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1.- Introduccion

A diferencia de otros deportes, el basquet requiere de una gran atencion y precision en cuanto al arbitraje se
refiere, debido su complejo reglamento y a la gran cantidad de normativas para las jugadas que se pueden dar en un
partido. A todo esto se debe afiadir la velocidad en la que se realizan las acciones y la acumulacién de varias de
ellas en un periodo corto de tiempo. Por lo que la suma de complejidad y velocidad dan como resultado un esfuerzo
extra por partes de los arbitros. Teniendo en cuenta esos factores, y otros, como por ejemplo que en las categorias
inferiores algunos de los arbitros ( ayudante de mesa, cronometrador... ) son substituidos por personas inexpertas en
el campo del arbitraje ( padres de los jugadores, personal del equipo local, etc... ) se decidi6 informatizar la labor del

ayudante de mesa.

La finalidad de este proyecto no fue, por lo tanto, sustituir a la persona por una maquina, sino cambiar la agilidad
e inteligencia de un ser humano, con la velocidad y efectividad de una méquina, dando como resultado una

herramienta Util para liberar la carga de trabajo que tiene hoy en dia el ayudante de mesa.

Asi pues, mediante un ordenador portétil, habiendo instalado previamente el software, y con una impresora
portatil conectada al mismo PC, el ayudante de mesa podia realizar sus tareas desde su lugar habitual. Solo con
introducir los datos de los equipo ( ya sea mediante carga de ficheros proporcionados por el equipo correspondiente
0 manualmente ) antes de empezar el encuentro, y anotando en el ayudante de mesa electrénico las distintas
jugadas, el ayudante de mesa podia, al finalizar el encuentro, imprimir el acta federativa del partido para la posterior

firma de arbitros, entrenadores y capitanes.

= Fona
Ayudante
de Mesa
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2.- Situacion inicial y objetivos

En este apartado analizaremos la situacién inicial desde la que partimos, y nos propondremos como objetivos a la
hora de finalizar el proyecto, la implementacion de una serie de mejoras que hemos creido convenientes para

actualizar y optimizar el rendimiento del software proporcionado.

2.1- Situacion inicial

En la etapa inicial del proyecto se nos facilita el proyecto realizado por un antiguo alumno de la Universidad de
Barcelona ( Daniel Martinez Redondo ). Este proyecto como se ha explicado previamente en la introduccion,
consistia en un software desarrollado para ayudar a la persona encargada de rellenar las actas en un partido de

basquet.

El primer paso por tanto, era aprender a manejar el software proporcionado y entender su disefio y
funcionamiento. Una vez hecho esto, el siguiente paso era localizar y analizar los defectos que tenia la actual
version, y pensar cuales eran las posibles mejoras que podiamos introducir en la actualizacién que ibamos a

realizar.

2.2- Objetivos

¢ Que deseamos tener al final del proyecto?

Al final del proyecto deseamos tener un ayudante de mesa electrénico :

- Actual : Queremos un software que incorpore las nuevas reglas establecidas esta temporada, ya que
la version actual no sirve para arbitrar debido al cambio de reglamento.

- Extensible : Queremos un software extensible, que sea capaz de adaptarse a nuevos requisitos o
cambios en la especificacion. Un software con el que poder arbitrar todas las categorias de la
federacion catalana de basquet y que ademés se pueda adaptar facilmente a los cambios de
reglamento, para asi alargar su tiempo de vida.

- Intuitivo : Queremos un software intuitivo, facil de manejar, que mejore la interactividad usuario-

software para que el usuario sea capaz de realizar las acciones rapidamente.
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3- Carencias y Disfunciones

Analizando el software proporcionado, nos dimos cuenta de varios defectos que habia que solucionar. Algunos de

ellos eran de gran importancia. Seguidamente tenemos una explicacion breve de todos los encontrados:

- Reglamento : El reglamento implementado en el software esta anticuado y no se corresponde con el

reglamento de la temporada actual. Por lo tanto hace que en la actualidad el software sea

inservible.

- Interficie :  La Interficie resulta poco intuitiva, ademas las acciones del equipo B estan a mucha

distancia de los jugadores.

- Nuevas Categorias : Faltan varias categorias para poder utilizar el programa en cualquier partido
realizado por la federacién catalana de basquet, y I6gicamente, también faltan sus

correspondientes actas federativas.

- Cronémetro : El cronémetro de 24 segundos de posesion ( que solo se utiliza en algunas categorias )

no funciona correctamente.

- Substitucion:La versién actual no avisa en el caso del incumplimiento de la normativa de

substitucion. Existen categorias en las que cada jugador debe haber jugado un minimo de

periodos al finalizar el encuentro.

-Posesion :  La posesidn del periodo no cambia bien. Cada vez que el cronometro de los 24 segundos

de posesion llega a 0, la posesion del periodo cambia de equipo.

- Estadisticas : El despliegue las estadisticas del equipo se muestra al pasar el raton sobre las faltas. A

mi parecer seria mas correcto que apareciera al pasar el ratdn sobre el nombre del

equipo.

- Descansos : Se hace pesado seleccionar el 5 inicial desde 0 en cada cambio de periodo. Por lo

general, normalmente entre periodo y periodo no se suelen haber muchos cambios de

jugadores.
- Faltas equipo:Cuando estamos en la situacién de BONUS por faltas de equipo, las faltas realizadas en

defensa otorgan al contrario tiros libres, pero las faltas en ataque no. El software permite

distinguir entre falta en defensa y en ataque y siempre otorga tiros libres.

-5-
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- Marcador a 0: En las categorias Pre-Mini y Mini los puntos no se acumulan entre periodo y periodo. Al
iniciar el periodo los puntos se ponen a 0. Este nuevo funcionamiento es debido al
cambio de reglamento.

- Categorias : Se afiade la posibilidad de introducir el nombre de la categoria en la que estamos jugando.

Esta modificacion era necesaria para determinar la categoria en caso de elegir “Resto”.
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4.- Cambios realizados

Una vez estudiado el software, nos dimos cuenta de que habria que realizar una serie de cambios
imprescindibles. Por lo tanto el objetivo al finalizar el proyecto seria solventar todas estas carencias/disfunciones y
ampliar en lo posible el ayudante de mesa electronico. Seguidamente tenemos una explicacién detallada de los

cambios realizados para alcanzar los objetivos :

4.1- Reglamento :

Uno de los principales problemas, y quiza el de mas relevancia, era que el software proporcionado era del afio
2006, por lo tanto de la temporada 05/06, y este no se ajustaba al reglamento de la actual temporada 07/08. Este era
un error grave, ya que cada vez que el reglamento sufriera la mas minima alteracion en alguna de las categorias,
nuestro programa quedaria inservible... Por esto, nos marcamos como objetivo optimizar el software de alguna

manera para no tener que retocar el cdigo tras cada modificacion del reglamento.

La solucion, modificar el software para hacerlo independiente del reglamento.

Tras barajar varias opciones, se optd por afiadirle al software un archivo en formato XML, que contenga todo el
reglamento de las distintas categorias actuales. Este archivo lo podemos encontrar dentro del directorio JME2 con el

nombre de “Reglas.xml’, y contiene la siguiente estructura :

- <Reglas=

- <Categoriax

+ =Prekini=

=Miniz
<Prelnfantil=
<Infantil=
<Infantil_&=
<Cadete_Promocions
<Restox

</Categoriaz
</Reglas=

+ 4+ + + + +

He creado un archivo XML cuya raiz es “Reglas’, y dentro de “Reglas” he metido el TAG “Categoria” del cual
colgaran las distintas categorias.
Obviamente podiamos habernos ahorrado uno de los TAG’s ( “Reglas” o “Categoria” ), pero resulta mas

comprensible con los dos TAG's.
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Dentro de cada una de las categorias nos encontraremos la misma estructura:

- =PraMiniz=

+ <Partido=
<Prorrogaz
< Tiempokuert
<Anotacionz
<Faltas=
zAlineacion:=
</PraMini=

+ + + + +

Partido, Prorroga, TiempoMuerto... Todos ellos TAG’s generales que si exploramos, vemos que agrupan una serie

de reglas que hacen referencia al TAG explorado.

Vamos a explicar con mas detenimiento que contiene cada uno y que funcion va a realizar en el desarrollo del

encuentro:
Partido :
TAG Tipo de valor Funcién
Numeérico Hace referencia al niimero de cuartos que se disputan durante el
cuartos
partido.
minutos Numérico Indica la cantidad de minutos que dura un cuarto.
tiempoEntrePeriodos Numeérico Indica los minutos de descanso entre periodos.
tiempoMediaParte Numérico Indica los minutos de descanso durante la media parte del partido.
Numeérico Este TAG hace referencia a los segundos que hay de posesion.
segundosPosesion Si el valor es 0, significa que en esa categoria se juega sin utilizar los
segundos de posesion
Prorroga :
TAG Tipo de valor Funcion
minutosExt Numérico Indica cuantos minutos se jugaran en el periodo extra
tiempoDescansoExt Numeérico Indica cuantos minutos tenemos de descanso antes del inicio de un
periodo extra.
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TiempoMuerto :
TAG Tipo de valor Funcién
primeraMitad Numérico Nos indica cuantos tiempos muertos podemos pedir durante la primera
mitad del encuentro.
segundaMitad Numeérico Nos indica cuantos tiempos muertos podemos pedir durante la
segunda mitad del encuentro.
extra Numeérico Nos indica cuantos tiempos muertos podemos pedir mientras jugamos
en un periodo extra.
minutosTiempoMuerto Numérico Indica cuantos minutos dura un tiempo muerto.
Anotacion :
TAG Tipo de valor Funcion
triple Boolean Indica si en esta categoria valen los triples.
true — los triples estan permitidos en esta categoria
false — los triples no estan permitidos en esta categoria
ganadorPorParcial Numérico Indica el niumero de puntos necesarios para ganar el partido por la
regla de puntuacién parcial. ( Da como ganador a un equipo si este
supera en 50 puntos al otro)
colorActa Numérico Nos indica el color de acta que usa esta categoria.

1. — Acta de color verde.
2. — Acta de color amarilla.
3. — Acta de color azul.

4. — Acta de color blanca.
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Faltas :
TAG Tipo de valor Funcién
faltasJugador Numérico Nos indica el nimero de faltas que ha de cometer un jugador para ser
expulsado del partido.
faltasEquipo Numeérico Nos indica el nimero de faltas a partir del cual, el equipo contrario ira
a la linea de tiros libres
Antideportivas Numeérico Nos indica las faltas antideportivas que ha de hacer un jugador para
ser descalificado.
maxFaltasEntrenador Numérico Nos indica las faltas antideportivas que ha de hacer un entrenador
para ser descalificado.
Alineacion :
TAG Tipo de valor Funcién
minJugadoresEquipo Numérico Indica el nimero minimo de jugadores que han de inscribirse en el
partido para que éste sea disputado
minPeriodosJugando Numérico Indica el nimero minimo de periodos que ha de jugar un jugador
durante el partido.
minJugadoresEnCampo Numérico Indica el nimero minimo de jugadores que pueden quedar en el

campo. Si el nimero de jugadores es menor el equipo pierde el

partido.

( Todas estas reglas las podemos configurar a partir del fichero “Reglas.xml”, asi salvo que cambien las actas, o

haya un cambio muy brusco en el reglamento que implique nuevas reglas, podremos usar nuestro ayudante de

mesa electrénico temporada tras temporada. )

Las reglas se cargaran una vez seleccionemos la categoria en el menu principal y hayamos seleccionado la ruta y

nombre del acta. En el momento en que pulsemos el botdn “Continuar” el programa ird a buscar las reglas de la

categoria seleccionada para cargarlas después en su memoria.

-10-
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4.2- Nuevas Categorias :

La actual version no contempla en su totalidad el panorama actual de categorias que ofrece la federacion
catalana de basquet. Por lo tanto aplicamos una serie de cambios y mejoras para cubrir la mayor cantidad de

categorias posibles. De esta manera hicimos del ayudante de mesa electrénico, un programa mucho mas completo

y eficaz.

Las mejoras introducidas consistieron en crear un acta federativa verde para las categorias Pre-Mini y Mini :

Acta Verde :
» Federacio Edquip A | | Equip B: | =
Catalana de  Categoria: | [Localitat: | | Arbitre Principal: | Basuel
Fivg Basquethol [ [ Dlata Hora Arhitre Auxiliar Catala
Eqmp A } J Il ZISHATURA DELS EHTREHADORS
Temps morts Faltes & periode | M M M M M
denuip [T ]
Murm| . E EMTRADES
Llic. Mom dels jugadors 2 TEEEEETE FALTES
EIGHATURA DELSENTRENADORE
Entrenacor:
Ertren. Aj.
Anotacar
Delegsat de Camp: I I
Cronometracdor
| ]
Equip B:
VG s |—|—|—| Flalteg EDEETED | Signatura Arbitre Principal
deui [ T 1|
Murm| . E EMTRADES
Llic. Mom dels jugadors g TEREERTTE FALTES
Signatura Arbitre Auxiliar
1r 2n 3r 4t 58 B& 7& g& |Perest] Reunar 4 8
final > Signatura dels Captanz
Equip guanyador en caz dapellacio (4 o B)
Ertrenacor:
Ertren. A

-11-
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y un acta federativa blanca para el resto de categorias:

Acta Blanca :

\ﬂf Federacié Catalana de Basquetbol
FeBa
Equip A | Equip B:
Categoria: | Localitat: Arhitre Prin.:
[ 1 | Data: [Hors: Arhitre Aux.
Equip A ACUMULACIO DE PUNTS

ez {@rdfexdras PRIMERA PART BEGUNA PART PERIODES
Termpsmorts | || L P | 1t PERIGDE | 2n PERIODE | 3r PERIODE | # FERIODE | EXTRES
A (M B|A M B|B[WM A]B[M A|B [M A

Faltes 1r|1[2]3 (1|23
dequip 2n|1]2(3 4 [1[2]5
¥ MO,
Mam oM DELS JUGADORS || FALTES
lli:. Jug

Entrenaciar:

Entren. A

Delegat de Camp:

Equip B:
fr-2n] (3r-4f)  extres
Temps marts :
Faltes 1r|1[2]3 af1]2]3
deguip 2n|1 2|3 4 |1]2|3
"t o DELs Jusapors [ FALTES
ic:. Jug
Entrenacar:
Entren. Aj
] 1r 2n 3r 4t Periodes eutres [RESUIEAL final Equip guanyador
= A A A A A |
& B B B B B & .
Anotadar; [ 7 | signavurs Rebiers principal Signatura Arbitre auxiliar | Signatura dels Capitans en
cag d'apellacid (A o B)
Cronometradar; { 1
Auxiliar 24" [ 1

-12 -
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Ademas de afnadir al software la inteligencia necesaria para rellenar las nuevas actas federativas, ya que
normalmente para cada categoria las actas cambian y se han de rellenar de forma distinta.
Por suerte, el acta blanca es muy semejante al acta azul, y la verde también es algo similar a la amarilla. Gracias a

es0 nos dimos cuenta que partiendo de las actas ya creadas, seria mas facil crear las nuevas actas federativas.

4.3- Cronémetro de Posesion :

El crondmetro de los 24 segundos de posesion no funcionaba correctamente, empezaba a descontar segundos cada
vez que el cronometro del partido empezaba la cuenta atras, cuando en realidad debe iniciar la cuenta atras cuando

el jugador recibe la pelota.

Ademas de arreglar el pequefio fallo que tenia, optamos por afiadirle otras nuevas funcionalidades :

- Reset del crondmetro de los 24 segundos.
- Inicio del cronémetro de los 24 segundos.
- Incrementar / Disminuir el crondmetro de los 24 segundos.

- Aviso dptico al llegar a 0 la cuenta atras.

Gracias a los cambios introducidos otorgamos al usuario la capacidad de manejar por completo el cronémetro de
posesion. Para poder darle estas nuevas funciones se afiadieron una serie de botones a los lados del cronémetro de
posesion, y se incremento el tamafio del mismo y de los botones, para hacer mas grande el area, y de esta manera

ayudar al usuario a la hora de pulsarlos.

- 24
] ]

Jugando

-13-
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La Unica funcion que no precisé de boton

fue la del aviso 6ptico, que reacciona cuando
el cronémetro de posesion finaliza la cuenta
atras. En ese justo instante se detiene el
cronémetro del partido, y para dar una

sefial de aviso al usuario decidimos iluminar
la zona con un color que sobresaliera sobre

los demas.

Jugando

De esta manera el usuario se percatara que la cuenta atras ha finalizado y podra avisar al arbitro principal.

Una vez pulsemos de nuevo el botdn “Play” del cronometro del partido, el color del crondmetro de posesién volverd

a su estado normal.

4.4- Interficie :

Como se ha dicho en la introduccion, el basquet es un deporte en el que prima la velocidad, y el ayudante de

mesa ha de poder realizar sus tareas de la manera mas rapida posible. Para ello, el factor mas importante va a ser

la interficie, ya que es la herramienta con la que el usuario va a introducir los datos que suceden durante el

encuentro. Por lo tanto, una interficie intuitiva, facil de usar y en la que los botones estén lo mas cerca posible, sera

un elemento crucial a la hora de ganar velocidad.

Para hacer mas intuitiva la interficie me dedique a
observar fotos de marcadores de la vida real.
Todos tienen una cosa en comun, son simétricos.
Si dividimos un marcador en dos con una linea
vertical, tenemos a un lado todo lo referente al
equipo Local, y al otro, todo lo referente al equipo
Visitante. Asi que el ayudante de mesa electronico

debia tener una apariencia lo mas parecida posible

a la de un marcador para ser lo mas intuitivo posible.

Como podemos apreciar en la imagen, la anterior

interficie no era simétrica.

-14 -

EQUIPO A

0[0[0

Faltas: 0

Faltas: 0

Jugando

EQUIPO A

EQUIPO B

000 -

[ TRt

HISTORIAL




Cambios realizados

Ayudante de Mesa Eleciigin

Por lo tanto, el primer cambio seria agrupar todos los botones de un equipo a un lado, y los del otro equipo al otro

lado. Siguiendo esta norma de reagrupar botones, decidi reagrupar también los 2 paneles de acciones de los que

disponia cada equipo. De esta manera simplificabamos la interficie pasando a tener un solo panel de accion por

equipo, algo que a mi parecer es mas simple y facil de usar.

¥. Pa. tido - Cadete Prom.

EQUIPO A

EQUIPO A EQUIPO B

Inicio del periodo 1
Inicial A Inicial B

12
13
14
15

BT
000

HISTORIAL

Otro botén que decidimos agrupar junto al panel de acciones

fue el botdn de cambio de jugadores en el descanso.

Este boton es un botén que Unicamente se usa entre
periodo y periodo, por lo tanto, se usa estando el juego
parado. Por lo tanto este boton deberia ocupar el lugar
mas alejado del centro de la pantalla, por ejemplo una
esquina, dejando asi espacio para los botones usados
mas con mas frecuencia. Asi que este boton en la nueva
interficie estara ubicado en la parte inferior del panel de
acciones del equipo. En la imagen podemos ver el nuevo

panel de acciones de cada equipo.

-15-
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Una vez agrupadas todas las acciones de cada equipo en un mismo panel de accién, y cada panel de accidn en
cada lado de la pantalla, nos quedan los botones especiales.

‘Play’, ‘Pausa’, ‘Simulacion’, ‘Incrementar crono’ y ‘Disminuir crono’ son todos botones que hacen referencia al
crono, por lo que lo ideal seria agruparlos. ‘Salir del partido’ es el Gltimo botén que, por falta de espacio,
agruparemos junto a los botones de crono.

Al estar la mayoria de botones relacionados con el crono, se opta por ubicarlos lo mas cercano a él.

El Unico elemento que falta por redistribuir es el historial del partido, que a mi parecer ocupaba muchisimo espacio,
para la poca ayuda que brinda al usuario. De manera que se opt6 por disminuir un poco el tamafio de éste, y

ubicarlo entre los paneles de accion de los equipos y debajo de los botones del crono como muestra la imagen

o

B  sovroLoca oo vistante [

Este es el aspecto de la botonera de la nueva interficie, con algunos nuevos iconos, y con una interfaz mucho mas
intuitiva y un mejor aspecto. Ahora falta realizar unos pequefos retoques en la parte superior, en el marcador

electronico.

Al darme cuenta que en la mayoria de marcadores que veia nombraban a los equipos como ‘Local’ y ‘Visitante’,

cambie las etiquetas antiguas que los nombraban equipo ‘A’ y ‘B’, por unas que pusieran ‘Local’ y ‘Visitante'.

-16-
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Otro de los cambios que realizamos en el marcador, fue el aspecto del recuadro donde se muestran los jugadores
que hay en pista. La version anterior mostraba Unicamente los cinco jugadores que habia en pista. Pero a diferencia,
los marcadores oficiales muestran todos los jugadores convocados para el partido, y a su lado cinco pequefias luces

redondas, que se irn encendiendo una a una cada vez que el jugador cometa una falta.

La implementacion de esta mejora, a parte de aportar mas realismo a la interficie, aportaria informacion en tiempo
real de la cantidad de faltas que tienen todos los jugadores de cada equipo, algo que antes para poder consultarlo,

debiamos mover el ratdn para ir a buscar las estadisticas de cada equipo.

El tltimo cambio realizado en el marcador que implica un cambio de apariencia en la interficie fue la nueva
implementacion del cronémetro de posesion, que ya hemos comentado previamente, por lo tanto no lo volveremos a

repetir en este apartado. ( Para mas informacién ir a la pagina 13.)

Una vez acabados las modificaciones en la interficie podemos observar que la nueva interficie si que es simétrica y

se asemeja mas a un marcador real.

Faltas: 0

>

Jugando

o | o

mEm

®
inicio del periodo 1
icial A

B covroroca WsTcRL coupovisirane | N
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Y aqui podemos observar la diferencia entre el antes :

% Paitida . lafantil &

. 000 000 :

Jugando

Y el después :

Partido - Resto Categ. EE‘

LOCAL Faltas: 0 Faltas: O VISITANTE

L E
®s5
®6
-7
®s
™o
& 10
24 o1
.12
™13
- 14

EQUIPO LOCAL HISTORIAL EQUIPO VISITANTE E
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4.5- Posesion del periodo :

Quiza no es un fallo muy significativo, pero es un bug a corregir en la actualizacidn. EI nombre del equipo
iluminado en rojo, erréneamente cambia cada vez que el crondmetro de 24 segundos llega a 0. Cuando en realidad
indica quien ha obtenido la posesion en caso de retencion ( 2 jugadores cogiendo la pelota, pelota enganchada en el

tablero...), siguiendo una regla de alternanza.

Mi primera impresion fue que el funcionamiento era correcto, ya que creia que este se limitaba a mostrar quien tiene
la posesion en tiempo real, es decir, quien tiene en este momento la pelota, y por lo tanto veia normal que al finalizar
los 24 segundos de posesion, este indicador pasara a iluminar al equipo contrario.

Pero mi tutor de proyecto, me ayudo a ver que lo que indica este indicador no es quien tiene la posesién en tiempo
real, sino que es una especie de recordatorio para que el mesa no tenga que anotarse quien obtuvo por ultima vez

dicha posesion.

Tiene su légica, ya que en realidad para ver quien tiene la posesion, el usuario solo tiene que levantar la cabeza y
mirar al partido, no le hace falta ningtin indicador especial, en cambio, para recordarse quien obtuvo la posesion si

que es util un indicador.

Una vez solventado el error, el marcador nos muestra correctamente quien ha disfrutado de la posesion, y quien la

disfrutara la préxima vez:

LOCAL VISITANTE
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4.6- Estadisticas :

Esta también es una disfuncion sin importancia,
pero que vale la pena arreglar. Al pasar el raton
sobre las faltas se nos muestran las estadisticas

del equipo,

He optado por modificarlo, y hacer que se muestren

al pasar el raton sobre el nombre del equipo, que a

mi entender, seria mas adecuado. Ademas, ahora

que mostramos las faltas de cada jugador en la nueva
interficie, al usuario no le hara falta pasar el ratén
sobre las faltas para verlas, por lo tanto estas
estadisticas de partido, quedan mas relacionadas

con el equipo que con las faltas, ya que muestran todo
lo referente a cada jugador, puntos, faltas, y en que

periodos ha sido alineado.
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4.7- Substituciones :

Una de las carencias que tenia la antigua version, era que no avisaba en caso de incumplir la normativa de
substitucion ( exige que cada jugador juegue un minimo de periodos ). Este no es un error grave, ya que la eleccion
de la alineacién recae sobre entrenador, y es él el que debe asegurarse de no hacer una alineacion incorrecta, pero
hemos decidido implementar un sistema que nos avisa en el caso de hacer una alineacion incorrecta. Hay que hacer
hincapié en que el sistema AVISA, y en ninglin momento obliga a cambiar la alineacion, ya que segun la normativa,

si un jugador se lesiona, no esta obligado a jugar el minimo de periodos.

Seguidamente vamos a ver un pequefio ejemplo de su funcionamiento en la categoria Pre-Mini, donde los jugadores

estan obligados a jugar como minimo 3 periodos cada uno :

El entrenador decide alinear durante los tres primeros periodos el mismo 5 inicial :

VISITANTE

Hay jugadores que estan obligatos a jugar este periodo.
( En caso de que sea por lesion cierra con X )

=
N
w
-
(L]
-]
~
]
g

=
=
X
3]

=
=
X
3]

=
=
X
3]

=
=
X
3]

=

=

X
Ooo0oooooooooaoao
O 0O0Oo0oo0ooooooaoao
O0O0Oo0Oo0o0oooooaoao
O 0O0Oo0oo0ooooooaoao
O0O0Oo0Oo0o0oooooaoao

=

Ooo0Oo0oo0ooaoao
I O A
Ooo0Oo0oo0ooaoao
O o0Oooooao

o
=

CAMCELAR

EQUIPO LOCAL — EQUIPO VISITANTE

Al intentar repetir la alineacion en el 4° periodo, recibimos un aviso que nos indica que hay jugadores que deberian
jugar este periodo, por lo tanto deberiamos cambiar la alineacion, ya que de no hacerlo asi, al finalizar el partido

quedaran jugadores que no habran llegado a jugar el minimo de periodos que obliga la normativa.
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Para hacer una alineacion correcta, hemos tenido que cambiar por completo el 5 inicial para jugar el 4° periodo, y

hemos repetido los mismos jugadores en el 5° periodo :

Faltas: 0 6 Faltas: 0 VISITANTE

Hay jugadores que estan obligados a jugar este periodo.
{ En caso de que sea por lesion cierra con X )

5 b

[N
~
o
=

E B B EH
E E E E
E B B X
BRI R EE]

=
=
X

El

E E E

O
O
O
O
O
=
&
&
&
&

El

OoOooooooooonoad
O0O0Oo0Oo0o0ooooanoOad
OoOooooooooonoad

OooOo0ooooao
0o ooooo o
OooOo0ooooao

O
O

0o o

o
=

CAMCELAR

EQUIPO LOCAL — EQUIPO VISITANTE

Al intentar repetir de nuevo el 5 inicial en el 6° periodo, nos vuelve a salir un aviso, que como podemos ver a simple
vista, es correcto, ya que si volvieran a jugar de nuevo los mismos jugadores, los jugadores 14 y 15 jamas podrian

jugar 3 periodos.
Finalmente, reajustamos la alineacion y como podemos ver en la siguiente imagen, el sistema no se ha equivocado

en sus calculos, y nos ha guiado perfectamente a una combinacion en la que cada jugador juega como minimo 3

periodos, los obligados para esta categoria:
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E Lo x|
Faltas: 0 Faltas: 0 VISITANTE
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CANCELAR

EQUIPO LOCAL _— EQUIPO VISITANTE

4.8- Descansos :

En la version anterior del programa, durante cada descanso estdbamos obligados a elegir de nuevo los 5 jugadores
que compondrian el 5 inicial. Esto era un poco pesado para el usuario, ya que ha de clicar de nuevo en todos y cada
uno de los jugadores, cuando por norma general ( excepto en las categorias de formacion, que las reglas obligan a

cambiar los 5 jugadores ), durante el descanso no suelen haber cambios drasticos en la alineacién.

o - [7]x]
EQUIPO A Faltas: 0 2 Faltas: 0 EQUIPO B

" Cambios.

1 2 3 4 Tit.
O O O O |
O O O O |
NG m} O O O
N7 O O O O [m]
Ng O m} m} m}
No O O O [m]
N 10 (] O m} m} m}
N1 m] O O O [m]
N 12 (] O m} m} m}
13 m] O O O [m]
N 14 O m} m} m}
O O O |
.
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Para agilizar este proceso, se ha modificado la aplicacion para que al elegir el 5 inicial, los jugadores que jugaban

antes de realizar el descanso, salgan por defecto seleccionados:

Faltas: 0 Faltas: 0 VISITANTE

2 Cambios

N E OO -
E B O O ¢

X
9]

X
X

X
E

| -
|- -

EQUIPO LOCAL — eourovisiante [ %7

O
OoOoOooooooooaogaoe.
[ o
Oooooooooooogg -

O

O 0O oo
Oo0Ooo

o
=

4.9- Faltas de Equipo :

Todas las faltas que hacen los jugadores durante un mismo periodo se cuentan como faltas de equipo. Cuando
llegamos al maximo de faltas permitidas se entra en situacién de BONUS ( en las categorias Pre-Mini, Mini, Pre-
Infantil e infantil, solo a partir del Ultimo periodo ) . Mientras dure el periodo, cada falta en defensa realizada por el
equipo sera penalizada con 2 tiros libres para el contrario, y en caso de acabar en prorroga, continuamos con la

penalizacion durante los periodos extra.

Nos dimos cuenta que el programa no cumplia exactamente con la normativa de BONUS. Otorgaba tiros libres, pero
lo hacia siempre que el equipo hiciera una falta, sin hacer distincidn entre las faltas de ataque y de defensa. Este
error era un error que se podia subsanar indicando que el jugador ha fallado los tiros libres, pero ldgicamente, esta

accion quedaba reflejada en el historial y al imprimir el acta.
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Para solucionar este error, se dio al usuario la posibilidad de elegir si la falta habia sido cometida en ataque o en
defensa. Para ello se cred un nuevo botén en la ventana de tiros libres que aparece cuando estamos en la situacion

de BONUS para indicar que la falta habia sido en ataque.

-1 Tiros Libres

= e = = e = B

Jugador que lanza: —= - ——— ,

||
il
o

||

"SERLE e il Canasta — = _'{:}'Falln.:_ =
Sl _i Canasta ———— LEille =
{_r3Firos : -Canasta = I Fallo

- ok - En ftagque -

Asi al clicar en el botdn “En Ataque” se cerraba el menu de tiros libres sin dejar huella en el acta (solo anota la falta y

no hay anotacion alguna de los tiros libres ) ni en el historial del partido.

4.10- Marcadora 0 :

El reglamento actual de las categorias Pre-Mini y Mini, dice que los puntos no son acumulativos entre periodo y
periodo. Por tanto, el marcador se pone a 0 en el inicio de todos los periodos. Esta normativa no influye en el
ganador, ya que sigue siendo el que mas puntos acumula en total. Pero si que ha habido que adaptar la aplicacion

para que en esas categorias tuviera en cuenta la normativa actual.
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Faltas: 0 3 Faltas: 0 VISITANTE

T'AS anota 3
Inicio del periodo 3
Inicial A Inicial B

IEl EQUIPO LOCAL HISTORIAL EQUIPO VISITANTE IEl

Puntos del anterior
periodo

Como se puede apreciar en esta imagen tomada de un partido de la categoria Mini, acaba de iniciarse el tercer
periodo y la puntuacion del partido es 0, pero si nos fijamos en el historial, podemos ver que en el anterior periodo el

jugador numero 8 del equipo A anoto 3 puntos.

4.11- Categorias

Al agrupar varias categorias en la categoria “Resto” se ha tenido que modificar el ment de Datos Adicionales,
incluyendo un pequefio campo para especificar en cual de ellas jugamos. Ldgicamente este campo sale con el

nombre introducido en todas ellas, excepto para la categoria de “Resto”, en la que deberemos escribirlo.

Categoria: |Cadete Prorm. )
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5.- MANUAL DE USUARIO

En este apartado se explicaran las funcionalidades que ofrece la aplicacion JME asi como la forma de instalarla.
5.1.- Requisitos del sistema

® Resolucién minima de 1024 x 768 (recomendada 1280 x 800)

® Maquina Virtual de Java, minimo, version 1.6.0 (recomendada 1.6.0_03)

5.2.- Instalacion y Ejecucion

Para la instalacion de la aplicacién sera necesario introducir el CD adjunto a la documentacion y seguir los

siguientes pasos:
1. Copiar la carpeta JME al PC.

2. Windows : Acceder a la carpeta JME y hacer doble clic sobre el archivo jme.jar.
Linux : Situarse en el directorio JME y ejecutar el comando "java -jar jme.jar".
Nota: Si la ejecucion en Windows no funciona, realizar, desde MS-DOS, el mismo proceso de ejecucion que en Linux.

5.3.- Manual de Funcionalidades

Antes de empezar a jugar, se deben de hacer una serie de pasos para determinar los datos del partido. Por lo tanto
dividiremos el manual en los siguientes puntos:

®  Seleccién de Categoria y Acta

®  Mend

* Introducir Datos de Equipos

® Introducir datos Adicionales

® Partido

Seleccidn de Categoria y Acta

Inicialmente se debe seleccionar la categoria del encuentro y el fichero donde se desea guardar el acta federativa.

Para ello se ofrece la ventana siguiente:

4 Seleccionar Categoria |;”E”X‘

TUEZIDEMES ALEL ECTRONICO!

2 Continua ar X salir
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La categoria se debe seleccionar mediante
los botones de seleccién que aparecen,
Unicamente se podra seleccionar una
categoria por partido. Por defecto siempre
vendra marcada la categoria "Mini".

Para la seleccion del fichero se debe
presionar el botén "Seleccionar acta" y
seguidamente dar nombre al fichero donde se

almacenaré el acta del partido.

Cabe destacar que el fichero seleccionado debe ser
de tipo "xIs" o sin extension (en este caso se pondra
por defecto el formato xls). En caso de no ser asi,
aparecera el siguiente mensaje, volviendo a la

ventana de abrir fichero.

X

oo
MEEEEEE

Buscar en: ||j Workspace

Nombre de archivo: ||

[ncta Federativagas) v

Abrir
—

Abrir archivo seleccionada

Archivos de tipo:

ncelar

® El fichero debe tener extension .xIs

Se presionara el botén de "Continuar” para ir a la siguiente pantalla, o por lo contrario, en caso de querer abandonar

la aplicacion, presionaremos el boton "Salir".

Continuar

Menu

En la pantalla de menu

podremos realizar tres

acciones:

SR E TS AR L EETRENIT o)

- Ala ventana de introduccién de datos de los equipos se accedera mediante el boton indicado con el circulo rojo.
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- La ventana de datos adicionales es accesible mediante el botén indicado por el circulo verde.
- Parainiciar el partido se debera presionar el botdn indicado con el circulo azul, pero tnicamente podremos
hacerlo siempre que se hayan introducido al menos los datos de los equipos (creacion de ambos equipos), en

caso contrario nos aparecerd uno de los siguientes mensajes:

En caso de no informar ninglin equipo En caso de no informar el equipo A En caso de no informar el equipo B

® Se dehen crear los equipos para poder iniciar el partido ® Falta introducir los datos del equipo A para poder iniciar el partido ® Falta introducir los datos del equipo B para poder iniciar el partido

Desde esta ventana se podra volver a la principal, en caso de querer seleccionar otra categoria, fichero de acta o
salir de la aplicacidn. En ambos casos se debera confirmar la accion ya que esto provoca la perdida de los datos

introducidos hasta el momento.

E Sl i desea sl & la aphcacide?

S LE “EM‘:H.

Introducir Datos de Equipo

I3 Introducir/Modificar Datos

TUEZIDEIMESAIELECTRONICO D

& Seleccion del equipo

Entrenador:

Ayudante:

Delegado:
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Esta ventana se divide en dos, mediante el sistema de pestafias. Los datos se separan en datos de equipo y datos

de jugadores. En la pestafia de datos de equipo se deberé seleccionar el equipo a modificar y, en caso de existir
datos, estos se cargaran automaticamente.

Cambiando a la pestafia de jugadores nos encontramos con la ventana siguiente:

Datos Equipo || Datos Jugadores

Lic. Hamero Nombre Capitan

[

(3008 e B sy

Se informaran tantas lineas como jugadores se quieran introducir.

Existen dos formas de introducir datos (tanto en la pestafia de equipo como en la de jugadores). La primera es

manualmente, llenando las cajas de texto. La otra puede ser mediante carga de fichero. Para ello se presionara el

botdn de "Cargar" y seguidamente se seleccionara el fichero del PC.

Haster e }_‘u.-u.m.-u RGN ENH E

W

Hamitwe de orchive g i
fochbus e lpe [l Basgent) v -

Independientemente de la pestafia en la que nos encontremos, los datos que se cargaran seran tanto los de equipo

como los de jugadores. Cabe destacar que el fichero debe ser del tipo "dmr". En caso de no ser asi se mostrara el

siguiente error:

Mensaje

@ El fichero debe tener extension .dmr
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Una vez introducido los datos de un equipo se deberan guardar, ya que el cambio de equipo (mediante los botones

de seleccidn de equipo) producira la eliminacién de estos datos. Para ello se presionara el botén "Guardar". Antes la

aplicacion realizara las siguientes validaciones:

Mensaje |X

® Los nameros de jugador deben ser del 4 al 15

!
£

Mensaje

® Debe informarse nombre y entrenador del equipo

Mensaje
® Minimo deben ser convocados 5 jugadores

Aceptar

!

X

® No pueden existir dos licencias vio nidmeros iguales

Mensaje

Mensaje
® Debe informarse un capitan de equipo

Aceptar

Mensaje

® El capitan no puede estar en blanco

!

X

® Los campos licencia y nimero no pueden ser letras

Mensaje

Mensaje

® Dehen informarse nimero ¥ nombre

B

Mensaje

® Debe informarse un capitan de equipo

Aceptar

X

En el caso de introducir menos de 8 jugadores, se muestra el siguiente mensaje y posteriormente se guardan los

datos.

Mensaje

Introducir Datos Adicionales

B2 Datos adicionales

Datos Campo

TUEZIDEIMES AIELECTRONICO NN

Datos Arbitros

Localid...|

Arbitro:

Auxiliar:

Del.Cam p‘

Cronomet.:

Categoria:

L e——

¥
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La introduccion de datos adicionales se realiza manualmente. Una vez introducidos se guardaran mediante el

botén "Guardar". EI campo "Anotador 24" no siempre sera accesible, ya que Unicamente se podra introducir este

dato cuando estemos en una categoria con regla de posesion (Infantil A y Cadete Prom.), y el campo “Categoria”

contendra siempre el nombre de la categoria excepto cuando elegimos categoria “Resto”, que deberemos indicar en

que categoria jugamos.

En el caso de introducir caracteres no numéricos o diferentes de /' en el campo "N°, se mostrara el siguiente

mensaje de error:

Mensaje

£
'\U Fl campo n® debe ser nlimerico

|

Partido

La ventana de partido la podemos dividir en cinco partes:
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® Zona de Marcador

- Jugadores en Cancha: Siempre que se quiera aplicar

Mensaje

una accion directa (seguidamente se explicara), se debera
seleccionar previamente un jugador de la lista, ya que ese (i) Debe seleccionar un junador
o

tipo de accion unicamente se puede aplicar sobre jugadores

en pista. En caso de no ser asi, se mostrard un mensaje del

siguiente tipo.

- Tiempos Muertos: Representan los tiempos
muertos agotados, por partes, del equipo
correspondiente. Cada vez que se agote un tiempo
muerto se encendera una las luces (obedeciendo al

reglamento de la categoria correspondiente).

- Faltas de Equipo: En esta zona se puede visualizar las

faltas que acumula el equipo en el periodo que se esta jugando

Faltas: O

(siempre que se cambie de periodo se inicia de nuevo). La

descripcién cambiara de verde a rojo siempre que el equipo

haya agotado el limite de faltas sin penalizacion de tiros libres.

- Estado del partido : Muestra el estado en el que se encuentra el partido ( Jugando, Descanso, Media Parte..)

- Crondmetro: Muestra el tiempo que queda para finalizar el periodo en curso.

- Cronémetro de posesion: Muestra el tiempo que queda de posesion para el equipo que la posea. Unicamente

sera visible en aquellas categorias que tengan regla de posesion (Infantil A, Cadete Prom. y Resto).

- Reset de posesion: Pone el cronometro de posesion de nuevo a 24 segundos.

- Iniciar posesién: Inicia la cuenta atrds de los 24 segundos de posesion.

- Incrementar / Decrementar posesion: Incrementa o decrementa los segundos de posesion

- Periodo: Muestra el periodo en curso.

- Puntos: Muestra los puntos del equipo correspondiente.
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- Equipo Local o Visitante: Indica a que
equipo pertenece esa zona del marcador E Q U I PO A
(Local o Visitante). Tiene la funcionalidad
de mostrar el equipo que tiene la posesion | ([Jue- | [ Fatas| [ Puntos] (1 2 3 4 |
(si la descripcién se encuentra en rojo 1 0 0 O 0O O
implica que el equipo tiene la posesién en |2 0 0 O 0O O
ese periodo), esta se puede cambiar 3 0 ] O O O
manualmente (picando sobre la etiqueta). 4 D 0 O O O
En el caso que se pase el ratén por 5 i 0 O 0O 0O
encima, nos mostrara el nombre del . . . O 0O 0O
equipo y se podrén visualizar los datos B 0 0 O O o O
de cada jugador con el siguiente formato e J o J e Jlo oo o
(faltas, puntos y periodos jugados). \l/ \l/ Qz \L
Mumere Faltas Puntos Periodos
jugador  cometidas anotados jugades

® Historial
En esta zona se muestra jugada a jugada todo lo que sucede en el partido. Paralelamente estos datos se iran

guardando en un fichero para posterior consulta.

* Botones de Control

Existen varios botones de control que pasamos a detallar seguidamente:

- Botén de Play / Pause: Este botdn nos permite iniciar el cronémetro de periodos asi como pausarlo. En las
categorias en las que exista reglas de posesion, el paro o inicio del cronémetro de periodos implicara la misma

accion sobre el cronémetro de posesion.

- Boton de Siguiente Periodo: Este boton estara deshabilitado siempre que el partido esté en juego. Cuando los
periodos lleguen a su fin, el boton se activaré para darnos la posibilidad de poder accionarlo. La funcion sera pasar

al descanso antes de empezar el siguiente periodo.

- Boton de Simular: Siempre que accionemos este botdn, el cronometro correra a mayor velocidad, por lo tanto el

partido no transcurrira en tiempo real. Para volver al modo real, se debera volver a presionar el botdn.

- Boton de Incrementar/Decrementar Cronémetro: Ambos botones estaran activos siempre que el crondmetro
este pausado. En este caso podremos modificarlo tanto para incrementar como para decrementar el tiempo (se
modificara en segundos, excepto el caso en que se encuentre en el Ultimo minuto en el cual estaremos modificando

décimas de segundo).
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- Boton de Salir del Partido: Siempre que se accione este botdn deberemos confirmar si realmente deseamos salir
del partido, ya que ello (en el caso de no haber finalizado el partido) conlleva la finalizacién del partido y por lo tanto
no se podra volver a jugar desde el punto en que se quedd. En el caso en que se haya finalizado el partido, sera

necesario salir para poder cerrar los ficheros correctamente.

Seleccionar una opcion

EI Finalizara el partido guardando los datos.; seguro gue desea salir?

| Si | | Ho | | Cancelar |

® Botones de Accién
Existe un panel para cada equipo. Estos botones definen las acciones de partido en las que intervienen mas de un
jugador y mas de una accion en el mismo momento. Siempre que se presione uno de los siguientes botones, se

pausara el cronometro automaticamente excepto para los botones de triples y tiro de 2 puntos.

Antes de comentar los botones de accidn, es necesario explicar la ventana de tiros libres, la cual se utiliza en

diferentes momentos.

- Tiros Libres: Como se ha comentado

" Tiros Libres

anteriormente, a esta ventana se puede R A
acceder de diferentes acciones. Si venimos
de una accién en la que se sabe cual sera / - _ Jugadores que
{ 13 TN 14 LiNL5 — H——0 pueden lanzar
el tirador, los botones de seleccion de los tiros los libres
= e
jugadores que pueden lanzar el tiro Z—S, e e
; é) 1 TiD i Canasta T Fallo
apareceran bloqueados y con el lanzador
: Resultades de
. . . @2 Tiros I Canasta ! Fallo o .
seleccionado, en caso contrario se podra | loc lanzamientos
seleccionar el tirador. Lo mismo pasara St e ngen e
Sy i ———————__
con el numero de tiros y sus posibles \/ - Para faltas
— o
resultados. Para casos en que la falta \ © real o
\ ataque

haya sido cometida en ataque, pulsaremos ¥ - e
umere de Tires
el botdn “En Ataque” para salir del menu

de tiros libres.

r—

Mensaje _ Mensaje

Siempre que no se informen
@ Debe informar el junador que va a lanzar los tiros @ Debe informar el resultado de los tiros

adecuadamente los datos, se mostrara

uno de los siguientes mensajes.
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- Botones de 3 y 2 puntos : Estos botones incrementan en 2 y 3 puntos tanto la puntuacion del equipo como la

puntuacién individual del jugador. Al ser botones de accién directa el usuario debe seleccionar previamente el

jugador del equipo al que se le asignaran los puntos.

- Boton de Falta : Imputa directamente una falta al jugador seleccionado. Es un botén de accién directa, el usuario

debe seleccionar previamente el jugador.

- 2/3 Puntos + Falta: Define

S] Puntos + Falta
la accion de anotar una canasta

Jugador anotador:

(de 2 0 3 puntos) yen el

momento del lanzamiento recibir

una falta. Para ello se ofrece la

Jugadores que pueden
anotar los puntos

Vi Y

siguiente ventana de dialogo.

En ella se informara el jugador |(fa"a =

que anota los puntos y en caso

de marcar el flag de falta, se i
8 | N2

obligara a informar un jugador

N3

que realiza la falta. En el caso

Indica si hay
falta

Jugadores que pueden
realizar la falta

de no informar los datos

correctamente (tanto jugador

Mensaje

que anota los puntos como
jugador que realiza la falta),

apareceran los siguientes

@ Debe informar el jugador gue ha anotado

® Debe informar el jupador gque ha hecho la falta

mensajes.

- Falta + Tiro: Con este boton se define

E] Falta + Tiro

la accion de realizar una falta a un jugador | -

que realizaba un lanzamiento. Se deberan
informar los datos que forman la siguiente (

ventana:

Y, Jugadores que pueden
comenter la falta

La forma de interactuar con esta ventana

Es similar a la de puntos + falta, con la

~, Indica si hay

Diferencia que en lugar de elegir si se
Desea falta 0 no, se debera seleccionar

si se desean tiros 0 no. En caso de

s

tiros

», Jugadores que pueden
/ lanzar los tiros

seleccionar tiros, se ira a la ventana de

tiros libres.

oK

CANCELAR
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- Cambios: Con esta accion se puede realizar el cambio de jugador. Sera

Mensaje rz|

posible Unicamente un cambio por accion. En el caso de no haber @
Mo hay cambios

jugadores disponibles para cambio, se informaréa con el siguiente mensaje:

La ventana de cambio tiene el siguiente aspecto

5] Realizar Cambio

Sz a Jugadores que

pueden entrar
a jugar

I N=A INEg

== / N - Z N
-> Jugadores que
,4_/ \ / estan jugando

e —

A

Link para ver informacién sobre los jugadores de la ventana

Se debera seleccionar el jugador que sale y el que i

Mensaje

entra, en caso de no ser asi se dara el siguiente
. @ Se debe seleccionar un jugador gue entra v otro gque sale

mensaje

Otra de las opciones que permite esta ventana es la | Jug. E— ED. : > . .

de poder ver la informacién para los jugadores.

. ) . _ 7 1] 0 O 0O o O

Para ello se debe situar el raton encima del link

" Y , 8 o 0 O O O O

Ver Info." y aparecerd una ventana como la

- . , 1 ] 0

siguiente (explicada anteriormente). b 0 o o
2 i 0 O o 0O
3 0 0 I I
4 D 0 I I
ia i 0 O o 0O
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- Faltas Especiales: Define  [ebaiates 5

) o C.LAntideportiva _-Descalificante _—-W %_}{r AN Seleceian del tipo
la accion de los siguientes 5 = - de falta
. . . N N7
tipos de faltas: antideportiva,
descalificante y técnica. Para o e s— s
ello se presenta la siguiente Y S i
~, Seleccion del jugador o
ventana en la que se pueden # entrenador que cometis la
{LN*5 _rfyudante falta
diferenciar varias partes.
. . . N6 i/ Delegad
Se debera seleccionar el tipo ——
de falta (en la zona de faltas), O3
por defecto el tipo de falta

sera la técnica.

En funcion del tipo de falta seleccionada, se habilitardn unos jugadores u otros siguiendo las siguientes condiciones:
0 Antideportiva : Jugadores en pista
0 Descalificante : Todos los jugadores + técnicos (entrenador, ayudante, delegado)

0 Técnica : Todos los jugadores + técnicos (entrenador, ayudante, delegado)

Aceptando la accién se validaran Mensaje

los datos, en caso de no ser ) )
/  Debe informar el jugador gue ha hecho la falta

correctos se informaré el siguiente

|
mensaje.

Siempre que todo sea correcto se accedera a los tiros libres y en el caso de ser falta descalificante, previamente por

el cambio del jugador.

- Tiempo Muerto: Con esta accidn, el equipo podra pedir tiempo muerto. En caso de no disponer de mas

tiempos muertos, el botdn aparecera desactivado. Si no es asi, al usuario le aparecera la siguiente ventana:

88 Tiempo Muerto

Crondmetro de
tiempe muerte

CONCELAR Ver Info. BY]

Infermacion de los

Infor n de |
juagdores del equipe A rrormacton ge 103

Juagdores del equipe B
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El cronémetro de tiempo muerto no entrara en marcha hasta que no se presione el botdn de "OK". En ese caso la

ventana se colocara en un lado y bloquedndose los botones de "OK" y "CANCELAR", unicamente se podran acceder

mediante los links a la informacion de los jugadores. Una vez finalizado el tiempo muerto, la ventana desaparecera

automaticamente pasando a poder reiniciar el encuentro normalmente. En caso de querer finalizar el tiempo muerto

para seguir con el partido antes de tiempo, se podra hacer mediante el botdn de cerrar (indicado en el dibujo con el

circulo verde).

+ Boton de Camblo de

Descanso: El boton siempre | *, Informacion de periodos
, - = i Y = jugados por cada jugador
estara deshabilitado a no ser e o 2 3 a it
que nos encontremos en el N1 | O | |
descanso. En este caso se N2 O O O O
debera seleccionar el 5 inicial P9 0 0 0 0O O
del siguiente periodo para e O o o >, Indicar que jugadores
Z saldrén como titulares en el
poder continuar con el partido. s = . . siguiente periodo
Cuando presionemos este - . . .
botén nos encontraremos con e . . . .
la siguiente ventana:
| w8 L | O O . O
) Nimero de los jugadores

En ella seleccionaremos los jugadores que iniciaran el
siguiente periodo y le daremos a “OK”. En caso de no
haber seleccionado el minimo de jugadores para iniciar

el periodo, se mostrara el siguiente mensaje de error.

Por otro lado, si las reglas de categoria obligan a jugar
un minimo de periodos a cada jugador y el usuario no
cumple con la normativa, es avisado con el siguiente

mensaje de error.

Mensaje

@ Debe seleccionar 5 titulares

Mensaje

@ Hay jugadores gque estan obligados a jugar este periodo.
{ En caso de que sea por lesion cierra con X )

Una vez finalizado el encuentro, se debera presionar el botdn de "Salir", para cerrar los ficheros correctamente, y se

volvera a la ventana principal de la aplicacién.
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Acceso Rapido a las Acciones de Partido

Con la finalidad de aumentar la rapidez del ayudante de mesa, a la hora de asignar acciones sobre los jugadores
con el JME, se facilitan para cada una de ellas unos accesos rapidos mediante teclado. Se pasan a detallar en la

siguiente tabla:

Accion Acceso Rapido
Iniciar / Pausar cronémetro Alt+P
Siguiente Periodo Alt+N
2 Puntos + Falta Ctrl + 2 (Equipo A), Alt + 2 (Equipo B)
3 Puntos + Falta Ctrl + 3 (Equipo A), Alt + 3 (Equipo B)
Faltas Especiales Ctrl + A (Equipo A), Alt + A (Equipo B)
Falta + Tiro Ctrl + F (Equipo A), Alt + F (Equipo B)
Cambios Ctrl + C (Equipo A), Alt + C (Equipo B)
Tiempo Muerto Ctrl + T (Equipo A), Alt + T (Equipo B)
Reiniciar Crondmetro de Posesion Ctrl + Z (Al presionar reinicia y al soltar inicia la cuenta atras)

5.4.- Notas sobre las actas federativas

Las actas federativas que genera la aplicacion son del mismo formato que las originales y la forma de
interpretarla es la misma que marca el reglamento. De todos modos, cabe destacar alguna pequefia modificacion a

causa de las limitaciones informaticas, se pasan a detallar a continuacion:

* Interpretar las faltas de jugadores y técnicos: en funcion del tipo de falta y la parte del partido en la que se

cometa, se informaré con las siguientes condiciones:

Partes

0 Primera Parte:

e Acta Amarilla: se informara el fondo de la casilla del siguiente color —

e Acta Azul: se informara el fondo de la casilla del siguiente color —

0 Segunda Parte:
e Acta Amarilla: se informaré el fondo de la casilla del siguiente color —

«  Acta Azul: se informara el fondo de la casilla del siguiente color —
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Tipo de Falta
o0 Personal: las faltas personales, para ambas actas, se informan con el minuto del siguiente color — X
0 Antideportiva: las faltas antideportivas, para ambas actas, se informan con el minuto del siguiente color — X
o Técnica: las faltas técnicas, para ambas actas, se informan con el minuto del siguiente color — X

o Descalificante: las faltas descalificantes, para ambas actas, se informan con el minuto del siguiente color — X
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6.- PRUEBAS UNITARIAS

En este capitulo se van a presentar unos datos base sobre los que se van a realizar las distintas pruebas de

la aplicacion. Para ello describiremos en un primer apartado estos datos comunes a todas las pruebas, y a

continuacion cada una de las pruebas, que tendran la siguiente estructura:

® Descripcion de las acciones a realizar.

® Resultados a obtener.

6.1.- Descripcion de los datos comunes

En las pruebas intervendran dos equipos cuya informacién se pasa a detallar a continuacion (los ficheros

para cargar los datos de los equipos, se pueden encontrar en la carpeta "pruebas” del CD):

EQUIPO LOCAL

Nombre Equipo Prueba Local

Entrenador Entrenador Local

Ayudante Ayudante Local

Delegado Delegado Local

JUGADORES
Licencia Numero Nombre Capitan

1111 4 Jugador1A NO
2222 5 Jugador2A NO
3333 6 Jugador3A NO
4444 7 Jugador4A NO
5555 8 Jugador5A Sl
6666 9 Jugador6A NO
777 10 Jugador7A NO
8888 11 Jugador8A NO
9999 12 Jugador9A NO
1010 13 Jugador10A NO
1011 14 Jugador11A NO
1110 15 Jugador12A NO
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Equipo Prueba Visitante

Entrenador Visitante

Ayudante Visitante

Delegado Visitante

1122 4 Jugador1B NO
2233 5 Jugador2B NO
3344 6 Jugador3B NO
4455 7 Jugador4B NO
5566 8 Jugador5B NO
6677 9 Jugador6B NO
7788 10 Jugador7B Sl
8899 11 Jugador8B NO
9900 12 Jugador9B NO
1001 13 Jugador10B NO
1111 14 Jugador11B NO
0110 15 Jugador12B NO

Equipo Prueba A Equipo Prueba B

Entrenador & EntrenadorB

Ayudantef AyudanteB

DelegadoA DelegadoB

1111748 ugador 1AF0F 1122248 Jugandor 1B20#

222258 Jugador 2A40# $233=5z mgador 2B50=

J33¥eslugador IAFDH 3344262 gador 3B202

A44447 ddugador 4 AK0H H55FTRgabor 4B= 0%

S5557 0 Jugador SAs 17 5566585 agador SBF0s

GEGER9F ugadorGs0F 6677208 ugador GB=0#

TITTHA0 Jugador 7ANDE 7reas 108 Jugador TBE 17

BESBY11WJupadorBANDN #599=1 1= ugador8B=0=

90991 2% Jugadordasne 99002122 Jugador 9B=0=

1010+13% Jugador 10A50% 1001=13=Jugador 1080+

10119144 Jugador 11AN0H 11112142 Jugador 11B20F

11109159 Jugador 12A504 0110=152 Jugador 128205

Archivos .dmr
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6.2.- Definicion de pruebas

Prueba 1

Descripcion: Se realizara un partido para |

Pasos a seguir:

a categoria Pre-Mini.

- Se selecciona la categoria y el fichero de acta (PreMini.xls).

- Se introducen los datos de equipos (equipoA.dmr y equipoB.dmr).

- Se introducen los siguientes datos adicionales:

Localidad Santa Coloma de Gramenet

Hora
Nimero
Delegado de campo
Categoria
Arbitro
Auxiliar
Anotador
Cronometrador

Anotador 24

10:00

123/111

Delegado P1
Pre-Mini

Arbitro P1

N/A

Anotador P1
Cronometrador P1

N/A

- Seinicia el partido con acciones aleatorias.

Resultado: Se comprueba que los datos del acta son correctos asi como los del historial. Se valida que las jugadas

del historial son coherentes con los datos del acta federativa.

m Federacio Equip & |Equipn Prugha A | Equip B:  |Equipo Prueha B
\ / Catal de  Categoria: [Pre-Mini [Localitat; s colams de Grmense_ | Avbitre Principal: [Athitro P1
ria Basquethol | iliar:
Equip A Ecuipo Pruebha A SIGHATURA DEL
Temps morts | Fattes gé& periode M 1]
dequip  [19]z22]- T- AR Blz2[3[13 1214 (7
Hum E| ENTRADES 10 105 [14
Lie | Mom delsjugadors | SLm ] FALTES 2 1 213 5 713 & ; i
T [JugadorTA T4 xu]x 14l1a[- |- |-|6[4]2 417 15 al13]4
TezzelJugadorZA  [5] [u] [ w10 - - [- 2|7 (5 815 ENEIG
Tass|JugadardA | B x]x Bl-[-[-1- 211 a]7 [1o)16 8510
BasJugadordA |7 [u {ofufx 2[5|16]18] - 2 £ 17[11|6 1189
5555 JugadorSAcap) | 0 wlalwlel 2] - [-[-1-|4]6][3 IHEE ER
Feees] JugadurBA g |l g - EJIEN ] B EEEE] SIGHATURA DELS ENTRENADORS
Tl Jugador?A [1o]x]w]x 4]- 415[13 1gl1oftof—-11 - 8
Tess[JugadorBA [t ] [« 1]- HEEE s -
TegalJugadordA 12 bl 4 S -] - 5 12)18]—12 - 10| 14]15] 2
o [JugadorDA 13| [ x| 7 (22 - |- [ gzl A B 16[15[ 5
Pt [JugadorTTA 4] [ Tlx (] [ JZafan] - (- [4]to[6] [ fref2fma] T Jafshsl | [ T T T [ ][]
P [ Jugadorf2A 15 w x| 7 1718 B|7[19 EIEHE 418
Ertrenador:  Entrenadord E|12]B 22(414 1757
Entren. &j:  AyudanteA A E E
12 - 19[1a[ 4 [22 11| 818
A 2P Bl5|[6 |24 Anotador
Delegat de Catmp: |De|egado P1 15| 3 ; HH 5 9 24 S = ; |Anmad0r il I
7la)4]—9 - El14/ 319 Cronometrador
G[5]8 B sF  Al13[ 519 [Cronometrador PT__
Equip B: Equipo Prueba B 4(8]8 10143 20093
Temps morts | - [16] - Faltes 8& periode 5 [10(10 34| 5 20 4 . P .
| — 20|21 |23| - o 3213 7 Signatura Arbitre Principsl
um)| . E ENMTRADES 13[12[10 14 13 21
Lijc, | Mem dels jugaders E TBEREETE FALTES 045 i g g EEIE
ez [Jugador B £ 3 A B P 10(12]- |- [-[5]- |11 B35 23159
2233|Jugador2B 5] AR al-1-1-1- 1311 45 23[15]11
33#4|Jugador3B B |k [x 21| 4-]-|-]5|15]12 10|66 1111 |24
+455] JugadordB hl B Gls]-[-]- 12113|8]5[9 6 24( 913 ) ™ ]
wees|JugadorsE |6 |x sl LAz [ [- 1214 10| 6 [11]B 4[5 15 ETEEIL T A (AT
5677| JugadorbB ] wlela] P2 - -] e e e e ] e e
7788 JugadorTECeapd [10 alels| [elafzafzal - [-[- |15 011 e |11 15
s9slJugadorBB [V ]| [l [ Twlx|E(2@[ - [-T-] A3 Bl B A [ [
ganofJugadar9B [12[o] [x % Gl1a[-[-1- [El7 2z 2 7] | |
o [JugadoriOB - [13] [ wlx[1B[- - |- i | on [ oar | oat |56 | 6e | 78 | 82 [Perewt| mecuka ol lal7le als
1t [JugadorTTB - [14]x=[x |11 [16]23] - | - IR K 5 3 7 15 (=l Signatura cels Captans
o |Jugadorl 2B [15]x[ulx ojxl 21721 - |- Equip guanyador £n cas d'apellacio (4 o B
Entrenador.  EntrenadorB i
Efren. &: _Ayudanteb RE= I T 1 T T O - AR Equipo Prueba A
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Inicio del periodo 1
Inicial A Inicial B

4 7
6 8
7 "
10 14
1" 15

1" A11 1 faltas

1' A10 anota 2

1' B8 anota 2

2' A6 anota 2
2'B15 1 faltas
2'B7 anota 3
2'B11 anota 3

2' A7 1 faltas

2' B11 anota el tiro libre
3' B14 substituido por B12
3'Ad anota 2

3'B8 anota 2
4'B15 anota 2

4' A6 anota 2

4' A10 1 faltas
5'B11 1 faltas
5'B12 anota 2
5'B11 anota 2

5' A7 2 faltas

5' A6 1 faltas

6' A4 anota 2

6' B7 anota 2
6'B12 1 faltas

6' B7 1 faltas

6' A6 anota 2
Inicio del periodo 2
Inicial A Inicial B

4 4
5 7
6 13
10 14
13 15

7' A13 1 faltas

7'A13 anota 3

7'B15 anota 2

7' B4 anota 2

8' A6 anota 2

8' A4 anota 3

10" A5 anota 2

10' B4 1 faltas

10" A5 falla el tiro libre
10" A13 anota 2

10" A5 1 faltas

10' B4 anota 2
11'B14 1 faltas

11" A5 falla el primer tiro libre
11" A5 anota el segundo tiro libre
12' A5 anota 2

12' B13 anota 2

12' B14 anota 2

12' B4 2 faltas

Inicio del periodo 3
Inicial A Inicial B

4 4
6 7
10 1
1 12
12 15

13' B12 2 faltas
13' B7 anota 2

13' A12 anota 3

14' A4 1 faltas

14' A10 anota 2

14' B7 anota 2

15' A4 anota 2

15' B7 2 faltas

15' A4 anota el tiro libre
15' B12 substituido por B10
15' A6 substituido por A7
16' A7 anota 2

16' A7 3 faltas

17'B11 anota 2

17' B4 anota 2

17'B15 2 faltas

18' A12 anota 2

18' A4 2 faltas

18' A7 4 faltas

18'B10 anota 2

Inicio del periodo 4
Inicial A Inicial B

5 4
7 5
1 6
12 10
14 1

19' A14 anota 2

20'B10 1 faltas

21'B5 anota 2

21'B6 1 faltas

22' B4 anota 2

22' B10 anota 2

22' A14 anota 2

24' A5 anota 2

24' A5 anota 3

24'B10 2 faltas

Inicio del periodo 5
Inicial A Inicial B

7 5

8 6

9 8

12 9

14 10

1' B8 1 faltas

1'B9 1 faltas

1'A14 anota 3

2' A8 1 faltas

3'A14 anota 2

3'B9 anota 2

4' A14 anota 2

4' B6 2 faltas

4' A14 anota el tiro libre
5" A, técnica para el entrenador, 1 faltas
5'B6 anota el primer tiro libre
5' B6 anota el segundo tiro libre
6' B10 anota 2

6' B5 anota 3

6' B6 anota 2

6' Tiempo muerto para A
Inicio del periodo 6
Inicial A Inicial B

8 5

9 6
13 8
14 9
15 12
7'B12 anota 2
7' B5 1 faltas

7'B12 anota 2

7' A14 1 faltas

7' B12 anota el tiro libre
7' A15 1 faltas

7' A8 anota 2
9'A13 anota 2

9" A9 anota 2

10' B8 anota 3

11' A8 anota 3

11' A14 2 faltas

11' A14 3 faltas

12' B9 2 faltas

12' B8 2 faltas

12' B6 anota 3
Inicio del periodo 7
Inicial A Inicial B

5 9
8 10
9 11
13 13
15 14

14' A15 anota 2

16' A13 anota 3

16' B14 2 faltas

16' B13 1 faltas

16' B9 substituido por B15
16' B13 anota 3

16' A9 1 faltas

16' B13 anota el tiro libre
16' Tiempo muerto para B
17' A15 2 faltas

17' A5 anota 2

18' B10 anota 2

18'B11 anota 2

18' A15 3 faltas

Inicio del periodo 8

Inicial A Inicial B

5 10
8 11
9 13
13 14
15 15

19' A5 2 faltas
19'B14 anota 3
19'B13 anota 2
20' Tiempo muerto para A
20" A9 anota 3
20'B11 2 faltas
20" A9 anota el tiro libre
21'B11 anota 2
21'B13 anota 2
21'B15 3 faltas
22' A13 2 faltas
23' A8 anota 2
23" A5 anota 3
23" A15 anota 2
23'B14 3 faltas
24' B11 anota 2
24' A9 anota 2
24' A5 anota 2
EQUIPO A:87

EQUIPO B:86
Fin de Partido
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Prueba 2

Descripcién: Se realizara un partido para la categoria Infantil Prom.

Pasos a seguir:

- Se selecciona la categoria y el fichero de acta (InfantilProm.xls).

- Se introducen los datos de equipos (equipoA.dmr y equipoB.dmr).

- Se introducen los siguientes datos adicionales:

Localidad
Hora
Nimero
Delegado de campo
Categoria
Arbitro
Auxiliar
Anotador
Cronometrador

Anotador 24

Santa Coloma de Gramenet

12:00

162/222

Delegado P2
Infantil Prom.
Arbitro P2
Auxiliar P2
Anotador P2
Cronometrador P2

N/A

- Se inicia el partido con acciones aleatorias.

Equip A: Equipo Prueba A ACUMULACIO DE PUNTS ]
Temps mods | - [8 = Fattez | & periode | PRIMERA PART SEGOMNA PART PERIODES
dequip [17[19]24] | 1r PERICDE 2n PERICDE 3r PERICDE 4t PERIODE 5& PERICDE B PERIODE EXTRES "
Mol dels jugadors] ror |_ENTRADES LTS A [M| B [M] B A M| B B [mM| A B [M] A B [m] A B [mM| A :
Llic. 1]2]3]a]5]8 91211 - 13 e e 19]-— 26 - - 31| 38 - 39]- 47 - 49| BT e e 53 w
i |Jugador A |4 [ x]x 6 [21 415]1 10[16]9 142918 1[15[42]10]4a| 9 14|70]18 %a
zzz2lJugadardA [ 5] 3|8 1]15[ 3 G142 1901133 1|6 [45] & |51 10 7 [72|18 go
szaslJugadordA T x| [ulx 3|6 96|24 19| 6|36 117047 10(F |51] 4 (75]19 gf’;:
adlJugadord A (7 || EIHE 10[1o]zs[14]31 21 10]40[ 1 5 [53)1z 18[9 [51 Lz
555 Jugadorsaicap) | 8 [x[o]x|x[x E - [1o]18]11 5 [34[z2 13]42[ 3 7 |s51z 21[13[53 2%
eegel.JugadosA [ 9] bt 3815 |20[1 3522 100444 7 [59]12 21 (10|66 &
el Jugador A [of [x b 3 o) 42311 14|37[23 EHE 4 [B2[12 22|9 |63
sesalJugadoBA (1] |x P 9]8(3 15]12[28 23[13[38 FEE 12| 6 53] 7 [77]24 5| m
993l JugadordA - [12 ¥ |x 41312 1511 |3 5 E =B =
| JugadoriDA |13 x| 511[14] 52518 - - 47 - - 49]7 [B3[15 o 77 o - BB = -
on[JugadorTTA 14| [ [x]x 5[at]i7] |81 - | [eafis - - S dlg |2
o [Jugadari2s 18] | [ilx E[1o]7 === 1067 15 = 2|f |2
Ertrenacor:  Entrenadord, gl1z[19]- 26 -~ - 31 16| 5 |58 g g_ 2 |2
Ertren. &) Ayudanted HEE - - ww|z |2
- BT - - 58 |z
19 SR =: |k
Delegat de Camp: ‘Delegado P2 = IL —
-
| T2 [N
Equip B: Equipo Prueba B % w0 =]
Tempsmarts [~ B[ - ‘ Faltes | B& petiode | a B E
dequip [17[17]24]24] o L | 5 ’uE‘s
Flum| ) | ENTRADES o | B =
Lic. Mom dels jugadars | R ORANER FALTES E = E g
nzz[JugadorlB |4 ¥ sl | < <
2zl Jugador2B [ &) [ofx]x] [o|z¢ oom g
w|JugadorsB (B [x]x[x 16[22 Elo | . E
sl JugadordB |7 | ZL™ |8 E
el JugadorsB | P gL 15 =
ee77|JugadorbB E] H|® S -
7788 Jugador?Bicap) [10] || |x|x —
sa93lJugadoBBE [ ]w]x]x 8 oI I
sl Jugador@B [12]x[x o BN X
wot|JugadorTOB [13[x| [w[x] | |20 — m|d§ m
i [JugadorT 1B [14] [x ¥[12 E[o s 5
oo |Jugadorl2E [15]x] [x]x 5 |20 Signatures Entrenadors entrades jugadors = l?
Entrenadar:  EntrenadorB A 2 [& [~ [+ [~ |4 el e
Entren. 2. AyudanteB B B E E E E E <L <L
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Elecic®

Inicio del periodo 1
Inicial A Inicial B

4 6

5 11

6 12
8 13
9 15
1' A9 anota 2
1' A8 1 faltas
1' A4 anota 3

1' B15 anota 3
3'B11anota 3

3'B12 anota 2

3" A5 1 faltas

3'B12 falla el tiro libre
3' A11 técnica, 1 faltas
3'B11 anota el primer tiro libre
3'B11 anota el segundo tiro libre
3'A9 anota 3

4'B13 anota 2

5'B11 anota 2

5'B11 anota 3

5'B15 1 faltas

5'A9 1 faltas

6' A4 1 faltas

7' A6 anota 2

8'B13 anota 2

8'B11 1 faltas

8' A5 2 faltas

8' A6 anota 3

Inicio del periodo 2
Inicial A Inicial B

4 6
5 10
6 11
10 12
11 14

9' A11 2 faltas

9'A10 anota 3

9'B14 anota 2

9'B6 anota 3

10' B10 anota 2

11" A10 anota 2

11" A5 anota 2

11" A4 anota 3

12' B14 1 faltas

14' B10 substituido por B5
14' A6 substituido por A8
14' A10 1 faltas

14' A11 3 faltas
15'B12 anota 2

15'B11 anota 3

16' A5 anota 2

16' B6 1 faltas

16" A5 anota el tiro libre
Inicio del periodo 3
Inicial A Inicial B

4 5

5 6

8 11
14 13
15 15

18' A14 anota 3
18' A8 2 faltas
19'B11 anota 2
19' B6 anota 3
20'B13 1 faltas
20' B15 2 faltas
21' A14 anota 2
21' Ad 2 faltas
22' A5 anota 3
22' B6 2 faltas
22" A5 anota el tiro libre
23' A14 anota 2
23'B13 anota 2
24' B5 1 faltas
24' A14 1 faltas
24' A14 2 faltas
24" A15 anota 2
24' A8 3 faltas
24' A15 1 faltas
Inicio del periodo 4
Inicial A Inicial B

6 4
7 5
8 10
14 13
15 15
1' A15 anota 3
1' A6 anota 3
1' A7 anota 2

1' B10 anota 2

3'B13 anota 2

4'B10 anota 2

4'B5 anota 3

6' A15 2 faltas

6' A14 3 faltas

6' A7 1 faltas

7' A6 1 faltas

7' A7 anota 2

8' Tiempo muerto para B
8' Tiempo muerto para A
8' A15 3 faltas

Inicio del periodo 5
Inicial A Inicial B

6 4
7 7
8 8
12 9
13 10

9'B10 anota 2
10' B8 anota 2
10" A6 anota 2
10' A12 1 faltas
12' B8 anota 2
12' B7 anota 3
12' B7 anota 3
12' B4 anota 3

12' A6 anota 2

13'A13 anota 3

14' A13 1 faltas

15' A, técnica para el entrenador, 1
faltas

15' B7 anota el primer tiro libre
15' B7 anota el segundo tiro libre
16'B10 anota 3

16' B8 1 faltas

16' B9 1 faltas

16' B10 1 faltas

16' A13 2 faltas

16" A6 anota 2

Inicio del periodo 6

Inicial A Inicial B

9 4
10 7
1" 8
12 9
13 14

17' A12 2 faltas
17' B9 2 faltas
17' B9 3 faltas
18' B14 anota 3
18' B7 anota 2
19' B4 anota 3
19' A10 2 faltas
19' A9 anota 3
20" A12 substituido por A7
20' B4 substituido por B5
21'A13 anota 2
21' A10 anota 3
22' A9 anota 2
24' A13 3 faltas
24' B14 2 faltas
24' B7 anota 2
24' B5 2 faltas
EQUIPO A:68
EQUIPO B:77
Fin de Partido
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Pruebas Unitarias Ayudante de Mesa Elecic®

®  Prueba3
Descripcion: Se realizara un partido para la categoria Cadete Prom.

Pasos a seguir:

- Se selecciona la categoria y el fichero de acta (CadeteProm.xls).
- Se introducen los datos de equipos (equipoA.dmr y equipoB.dmr).

- Se introducen los siguientes datos adicionales:

Localidad Santa Coloma de Gramenet
Hora 16:00
Nimero 131/333
Delegado de campo Delegado P3

Categoria Cadete Prom.
Arbitro  Arbitro P3
Auxiliar Auxiliar P3

Anotador  Anotador P3

Cronometrador Cronometrador P3

Anotador 24  Anotador24 P3

- Seinicia el partido con acciones aleatorias.

- 49 -



Pruebas Unitarias Ayudante de Mesa Elecic®

\'ﬁ‘/ Federacio Catalana de Basquetbol
FCBE
Equip A Equipo Prueha & | Equip B: Equipn Prueba B
Categoria: [Cadete Prom, | Localitat:|santa Coloma de Gramenst | Ahitre Prin.:[Arhitra P3
[us]131/333 [ Data: [4/05,08 [Hora:[16:00 [ Arbitre Aux.: [Aoxiliar P3
Equip A Equipo Prueha A ACUMULACIO DE PUNTS
[ir-2n) (3r-4f)  extres FRIMERA PART SEGOMAPART PERICDES
Temps morts [wfaf7 |- |-] | ¢ | 1r PERIODE | 2n PERIODE | 3r FERIODE [ 4t FERIODE | EXTRES
a m Bla mB]lBM a]leu ale [u a
Faltes 1r[3[4]7 ar[4]6] o n[3[1 e [0 G —— 58
d'equip 2n| 12[ 5] 18] e at | 12| 14| [ 17 m[5 (1 14| 23 12 2| 14] 45 NEE
HEIE BB ENE 1| 12[ e
Miim = |opzees EE 12] 12| & NEIGEERE
i, | MOM DELS JUGADORS | SIFr|  FALTES SiEIE R A
1111 Jugador! A A]x]x|=| |10 Gl 15| 33[ 15 14|38 5 13| 12| B8
Pz Jugador2A, g W 17 ERAREI NN BUAE Bl G [ 14] 49 13| 12| B8
"3333 Jugador3A Bl | 700 4 HEREES HEE 13 59
Tq44q Jugadord A 7 o 1€ w25 15| 14| 21 7| |82 1z| |70
Fe5gs JugadorsAfcap) gl « 12 AR 175 22| #| 41|58 14| 12| 72
"EEEE JugadarsA, g [« |20i6 a(g|w 17|39 25| 0] 43| 9 17| 5 |75
T Jugadord A 1]« 4 alE| G 14| 4| 18 12| 459 18 -
"EaEaE JugadorBA M| x|alx| | 312 -G 1n|43] 18 10] 14 54 18 -
"5993 JugadardA, 12 +f 20 116 189 | -] 1|0 13| 12|77
oo Jugadori0A 13 o 1 HEEE HRE HEIE GEE
"o11 Jugador! 1A ] fxfx| | 15:12:4 4218 1a| 11|23 0|5 | 54 56| 201
"110 Jugador! 24, 15] |« 12 O[5« 203 | 30 e
Entrenador: | Entrenadord, b2z 9 20 Al - --- 58 2004z | -
Entren. A | Ay udantad 2319 20 -
5| 25| m T
Delegat de Camp: Delegado P3 i B 2o i
e B e e 14
Eguip B: Eguipo Prueba B
[r-zn) (3r-4f)  extres
Termps mors |||20||| |
Faltes 1r[1]1|E|E (6|7 |3
d'equip 2n| 12] 15] 20] 20 at | 12| 2| 1z| 2
Hdm Eenrranes
liz. MHOM DELS JUGADCORS g T FALTES
1122 Jugador] B 4 of 12818
2233 Jugadar2B 5 G L
3544 Jugador3B G o 12520
4455 JugadordB 7 o 12
5566 JugadorsB ElEEEE IR EHE
BE77 JugadorbB G fxf=[a| [2:0
FEGE] Jugador? Blcap) wf [ [« [5:7
8839 JugadorsE ] =[] | 12
3900 JugadordB 2] x|x|=| |GitE
1001 JugadorlOB 13] 1:6
1111 Jugador! 16 14 ]x|=| | 1 120
0110 Jugadorl 2B 15 a|a Signatura Entrenadors entrades jugadors
Entrenadar | EntrenadorB A A A A A
Entren. Ap | AvudanteB B B B B B
a 1r 2n 3r 4t Per, extres |Resultat final Equip guanyadar
= A2l A7 A1 5] A[19 A Equipo Prugha &
E[1:4] B[T7] B[1T 7] B B Al-77| 8|-50| e
Anotadar. Anotador B3 Tignatura Arbitre principal Signatura Arbitre auxiliar SicganFa;uI;a 3::::;13:1%]@
Cronometrador: Cronometradaor P3 o
Auxiliar 24" Anotador?d P3
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Elecic®

Inicio del periodo 1
Inicial A Inicial B

4 8
6 9
8 12
10 13
11 14

1' A11 anota 3

1' A10 anota 2

1'B13 1 faltas

1'B14 1 faltas

2' B9 anota 2

2' A10 anota 3

2' B8 anota 2

3'A11 1 faltas

3" A6 anota 2

4'B13 anota 2

4' A10 1 faltas

4'B13 anota el tiro libre
5'A10 anota 2

5' A6 anota 3

5'B8 anota 3

6' B13 2 faltas

6'B12 1 faltas

6' B8 1 faltas

6' A8 anota el primer tiro libre
6' A8 falla el segundo tiro libre
6' A11 anota 3

7'B14 anota 2

7' A6 1 faltas

8' A4 anota 2

9' B8 anota 2

9'B9 1 faltas

9' A6 anota el primer tiro libre
9' A6 anota el segundo tiro libre
10" A6 anota 2

10' B9 2 faltas

10" A6 anota el tiro libre

10" Tiempo muerto para A
10" B14 substituido por B15
Inicio del periodo 2

Inicial A Inicial B

4 8
6 9
9 11
14 12
15 14

12' A14 anota 3
12' A15 1 faltas
12' A14 anota 2
13'B11 1 faltas
13'B12 anota 2
14' B8 anota 3
15' A14 1 faltas
15" A15 anota 2
15" A15 substituido por A11
15" A14 anota 2
15' A6 anota 3

15'B12 2 faltas

15'B14 anota 2

17' B8 anota 2

17' B9 anota 2

18' A14 anota 3

18' A11 anota 2

18' A11 2 faltas

18' A14 2 faltas

18' A6 2 faltas

18' B9 falla el primer tiro libre
18' B9 anota el segundo tiro libre
19'B11 anota 3

20' B8 2 faltas

20" B14 2 faltas

20' A9 1 faltas

20' B9 anota el primer tiro libre
20' B9 anota el segundo tiro libre
20' B14 substituido por B15
20' Tiempo muerto para A
Inicio del periodo 3

Inicial A Inicial B

4 8
6 10
9 11
11 12
14 14

2' A14 anota 2

3'B14 anota 3

4' A14 3 faltas

4' A9 anota 2

4'B10 anota 2

5'B10 1 faltas

5'B14 anota 2

6' A14 anota 2

6' A9 2 faltas

7' A6 anota 2

7' B10 2 faltas

7' A6 anota el tiro libre
7' Tiempo muerto para A
8'B14 anota 3

9'B10 anota 2

9'B12 anota 2

10' A14 anota 2

10' B14 anota 3

10" A9 anota 2

10' A4 1 faltas

10" A6 anota 2

10' B14 substituido por B9
Inicio del periodo 4
Inicial A Inicial B

5 4
7 5
8 6
12 7
13 8

11" A12 anota 3
11" A13 anota 2
12' B7 anota 3

12' B5 anota 3
12' B8 3 faltas
12'B6 1 faltas
12' B4 1 faltas
12' A8 1 faltas
13" A13 anota 3
13" A12 anota 2
13'B7 1 faltas
13'B5 1 faltas
13" A7 anota el primer tiro libre
13" A7 anota el segundo tiro libre
14" A13 1 faltas
14" A13 anota 3
16' A7 1 faltas
17" A5 anota 2
17" A5 1 faltas
18' B4 2 faltas
18' A7 falla el primer tiro libre
18' AT falla el segundo tiro libre
19" A13 anota 2
20' A12 1 faltas
20' B5 anota el primer tiro libre
20' B5 anota el segundo tiro libre
20' Tiempo muerto para B
20'B8 anota 3
20' B6 2 faltas
20" A12 falla el primer tiro libre
20" A12 falla el segundo tiro libre
EQUIPO A:77
EQUIPO B:59
Fin de Partido
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Elecic®

®* Prueba4

Descripcion: Se realizara un partido para la categoria Resto.

Pasos a seguir:

- Se selecciona la categoria y el fichero de acta (Resto.xs).

- Se introducen los datos de equipos (equipoA.dmr y equipoB.dmr).

- Se introducen los siguientes datos adicionales:

Localidad

Hora
Nimero

Delegado de campo
Categoria

Arbitro
Auxiliar

Anotador
Cronometrador

Anotador 24

Santa Coloma de Gramenet
20:00

213/444

Delegado P4

Cadete Pref.

Arbitro P4

Auxiliar P4

Anotador P4
Cronometrador P4

Anotador24 P4

- Seinicia el partido con acciones aleatorias.
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Elecic®

\ﬁ/ Federacio Catalana de Basquetbol
FeBG
Equip A: Equipo Prusba A | Equip B: Equipo Prueba B
Categoria: [Cadete Pref | Localitat: [Sants Colome de Gramenst | Arhitre Prin.: [Arhitro P4
[u|213/444 | Data: [A0BME__ [Hors [20:00 | Arbitre Aus [Auxiliar P4
Equip A Equipo Prusba A ACUMULACIO DE PUNTS
(r-zn] (3r-4f)  extres FPRIMERA PART SEGOMAPART PERIZDES
Temps morts |- |- feofa | | | | 1t PERICDE | 2n PERIODE | 31 PERIODE | 41 PERIODE | EXTRES
A mBlamB]lB M ale[mals [m a
Faltes 1r[1[3]4]x 31114« w21 o B e 18] 34 e | e AT e e 47
d'equip 2n[12[ ]| x at [1zf 17| NEE HUEIE RER 1|5 |49
5lal2 1z 1z 1 2| 14] 22 1| |[sn
MM M, 4|72 12[5 22 3| 14| 28] 5 [ 50f 1
li. HOM DELS JUGADORS . FALTES =175 & = FER Bz (o2
SRR Jugadorl A IR SRR EEE 40| 4 13[ 52f 12
Faooo Jugador2A, x| 6 |7im. 3 =] (10| 26| 4 | 42| B 13| 11|55
F3333 Jugador3A o| B 4 [15]12 €4 |28]4 |6 14| 8 |58
Taqaq JugadordA x| 7 [1i3 HEIE 1] 22| 17 13] 4|9 12| 55| 15
Fegas JugadorsAfcap) ¥ | 8 |4:2 S| 15] 4|24 18 0|9 |7 161 |54
FEE6G JugadarGA, 'R ARG 20(0 = MEIE & [e0
P Jugador? A # | 1016 7 1z [ 18 200 2807 |- | 12|57 18
"gEEE Jugadorda, x | 11 |6 HE HEIE G HERE
Fogag JugadordA, ¥ |12 | 1zi18: 18 51-18 20| 7 | 24 1] 7 |42 13 -
Moo Jugador1DA, ¥ 113wl 4 2|5 G |27| 20 10|35 | 450 5 | 58] 12
Fo11 Jugador! 14, ¥ | 14| #i6 G [15) 18] 4 |30]20 10f 14| 47] [58[ 12
M0 Jugadaori 24, HEEHERD w1510 EEE
Entrenacar: | Entrenadord, 004 [ =] 20 - - M- 47 47 20| 11| e8|
Entren. & | Avudanted 10 18] - | 13| s1] 20
------------------- HEE
_ ST 12
Delegat de Camp: Delegado P4 e p—
Equip B: Equipo Prusba B
[ir-2n) (3r-4f)  extres
Temps morts |- |- |g]eofa] | |
Faltes 1|1 [2]5]x 3|14 |==]==
d'equip 2n| 1] 14] 14 == 4t | ||
"ljl.”’" NOMDELS JUGADORS ™™ FALTES
IC. Jug
1122 JugadarlB x| 4 ||
2233 Jugador2B x| 5 |.
3344 Jugador3B x| 6 |4
4455 JugadardB ¥ | 7 5N
5566 JugadorbB w| 8|
BE77 JugadorsB | 9|
7788 Jugador? Bicap) w101
&G99 Jugadar3B ¥ [11]2
9300 Jugado9B | 12 |1
1001 Jugadori OB ¥ [15]1 -1
1111 Jugadori 1B ¥ 1415
0110 Jugador 28 ¥ | 1518
Ertrenador | EntrenadorB
Entren. A |AvudanteB
o 1r 2n 3r 4t Ferindes extres | RESUIEAE final Equip guanyadaor
al1ls] alils] alr]7] alils A [Equipa Prueba A
: BI2] e[i[5] B[T[3] B[]G E AN NS
Anotador Anotadaor P4 ( :] Zignatura Arbitre principal Signaturs Arbitre auxiliar Sitgan’a;ulga ::I:CE;T:ZMB;“
Cronometrador. Cronormetrador P4 [ 1 o
Auxiliar 24" Anotador24 P4 { )
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Elecic®

Inicio del periodo 1
Inicial A Inicial B

4 7

5 11
7 12
8 14
10 15
1' A10 anota 2
1' A7 1 faltas

1'B12 1 faltas

1'B15 anota 3

2' A5 anota 2

2' Ad anota 3

2'B11 1 faltas

2'B7 anota 3

3'B14 anota 2

3' A7 2 faltas

3'B14 anota el tiro libre

4'B15 anota 3

4' A10 anota 2

4' A8 1 faltas

5'B7 1 faltas

5'B14 1 faltas

5'B11 anota 3

6'A10 1 faltas

6' A4 anota 2

7' A5 1 faltas

7' B12 anota el primer tiro libre
7' B12 falla el segundo tiro libre
8'B15 1 faltas

8' A5 falla el primer tiro libre

8' A5 anota el segundo tiro libre
9'B15 anota 2

10' A10 anota 3

10' A4 1 faltas

10' B14 falla el primer tiro libre
10" B14 anota el segundo tiro libre
Inicio del periodo 2

Inicial A Inicial B

4 4
5 7
13 8
14 9
15 10

11' B10 1 faltas

11' B8 anota 2

11" A13 anota 3

12' A12 técnica, 1 faltas

12' B8 anota el primer tiro libre
12' B8 anota el segundo tiro libre
14' A14 1 faltas

14" A13 anota 2

14'B10 anota 3

14' B8 1 faltas

14' B9 1 faltas

16' B4 anota 2

17' A14 anota 2

18' A4 anota 2

18' A5 2 faltas

18" A5 substituido por A6

19' A13 1 faltas

20" A15 1 faltas

20" B9 falla el primer tiro libre
20' B9 anota el segundo tiro libre
20' B9 anota 2

20' B7 anota 3

20" A6 anota 3

20' Ad anota 3

Inicio del periodo 3

Inicial A Inicial B

8 4
9 5
13 6
14 7
15 13
1'B13 1 faltas
1' B6 anota 2
1' A9 1 faltas

1' A13 2 faltas

2'A14 anota 3

3'A14 anota 2

4'B6 anota 3

4' A13 3 faltas

4' B6 anota el tiro libre

4' B6 1 faltas

6' B4 anota 2

6' B4 anota 2

6' A14 2 faltas

7' A13 substituido por A7
8' Tiempo muerto para B
9'B13 anota 2

10" A9 anota 2

10" A9 anota 3

10" A15 2 faltas

10' BY falla el primer tiro libre
10' B7 anota el segundo tiro libre
10" A7 anota 2

10" A8 anota 3

10' A14 anota 2

Inicio del periodo 4
Inicial A Inicial B

7 4
8 5
9 6
11 7
12 13

11" A8 anota 2

11'B4 1 faltas

11" A8 anota el tiro libre
11' B13 2 faltas

11' B6 anota 3

11' B7 2 faltas

12" A8 2 faltas

12' A12 anota 2

13'B13 anota 2
13'A11 anota 3
14' A8 anota 3
15" A11 1 faltas
15'B13 anota 3
15'B7 3 faltas
16' B5 1 faltas
16" A11 anota el primer tiro libre
16' A11 anota el segundo tiro libre
16' B13 anota 2
17" A11 2 faltas
19' B4 2 faltas
19' A8 anota el primer tiro libre
19' A8 falla el segundo tiro libre
19' A12 2 faltas
19' A12 3 faltas
19' B5 anota el primer tiro libre
19' B5 anota el segundo tiro libre
20' Tiempo muerto para A
20' Tiempo muerto para B
20' Tiempo muerto para B
20' Tiempo muerto para A
20' A12 anota 2
20' A11 anota 2
20'B13 anota 2
20'B5 anota 2
EQUIPO A:65
EQUIPO B:63
Fin de Partido
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7.- ESTIMACION DE ESFUERZOS

7.1.- Planificacién inicial

Se planifica el proyecto siguiendo las etapas siguientes en orden cronoldgico:

- Aprendizaje del manejo del software proporcionado.

- Entendimiento del cédigo y el disefio del software.

- Deteccion de fallos y mejoras para el software.

- Extraccion de reglas e implementacion de la carga de reglas en formato XML.
- Disefio de nuevas actas e implementacion de nuevas clases para rellenarlas.
- Correccién de bugs.

- Mejora de la interficie.

- Desarrollo de pruebas.

- Documentacion

En la siguiente tabla se puede ver la planificacién inicial en horas:

Tarea Horas

Aprendizaje 2
Entendimiento del codigo y el disefio 2
Deteccion de defectos / mejoras 6
Modificacion de Reglas 20
Nuevas Actas 40
Correccion de Bugs 20
Mejorar la interficie 15
Desarrollo de pruebas 5
Documentacion 40

Total : 150
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7.2.- Tiempo Real

En la siguiente tabla podremos comprobar la duracién de cada una de las tareas del proyecto y su desvio respecto a

la planificacion inicial.

Tarea Horas Desvio

Aprendizaje 3 1
Entendimiento del codigo y el disefio 5 3
Deteccion de defectos / mejoras 4 -2
Modificacion de Reglas 25 5
Nuevas Actas 70 30
Correccion de Bugs 30 10
Mejorar la interficie 10 -5
Desarrollo de pruebas 3 -2
Documentacion 35 -5
Total : 185 35

71.3.- Comparativa

Podemos también ver la comparativa en un diagrama de barras:

Comparativa Estimacion de Esfuerzos

138
S @ﬂ @ Real
£ 28 m Planificado
20— —mtd=—JHE
Sl Y o & T
i v éﬁa v ?ﬁ} -a*iiﬁh o R@{;P & o "
WA G&Qp o ﬁq,@* T o
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La diferencia entre la estimacion inicial y el tiempo empleado viene debido a la dificultad de modificar un
programa que ha sido realizado por otra persona, y sobre todo a la dificultad de crear las nuevas actas, no tanto el
disefio, pero si el desarrollo de las clases que tenian que rellenar las actas.

Otro de los motivos viene dado por la correccidn de bugs, ya que no solo se han corregido los bugs de la
anterior version, sino que también se han ido corrigiendo los distintos bugs que hemos ido encontrando sobre la

marcha en la nueva version.
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8.- CONCLUSIONES

8.1.- Objetivos alcanzados

Se han logrado alcanzar los objetivos que se planificaron para este PFC aunque con un esfuerzo un poco
mayor del previsto. Podemos destacar los siguientes objetivos alcanzados:
* Actualizacion del reglamento y modificacion de la carga de reglas mediante un archivo XML, logrando asi un
software mas extensible.
* Creacion e implementacién de nuevas actas para las distintas categorias de la federacién catalana de basquet.
* Modificacién de una interfaz de usuario intuitiva de usuario de facil uso y con la que se pueda éste podra
interactuar de forma rapida.

* Correccion de bugs del software.

8.2.- Dificultades y Soluciones

En este punto se detallan, mas que las dificultades, las decisiones y el porqué de las decisiones, las cuales se

han tomado frente a un determinado problema a la hora disefiar o programar una determinada funcionalidad.

La principal dificultad que he encontrado al realizar este proyecto, ha sido la de entender un c6digo desarrollado por
otra persona. Al elegir el proyecto uno no se para a pensar en la cantidad de cédigo que puede llegar a tener una
aplicacién, pero una vez tienes el software delante, y tienes que indagar en su interior para hacer una minima
correccion de un bug, te das cuenta de la cantidad de trabajo que hay detras de este proyecto, que a simple vista,

parecia una cosa sencilla.

Otro de los problemas surgié a la hora de crear las nuevas actas. El disefio del acta verde era parecido al del
acta amarilla, y el disefio de la blanca, casi idéntico al de la azul. Crear estas dos actas no fue un trabajo dificil, pero
si laborioso. El problema viene a la hora de crear la clase que rellena el acta, ya que hay que andar con mil ojos a la
hora de rellenarla. Es otro trabajo laborioso, debido a que hay que decirle en cada momento en que fila y columna

del Excel ha de escribir, y ademas tener cuidado de ir dejando los bordes tal y como estaban.

La interfaz de usuario, que yo creia que seria algo complicado, resulto ser uno de los trabajos mas faciles. Se
optd por generar una nueva interfaz donde todo estuviera bien distribuido, y en la que prima la velocidad en la que el
usuario se puede mover en ella. En todo momento se tuvo cuidado de este factor, ya que la principal tarea no era

crear una interfaz “bonita” sino una interfaz rapida.
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Una de las cosas en la que mas tiempo se invierte es en la comprobacion prueba / error. Las modificaciones
normalmente eran modificaciones de partido, por lo que cada vez que se queria comprobar su funcionamiento, habia
que cargar la aplicacion e introducir todos los datos de nuevo (nombre del acta, categoria, equipos...), creando asi
una mayor demora de tiempo en la correccidn de bugs. Ademas para hacer la comprobacién de, por ejemplo, la
regla de substitucidn ( esta implicaba que todos los jugadores debian jugar como minimo ‘X’ periodos ) debias jugar

o simular el partido hasta el ltimo periodo de este, algo que incrementa bastante el tiempo de trabajo.

8.3.- Lineas de futuro

Este proyecto plantea grandes perspectivas para posteriores ampliaciones del sistema construido. Se pueden
destacar:
- Disefiar e implementar el modelo de base de datos para almacenar todos los partidos jugados
y, posteriormente, extraer estadisticas.

- Sincronizar marcador electrénico de la pista con el del JME.

Durante la actualizacién, hemos realizado algunas de las mejoras que propuso el creador del JME, como es la
implementacion de nuevas categorias.

Por otro lado, quedan posibles actualizaciones que ya cité en su momento el creador del JME, como pueden ser el
disefié e implementacion del modelo de base de datos, ya que el modelo relacional de la aplicacién (cuyas
relaciones son simples) y el lenguaje de programacion utilizado (Java), permite implementar un modelo en cualquier
gestor de B.B.D.D. , como pueda ser Microsoft Acces, Oracle, ..., pudiendo asi, acceder a los datos mediante una

interfaz de usuario y realizar listados estadisticos sobre los jugadores y/o equipos.
Por ultimo, y en una linea que tiene algo mas que ver con la electrdnica, podria ser el conexién mediante salidas de

cableado electronicas de ambos marcadores (pista y JME) de tal forma que se vea reflejado el marcador de la

aplicacion en el pabellén, siendo controlados todos los tiempos, pausas, ... por un Unico mecanismo, el JME.
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9.- Apéndice

En el siguiente apéndice se detalla de forma técnica los atributos y métodos que forman las
nuevas clases de la aplicacion. Para ello se muestran los diagramas de clases de cada una de ellas:

Acta Verde :

resParcial2B: int
resParcial3B: int
resParcial4B: int
resParcialExtraB: int
cambioEquipo: boolean
maxFilasPuntos: int
periodofnt: int
colParciala
filaParciala

periodo

tiempoE=xk
totalPunbosa

il Tt @ GrabarinfoActaVerde
@ IGrabarinfo

o fichero: File
@ cerrarFichero() o waorkbookOut: WritableWoaorkbook
@ infoEquipo() o workbook: Workbook
@ infoJugadoras() o sheet: WritableSheeat
@ infaTiemposhuertoi) o colThA int
@ infoEntradas() o colTMB: int
@ infoFaltas{) o colFaltaEntrenadorA: int
@ infoRes1Parte() o colFaltaEntrenadorB: int
@ infoRes2Parte() L} — o colFaltaf: inl
@ infoResExtral) o colFaltaB: int
@ infoResFin() o colPuntos: int
@ infoEquipeGanador() o filaPuntos: int
@ infoFaltaEntrenador) o jugadoresA: Vector <Ex
@ cambioPeriodol) o jugadoresB: Vector <E>
@ infoTiros() o resParcial1A: int
@ infoFaltasEquipo() o resParcial24: int
@ infoPuntos() o resParcial 34: int
@ infoAdicional() o resParcialdA: int
@ setCambioEquipo() o resParcialExtras; int

o resParcial1B: int

a

a

a

a

a

a

a

a

a

a

a

a

a

tokalPuntosE

GrabarinfolActaVerde ()
cargarActal)
initWariables()
cerrarFichero()}
infoEguipol)
infodugadores()
infoTiemposhMuertal)
infoEntradas{)
infoFaltas{)
infoRes1Parte()
infoResZParte{)
infoResExtra()
infoResFin{)
infoParciales ()
infoEguipoGanador()
infoFaltaEntrenador)
cambioPeriodo()
infoTiros()
infoFahasEquipol)
infoPuntos()
infoAdicional()
setCambioEquipol)
llegadoLimite()
getPosicionJugadaor)
getDigitos ResPeriodos()
getDigitosResFinal()
ultimodJugador()

EEEEEQOOOOQCOOQCQOQOOQQOQOQOQOQQPOOBEE O
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Acta Blanca :

winterfaces
O IGrabarinfo

(® GrabarinfoActaBlanca

cerrarFicherol)
infoEquipol)
infoJugadores()
infoTiemposMuertol)
infoEntradas()
infoFaltas()
infoRes1Parte()
infoRes2Parte()
infoResExtral)
infoResFin()
infoEquipoGanador()
infoFaltaEntrenadaor{)
cambioPeriodo()
infaTiras()
infoFaltasEquipol)
infoPuntos()
infoAdicional()
setCambioEquipol)

oo OoOPOCOOQODODOOORDOO

fichero: File

workbookOut: WritableWorkbook
workbook: Workbook

sheet: WritableSheet

col TMA: int

colTMB: int

o colFaltaEntrenadorA: int

o colFaltaEntrenadorB: int
colFaltaA: int

o oo o o

a

o colFaltaB: int

o colPuntos: int
filaPuntos: int
jugadoresA: Vector <E=
o jugadoresB: Vector <E=>
resParcial 14: int

a

resParcial 2A: int

3]

resParcial 34: int

o o

resParcial4A: int
resParcialExtraf:
resParcial1B: int

3]

nt

o o

resParcial2B: int
resParcial 3B: int

3]

resParcial4B: int
resParcialExtraB: int
cambioEquipo: boolean
o maxFilasPuntos: int
periodofnt: int
colParcials
filaParciala

periodo

tiempoExkt
tokalPuntosa,
tokalPuntosE

[+

O o oo oo a

]

GrabarinfofctaBlancal)
cargarfctal)
initVariablas()
cerrarFichero()
infoEquipo()
infoJugadores()
infoTiemposhMuertol)
infoEntradas()
infoFaltas{)
infoRes1Parte()
infoRes2Parte()
infoResExtral)
infoResFin{)
infoParciales ()
infoEguipoGanador()
infoFaltaEntrenador()
cambioPeriodol)
infaTiros()
infoFaltasEquipa()
infaPuntos()
infofdicional()
setCambioEquipa()
llegadoLimite()
getPosicionJugador()
getDigitosResPeariodos()
getDigitosResFinal()
ultimoJugador()

EEEBEEQCQQCCQQOQOCQQQOCQOQOCQOQOQOOQOQOBRBE @
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Apéndice

Carga XML :

® CargaXmL

o config: HashMap<3tring, Strings
o cakegoria: Skring

@ analizar¥MLD
@ prnkEMLE)

& CargasmLi)
@ cargaxML)
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10.- BIBLIOGRAFIA

10.1.- Libros
- Memoria del proyecto JME 1

- Pequefios Manuales Basquet (se pueden encontrar en el CD, ver Mapa del CD)

10.2.- Web

- Basquet Catala
http://www.basquetcatala.com

- FIBA
http://www.fiba.com

- ACB
http://www.acb.com/

- Sun Microsystems
http://java.sun.com/

- JavaExce API - A Java API to read, write and modify Excel spreadsheets
http://www.andykhan.com/jexcelapi/
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