per a
desenvolupar aplicacions en el llenguatge escollit i que a més, és I'entorn de
desenvolupament oficial que Google proporciona per al desenvolupament
d’aplicacions Android.

Llenguatge de programacio

El llenguatge escollit ha estat Java, degut a que ja s’havia utilitzat anteriorment, i
aixo reduia considerablement la corba d’aprenentatge que hagués suposat utilitzar
algun altre llenguatge.

Llibreries

Per a resoldre algun dels problemes plantejats a I'hora d'implementar les diferents
funcionalitats de I'aplicacid, s’han utilitzat algunes llibreries de tercers, com per
exemple per a la realitzacié de les grafiques, que han permeés una gran agilitat en la
implementacid.

Repositori de codi

Un dels majors problemes que pot apareixer a I'hora de desenvolupar un sistema
software és perdre el codi que es va generant. Aix0 seria un greu problema ja que
faria endarrerir molt la feina i podria provocar que el projecte no s’acabés ens els
terminis fixats. Per a que aix0 no passi, és molt important guardar aquest codi en
un repositori, que a la vegada ens permeti recuperar versions antigues si fos
necessari. En aquest cas, s’ha escollit GitHub, un repositori en el niivol que permet
anar fent copies de seguretat del codi quan l'usuari ho desitja i recuperar aquestes
versions si fos necessari.

Es pot accedir al repositori public que conté el codi generat a partir del seglient
enllac: https: //github.com/churtadoo/Feelingl.oadApp
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https://github.com/churtadoo/FeelingLoadApp

O /| Pullrequests Issues Marketplace Explore a +- @

churtadoo / FeelingLoadApp @Watch~ 0 St 0 0
<5 Code Issues 0 Pull requests 0 Projects 0 Wiki Insights Settings
No description, website, or topics provided. Edit
Manage topics
D 35 commits. ¥ 1branch © 0 releases 411 contributor
Branch: master ~ | | New pull request Create new file | Upload files  Find file
] mme Latest commit 431¢467 13 hours ago
I idea n and register layout 13 days ago
| app and add comments
B oradle/wrapper In mit
[ .gitignore Initial commit
[ build.gradle Implement
) gradle properties Initial commit 21 days ago

Imatge 29: Repositori GitHub de I'aplicacié implementada
4.2 Estructura del codi

Tal com s’ha explicat a I'apartat de disseny, s’ha escollit una arquitectura MVC. Per
tal de seguir aquestes directrius marcades en el disseny, el codi s’ha estructurat de
la segiient manera:

v models v activities v layout
£ Coach € EditTrainingActivity 43 activity_edit_training.xml
£ Player £ LoginActivity s activity_login.oml
£ PlayerRPE £ MainCoachActivity g5 activity_main_coach.ml
€ PlayerTraining € MainPlayerActivity 43 activity_main_player.ml
£ Training £ PlayerDetailsActivity s activity_player_details.xml
€ User € PlayerTrainingDetailsActivity s activity_registerxml
E UserType C RegisterActivity s Activity_rpesummary.xml
£ RPESummaryActivity s activity_training_details.xml
€ TrainingDetailsActivity s player_training_details_new_register.xml
v adapters s player_training_details_registered.xml
€ PlayerAdapter s playerrpe_list_item.xml
€ PlayerRPEAdapter s players_fragment.xml
£ PlayerTrainingAdapter e players_list_itern.xml
€ TrainingAdapter s playertraining_list_item.xml
£ ViewPagerAdapter g trainings_fragment.xml
v fragments asn trainings_list_itermn xm|
c

C

PlayersFragment

TrainingsFragment

Imatge 30: Estructura del codi

En aquest cas, tindriem els models, que son els encarregats de gestionar tota la
logica de negoci. Per altra banda, tindriem les vistes, que en aquest cas serien els
layouts de cada activitat, i per ultim, les classes que farien la funci6 del
controladors, serien les propies activities, ja que son les que responen als diferents
events que es produeixen a la interficie grafica.

Es poden veure els atributs de cadascun dels models a la segiient imatge, que
mostra la interaccié entre ells. Els models de Coach i Player son una herencia de la
classe User, ja que aixd ens permet autentificar tots els usuaris de la mateixa
manera i decidir a quin tipus d’usuari correspon mitjancant la propietat userType.
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A part, també ens permet reutilitzar codi, ja que comparteixen algunes propietats i
metodes.

USER

String email
UserType userType
String name

String surname

PLAYER

String urlPhoto
List=Player= players 8

. . L String coachEmail
List<Training= trainings - . s
. List=PlayerTraining> playerTrainings
i

T

COACH

;
. v
v

; y

rva

r
TRAINING PLAYER TRAINING
Date date Date date
List<PlayerRPE> playerRPEs Int rpe

T
"\
L
PLAYER RPE
String playerEmail

Int rpe

Imatge 31: Estructura dels models utilitzats

4.3 Funcionalitats principals

A continuaci6, s’explicara la implementaci6 de les principals funcionalitats del
sistema, quines llibreries s’han utilitzat i es mostraran fragments de codi per a
exemplificar-ho.

4.3.1 Registre i login

Per a l'autenticaci6é d’usuaris, s’ha utilitzat Firebase Auth, ja que ens permet de
manera facil registrar usuaris a partir d’email i contrasenya.

Per a poder utilitzar aquests metodes, el primer que cal és afegir Firebase al nostre
projecte. Utilitzant Android Studio, és molt facil aquesta integracio, ja que conté
una eina que ens permet connectar el nostre projecte:

42



Assistant -

4 Firebase » Authentication

password-based accounts, This tutorial helps you set up an email and
password system and then access information about the user,

1UB1SISSW

[ SE :
...... g
=
=l
~~ . o
(1) Connect your app to Firebase
5"3 Connected
(2) Add Firebase Authentication to your app
Add Firebase Authentication to your app
To use an authentication provider, you need to enable it in the
rebase console, Go to the Sign-in Method page in the Firebase
Authentication section to enable Email/Password sign-in and any
other identity providers you want for your app.
(3) Check current auth state
Declare an instance of FirebaseAuth
private FirebaseRuth mButh;
L
E
In the onCreate() method, initialize the FirebaseAuth instance. g
o
mRuth = Firebaseluth.getInstance(); %
£
‘When initializing your Activity, check to see if the user is currenthy ﬁ

signed in.

©) Event Log

Imatge 32: Integracié de Firebase a Android Studio

El primer que cal, una vegada connectat el nostre projecte a Firebase, és afegir la
referéncia a I'arxiu build.gradle de la app:

implementation 'com.google.firebase:firebase-auth:16.0.5'

Una vegada afegida al referéncia, podem registrar un usuari de la segiient manera:
mAuth = FirebaseAuth.getinstance();

mAuth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)

Després de registrar un usuari, podem gestionar-lo també a través de la consola de
Firebase, que ens permet veure tots els usuaris registrats, eliminar-los, canviar la
contrasenya, etc.

a o I

Identificador (Ffeclkl;' Inicio de sesion UID de usuario
test{@test.com 7 dic. 2018 0dic. 2018 BYMfAYbtRtccQpsBOPjdzg Newv2
@coach.com 4dic. 2018 0dic. 2018 RMF1Pc0ZAJRcImCpgKzemJ2i7v72
Filas | agin. - 1-2de2

Imatge 33: Usuaris registrats a I’aplicacio de Firebase

En quant al login, simplement cal cridar al segiient métode de Auth:
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FirebaseAuth.getInstance() .signInWithEmailAndPassword (email, password)

4.3.2 Gestio de dades

Una vegada registrats els usuaris, és important identificar de quin tipus d’usuari es
tracta, ja que depenent d’aixo, es redirigira a una pantalla o a una altra. Una vegada
registrat un usuari, el que s’ha fet és generar un perfil de l'usuari a Firebase
Database. Aquests usuaris, contindran les dades que hem vist anteriorment als
models utilitzats.

A la seglient imatge, podem veure una captura amb les dades de dos usuaris
registrats, un entrenador i un jugador. Al ser una base de dades no relacional, ens
permet tenir estructures diferents per a cada registre.

feelingloadapp
=) users
=}.- coachcoachcom

email: "coach@coach.con

....... name: "Coach’

- players

surname: "Coach

- trainings
o type: "Coach

=|-- testtestcom

....... surname: "test’
B trainings

....... type: "Player’

------- urlPhote: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/fee

Imatge 34: Registre d’'usuaris a Firebase Database

Per a poder utilitzar Firebase Database al nostre projecte, cal afegir la segiient
referencia a I'arxiu gradle.build:

implementation 'com.google.firebase:firebase-database:16.0.5'

Un tema important a tenir en compte aqui, és que no necessariament ha d’existir
una relacio entre els usuaris registrats i els usuaris creats a la base de dades. Aix0
és aixi perque els jugadors poden ser creats per part de I'entrenador. Si es dona el
cas que un entrenador crea un jugador que encara no s’ha registrat a I'aplicacig, es
creara el registre a la base de dades, pero fins que aquell jugador no es registri, no
es podra autenticar i accedir a I'aplicacié. Una vegada es registri, el que es fara és
crear el registre a Firebase Auth i recollir les dades que ja tenia creades a la base
de dades, de tal manera que si I'entrenador li havia afegit entrenaments, per
exemple, ja els tindria disponibles.
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4.3.3 Llistes

Una de les funcionalitats que es repeteix en diverses pantalles de I'aplicacié son les
llistes dinamiques. Per a implementar aquestes llistes, s’ha utilitzar un
RecyclerView, que mitjan¢ant un adaptador, ens permet omplir la llista amb els
nostres objectes de domini facilment.

Per a poder implementar aixo, el que necessitem és un RecyclerView a la vista on
volem mostrar la llista:

<android.support.v7.widget.RecyclerView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/playertrainings_list"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout marginLeft="16dp"
android:layout marginRight="16dp"

tools:context="edu.uoc.churtado.feelingloadapp.activities.MainPlayerAc
tivity"
tools:listitem="@layout/playertraining list item"
android:requiresFadingEdge="vertical"
android: fadingEdgeLength="40dp"
android:scrollbars="vertical" />

També necessitem un layout per als items de la llista. Aquest layout ens permetra
combinar les diferents propietats de I’objecte que volem representar, per exemple,
combinant camps de text amb imatges.

Per ultim, s’ha creat un adaptador, que es una classe que ens permet recollir la
llista de dades a mostrar i utilitzar el layout de cada item per mostrar les diferents
propietats:

public class PlayerTrainingAdapter extends
RecyclerView.Adapter<PlayerTrainingAdapter.ViewHolder> ({
private final List<PlayerTraining> playerTrainings;

Veiem a continuaci6é com es mostraria un element d’aquest adaptador:

@Override
public void onBindViewHolder (@NonNull final ViewHolder holder, int
position) {
//Get PlayerTraining to show
holder.item = playerTrainings.get (position);
//Get and set background color for 1list element
holder.mView. setBackgroundResource (getBackgroundColor (position)) ;
//Set training date and check if player has registered rpe
SimpleDateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy
HH:mm", Locale.UK);

holder. trainingDate.setText (dateFormat.format (playerTrainings.get (posi
tion) .getDate()));

holder.rpeRegistered.setChecked (playerTrainings.get (position) .HasRegis
teredRPE () ) ;
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holder.mView.setTag (position);

holder.mView.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
int currentPos = (int) v.getTag();

Context context = v.getContext();

//If element is clicked, go to
PlayerTrainingDetailsActivity

Intent intent = new Intent (context,
PlayerTrainingDetailsActivity.class);

intent.putExtra (ARG_ITEM ID, currentPos);

//Start the new activity

context.startActivity (intent);

1)
}

El metode onBindViewHolder ens permet mostrar els diferents elements de la
llista que li hem indicat a I'adaptador. Tal com podem veure, també podem
gestionar els events de click dels elements. En aquest cas, per exemple, veiem que
al clicar un dels elements, s’iniciaria una nova activitat, passant com a argument, la
posici6 de I'element que s’ha clicat, per tal de poder recuperar-lo posteriorment.

4.3.4 Mostrar imatges d’usuari

Una altra de les funcionalitats que es repeteix en diversos punts de I'aplicacio, es la
de mostrar imatges de perfil de I'usuari.

En primer lloc, veiem com s’han guardat les imatges pujades pels usuaris. Per a fer
aixo, s’ha utilitzat Firebase Storage, un gestor d’arxius que ens permet guardar
arxius de manera facil i obtenir una url per a descarregar aquests arxius. Per a
poder utilitzar Firebase Storage, el primer pas és afegir la referencia:

implementation 'com.google.firebase:firebase-storage:16.0.5'

Una vegada pujades i guardades les imatges, cal mostrar-les a les diferents
pantalles. Per a fer aixo, s’ha utilitzar la llibreria Picasso, que ens permet de
manera molt facil mostrar imatges a partir d'una Url.

Per a poder utilitzar aquesta llibreria, cal la segiient referéncia:
implementation 'com.squareup.picasso:picasso:2.71828'

[ carregar les imatges amb la seglient crida:

Picasso.get () .load (currentPlayerPhoto) .into (playerPhoto) ;

On playerPhoto és un ImageView de la vista i currentPlayerPhoto és la url de la
imatge a mostrar.

Per ultim, relacionat amb el tractament d’imatges, també s’ha utilitzat una llibreria
per a mostrar imatges amb una forma circular, que es mostra en la pantalla
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principal del jugador. S’ha decidit utilitzar aquesta llibreria ja que és molt facil
d’utilitzar i que d’altra manera, no és tan facil de resoldre.

La llibreria i la referéncia utilitzades per aixo ha estat:
implementation 'de.hdodenhof:circleimageview:2.2.0'

<de.hdodenhof.circleimageview.CircleImageView
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:id="@+id/player photo"
android:layout width="120dp"
android:layout_height="120dp"
app:civ_border width="2dp"
app:civ_border color="@color/white"
android:layout gravity="center horizontal"
android:layout_marginTop="20dp"/>

4.3.5 Pestanyes

A la pantalla principal de I'entrenador, tenim una vista amb pestanyes, que ens
permet tenir les llistes de jugadors i d’entrenaments a la mateixa pantalla i canviar
d’'una a altra facilment, sense haver de carregar una nova activitat. Per a poder
implementar aquest sistema de pestanyes, el primer que necessitem és un
TabLayout i un ViewPager, que sera el que mostrara el contingut de cada pestanya:

<android. support.design.widget.TabLayout
android:id="@+id/tabs"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
app: tabMode="fixed"
android:background="@color/colorPrimary"
android:minHeight="?attr/actionBarSize"
app:tabIndicatorColor="@color/colorPrimaryDark"
app: tabGravity="£fill"
app:tabTextColor="#FFF"
app:tabSelectedTextColor="@color/colorPrimaryDark" />

<android.support.v4.view.ViewPager
android:id="@+id/pager"
android:layout width="match parent"
android:layout_height="match parent"/>

[ per inicialitzar els elements de les pestanyes, I'tinic que cal és afegir el segiient
codi a I'activitat:

//Initialize adapter to show tabs

ViewPager viewPager = findViewById(R.id.pager) ;
ViewPagerAdapter adapter = new

ViewPagerAdapter (getSupportFragmentManager ()) ;

// Add Fragments to adapter one by one
adapter.addFragment (new PlayersFragment (), "PLAYERS");
adapter.addFragment (new TrainingsFragment (), "TRAININGS");
viewPager.setAdapter (adapter) ;

TabLayout tabLayout = findViewById(R.id. tabs) ;
tabLayout.setupWithViewPager (viewPager) ;
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Tal com podem veure, el que es necessita és associar un adaptador per al
ViewPager, que es el que mostrara el contingut. El que fem és crear un Fragment
per a cada pestanya. Aquest fragment és el que inicialitzara les dades que ha de
mostrar a la vista.

4.3.6 Grafics

Un altre dels elements importants de 'aplicacio son els grafics de dades. Per a
poder mostrar els grafics, s’ha utilitzat la llibreria GraphView, que necessita de la
seglient referéncia:

implementation 'com.jjoe64:graphview:4.2.2'

El layout necessari per mostrar el grafic és molt senzill, i és el mateix
indiferentment del tipus de grafic o de dades que volem mostrar:

<com. jjoe64.graphview.GraphView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/rpe_summary" />
Per a afegir les dades al grafic, només cal crear el tipus de grafic desitjat i afegir-li

les dades a mostrar:

//Draw bar graph with rpe information
BarGraphSeries<DataPoint> series new BarGraphSeries<> (new

DataPoint[] {
new DataPoint (0, getRpeCount(0)),
new DataPoint (1, getRpeCount (1)),
new DataPoint (2, getRpeCount(2)),
new DataPoint (3, getRpeCount(3)),
new DataPoint (4, getRpeCount(4)),
new DataPoint (5, getRpeCount(5)),
new DataPoint (6, getRpeCount (6)),
new DataPoint (7, getRpeCount (7)),
new DataPoint (8, getRpeCount(8)),
new DataPoint (9, getRpeCount(9)),
new DataPoint (10, getRpeCount (10))

1)

graph.addSeries (series);

Amb aixo0, en tindriem prou per a mostrar el grafic. A partir d’aqui, la llibreria
ofereix metodes que ens permeten editar alguns aspectes del grafic, com el color
dels diferents elements o la mida.

4.4 Canvis de disseny

En general, s’ha respectat el disseny presentat al capitol anterior, pero durant el
desenvolupament s’ha cregut convenient realitzar alguns canvis i afegir alguna
informaci6 extra en algunes pantalles. A continuacio6 s’expliquen i es justifiquen els
diferents canvis realitzats.
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4.4.1 Login i registre

La pantalla de login segueix el mateix disseny que es mostrava al prototip d’alt
nivell. La pantalla de registre, que no es va mostrar, conté un formulari per a
registrar un nou usuari. En aquest formulari, a part dels camps de email i
contrasenya, s’han afegit tres camps més que permeten completar la informaci6 de
I'usuari. Aquests camps so6n el nom, el cognom i una opcié per escollir el tipus
d’usuari, entrenador o jugador.

®) coach () Player

Already Registered? Login Here

Imatge 35: Pantalla de registre

4.4.2 Pantalla principal d’entrenador

Aquesta pantalla mostra les dades dels jugadors i entrenaments associats a
I'entrenador, amb els botons per afegir noves dades. L'inica diferencia és que a la
llista d’entrenaments, s’ha afegit un nou camp a cada element, que mostra una
icona segons si per a aquell entrenament, tots els jugadors han registrat el seu RPE
o no. Aquesta informacié s’ha afegit per a poder oferir visualment, una dada
important per a I'entrenador de manera rapida, sense haver d’anar als detalls de
I'entrenament.

Imatge 36: Pantalla principal d’entrenador amb la nova columna afegida
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4.4.3 Pantalla de creacio o edicio de jugador

En aquest formulari, s’ha suprimit el camp “Position”, ja que és una informaci6 que
s’ha decidit no guardar per tal de simplificar el model, ja que no aportava una dada
imprescindible. A part d’aixo, s’ha canviat el bot6 per seleccionar una imatge i s’ha
col-locat al costat de la imatge que es mostra.

Per ultim, indicar que si ens trobem editant un jugador que ja existia, tots els
camps son editables excepte el camp email.

€  EDIT PLAYER

test

test

Imatge 37: Pantalla d’edici6 de jugador

4.4.4 Pantalla de detalls d’entrenament

En aquesta pantalla, a part de les dades de I’entrenament que ja es mostraven al
prototip, s’ha decidit afegir una llista resumint 'RPE registrat per cada jugador.
Aquesta informacio s’ha afegit, ja que és important no només tenir una visié global
de les dades registrades, sin6é també saber quin és el registre de cada jugador, i si
algun dels jugadors encara no ha registrat la dada.

Per mostrar totes aquestes dades en la mateixa pantalla, el que s’ha fet és que la
vista tingui un scroll vertical, de tal manera que podem visualitzar totes les dades.
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Imatge 38: Pantalla de detalls d’entrenament amb la nova informacié afegida

4.4.5 Pantalla principal de jugador

En aquesta pantalla, I'dnic que s’ha canviat ha estat la presentaci6 de les dades del
jugador, que es mostren davant d'un fons del color principal de I’aplicacié, amb una
imatge arrodonida.

22/12/2018 22:55

Imatge 39: Pantalla principal del jugador

4.4.6 Registre de RPE

En aquesta pantalla, on el jugador enregistra el RPE per a un entrenament concret,
I'inica diferéncia amb el prototip és que en comptes de mostrar un desplegable
amb les opcions disponibles, es mostra un selector de ndmero, que fa més facil
aquest recull de dades.
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05/12/2018

Imatge 40: Pantalla de registre de I'RPE

4.4.7 Menu lateral

Tant a la pantalla principal del jugador com a la de I'entrenador, s’ha afegit un
mend lateral, al qual s’ha afegit una opci6 per tancar la sessid.

Imatge 41: Menu lateral afegit
4.5 Problemes sorgits durant el desenvolupament

El problema principal sorgit durant la implementaci6, ha estat el desconeixement
de Firebase, que s’ha utilitzat tant per a la gestié d’usuaris com per a la gestié de
dades. El fet de que hi hagi dos tipus d’usuaris i que a més comparteixen dades
entre si, ha estat el que més ha dificultat el desenvolupament.

Per a solucionar-ho, s’ha optat per repetir dades entre els usuaris, i no optimitzar
les cerques dintre de Firebase amb els indexs. Aquesta soluci6, encara que no és la
més eficient i recomanable, ha servit per poder complir els terminis i acabar una
aplicacio funcional, i amb cohereéncia de dades.
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5. Valoracio de la implementacio

Una vegada realitzada la implementacio de 'aplicacio, cal valorar i provar-la per tal
d’assegurar-nos que compleix tots els requisits que es van definir en 'apartat
d’analisis. Per a fer aixo, el que s’ha fet és implementar una série de tests unitaris
sobre els models implementats, per tal d’assegurar que la logica de negoci que
contenen aquests models és correcte.

Per una altra banda, s’han fet una serie de proves sobre les diferents funcionalitats,
analitzant quin son els requisits i casos d’us que s’han complert.

5.1 Proves unitaries

Mitjangant la llibreria JUnit, s’han realitzat una serie de tests unitaris sobre els
models que contenen logica de negoci. Podem trobar aquests tests dins la carpeta
app > src > test.

v SrC

> androidTest

> main

A test

A4 java

€' CoachUnitTest
€' PlayerRPEUNitTest
€' PlayerTrainingUnitTest
€' PlayerUnitTest
! TrainingUnitTest

Imatge 42: Tests unitaris

Veiem com a exemple un d’aquest tests. Dins de la classe CoachUnitTest, tenim el
seguent test:

@Test
public void registerRpe isCorrect() {
Coach coach = new Coach();

Player player = new Player();
player.setEmail ("test@test.com") ;
player.setName ("Test") ;
player.setSurname ("Surname") ;
coach.addPlayer (player) ;

Date date = new Date();
coach.addTraining (date) ;

coach.registerRpe (date, 7, "test@test.com");
assertEquals (7,

coach.getTrainings () .get (0) .getRPEs () .get (0) .getRPE()) ;
}
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Tal com podem veure, el que fem és crear una instancia de 1’objecte sobre el qual
volem aplicar el test, en aquest cas, la classe Coach. A partir d’aqui, realitzem les
operacions necessaries per a poder testejar el metode que volem, en aquest cas, el
metode és registerRpe. Una vegada cridat el métode, el que fem és comprovar que
realment es compleix el resultat esperat, en aquest cas, comprovem que s’ha
registrat un rpe amb valor 7 per al jugador “test@test.com”.

Si executem tots els tests implementats, podem veure que tots s’executen
correctament i es produeix el resultat esperat.

(&) Tests passed: 14 —-15ms

"C:\Program Files\Android\Android Studio\jre\bin\java.exe" ...

~ (@) PlayerUnitTest

9 registerRpe_isCarrect Process finished with exit code 0
@ addTraining_isCorrect oms
~ @ TrainingUnitTest Ims
@ addPlayerRpe_isCorrect 2ms
@ registerRpe_isCorrect oms
@ allPlayersWithRpeRegistered_isCorrect
~ @ PlayerRPEUNitTest
(@ hasRegisteredRpe_isCorrect

@ registerRpe_isCorrect
v (@ CoachUnitTest 2ms
(@ addPlayer_isCorrect 2ms
(@) hasPlayer_isCorrect oms
(&) updatePlayer_isCorrect oms
() registerRpe_isCorrect oms
@ addTraining_isCorrect oms
TrainingUnitTest 1ms
sRegisteredRpe_isCorrect 1ms
() registerRpe_isCorrect oms

Imatge 43: Execucio dels tests unitaris

Tenir aquests tests unitaris ens permet assegurar que la nostra logica de negoci
seguira funcionant correctament si es fan canvis en algun punt de I'aplicacié.

5.2 Proves funcionals

El segon conjunt de proves han estat sobre les diferents funcionalitats de
I'aplicacid, per tal de garantir que es compleixen tots els requisits i casos d’us
especificats a 'apartat de disseny.

Per a la realitzaci6 de les proves, el que s’ha fet és agafar cada cas d’us i seguir els
passos indicats a I’escenari principal, per tal de comprovar si realment es complien
les condicions indicades. També s’han realitzat proves sobre els escenaris
alternatius, si es que n’hi havia.

5.2.1 Registre - CU1

L’aplicacié ens mostra el formulari de registre, amb les dades requerides. Una
vegada omplert el formulari amb les dades, i clicant el boté “Register”, comprovem
que el nou usuari s’ha registrar correctament a la base de dades.
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test@test.com

() coach (&) Player

(®) coach () Player
=]
N
Already Registered? Login Here

Imatge 44: Pantalla de registre i formulari amb dades introduides

Q, Buscar por direccion de correo electrénico, namero de teléfono o UID de usuario (S

Fecha de

Identificador Proveedores sl Inicio de sesidén UID de usuario
creacion
coach@coach.com 4 dic. 2018 1 dic. 2018 RMF1PcOZAJRcImCpgkzemJ2izv72 F|:| :
test@test.com 2 dic. 2018 12 dic. 2018 gliwlKo5SysRQAXOthhbggiywoBx1
Filas por pagina 50 w 1-2de 2 L4 >

Imatge 45: Registre del nou usuari a Firebase Auth

& https://feelingloadapp.firebaseio.com/

feelingloadapp
<) users

6 coachcoachcom

- testtestcom

Imatge 46: Registre del nou usuari a Firebase Database

Si I'usuari no envia alguna de les dades, es mostra un missatge d’error al camp
corresponent.
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(®) coach () Player

Already Registered? Login Here

Imatge 47: Formulari de registre amb missatge d’error

Si 'usuari ja existeix al sistema, es mostra un missatge d’error.

Test

Test

test@test.com

(O coach (®) Player

User already registered

Already Registered? Login Here

Imatge 48: Missatge d’error a I'intentar registrar un usuari que ja existeix

5.2.2 Inici de sessio - CU2

L’aplicaci6 ens mostra el formulari de inici de sessi6, amb les dades requerides,
que son el correu i la contrasenya. Una vegada omplert el formulari amb les dades
d’un usuari existent, i clicant el boté “Login”, comprovem que el sistema inicia la
sessio i ens mostra la pantalla principal de I'usuari.

Si agafem com a exemple 'usuari registrat en el cas anterior, que hem comprovat
que existeix al sistema, comprovem el seu inici de sessid.
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FEELING FEELING
LJAD LJAD

testiitest.com

Dont’ have an account? Register Here Dont' have an account? Register Here

Imatge 49: Pantalla d’inici de sessié, introduccié de dades i pantalla principal de I'usuari

Igual que en el cas anterior, si alguna de les dades del formulari no s’envia, es
mostra un missatge d’error en el camp en qiiestio.

FEELING
LOAD

&

test@test.com

] [

Dont’ have an account? Register Here

Imatge 50: Missatge d’error al no enviar totes les dades del formulari

Per ultim, si introduim les dades d’un usuari que no s’ha registrat previament, es
mostra un missatge d’error.

FEELING

test@test.com

o]

Dont’ have an account? Register Here

Efror in login, please try again!

Imatge 51: Missatge d’error al introduir dades erronies
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5.2.3 Veure jugadors - CU3

Una vegada un usuari de tipus entrenador ha iniciat sessid, se li mostrara la seva
pantalla principal, que conté una llista dels seus jugadors.

o
o
2 . .
[

Imatge 52: Llistat de jugadors d’un entrenador

5.2.4 Veure perfil de jugador - CU4

Un usuari de tipus entrenador que ha iniciat sessig, a través de la seva pantalla
principal on hi ha un llistat dels seus jugadors, pot visualitzar el perfil del jugador
clicant qualsevol dels elements de la llista.

Una vegada clicat, es mostrara una pantalla amb les dades del jugador, i a més es
permetra editar-les.

Voss

Crouch

Imatge 53: Pantalla de detalls de jugador

Si, per exemple, canviem el nom i el cognom del jugador per “Test” i “Test”, podem
comprovar que si editem les dades del jugador, aquestes es modifiquen ala base de
dades.



o josscrouchcom

- coachEmail: "coach@coach.con
- displayName: "Test Test

— email: "joss@crouch.con

- name: "Test’

- surname: "Test'

B trainings

- type: "Player’

. urlPhoto: "https://firebasestorage.googleapis.com/vA/b/fee

Imatge 54: Actualitzacié de dades de jugador a Firebase Database

També podem comprovar que si editem alguna de les dades del jugador i després
iniciem sessi6 amb aquest mateix jugador, les dades apareixen actualitzades.

Imatge 55: Pantalla principal de jugador amb les dades modificades

5.2.5 Afegir jugador - CU5

Un usuari de tipus entrenador que ha iniciat sessid, a la seva pantalla principal on
apareixen els seus jugadors, pot afegir un nou jugador clicant el boté “+”. Una
vegada clicat, apareixera un formulari amb les dades necessaries per a afegir un
nou jugador. Un cop introduides les dades i clicant el botd “Save”, es guardara el

nou jugador.
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DT 44 %80 1541

<  EDIT PLAYER

Test
Test

(est@lem‘cum{

Imatge 56: Formulari per afegir nou jugador

Podem comprovar que s’ha afegit el nou jugador a la base de dades.

S

------- type: "Plaver’
------- urlPhoto: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/fee

Imatge 57: Creacid de nou jugador a Firebase Database

Si alguna de les dades del formulari no s’introdueix, el sistema mostrara un

missatge d’error.

O 5 44 %1536

<  EDIT PLAYER

Name 0

ma

Ei |

Imatge 58: Formulari per afegir jugador amb missatge d’error
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5.2.6 Veure entrenaments - CU6

Una vegada un usuari de tipus entrenador ha iniciat sessid, se li mostrara la seva
pantalla principal, que conté dues pestanyes, una amb el seu llistat de jugadors i
una altra amb el seu llistat d’entrenaments. Clicant a la pestanya d’entrenaments,
se li mostraran els seus enregistrats.

16/12/2018 19:30

18/12/2018 8:30
20/12/2018 16:00

2041242018 21:30

s ° m

Imatge 59: Llistat d’entrenaments d’'un entrenador

5.2.7 Veure dades d’entrenament - CU7

Un usuari de tipus entrenador que ha iniciat sessid, a través de la seva pantalla
principal on hi ha un llistat dels seus entrenaments, pot visualitzar les dades
d’aquell entrenament clicant qualsevol dels elements de la llista.

Una vegada clicat, es mostrara una pantalla amb les dades de I'’entrenament.

oM-0_0 0 0 0 0 0 @0 030
o 2 4 6 8 0

Max:0
Min:0
Avg:0.0

Imatge 60: Pantalla amb les dades d’'un entrenament

5.2.8 Afegir entrenament - CU8

Un usuari de tipus entrenador que ha iniciat sessio, a la seva pantalla principal on

Zo N

apareixen els seus entrenaments, pot afegir un nou entrenament clicant el boté “+".
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Una vegada clicat, apareixera un formulari amb les dades necessaries per a afegir
un nou entrenament. Un cop introduides les dades i clicant el botdé “Save”, es
guardara el nou entrenament.

DT T L4358 1538

Imatge 61: Pantalla per afegir nou entrenament

Si alguna de les dades introduides no es correcte, es mostrara un missatge a
'usuari.

ST .43 %5 1538

Imatge 62: Pantalla per introduir nou entrenament amb missatge d’error

També podem comprovar que al afegir un entrenament, aquest també s’afegeix a la
llista d’entrenaments disponibles per als jugadors d’aquell entrenador. Podem
comprovar aixo iniciant sessié amb algun dels jugadors i comprovant que
I'entrenament apareix al seu perfil.

62



Imatge 63: Llistat d’entrenaments del jugador amb el nou entrenament afegit

5.2.9 Veure estadistiques globals d’entrenament - CU9

Un usuari de tipus entrenador que ha iniciat sessio, a través de la seva pantalla
principal on hi ha un llistat dels seus entrenaments, pot visualitzar les dades
globals dels seus entrenaments, clicant el bot6 “STATS”.

Una vegada clicat, es mostrara una pantalla que permetra seleccionar un rang de
dates, i un bot6 “Update” per a actualitzar les dades del grafic segons les dates
seleccionades.

O = ild4% 5 1538

< RPE SUMMARY

start dd/mm/yyyy

BB

Imatge 64: Pantalla de resum global d’estadistiques d’entrenaments

5.2.10 Veure entrenaments - CU10

Una vegada un usuari de tipus jugador ha iniciat sessi6, se li mostrara la seva
pantalla principal, que conté una llista dels seus entrenaments.

63



1412

1530
16/12/2018 19:30
18/12/2018 18:30
20/12/2018 16:00
20/12/2018 21:30
22/12/2018 15:30

27/12/201810:30

Imatge 65: Pantalla principal del jugador, amb el seu llistat d’entrenaments

5.2.11 Registrar RPE en un entrenament - CU11

Una vegada un usuari de tipus jugador ha iniciat sessio, se li mostrara la seva
pantalla principal, que conté una llista dels seus entrenaments. Si cliquem sobre un
entrenament que no tingui registrat I'RPE, es mostrara un formulari per a
registrar-lo.

Si en aquest formulari seleccionem un valor i cliquem el bot6 “Save”, es registrara
aquell RPE en aquell entrenament.

14/12/2018

Imatge 66: Formulari per registrar RPE per part d’'un jugador

Podem comprovar que s’ha registrat correctament I'RPE comprovant el valor a la
base de dades.
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e trainings

5.0

n date
- rpes

oo B W N = O

- playerEmail: " joss@crouch.con
P lerper 7
a-7

Imatge 67: Registre de RPE a la base de dades

També podem comprovar que aquell valor és visible per al seu entrenador,
visualitzant les dades d’aquell entrenament concret en la pantalla de 'entrenador.

Max:7
Min:0
Avg:0.0

Imatge 68: Pantalla de detalls d’entrenament després de registrar un RPE
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6. Conclusions

Una vegada realitzat tot el projecte, incloent I'analisi de resultats, cal avaluar en
general tot el desenvolupament del projecte, centrant-nos sobretot en si s’han
assolit els objectius inicials que es van plantejar i quins aspectes es poden millorar
0 quins aspectes queden pendents per a futurs treballs.

6.1 Assoliment d’objectius

Primer de tot, recordem que I'objectiu principal del projecte era la implementacié
d’una aplicaci6 Android per a la gesti6 i monitoritzacié de la carrega fisica d’'un
equip professional de basquet.

Després de la realitzaci6 de l’analisi, disseny, implementaci6 i valoraci6 de
'aplicacid, explicats en els apartats anteriors d’aquesta memoria, podem concloure
que s’ha assolit I'objectiu principal plantejat.

Els casos d'ts que es van definir, permetien arribar a l'objectiu, i tal com hem
comprovat a I'apartat de la valoraci, s’han realitzat un conjunt de proves que
demostren que tots aquests casos d’us es compleixen.

6.2 Seguiment de la planificacio

En general, podem dir que la planificacid inicial s’ha seguit tal com estava plantejat,
a excepci6 d’alguna petita desviaci6 en alguna de les tasques concretes, pero que
s’ha acabat compensant amb altres tasques que al final han consumit menys hores
que les plantejades.

Un dels aspectes claus per al seguiment de la planificacio, ha estat les entregues de
les diferents PECS, que obligaven a portar la feina al dia i al tenir uns objectius molt
concrets en cada una, obligaven a seguir la planificacioé per a poder entregar cada
part a temps.

Per altra banda, sobre els possibles obstacles que ens podiem trobar durant la
realitzacio del projecte, exposats en 'apartat de planificacio, podem dir que no
s’han produit i que per tant, no ha calgut cap reajustament dels temps planificats
inicialment.

6.3 Aspectes a millorar

Tal com s’ha comentat a I'apartat de la implementaci6, un dels aspectes més
millorables de 'aplicacié desenvolupada és la gestié de les dades. Degut al poc
temps per a realitzar la implementacié, el que es va fer va ser optar per una
aplicaci6 funcional, més que buscar el maxim rendiment. Aixi doncs, caldria
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millorar I'accés i la gestié de les dades, que es fa mitjancant Firebase Database, per
tal de millorar el rendiment.

En quant a la part funcional de I'aplicacié, un dels aspectes a millorar seria la part
del jugador. Ara mateix, s’ofereix al jugador una pantalla principal amb tots els
seus entrenaments disponibles per a registrar el RPE. Tot i aixi, no seria necessari
mostrar sempre tots els entrenaments, ja que només té sentit registrar I’'RPE
després de realitzar 'entrenament, no a entrenaments futurs. En aquest sentit, es
podria millorar aquesta pantalla del jugador, mostrant només aquella informacio
dels entrenaments dels quals pot registrar 'RPE o ressaltant quins sén els proxims
entrenaments.

En aquest sentit, i tenint en compte els subojectius que es van plantejar
inicialment, podem veure que hi ha un d’aquests subobjectius que al final, per falta
de temps, es va descartar ja que no impactava en l’assoliment de I'objectiu
principal. Aquest subobjectiu era:

e Possibilitat d’introduir informacié sobre lesions passades per part dels
entrenadors, o molesties per part dels jugadors.

Per tant, es podria ampliar la funcionalitat del jugador per a que es pogués
introduir aquesta informacio6 per després ser visualitzada per part de I'entrenador.

Per ultim, també es podrien afegir algun tipus de notificacions automatiques, com
per exemple, que aparegués una notificacié al jugador de quan pot registrar un
determinat RPE en un entrenament. Aquesta funcionalitat recordaria al jugador
que ha de registrar un determinat RPE al acabar un entrenament i permetria
agilitzar tot el procés de recollida de dades.

6.4 Treball futur

L’aplicaci6 desenvolupada actualment, seria una aplicacié 100% funcional, tot i
aixi, hi haurien diferents vies per a afegir funcionalitats noves, a part dels aspectes
a millorar comentats en I'apartat anterior.

Tal com s’explica en el primer capitol de la memoria, I'RPE no és I'iinic indicador
utilitzat per al control de carregues. Aixi doncs, es podrien afegir diferents
formularis més per tal que el jugador els omplis per tal de ser analitzats per
I'entrenador.

Si volguéssim introduir aquests nous formularis, caldria replantejar la funcionalitat
actual del jugador, i redissenyar la seva pantalla principal per tal de poder incloure
aquestes noves funcionalitats.
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7. Glossari

> RPE: Rating of Perceived Exertion. Es una mesura subjectiva de la sensaci6
d’esfor¢ realitzada per part d'un esportista després d'una sessid
d’entrenament. Es mesura segons una escala, anomenada escala de Borg,
que compren valors del 1 al 10.
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9. Annexos

9.1 Manual d’usuari
Registre i login

La primera pantalla que ens apareixera sera la de login/registre. Aquesta pantalla,
ens permetra iniciar sessié si ja tenim un usuari registrar, o registrar un nou
usuari. Per a registrar un nou usuari, només cal omplir les dades del formulari
(totes sén requerides). Si ja existeix un usuari amb aquell email o alguna de les
dades no és correcte, es mostrara un missatge d’error.

Test

Test

test@test.com

O coach (8) Player

a— _
REGISTER
REGISTER
_ Already Registered? Login Here

Imatge 69: Pantalla de registre

En la pantalla de login, 'aplicacié ens mostra el formulari de inici de sessio, amb les
dades requerides, que soén el correu i la contrasenya. Una vegada omplert el
formulari amb les dades d’un usuari existent, i clicant el boté “Login”, el sistema
inicia la sessio i ens mostra la pantalla principal de 'usuari.

FEELING FEELING

ww

testEtest.com

Dond’ have an acoount? Register Here hont have an account? Register Hera

¢ o o 3 o0 0o
Imatge 70: Pantalla de login
Pantalla principal d’entrenador
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Si iniciem sessi6 amb un usuari entrenador, ens mostrara la seva pantalla
principal, que conté dues pestanyes, una per veure un llistat dels seus jugadors, i
una per veure el llistat dels seus entrenaments.

Des de la pestanya de jugadors, es pot clicar qualsevol dels elements de la llista per
a poder visualitzar les seves dades i/o editar-les. Tanmateix, també hi ha un bot6
“+” que ens permet afegir un nou jugador. Tan si cliquem un jugador existent com
si cliquem el bot6 per afegir un nou jugador, es mostrara el mateix formulari. La
diferencia és que si venim d’un jugador ja existent, les dades es mostraran

omplertes.

IE.
(=% .
Lt
-1 peshtesl oom|
=l

Imatge 71: Pantalla principal amb llistat de jugadors i formulari per afegir nou jugador

En el formulari per afegir un nou jugador, si alguna de les dades no és correcte, es
mostrara un missatge d’error. Tampoc podrem afegir dos jugadors amb el mateix
correu. Una vegada guardat el nou jugador, apareixera a la llista de jugadors
disponibles.

Des de la pestanya d’entrenaments, el primer que veurem és un llistat dels
entrenaments ja creats. Dels entrenaments, es mostrara el dia, la hora i una imatge
que ens indica si tots els jugadors han registrar I'RPE per a aquell entrenador o no.
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16/12/2018 19:30

18/12/2018 8:30
20/12/2018 16:00

20/12/2018 21:30

Imatge 72: Llistat d’entrenaments d'un entrenador

Si cliquem qualsevol dels entrenaments de la llista, tinguin o no complert el
registre de RPE, se’'ns mostrara una pantalla amb les dades recollides per a aquell
entrenament. El que ens apareixera és una grafica amb els RPEs registrats, i una
taula amb la correspondeéncia de jugadors i el seu RPE.

16/12/2018

Imatge 73: Pantalla amb les dades d’'un entrenament

Des de el llistat d’entrenaments, disposem de dos botons, un botdé “+” que ens

permet afegir un nou entrenament, i un boté “Stats”, que ens permet visualitzar
dades acumulades de diversos entrenaments.

Si cliquem sobre el botdé “+”, ens apareixera un formulari per a afegir un nou
entrenament, on podrem escollir el dia i la hora.
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Imatge 74: Pantalla per afegir nou entrenament

Si alguna de les dades introduides no es correcte, es mostrara un missatge a
'usuari.

Si cliquem sobre el bot6 “Stats”, ens apareixera una pantalla on podrem escollir un
rang de dates per visualitzar les dades de tots els entrenaments compresos entre
aquelles dates. L'inic que cal és escollir les dues dates i clicar el bot6 “Update”.

Imatge 75: Pantalla de resum global d’estadistiques d’entrenaments
Pantalla principal del jugador

Si iniciem sessié amb un usuari de tipus jugador, la seva pantalla principal ens
mostrara una llista dels entrenaments que tingui associats. Per a que apareguin
entrenaments en un jugador, ha d’existir un usuari de tipus entrenador que tingui
afegit aquell jugador a la seva llista. A partir de llavors, tots els entrenaments que
afegeixi I'entrenador, apareixeran a la pantalla principal del jugador.

De la mateixa manera, quan el jugador registri 'RPE en algun dels entrenaments,
aquesta dada es podra visualitzar en la sessié de I’entrenador.
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Imatge 76: Pantalla principal del jugador, amb el seu llistat d’entrenaments

La llista d’entrenaments ens mostra quins entrenaments tenen ja registrat I'RPE i
quins no. Si cliquem sobre un entrenament que ja tingui registrat I'RPE,
simplement es mostrara el valor registrat, no es podra modificar. Si cliquem sobre
un entrenament sense RPE registrat, es mostrara un formulari per a poder escollir
I'RPE.

14/12/2018

Imatge 77: Formulari per registrar RPE per part d’'un jugador
Tancament de sessio

Tant a la pantalla principal del jugador com a la de I’entrenador, podem tancar la
sessid. Per a fer-ho, 'inic que cal és desplegar el menu lateral, que conté la opcid
de tancar la sessid.
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Imatge 78: Meni lateral amb opci6 de tancament de sessi6
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