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Resumen

La finalidad del presente trabajo ha sido la creacidn
de una aplicacidén Android que facilite vy automatice
tareas para el torneo canario de Ultimate Frisbee: Dr.
Sand & Mr. Grass. Este torneo tiene una duracidén de tres
dias y atrae a gente de toda Europa. El Ultimate Frisbee
es un deporte sin contacto y sin arbitros, esto quiere
decir que son los propios Jjugadores los que dictaminan
las decisiones, es por esto que es un deporte en el que
lo més valorado es el juego limpio.

Este proyecto pretende realizar la gestidén de todas las
tareas que hasta ahora se llevan a cabo de forma manual
durante esta clase de torneos fomentando de esta manera
la creacidén de nuevos torneos. A lo largo del torneo se
lleva a cabo la venta de distintos productos con el fin
de financiar el propio torneo, esta venta es gestionada
por uno de los médulos de la aplicacidn.

La aplicacidén implementa, entre otras cosas, mecanicas
de Drag & Drop para el mend principal. En cada uno de los
médulos se 1llevaran a cabo distintas operaciones para
realizar el seguimiento de 1los movimientos que se
realicen. Se cuenta con una base de datos en local para
el mébdulo de gestionar las compras ofreciendo 1la
posibilidad de exportar los datos y una base de datos en
la nube para el almacenamiento del mbédulo de gestidn de
partidos y de las operaciones realizadas sobre el mismo.

Para el desarrollo del proyecto se ha requerido un
analisis profundo en el que se detalla su estructura la
forma en la que se gestionan los datos y las operaciones
realizadas sobre los mismos. De igual forma ha sido una
oportunidad para conocer Android vy profundizar en su
estudio y sus funcionalidades gque ofrecen una cantidad
infinita de posibilidades de crecimiento gracias a todas
las facilidades gque suministra, a toda la informacidn
disponible 'y la cantidad de elementos gue pueden
integrarse.

Palabras clave: Android, Ultimate, Frisbee, Aplicaciédn



Abstract

Ultimate Frisbee, also known as Ultimate, 1s a non-
contact team sport which has traditionally relied upon a
spirit of sportsmanship, placing the responsibility for
fair play on the player. Ultimate is played by players
with a flying disc where points are scored by passing the
disc to a teammate in the opposing end zone. This sport
is mostly played mixed gender. The teams are composed of
seven players 1if the match is going to take place in
grass or five players 1n case it takes place at the
beach.

There are over 500 Ultimate official players in Spain.
This document aims at providing an Android application
responsible for the management of an Ultimate Frisbee
tournament called Dr. Sand & Mr. Grass. This tournament
takes place 1in Tenerife and brings together over 150
people from around Europe. It has taken place sixteen
times and preparations are under way for the next
championship to be held on February 2017. During Dr. Sand
& Mr. Grass tournament, the responsible team called
Guayota, manages to sell some products as a way to pay
for the cost of the competition and to make the team able
to travel to other tournaments.

This application seeks to manage purchasing and the
operation of matches so 1t <can help to handle the
tournamet's tasks easily. All information about each
feature and the way it was implemented will be explained
throughout this document.

Keywords: Ultimate Frisbee, App, Android, Application
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Capitulo 1.
Introduccién

1.1 Descripcidn

El Ultimate Frisbee[l] es un deporte que se basa en el
juego limpio ya gque no tiene arbitros y son los propios
jugadores quienes ejercen este rol. El Jjuego consiste
en dos equipos de 5 o 7 Jjugadores cada uno dependiendo
si el terreno de Jjuego es playa o) césped
respectivamente. Cada jugador tendra diez segundos para
hacer un pase a un compafiero y cada equipo podra
realizar tantos pases como desee con el objetivo de
llegar a una zona en la gque en caso de recibir un pase
serd punto. Si el jugador no realiza el pase durante
esos diez segundos la posesidén del disco cambia y sera
el otro equipo gquien ataque.

A pesar de no ser un deporte que destaque entre los méas
conocidos en Espafia hay mas de 500 Jjugadores que
practican este deporte. La aplicacién desarrollada en
este documento se encargara de la gestidén del torneo de
Ultimate Frisbee Dr. Sand & Mr. Grass, nace en
Canarias, retne a mas de 150 personas tanto de Espafia
como de Europa y lleva celebrandose, contando 1la de
este afilo, 16 ediciones. A lo largo de sus tres dias de
duracidén el equipo organizador del torneo, Guayota,
lleva a cabo la venta de productos de distinta indole
para poder financiar el propio torneo vy la posible
participacidén del equipo en torneos fuera de la isla.

Es por esto gque este proyecto pretende impulsar vy
facilitar el desarrollo de tareas que hasta ahora se
debian 1llevar a cabo manualmente. Se distinguen dos
grandes médulo: Gestidn de Partidos y la Gestidn de las
Compras realizadas durante el torneo <con el fin
mencionado previamente. A lo largo de este documento se
entrard en detalle, se explicarda cada funcionalidad vy
la forma en 1la que se ha 1llevado a cabo su
implementacién.



1.2 Antecedentes

Aprovechando el auge de la tecnologia mévil y 1los
dispositivos mbéviles se abren nuevas posibilidades para
el desarrollo de aplicaciones, es por eso que la
posibilidad de automatizar y simplificar tareas para los
usuarios es cada vez mayor.

En el ambito deportivo son multiples las opciones que
aparecen cuando se trata de los deportes mas
comercializados actualmente, la NBA o el fatbol dominan
las aplicaciones que ofrecen o monitorizan partidos y sus
resultados. Se presenta por tanto una herramienta que
permita realizar esta actividad para un deporte
minoritario pero en pleno desarrollo.

1.3 Aplicaciones Similares

Existen aplicaciones en el mercado con funcionalidades
similares a algunas de las desarrolladas en la aplicacidn
detallada en esta memoria. Destacan entre ellas:

e UltiAnalytics Frisbee Stats[2]: aplicacidén en la
que se hace un seguimiento de partidos que se
ingresan de forma manual. Ofrece la posibilidad de
publicar entradas en la red social Twitter a
medida que ocurren puntos o situaciones importantes
dentro del partido.

SAQLFTEmME W NN

¢ t(}ame Events (v. Rooters )

15-6  D-Line: Alex, Amby, Anonymous, Artimus, Bret,
(us) Bubba, Chatterbox, Doc

Rooters goal

~~ Pull from Bret (6.6 sec)

15-5  D-Line: Bret, Finster, Fryman, Lowslinger, Norten,
(us) Rockstar, Slim, Tippy
Goal (Tippy to Slim)

*\ D by Norten

~ Pull from Fryman

14-5  O-Line: Amby, Bubba, Jack, Mr D, Spidy, Tim, Trippy
(us)

Goal (Amby to Mr D)

13-5  O-Line: Amby, Anonymous, Fryman, Laser, Mr D, Tim,
(us) Tracker, Trippy

Rooters goal
>\ Amby throwaway
13-4 D-Line: Alex, Anonymous, Jack, Kip, Lowslinger,
(us)  Norten, Ortho, Rockstar, Xman
Rooters goal

~ Xman throwawav

Tlustracién 1 Capturas de pantalla UltiAnalytics



e Organizar torneo, crear 1liga[3]: aplicacidén qgue
permite crear partidos para un torneo y especificar
el resultado obtenido en cada partido, ofrece 1la
posibilidad de mostrar la clasificacidén general de

los equipos.

L —

vdmi2i

€ Jomadal GUARDAR

PARTIDO

Crimson FS Pattrick &,

Q@ Pabellén Municipal

Tlustracidén 2 Captura Organizar torneo, crear liga

e NBA appl[4]: a pesar de no ser una aplicaciédn
relacionada con el Ultimate Frisbee contiene algunas
funcionalidades similares a las que se desean
implementar en el proyecto aqui detallado. Entre
ellas estédn las estadisticas de cada jugador, a pesar
de que en esta aplicacidén no se ofrecen estos datos,
se lleva a cabo el almacenamiento de los mismo en el
modelo de datos con vistas a en un futuro ensefar

estos datos.



POINTS

#1IN POINTS

a1l

Anthony
Davis

NOP

#2 IN POINTS

28.7 N

Stephen
Curry Y
GSW A ’

#3 IN POINTS

26.8 .

James
Harden

HOU

Ilustracidén 3 Captura NBA app

1.4 Propuesta

La aplicacidén tiene distinguidas dos grandes
funcionalidades visuales a las que se accede mediante un
ment principal. Para poder manejar 'y usar estas

funcionalidades se tratan previamente todos 1los datos
necesarios, como lo son los equipos con los jugadores que
los conforman y los productos disponibles para el torneo.

e Gestidén de Partidos

En este mbédulo estd contemplada la gestidén de un
partido, existe una lista en la que estan todos los
partidos por Jjugar, sobre la cual se puede elegir
un partido y proceder a su gestidn.

Al acceder a la gestidn de un partido se puede
puntuar a cada equipo y asignar el punto al jugador
que corresponda, de igual manera en la gestidén el
partido puede posponerse y reanudarse en el momento



que asi sea necesario con el resultado tal y como
iba en el momento en gue se posponga.

La lista de partidos por jugar se genera siguiendo
patrones para que se adapten al formato del torneo
y evitando de esta forma la tarea de gque se realice
manualmente los emparejamientos entre cada equipo.
Existe una primera ronda en la qgue se enfrentan
todos los equipos entre si y una fase final en la
que en base a los resultados previos estaran 1los
equipos gque se hayan clasificado para ello.

Existe también una lista de partidos finalizados,
esta lista contiene los resultados finales de estos
partidos, gracias a 1los datos que se recogen se
despliega también la clasificacidn.

Gestidén de compras

Se lleva a cabo la venta de diversos productos con
el objetivo de recolectar dinero para financiar el
torneo y la participacidédn de Guayota en torneos
fuera de las Islas Canarias.

Por tanto en la gestidén de compra se despliega la
lista de equipos ordenada de forma alfabética y la
lista de Jugadores pertenecientes a cada equipo.
Cada jugador tendrd a su disposicidn dos opciones:
agregar una compra y pagar la deuda acumulada que
tenga.

Si la eleccidn es agregar una compra, se
desplegaran los distintos productos que pueden
afladirse o eliminarse.



Capitulo 2.
Objetivos

Este trabajo tiene como objetivo principal la creacidn
de una aplicacidén para dispositivos mdbviles con el
sistema operativo Android capaz de simplificar y ayudar a
gestionar un torneo de Ultimate Frisbee. Esta gestidn
incluye el seguimiento de los partidos y de las compras
que se realicen durante el torneo.

Para conseguir dicho objetivo se pretende el uso de las
nuevas tecnologias y de las competencias adquiridas a 1lo
largo del Grado de 1Ingenieria Informatica en la
Universidad de La Laguna.

E1l proyecto incluye, ademas de la aplicacidén, objetivos
entre los que se pueden destacar:

e Ampliar conoclimientos en Android.
e Llevar a cabo el disefio y desarrollo de un proyecto.
e Usar metodologias de trabajo.

e Creacidén de una memoria técnica sobre la aplicacidn
desarrollada en el presente trabajo.

e Puesta en practica de los conocimientos obtenidos a
lo largo de los estudios del Grado de Ingenieria en
Informatica.

2.1 Metodologia de trabajo

Tras realizar un analisis en profundidad de las
distintas opciones para el desarrollo de este proyecto se
ha elegido seguir la metodologia Agile[5].

Agile se basa en un enfoque iterativo para planificar vy
guiar los procesos del proyecto, esto significa que la
aplicacién ha sido completada siguiendo iteraciones. Tras
la finalizacién de cada iteracidédn se ha realizado una

6



reunién con el tutor del TFG en la que se llevd a cabo
una validacién de cada sprint'.

Agile tiene entre sus mayores ventajas la productividad,
calidad y seguimiento que se lleva a cabo de los avances
del proyecto, para facilitar esta tarea se hizo uso de
Trello’[6]. Gracias a esta herramienta se puede
especificar el Product Backlog® y llevar un seguimiento
practico y sencillo para el desarrollo del proyecto.

[@ Tableros el + n Romi @ A

[APP] Dr&Grass f & Privado - Mostrar meni

Hitos Sugerencias Tareas Gestion Comercio Tareas Gestion Partidos Tareas app En proceso

—
Prototipo a bajo nivel

-—
XML: Gestion partido

Ariadir una tarje
Terminar purchase activity tras

comprar
-—
Disefio efectivo app

-—
Ariadir una tarjeta.. Puntuar BASE DE DATOS

Gestionar back Agignar jugador al punto anctado

-—
Crr— Crear Tablas BBDD

= boroes [ —

Confirmar punto anotado
Gestionar los datos

-—
XML: Crear Partido Eios

S: Estructura principal

@1

-—
Tabs del ViewPager Refresh debt

Plataforma base

Afiadir una tarjeta

S: Obtencién de datos Afiadir una tarjeta

Visualizacién de datos

-—
Contemplar pantallas vacias

®

§: Modificar datos

Interaccién con los datos

DEMO SVG Android

Afiadir una tarjeta

Afiadir una tarjeta

Tlustracién 4 Tareas Trello del Proyecto

2.2 Plan de trabajo

Para la aplicacidén se establecen tres sprints de 14 dias
de trabajo cada uno:

e Estructura Principal: Sprint en el que se propone el
desarrollo de la estructura base de la aplicacidén, el
modelo de datos que se seguira y el patrdédn a seguir
para el posterior trabajo estos datos.

! Sprint: iteracién que proporciona un incremento de

producto que sea potencialmente entregable.

° Trello: herramienta que permite organizar proyectos vy
tafeedlo: herramienta que permite organizar proyectos vy
tareas.

° Product Backlog: lista organizada por prioridades de
las tareas a realizar.



e Obtencidén de datos: Sprint para traer los datos desde
un JSON® e incrustarlos en la estructura principal
conseguida anteriormente.

e Modificacién de los datos: Sprint en el que, tras su
finalizacidén, se puede trabajar con los datos obtenidos
desde el JSON.

Con el objetivo de obtener un proyecto bien definido se
establecen tres fases: Analisis, Desarrollo %
Documentacidn.

Nombre Tiempo

2 Incepcion
3 PROTOTIPO A BAJO NIVEL

4 Sprint 1: Estructura principal 14 dias

5 PLATAFORMA BASE

6 Sprint 2: Obtencion de datos 14 dias

7 VISUALIZACION DE DATOS Desarrollo
8 Sprint 3: Modificar los datos 14 dias

9 INTERACCION CON LOS DATOS

10 Demo funcional

Documentacidn

Tabla 1 Plan de Trabajo

2.2.1 Fase Analisis

Durante la primera fase se realiza un estudio profundo
sobre las aplicaciones disponibles para propdsitos
similares expuestas con anterioridad, de igual forma se
examinan las posibilidades de éxito del objetivo del

* JSON: JavaScript Object Notation, es un formato de

texto ligero para el intercambio de datos.
8



proyecto y las tecnologilas que se usaran para conseguir
dicho objetivo.

Partiendo de los resultados de esta fase se puede llevar
a cabo la planificacién del proyecto y los mockups’ de la
aplicacidén cumpliendo de esta manera el primer sprint
planteado por la metodologia Agile.

2.2.2 Fase Desarrollo

Siguiendo la metodologia Agile esta fase sera iterativa
ya que tiene como objetivo conseguir cumplir cada sprint
de los detallados previamente. Al ser una fase que
conlleva la implementacidédn de multiples funcionalidades
es en la que mas se detallan las tareas con el fin de
tener un seguimiento exhaustivo, evitar errores y que la
productividad se mantenga en un alto nivel.

El hito de esta fase es obtener un demo funcional de 1la
aplicacidén en la que todas las funcionalidades detalladas
en este documento se lleven a cabo correctamente.

2.2.3 Documentacién

En esta fase se ha de generar la documentacidén completa
de la aplicacidén desarrollada con el fin de proporcionar
la informacidén necesaria para comprender el procedimiento
del desarrollo del proyecto % de la aplicacidn
implementada.

Se generan informes de todos 1los aspectos técnicos
implicados en el desarrollo de 1la aplicacidén vy 1las
metodologias seguidas para cumplir con los objetivos
planteados.

> Mockup: modelo a escala de un disefio utilizado para la

demostracidédn del disefio.



Capitulo 3.
Desarrollo

3.1 Diseiio

3.1.1 Estructura

A lo largo de esta primera fase de disefio se especifica
la estructura que sigue el proyecto, la forma en la que
estda constituido el arbol de directorios 1ldgicos y la
profundizacién en detalle de las funcionalidades de la
aplicaciodn.

1 Android - 0 = | 81
app
manifests
e AndroidManifest.xml
java
com.mustbear.drsandmrgrass
activities
data
firebase
fragments
parser
ui
c Basefpplication
c ContractProducts
I IFlowActivity
c ManageMatches

E Phase
- RankedSort
c Ltils

com.mustbear.drsandmrgrass (androidTest
i res
drawable
layout
menu
mipmap
raw
values
*} Gradle Scripts

Ilustracidédn 5 Estructura del proyecto
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Como el objeto del presente documento no es llevar a cabo
un analisis profundo del &arbol de directorios que siguen
los proyectos desarrollados en Android[6] se comentaran
brevemente los mas relevantes, en la imagen previa se
detalla la estructura que sigue el proyecto:

e Manifests: contiene el fichero AndroidManifest que
serada el encargado de definir la aplicacidén, desde su
nombre hasta la versidén minima de Android para poder
ejecutarla.

e Java: contiene el cdédigo fuente de la aplicacidén, los
ficheros se almacenan en carpetas basandose en el
nombre del paquete. En el proyecto se distinguen los
paquetes:

O

e Res:

Activities: contiene las clases para la gestidn
de las Activities.

Data: contiene las clases gque se encargan del
modelo de datos.

Firebase: clases para la gestidn de las
operaciones necesarias para el uso de Firebase.
Fragments: clase para la gestidn de los

fragments usados a lo largo del proyecto.

Parser: contiene las clases necesarias para el
tratamiento de datos, tanto de llevar a cabo el
tratamiento de los ficheros JSON [ 7] donde
vendran los equipos % los Jjugadores
pertenecientes al mismo. También se tratan 1los
ficheros CSV[8] donde se encuentra la deuda de
los equipos.

UI: clases para el manejo de la interfaz de
usuario.

contiene los recursos usados por la aplicacién.
Drawable: imagenes wusadas en la aplicacidn.
También puede contener selectores, que  son
ficheros XML que permiten asignar una imagen u
otra a un recurso en funcidn de una condicidn.
Layout: contiene ficheros XML con vistas de la
aplicacidén, las vistas permiten configurar las
pantallas que componen la interfaz de usuario.
Menu: contiene ficheros XML con 1los menus de
cada actividad

Mipmap: carpeta donde se almacenan imagenes en
funcidédn de la densidad de pixeles, de esta forma
la aplicacidén sigue un disefio mas adaptativo.
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o Raw: ficheros adicionales que no se encuentran
en formato XML, en este caso éste directorio
contiene los ficheros JSON con los equipos y los
jugadores pertenecientes a los mismos.

o Values: ficheros XML qgque 1indican valores usados
en la aplicacidén, se pueden especificar, entre
otros elementos: colores, margenes y cadenas.

3.1.2 Funcionalidades

La aplicacién contiene una base de datos en Firebase®[9]
en la que almacenar los datos y modificarlos segun 1la
operacién a tratar, a lo largo de la aplicacidén tal vy
como se menciond previamente destacan dos grandes
médulos: gestidn de compras y gestidn de partidos, para
cada una se detallan a continuacién las operaciones
basicas.

Funcionalidades gestidén de compras:

e Lista de participantes: se debe desplegar una lista
con todos 1los equipos cargados en el modelo de
datos, si se selecciona uno de los equipos se debe
mostrar la lista de Jjugadores gque pertenezcan al
mismo.

e Gestionar productos disponibles: cada participante
puede adquirir o eliminar cualquiera de 1los
distintos productos ofertados, cada producto que
adquiera le acarrea una deuda gque puede ser
gestionada posteriormente. Se contempla la
posibilidad de que se pueda eliminar solo en caso
de que el Jjugador haya adgquirido los articulos
previamente.

e Deuda de participantes: se ha de gestionar la deuda
de los participantes mediante su asignacidén y se ha
de ofrecer la posibilidad de realizar el pago de la
misma. Se contempla que la deuda solo sea saldada
si la misma existe. Tras realizar el pago de una
deuda el jugador puede volver a realizar compras ya
que la deuda se generard nuevamente.

e Generar fichero CSV: el usuario tiene la opcidn de
exportar en wun fichero CSV todas las compras

® Firebase: Es un proveedor de servicios en la nube.
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realizadas durante el torneo para un analisis
posterior.

Funcionalidades gestidén de partidos:

e Lista de partidos: se listan los partidos que van a
disputarse y  que se han generado de forma
automatica, se despliegan también los partidos
disputados junto con sus resultados.

e Gestidén de partidos: se suman puntos y se asignan
al jugador y equipo correspondiente. Cada partido
tiene diversas posibilidades:

o Finalizar: se comprueba el resultado vy se
almacena el partido como finalizado.

o Posponer: se ofrece la posibilidad de pausar el
partido y reanudarlo posteriormente con el
resultado que existia en ese momento.

o Cancelar: salir del partido sin realizar
ninguna operacidédn en el mismo.

e Fase final: se gestionan los resultados de 1la
primera fase y en base a ello se genera una fase
eliminatoria.

e Clasificacién: se genera una lista en la que se
despliega en orden la clasificacidén de los equipos
basandose en los resultados obtenidos a lo largo
del torneo.

e Almacenamiento: los datos referentes a los partidos
se gestionaran en la nube gracias a Firebase.

3.2 Analisis

Esta fase arrastra la mayor carga de trabajo ya que
abarcdé la toma de decisiones sobre los componentes que se
usarian y la forma en la que se llevaria a cabo su
implementacidn.

3.2.1 Disefio funcional - Mockups

El proyecto mantiene Ccomo objetivo obtener una
aplicacidén para Android que pueda ser instalada en
dispositivo con este sistema operativo. Tras un analisis
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profundo se llega a la conclusidén de que esta aplicacidn
puede desenvolverse mejor y tener un mayor alcance si 1los
dispositivos objetivo son tablets. Los tablets ofrecen
mayor comodidad al usuario para llevar a cabo el control
de un partido o la gestidn de compras ya gque abarca mucha
mas 1informacidén vy simplifica 1la visualizacidén de la
misma.

El hecho de conocer que los dispositivos a los que se
dirige y saber que son tablets simplifica las API’ de
Android sobre las que se debe trabajar puesto que todas
tienen como versién minima del sistema operativo la
versién 4.0 - Ice Cream Sandwhich. Esto significa que la
compatibilidad no supone una complejidad tan grande como
podria serlo en caso de ser destinado a cualquier
dispositivo mévil.

Lo primero que se encontrarada sera la imagen de carga de
la aplicacidén, en este caso con imagenes del torneo.

Tlustracidén 6 Splash Screen de la aplicacién

Se disefi® un menu principal en el que se contempla el
acceso a los dos grandes mbéddulos que se han distinguido a
lo largo de este documento: gestidén de compras y gestidn
de partidos.

7 API: Application Programming Interface, conjunto de
subrutinas funciones vy procedimientos que ofrece una
biblioteca para ser utilizado por otro software como capa
de abstraccidn.
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Heading

Gestion Partidos

veve €\ dista!
\ 5 ' \
Ve

Tlustracidén 7 Mockup menu inicio

A continuacidén en caso de acceder a la gestidén de
partidos se encontrard una lista separada en dos pestafias
con los partidos pendientes y los partidos finalizados.

-

B DrSandMrGrass
Pendientes
PARTIOOS

( POOL A POOL B
Team 1 Vs Team 2

Team 3 VS Team 4 ‘ Tutti Frutti
Tams VS Teams ‘ ———

Ilustracidén 8 Mockup gestidn partidos

Dentro de cada partido se 1lleva a cabo la gestidédn del
mismo, esta gestidédn incluye la suma o resta de puntos a
cada equipo segUn corresponda y la asignacidén de puntos
al Jjugador gque pertenezca al equipo sobre el que se
realice la operacidn.
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Team 1

Team 2
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DrSandMrGrass

REVEE]

\

Tutti Frutti

\

0 FINALIZAR

0 Em ¢ 0

Tlustracién 9 Mockup gestionar partido

)

DrSandMrGrass

Resultados

Team 4 013 Team 2

POOL A POOL B

O Tutti Frutti)

Team 3 13 |10 Team 1 Bavaria

Team 5 2|0 Team 6 EEVEE

@ Winds N Roses )
Q Radio Shower )

Bavarla

Tlustracién 10 Mockup partidos finalizados

Los partidos del torneo estan constituidos por partidos
distribuidos en dos fases, una primera fase en la que se
enfrentan todos los equipos entre si y una fase posterior
en la que se disputan los 8 primeros puestos de forma
eliminatoria vy el resto enfrentando a 1los equipos
nuevamente entre si.
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DrSandMrGrass

ELIMINATORIA RESTO DE PARTIDOS CLASIFICACION

FINAL
Kamp & Ice
inds N Roses
SEMI 1 SEMI 2
Kamp & Ice Comic Sands
Radio Shower 0 inds N Roses
QUARTER 1 QUARTER 2 QUARTER 3 QUARTER 4
Radio Shower [Tutti Frutti Deglingos Goettinger 7
Codfish's Vine 0 Kamp & Ice Comic Sands 1 inds N Roses
(] =1

ITlustracidn 11 Fase eliminatoria

Gracias a la gestidédn que se realiza de los partidos se
genera la clasificacidén tanto de la primera fase como la
de la clasificacién final del torneo. Esto magnifica las
posibilidades en cuanto a estadisticas que el proyecto
puede ofrecer.

o]
DrSandMrGrass

PARTIDOS RESULTADOS CLASIFICACION

__pPooLA )( POOLB

Bavaria

Deglingos

(] =1

Ilustracidén 12 Clasificacidén primera fase

17



[a Guar o captura

DrSandMrGrass

ELIMINATORIA RESTO DE PARTIDOS CLASIFICACION

Winds N Roses

ITlustracidn 13 Clasificacidn final

Por otro lado, si la opcidén elegida es la gestidn de
compras lo primero que se despliega serd la lista de
equipos y a su lado los Jjugadores gque pertenezcan al
equipo seleccionado. Cada jugador tendrd la deuda junto
con las opciones de agregar productos a su historial o
saldar la deuda en caso de que ésta exista. En funcidn de
la existencia de la deuda del jugador se desplegara de
una color u otro, verde en caso de que no tenga deuda
acumulada y rojo en caso contrario.

-~ -

DrSandMrGrass

- Kamp & Ice

Player 2 000
Team 2

Player 3 000 ; ‘\‘
- G Goettinger 7 )

Player 4 000
Team 4 el o 000

ayer Tomahuck

000

(G Jouaos

Team & Player 6

Team 6

Ilustracidén 14 Mockup gestidn compras

Si se elige 1la opcidén de gestionar 1los productos se
accederd a una pantalla en la que se despliegan todos los
productos disponibles junto con la opcidén de agregarlos o
eliminarlos de las compras asignadas al Jjugador. Una vez
seleccionados los productos con los que se desea operar y
si se deben agregar o eliminar se deberda confirmar la
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operacidén, en esta confirmacidn aparece un mensaje con la
lista de productos seleccionados.

- -

DrSandMrGrass

= A F ¥ 0
A A AN A AN =

1 0 0 0 0
4 2 1 2 0 @mmd

VvV VvV VWV V

Tlustracidén 15 Mockup gestidn compra

Por cada operacidén que conlleve modificacidédn alguna en
los datos se pide una confirmacidén al usuario en el que
se muestran los datos que cambiara. Por ejemplo, si un
usuario ejerce la opcidédn de finalizar un partido se le
mostrard un AlertDialog® junto con el resultado en ese
momento del partido y si desea finalizarlo con dicho
resultado. En caso afirmativo procede a finalizar el
partido y realizar las acciones que ello conlleve, en
caso contrario mantiene al wusuario en la gestidn del

partido.

¢ Confirmar accién Player 1?

]

Tlustracidén 16 Mockup AlertDialog

® AlertDialog: notificacién de Android que solicita al
usuario que confirme una determinada acciédn.
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¢Confirmar compra de Asli?

Bebidas-Snacks x4 Cerveza Artesanal x2 Cubata x1 Cubaton ¥2

Ilustracién 17 Ejemplo confirmaciones solicitadas

3.2.2 Mecéanicas

La aplicacidén busca simplificar actividades y a partir
de ello crear una interfaz natural. En el menu principal
se aprovecha el Ultimate Frisbee como base y se usa un
disco con la mecanica tipica de Dragé&Drop para elegir de
esta manera el médulo al gque se gquiere acceder, de esta
forma hace que el usuario se sienta bienvenido y con una
interfaz con la qgque puede 1identificarse. Se encuentra
también el uso del elemento de Android ViewPager’[10],
esto permite que se deslice por la pantalla para elegir
si lo que se desea ver son los partidos pendientes, 1los
disputados o la clasificacidén de los equipos.

De igual forma cabe destacar que para generar
automaticamente los enfrentamientos se han tenido en
cuenta diversos factores. Este torneo tiene
caracteristicas especiales para los enfrentamientos vya
que su desarrollo se divide en una fase principal y una
eliminatoria. Para la primera fase se desarrolla un
algoritmo qgque genera los enfrentamientos entre todos los
equipos. En la fase 1los factores a tener en cuenta
aumentan, se debe tomar la clasificacidén previa vy
contemplar de igual manera gqué sucede en caso de empate
en dicha clasificacidén. Para este torneo en particular, y
por tanto en la aplicacidn también, se siguen las reglas
estipuladas en la normativa de la Federacidén de Ultimate
Frisbee en las acciones a realizar en caso de empate.

° ViewPager: vista de Android que permite desplazarse por

diferentes ments de la aplicaciédn.
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Todas las mecanicas trabajan para el desarrollo de una
interfaz practica, sencilla e intuitiva con el objetivo
de facilitar al usuario la simplificacidén de actividades
y la adaptacidén al uso de la aplicaciédn.

3.3 Implementacidn

<<java Class>>

<<Java Class>> <<Java Class>>
@ DataShoppingBasket LT ©DataTeam
saia amn
- - *instance: DataMods! o wrid: it <<Java Class>>
@ DataShoppingBasket()  mSchemaFinalPhase: ScheduleMatches = riarne: Siring ©DataPlayer
® getStock(): ArrayList<DataProduct> = mPhase: Phase mPicty Str =
© setStock(ArayList<DataProduct=):void = foaded: booiean e A i it
© addProduct{DataProduct ) void mStock E'Dil o © mStatisticsTeam: StatisticsTean ST
& getProduct(int):DataProduct e ) & DataTeam() N
. 0 &'getinstance(),DataMode! ) SN = mScore: Int
© numberOfProducts(Jint & DataTeam(int,String,String, <DataPlay :
—SToeK 0.+ @ getTeams():ArrayList<DataTeam> @ getid{yint & DataPlayer()
v & setTeams(DataTeam)-void . & DataPlaysr(int Siring)
<<Java Class>>  getStock():DataShoppingBasket TeRms | o getPictura(yString -mPlayers | o getig(yint
(©®DataProduct @ getMatchesPoolA(): DataMatches "] o pePayan(AmyLaOaPiayen 0. | & getName(yString
dain @ getMatchesPooiB(): DataMatches & getStatisticsTeamy(: StatisticsTean @ getScore(yint
o mName: String @ isLoadged():booiean -mRanked | 4 setname(String):vold © setld(int)-void
o mPleture: String © setLoaded(boolean)-void 7| o semairuyvons © setScoreint):void
o mValue: double © getPhase()Phase  setPicture(String)void © satNama(String)-veid
& DataProduct() © setPhase(Phase)void @ setStatietics Team(Stalislce Toar:vokc © selPurchase(DataPurchase):void
& DataProduct(String, String,double)  getSchemaFinalPhas ) ScheduleMatches @ setPlayers(ArrayLisi<DataPlayer>}void © getPurchase():DataPurchase
© getName(): String @ setTearms (ArrayList <DataTean>).void @ addPlayer(DataPlayer):void © compareTo(DataPlayer):int
& setName(String):void @ setMatchesPoolA(DataMatches J:vaid MTCAMS 1 & savaTeamPayment(}void @ addScore(int):void
© getPicture(): String O L AT o8 S [ @ lookForPlayerByName(String): DataPlayer
© getValue{) double  setStock(DataShoppingBasket): vaid @ nurPlayses(xint
o setPicture(String) void @ setSchemaFinalPhase{ScheduleMatches) vaid
o setValus(double):vaid @ lookForTeamBy| d(int): DataTeam _riTeama | 0.1 rPurchase (0.1
—_— @ lookForTeamByName(String):DataTeam - .
-mMstchesPoolB .1 & teams Oy <Java Class:
<<Java Class> (@ DataPurchase
<<Java Ciass>> © DataMatch cata
ks > mTotalDebt: double
= = mStatisticsMatch: Statisticshate © mPurchess: intf
= mScorersTable: ArrayList<DataPlayer> o mPlayed: boolean = mPaid: boolean
o DataMatches() : mPostponed: boolean & DataPurchase()
o getPendingMatches () ArrayList<DataMatch> & Datarazch & getEverPaid{) boolean
o getPlayeaMatches(: Array List<DetaMatch> & DataMatoh(DataTeam DataTeam) © setEverPaid(boolean) void
© getRanked():ArrayList<DataTeam> 28| & getTeam():DataTeam @ setTotalDebt(double):void
& getMatches(): ArrayList<DataMatch> 0.4~ ¢ getTeame{):DataTeam o setPurchase(int[])veid
@ setMatches(AmrayList<DataMatch>):void 1ches | © getMatchStatistios() StatisticsMat © getTotalDebt(): double

& setPandings(ArrayList<DataMatch>):void  sefTeamA(DstaTeam)void & getPurchasedjint()
& getScorers Table(): AmayList<DataPlayers \/_’T) © setToarme{DataTeam:vok! & addPurchase(int, Int):void
© setScorers Table{AmayList<DataPiayer-}vaid “mPendings & deletePurchase(int int) Boolean

@ isPlayed()boolean

 setPlayed(AmayList<DataMatch=)vokl ! 77| @ isPostponed(:booiean & calculateDebi() double
& setRanked(ArayList<DataTeam>)void L . & setPostponed(booiean)veid @ savePayment().void

@ scorersTable():void —_— / © setPiaysd(:vold & debtPaid():boolean
 addMatch{DetaMatch):void — 5 & recoverDebi(}-void

& endMatch(DataMateh).void - © setPiayed(boolean):void @ saveProductPurchase(int int)-void|

© generateStatisticsMatchi):void @ doesDebtExist(): String

© partaker{DataTeam)-boolean
© isMatchReady(}:boolean

Ilustracidén 18 Diagrama de clases

3.3.1Patrones de disefio en Android

En Android puede decirse que la pantalla de una
aplicacidén es una Activity que se constituye por una
parte légica y una parte grafica. En la parte ldégica sera
donde se encuentre el cdéddigo Java con una clase que se
encargara de manipular vy colocar el cbébdigo de 1la
Activity. La parte grafica es un XML que tiene todos 1los
elementos visibles en la pantalla declarados con
etiquetas similares a las de una pagina web.

Una vez conocido que el dispositivo a usarse en este
proyecto serian tablets los fragments[11] se convierten
en elementos 1indispensables, hasta el momento Android
trabajaba con las activities pero los fragments surgen
precisamente para solucionar el problema de la adaptacidn
de la interfaz grafica en las aplicaciones destinadas a
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este tipo de dispositivos. Los fragments pueden definirse
como una porcién de la interfaz de usuario que pueden ser
afladidos o eliminados de forma independiente al resto de
elementos de la activity. Esto significa que la pantalla
ya no debe ser exclusiva para una funcionalidad sino que
permite dividir la interfaz en varias porciones y evitar
duplicar cédigo ya que pueden ser reutilizados.

L)
D i
'—i

LN vy L. AN A
Activity A Activity B Activity A with two fragments

Tlustracidén 19 Diferencia Activity y Fragments

Este proyecto se desarrolla usando fragments en todas sus
activities, de esta forma se ofrece mayor escalabilidad
en caso de querer afiadir nuevos componentes. Como se usan
a lo largo de todo el proyecto se usara un ejemplo con el
fin de ilustrar su funcionamiento y comportamiento. La
pantalla de gestién de compras tiene dos fragments Dbien
definidos, a la izquierda un fragment dgque contiene la
lista de equipos y a la derecha otro fragment en el que
se encuentra la lista de jugadores, en base al primero el
segundo cambiard. Si esto se implementa sin el uso de
fragments no se podria reutilizar la lista de equipos,
que en este caso es reutilizada para la clasificacién,
tampoco podria usarse en un dispositivo mévil ya que en
este caso se requeriria la reestructuracidén de los
elementos.
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Tlustracidén 20 Fragments en la aplicacidn

Cabe destacar que esta estrategia usando los fragments
v las activities da pie al patrén MVC'. La analogia aqui
presentada da como modelo el objeto que tiene todos 1los
datos de la aplicacidén, como controlador a la activity y
por Ultimo pero no menos importante la vista como el
fragment.

3.3.2 Mecéanicas

En la aplicacidén se hace uso de la mecanica Dragé&Drop,
esta mecanica se usa en la pantalla principal de 1la
aplicacidén donde se encuentra el ment gque gestiona el
acceso a cualquiera de 1los mbédulos principales de 1la
aplicaciodn.

Para el uso de esta mecadnica se implementa un listener
que detecta cuando la pantalla es tocada y el momento en
el que se mueve el objeto por la misma, esto lo hace
gracias al onTouch de 1los MotionEvents de Android. Es
necesario detectar también las dimensiones de la pantalla
de esta forma en cuanto el Iistener implementado detecte
que estd en la zona de las opciones lo detecte y lance la
Activity.

19 MVC: Modelo Vista Controlador
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Ilustracidén 21 Menu con Dragé&Drop

Otra mecédnica usada en el proyecto es el uso de 1los
ViewPager de Android, el ViewPager es una vista de
Android constituida por la serie de elementos gque gquieran
desplegarse, esto permite deslizarse entre los menus con
un simple gesto. Esta mecanica puede encontrarse en la
pantalla de gestidén de partidos donde con el gesto de
deslizar cambiamos entre partidos pendientes, los
disputados y la clasificacién. E1 uso de este elemento
ofrece un aspecto mas limpio ya que evita la necesidad de
incluir botones o enlaces a los distintos ments de la
aplicacién.
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3.3.3Codificacién

. Modelo de datos
) DataModel
Vista

. Controlador

MainMenuActivity

Maédulo de gestion de Médulo de compras

partidos
PurchaseListActivity
I
TeamListFragment PlayerListFragment

MatchListFragment MatchResultFragment RankedFragment

Ilustracidn 22 UML MVC

En el diagrama anterior se observa la forma en la que
se estructura la base de la aplicacidén y los roles que
cumplen cada clase de la estrategia MVC.

» DataModel: Es una clase elaborada para que actue de
“almacén” de datos de la aplicacidén, siguiendo un
patrédn Singleton para conseguir dicho propdsito.

* MainMenuActivity: Es la activity del proyecto que
se encarga de hacer la seleccidédn de mdbdulo mediante
la mecanica del drag & drop.

* MatchListActivity: La activity que tiene el control
de la gestidén de partidos. Posee el ViewPager
encargado de mostrar las listas de los partidos.
Por tanto se encarga de seleccionar que fragment
pintara. Contiene a tres y sdélo se muestra uno de
estos a la vez.

o MatchListFragment: Pinta la lista de partidos
que no estan jugados aun.

o MatchResultFragment: Pinta la lista de partidos
Jjugados.

0 RankedFragment: Pinta la lista de equipos en
orden.
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e PurchaselListActivity: Encargada de mostrar 1los
equipos y de mostrar los Jjugadores después de
seleccionar uno permitiendo gestionar la compra de
cada Jjugador. Por tanto, esta activity sera la que
tiene el control de la gestidn de compras. Contiene
dos fragmentos encargados de la parte visual gque en
este caso se muestran simultaneamente.

0 TeamListFragment: Pinta wuna 1lista de 1los
equipos.
o PlayerListFragment: Pinta wuna lista de 1los

Jjugadores

« FirebaseManager: Clase que gestiona la conexidén con
el servidor proporcionado por el Firebase. Guarda y
lee desde la nube.

« BaseApplication: Objeto propio de Android que esta
presente a lo largo de toda la ejecucidn y ayuda a
mantener la instancia de la conexidn

3.3.4Calidad de Cédigo

Como se menciondé previamente con el fin de obtener un
cbdigo comprensible vy consistente se hace uso de una
convencién de cbdigo personal, en esta convencidn
destacan:

e Los atributos miembros de una clase son declarados
con una "m" por delante, la siguiente letra ira en
maylsculas.

e Se usa CamelCase'’ en la declaracién de cualquier
elemento.

e T.os nombres de las clases deben ser sustantivos,
siguen CamelCase también.

e 1.0s nombres de las funciones han de ser verbos.

e L.os nombres de las variables deben ser
identificativos, no esta permitido wusar variables
nombradas del modo "x,y,z" salvo para recorrer
bucles.

11 : . '
CamelCase: estilo de escritura que se aplica a frases o

palabras compuestas.
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En el analisis realizado por Sonar queda reflejado el
numero de lineas de cdbébdigo que posee el proyecto dque
asciende a las 3800 junto con las clases, los métodos vy
otra informacidén relevante en referencia a la composicidn
del mismo.

GrassProject1.0

Ilustracidén 23 Captura cdédigo Sonar

De igual forma, Sonar ofrece la calidad del cdédigo
hasta el momento, donde 1los archivos que destacan con
cbdigo duplicado son los ficheros JSON que recibe como
entrada la aplicacién. La deuda del proyecto dice que se
requieren aproximadamente 4 dias para resolver todos 1los
conflictos presentes actualmente en la aplicacidn.
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Tlustracidén 24 Deuda técnica Sonar

3.4 Médulos de la aplicacidn

Gestion
de Firebase
Partidos

Dentro del ©proyecto se pueden diferenciar cuatro
grandes partes, dos de ellas en cuanto a funcionalidad y
las otras dos de almacenamiento.

Gestion

P ] Planificador

[ Torneo

Compras

De los mbédulos que tratan funcionalidades estd el de
compras, que llevard a cabo el seguimiento y manejo de
las compras que realicen los jugadores a 1lo largo del
torneo, y el de partidos que realizard la toma de datos
de los partidos que se disputen.

En cambio en los médulos de almacenamiento esta por un
lado el almacenamiento local que se lleva a cabo mediante
el uso de los ficheros CSV, que son cargados una vez se
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abre la aplicacidén, o en la nube llevado a cabo mediante
Firebase.

3.5 Documentaciédén

La documentaciédn que se presenta con este informe
pretende ser una gulia de usuario ya que lleva a cabo un
analisis conciso de todos los puntos tratados a lo largo
del proyecto. La estructura que se sigue es la que siguen
por defecto todos los proyectos Android facilitando asi
su comprensién. De igual forma el cdéddigo esta documentado
y sigue una convencidén de cdéddigo personal a lo largo de
todo el proyecto con el objetivo de hacer un cdbddigo
comprensible y consistente.

Se presenta a continuacidén una captura del resultado de
ejecutar Sonar'’ sobre el proyecto, esta herramienta
permite obtener informacién del cbddigo duplicado, 1los
estandares de codificacién y el disefio del software.
Graclias a esta herramienta se corrigleron errores entre
los que destacan el uso de la herencila entre objetos como
por ejemplo se ha de evitar declarar una variable de tipo
ArraylList ya que hereda de List, Sonar recomienda qgque la
variable sea declarada de tipo List y que sea en el
momento de 1inicializarla donde se le asigne gque es de
tipo ArrayList. Ocurre lo mismo con el HashMap y su padre
Set.

DrSandMrGrassProject1.0

| Add 2 private constructor to hide the implicit public one.

Qo

o
=
Ost

[y Annotate the “TlowActivity” interface with the @Functionallnterface annotation (sonar javasource not set. Assuming 8 or greater)

(-]

Joooaog

_ The tvoe of the “ooolA” obiect should be an interface such as "List” rather than the imolementation “Arraviist”

Ilustracidédn 25 Issues Sonar

12 . . . . ., '
Sonar: herramienta de analisis de codigo fuente.
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Capitulo 4. Experiencia

4.1 Casos de uso

Desde que se empezase el desarrollo del proyecto
detallado en este documento se ha tenido la oportunidad
de llevar a cabo dos casos de uso en situaciones reales.

Con motivo de la celebracidédn de la decimosexta edicidn
del torneo Dr Sand & Mr Grass se usd una versidn beta de
esta aplicacién en la que se contd <con toda la
funcionalidad de la gestidén de compras.

El Dr Sand & Mr Grass de la edicidén del afio presente
contd con la participacidédn de 180 personas de toda Europa
a las que se les gestionaron las compras realizadas
durante los 3 dias del torneo. A lo largo de estos tres
dias se registraron mas de mil movimientos sin ningun
contratiempo.

Graclias a esta primera experilencia se realizaron
suficientes pruebas como para afirmar que la aplicaciédn
es estable, de igual forma un punto a mejorar gque expone
este caso de uso es la necesidad de gestionar el
almacenamiento de forma mas eficiente.

30



DrSandMrGrass

Kamp & Ice
Goettinger 7 )

Tlustracidén 26 Captura del caso de uso

Con motivo de un encuentro canario en el que se
reunieron 50 participantes se llevd a cabo la celebracidn
de un torneo en el que se enfrentaron los equipos locales
con equipos de Las Palmas y de Lanzarote. Aprovechando la
ocasién se 1llevd a cabo una segunda prueba de 1la
aplicacidén en una situacidn real, esta vez con la gestidn
de partidos incorporada.

Se hizo el seguimiento de 10 partidos disputados a 1lo
largo de un fin de semana, Jgracias a este seguimiento se
descubrieron bugs'® entre los cuales cabe destacar que no
se contemplaba que toda 1la aplicacidén estuviese en
landscape14 por lo gque habian casos en los que la pantalla
rotaba, el otro gran bug que pudo encontrarse fue la
imposibilidad de llevar a cabo correctamente la resta de
puntos en caso de que se hubiese subido un punto de forma
errdnea.

= Bugs: fallo en un programa que desencadena un resultado

indeseado.
'Y Landscape: rotacién de la pantalla horizontalmente.
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4.2 Experiencia de usuario

Con el objetivo de tener una aplicacidédn testeada 1lo
maximo posible y feedback'® de la misma a lo largo de los
casos de uso mencionados previamente ésta fue usada por
distintas personas relacionadas con el Ultimate Frisbee.
Podemos destacar entre ellos a miembros pertenecientes a
la seleccidn espafiola de Ultimate Frisbee que este afio
representan a Espafia en el campeonato del mundo en 1los
que se concentraran mas de 100 equipos en las distintas
modalidades disponibles.

Estos miembros mencionaron la facilidad de uso de la
aplicacidén y la ayuda que ofrece con todas las tareas que
deben llevar a cabo durante la celebracién de un torneo.
Mencionaron también gque no conocen ninguna herramienta
que ofrezca la posibilidad de seguir un partido con todos
los datos cargados previamente y que de 1los partidos
seguidos puedan obtenerse estadisticas vy ofrecerlas a
todos los participantes.

Por la parte de gestidén de compras se obtuvo un
feedback muy positivo del que se valord mucho que la
gestidén fuese automatica y que se gestionase tanto las
compras como el pago y la posibilidad de tener un fichero
con la deuda de todos los participantes.

1> Feedback: retroalimentacidén, mecanismo mediante el cual
cierta proporcidédn de la salida de un sistema se dirige a
la entrada con objeto de controlar su comportamiento.
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Capitulo 5.
Herramientas

Se pretende detallar el conjunto de herramientas usadas
a lo largo del proyecto para conseguir 1los objetivos
planteados.

5.1 Entorno de desarrollo

5.1.1 GitLab - Control de versiones

El control de versiones es un sistema que permite
reglistrar los cambilios realizados sobre archivos a 1o
largo del tiempo, a lo largo del Grado de Ingenieria en
Informadtica se ha trabajado con multiples opciones para
el control de versiones, en este caso se ha usado GitLab.

Con el fin de que el cdédigo mantuviese la calidad vy
persistencia a errores se realiza un commit'® tras llevar
a cabo cada funcionalidad de forma correcta, de esta
forma en caso de un fallo posterior se puede revertir y
volver a un estado en el que la aplicacidén funcione
correctamente.

De igual forma se sigue la estrategia de ramificacidn,
es decir, se crean ramas en las que habran cambios segun
la funcionalidad o el objetivo que se busque con la
modificacién del cbébdigo, se tiene entre otras una rama
development en la que se lleva a cabo el desarrollo
mientras que en la rama release estardn las versiones
beta del proyecto.

' Commit: estado en el que se agregan al repositorio los

cambios afladidos previamente.
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Ilustracidédn 27 Ramas GitLab

5.2 Almacenamiento

5.2.1 Almacenamiento local

Con el objetivo de tener una aplicacién estable vy
disponible para su testeo en el primero de los casos de
uso definidos previamente se llevdé a cabo la posibilidad
del almacenamiento en local. Para conseguir esto se
trabajdé con el almacenamiento interno del dispositivo.

El médulo de las compras tiene entre sus opciones la
capacidad de almacenar los datos de las compras
realizadas por todos los equipos y cada Jjugador del
equipo correspondiente. Esto se hace ademéds con el
objetivo de tratar los datos y poder ofrecer la deuda a
los equipos en las que ésta exista.

Cada vez que el usuario asi lo desee se almacenara vy
exportara en un fichero CSV que se tratard posteriormente
para una visualizacidn mas sencilla para el usuario.
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"Equipo","Goettinger 7"
"Nombre","Bebida/Snack","Dr.Beer","Cubata","Cubaton","Ron","Total", "Deuda"
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"Egther" , npn . g , g , ngn . gy , gL @ . "pG"
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Ilustracidén 28 CSV generado

Gracias a los conceptos basicos aprendidos sobre el
tratamiento de datos y de ficheros en VBA'' se pueden
tratar los ficheros CSV obtenidos previamente, para ello
se realiza un programa en VBA.

Esta aplicacién ofrece la posibilidad de buscar en el
explorador de archivos la carpeta que contenga 1los
ficheros CSV, tras seleccionar el directorio extrae 1los
ficheros CSV que contenga, los analiza y los convierte a
un fichero XLSL' en el que se visualiza de forma ordenada
una lista de los equipos con sus Jjugadores donde ademés
de la deuda se especifica la compra realizada por cada
uno.

En caso de que el jugador no tuviese deuda, bien porque
realizdé el pago o porgque no tiene compra alguna, se
resaltard en verde mientras que si tiene estard en rojo.
Esto se ha aplicado como prototipo y como solucidn
parcial hasta continuar con las lineas futuras y llevar a
cabo el tratamiento de los datos obtenidos.

"7 VBA: Visual Basic for Applications, lenguaje de macros

que se utiliza para programar aplicaciones Windows y que
se incluye en varias operaciones Microsoft.

¥ XLSL: extensién de archivo utilizado exclusivamente por
Microsoft Excel.

35



i@ Archivo Edicién Ver Insertar Formato Depuracién Ejecutsr Heramientss Complementos Ventana Ayuda Escriba una pregunta I I

E-Jd a9 o0 a e HFEY 5 @ Lintcoll

Proyecto - VBAProject x| [(Generan | [Merge_csv_Files -
Loop While ExitCode = STILL_ACTIVE j
End Sub i
4] Thisworkbook Sub Merge CSV_Files()
=% VBAProject (GuardarCor Dim BacFileName As String
-5 Microsoft Excel Objetos Dim TXTFileName As String

Dim XLSFileName As String

Dim FileExtStr As String

Dim FileFormatNum As Long
*-4¢] Thisworkbook Dim DefPath As String

-5 Médulos Dim Wb As Workbock

L¢3 Modulol Dim okpp As Object

Dim oFolder

Dim foldernane

‘Create two temporary file names
BatFileName = Environ("Temp") & _

"\CollectCSVData" & Format (Now, "dd-mm-yy-h-mm-ss") & ".bat"
TXTFileName = Environ("Temp") & _

"\A11CSV" & Format (Now, "dd-mm-yy-h-mm-ss") & ".txt"

'Folder where you want to save the Excel file
DefPath = "A:\Documentos\Universidad\Cuarto\TFG\Recursos\Compras"
If Right(DefPath, 1) <> "\" Then

DefPath = DefPath & "\"
End If

'Set the extension and file format
If Val(Application.Version) < 12 Then
'You use Excel 3$7-2003
FileExtStr = ".xls": FileFormacNum = -4143
Else
"You use Excel 2007 or higher
FileExtStr = ".xlsx": FileFormatNum = 51
'If you want to save as x1s(27-2003 format) in 2007 use

| _ILI

EEETE —— ==l xi ]
Iniio | Insetar  Disefio depagina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Programador a@o@ =
- v -
& cortar Calibri (S Alustar texto General - ﬁ Eﬁ- ? T Autesuma ? [ﬁ
B3 Copiar - [#] Rellenar -
Pegar N £ S - B combinary centrar ~ - o 000 | %3 % | Formato Darformato Estilos de | Insertar Eliminar Formato Ordenar  Buscary
- < Copiar formata 2 = 4 " % % | condicional - como tabla - celda - - - - Bomar~  yiiftrar- seleccionar
Portapapeles 5 Fuente n Alineadién n Nimero 5 Estilos Celdas Wodificar
| - £ Z
A C D E_| F | L M =
=5 E
Buscar carpeta
Select folder with CSV fies
Generar documento compras Buscar...
N 10 Primero (A3 &
5 > | Segundo (&)
5 ) Tercero (A3
A 4 | Cusrto (&)
- 4| TFG
6 b . Documentos
7 |1\ Ficheros CSV/
8 I 1. Recursos 3
9 & B Videos
10 » o) Grupo en el hogar
1 > A Riro
12 » 1% Equipo
13 » € Red
14 » [E Panel de control
15 4 Papelera de reciclaje -
16
17
18
19 B
20
-
H 4+ M| Hojal Hoja2 ~“Hoja3 . ¥J DEN Il ] v

Listo ‘

|
Ilustracidén 30 Seleccidén directorio para importar CSV
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37 |Equipo Deglingos

38 Mombre Bebida/Snack Dr,Beer Cubata Cubaton Ron Total Deuda
39 Alex ] o ] ] o o No

40 | Aman 20 1 o o 1 325 5i

41 Andrea 5 3 0 0 0 125 Si

42 Diego o 1 o o o 2.5 Si

43 Harrison 1 o ] ] o 1 Si

44 Nira 1 ] o o ] 1 5i

45 Tatiana ] o ] ] o o No

46 Unai 0 o 0 0 0 o No

47 Total 495

48 Equipo Goettinger 7

49 Mombre Bebida/Snack Dr,Beer Cubata Cubaton Ron Total Deuda
50 Barbara 4 0 1] 1] 0 4 Si

51 Esther 1 o o o o 1 Si

52 |Lennart 1 9 ] ] o0 235 Si

53 Margit 2 = o o ] 17 5i

54 Marie ] 0 ] ] 0 o No

55 Marlon 1 o 0 0 0 1 Si

56 |Nico 24 17 ] ] 0 665 Si

57 Ralf ] 2 ] ] o Si

58 |Sabine 0 0 0 0 0 Mo

549 | Tim B 10 0 0 0 31 Si

60 Viktoria o o o o o o No

61 Wiebke 7 o ] ] o 7 Si

62 Total 156

63 Equipo Green Savages

64 |[Nombre Bebida/Snack Dr,Beer Cubata Cubaton Ron Total Deuda
M 4 » ¥| DrSand&MrGrass ~¥J ) ] -

Listo | F3 |

Tlustracién 31 Ejemplo fichero generado

5.2.2 Servicios en la nube

El almacenamiento de la gestidén de partidos no se ha
tratado con ficheros vya que resulta mas conveniente
debido a su accesibilidad.

Tras analizar las distintas opciones las mas relevantes
fueron las descritas a continuacidn.

I.5.2.2.1 Google Cloud

Es una plataforma en la nube de Google que ofrece
servidores con la misma infraestructura gque usa Google
internamente para sus productos, proporciona servicios a
los desarrolladores para facilitar la implementacidén de
aplicaciones sin importar su nivel de complejidad.

En el momento de llevar a cabo el andlisis de las

distintas alternativas para el almacenamiento en la nube
Google Cloud ascendia hasta los 280€ al ano
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aproximadamente, esto hizo que la opcidn de usar Google
Cloud para este proyecto gquedase descartado.

I.5.2.2.2 Amazon AWS

Es una coleccidén de servicios web que en conjunto forman
una plataforma de computacién en 1la nube ofrecidas a
través de internet mediante Amazon.com y Se usa en
aplicaciones como Dropbox o Foursquare.

Amazon AWS ofrece bonos para personal educativo, en el
que se 1incluyen estudiantes y docentes que permiten el
uso de un servidor de forma gratuita o precios
asequibles.

Este servicio proporciona un servidor y la posibilidad de
acceder a través de HTTP mediante los protocolos REST" y
SOAP??, esto implica la necesidad de bien implementar una
API qgque se comunique y asi realizar el tratamiento de
datos o llevar a cabo el pago de una API ofrecida por
Amazon. Debido a la complejidad de implementar una API vy
al coste que implicaria usar la proporcionada por Amazon
esta opcidédn fue descartada.

I.5.2.2.3 Firebase

Es un proveedor de servicios en la nube que ofrece
también servicios de backend. La mayor ventaja que ofrece
Firebase es la simplicidad para almacenar y sincronizar
los datos en la nube. En la actualizacidédn mas reciente
Firebase y Cloud Google se unieron ofreciendo un servicio
mucho mas completo y asequible.

Gracias a esta fusidén Firebase no se limita al
almacenamiento y manejo de datos sino que ofrece Firebase
Analytics que es una herramienta de seguimiento vy
estadisticas desde dénde hacen click los usuarios hasta
los momentos en que la aplicacidén deja de funcionar. La

' REST: Representational State Transfer, es una interfaz
entre sistemas que usa HTTP para obtener datos o indicar
la ejecucidédn de operaciones sobre los datos.

2 3O0AP: Simple Object Access Protocol, protocolo estandar
que define como dos objetos diferentes pueden comunicarse
mediante el intercambio de datos XML.
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principal necesidad de esta tecnologia es la potencial
escalabilidad que proporciona.

Firebase guarda los datos como archivos JSON asi que se
ha estudiado la mejor forma de almacenaje para poder leer
los datos de una manera consistente. Se ha estructurado,
con un archivo JSON con tres nodos, de la siguiente
manera:

Un atributo 'data' que contiene la informacién base de la
aplicacidén, productos gque estan disponibles, equipos,
estadisticas de los jugadores.

Otro atributo 'matches' que es el encargado de tener toda
la informacidén respecto a los partidos, cuales estan
jugados, cuales quedan pendientes y cuales han sido los
resultados.

Por Gltimo un nodo para las opciones de la aplicacidn, es

decir, si estan cargados en servidor o no y variables de
estado.
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Tlustracidén 32 Estructura Firebase

5.3 Trello

Tal y como se menciond previamente con el objetivo de
seqguir la metodologia se estudidé la posibilidad del uso
de herramientas que facilitasen esta tarea y se eligid
Trello.

Trello permite asignar un tablero para el proyecto,
dentro de este tablero se crean listas con las distintas
funcionalidades o sprints a realizar. Las listas a su vez
estan formadas por tarjetas, cada tarjeta representa una
tarea del conjunto de tareas que forman un sprint.
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TFG <& & Privado

Hitos

-—
Prototipo a bajo nivel

-—
S: Estructura principal

-—
Plataforma base

-—
S: Obtencién de datos

Visnalizarian de datns

Afadir una tarjeta

Sugerencias

-—
Disefio efectivo app

Buorraons

Contemplar pantallas vacias

Afadir una farjeta
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Tareas Gestion Comercio

—-—

Disefio base XML Pantalla de lista de
equipos

—-—

XML: agregar compra

Datos de Compra - Elementos
Calcular valor real

Nueva compra

Afiadir cantidades / permitir eliminar
(Gestionar productos)

-—
Confirmar compra

-—
Agregar botén pagar deuda

Afadir una tarjeta
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Afiadir una tarjeta
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En proceso
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BUGS: Fase eliminatoria
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Afiadir una tarjeta

Tablero del Proyecto en Trello



Capitulo 6.
Conclusiones y lineas
futuras

Gracias a la oportunidad de haber realizado distintos
casos de uso la visidon de futuro de este proyecto crece a
medida que se desarrolla. Esto solo es posible gracias a
la fase de analisis realizada ya que hizo posible formar
una estructura base consistente, que permite trabajar de
forma modular y que hace que no se requiera empezar de
cero en caso de querer modificar alguna de las
funcionalidades existentes.

Esto hace que el abanico de posibilidades sea muy
amplio, en base a los partidos y a corto plazo estd el
uso de la aplicacién de forma simultdnea mediante
multiples dispositivos ya que la base para conseguirlo
esta implementada vy solo se requiere el controlar
Firebase para que permita estas operaciones. También
destaca el almacenamiento con una base local de todos los
datos y la gestidén de llevar a cabo la sincronizacidn de
los datos en local con los que se encuentren en Firebase.

Uno de los objetivos para el futuro es también llevar a
cabo la implementacidén de test unitarios para el proyecto
y de esta forma simplificar la integracidén y conseguir
una aplicacidédn estable. A su vez se pretende saldar 1la
deuda técnica presente hasta el momento y gracias a Sonar
se puede realizar el seguimiento de esta tarea.

De igual forma la linea futura clave Y que
incrementaria la magnitud del proyecto es la proyeccidn
de todos los datos obtenidos y con ello estadisticas
tanto para el usuario como para todos los participantes
del torneo. Esto se puede enfocar de multiples formas vya
que existe la opcidn de desplegarlos mediante la pagina
web del equipo encargado del torneo, en este caso
Guayota. Otra alternativa es la difusién de los datos
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mediante redes sociales o incluso la creacidédn de una
aplicacidén multiplataforma en la que se desplieguen todos
los datos vy estadisticas tales como pueden ser 1los
maximos goleadores, los equipos que menos puntos reciben,
entre otros.

Este proyecto ofrece la posibilidad de involucrarse en
una de las tecnologias que mayor crecimiento ha tenido vy
sigue teniendo actualmente, Android, éste es uno de los
motivos que hizo este proyecto tan grande y exhaustivo.
Gracias a esto he conocido e 1intentado seguir nuevas
metodologias y tecnologias que se usan actualmente para
un buen desarrollo. Cabe destacar de igual manera, que es
un proyecto social, que pretende facilitar y automatizar
tareas esto significa un gran aporte para la comunidad
del Ultimate Frisbee vy mas especificamente para 1los
organizadores del torneo Dr. Sand & Mr. Grass.

Finalmente solo cabe esperar que este documento haya
permitido profundizar el conocimiento del sistema
operativo Android y el desarrollo de sus aplicaciones,
también que permitiese conocer el que es considerado el
deporte mas limpio del mundo: Ultimate Frisbee, de igual
forma animar a investigar mas sobre el tema.
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Capitulo 7.
Summary and Conclusions

The analysis phase realized on this project and the
chance to get some user experience makes that this
application gets many options to grow in different ways.
Making the application able to manage multiple matches at
the same time would constitute a clear goal in the near
future, Firebase makes this possible and the project only
needs to set it up to make it since the data model to get
this done has the development already set.

Another important goal is to be able and run unit tests
for it since it would simplify continuos integration and
would make it an stable application. This project also
aims to pay it technical debt which Sonar allows to track
while it gets satisfied. Anyvhow the key to this
application will be to be able to provide information and
statistics about the managament done during the
tournament. This might be done with a website or even a
new application to provide information about the top
scorers, the matches result and the top scorers teams.

Because of this project I had the chance to study and
deepen my understanding of Android and how it works. This
also gave me the chance to learn new methodologies and
tools for a best code and good development. This project
also looks forward to help people and spread the word
about the fairest sport as it is Ultimate Frisbee.
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Capitulo 8.
Presupuesto

8.1 Coste del Proyecto

Llevar a cabo este proyecto se ha dividido en fases tal
y como se ha descrito previamente, este proceso ha
abarcado seis meses de trabajo en los cuales se han
llevado a cabo dichas fases con las horas detalladas a
continuacién junto con el coste econdmico donde la
remuneracidén asciende a 15€/hora.

Fases Duracién (h) Coste (€)

Analisis 90 1350
Desarrollo 30 450
Implementacién 250 3750
Total 370 5550

Tabla 2 Coste del Proyecto

8.2 Coste de Explotacién

Para una experiencia completa de la aplicacidén es
necesario un tablet que tenga como sistema operativo
Android de gama media con el fin de tener un
funcionamiento fluido 'y ademads la contratacién de
Firebase como base de datos, cuya cuota mensual ronda los
23€, a continuacién se estipula su coste para una
contratacidén anual.

Elemento Coste (€)

Tablet de gama media 150
Almacenamiento Firebase 275

Total 425
Tabla 3 Coste de Explotacidn




Apéndice A.
Enlaces de Interés

A.l. Repositorio de Cédigo del Proyecto
https://gitlab.com/mustbear/TFG-Gestion Torneo/

A.2. Disefio de Mockups funcional
http://ninjamock.com/s/HRTDD

A.3. Pantallazos a tamaifio completo

https://drive.google.com/folderview?id=0B5x6ASFUcOTiMERYyC
GFVZFNfMI1E&usp=sharing

A.4. Diagramas a tamano completo

https://drive.google.com/open?id=0B5x6ASFUoc0TicDQ3amp3W
Uhpc2s

A.5. Capturas calidad de cédigo a tamaifio
completo

https://drive.google.com/open?id=0B5x6ASFU0OTiNmotOXhrX
31JV1U
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