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Introduccion Ayudante de Mesa Electrénico

1.- INTRODUCCION

Actualmente el mundo del basquet, a diferencia de otros deportes, requiere una gran precision y atencion
en cuanto al arbitraje se refiere. El reglamento que controla este deporte es complejo, con una gran cantidad de
normativas para las jugadas que se puedan dar en un partido. A todo esto se le debe afiadir el dinamismo con el que
se realizan las acciones y la acumulacion 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 parte de los arbitros. Considerando dificultosa la
labor de cualquiera de los arbitros que intervienen en un partido (principal, auxiliar, anotador, cronometrador, etc.) y
teniendo en cuenta que en la actualidad, para categorias inferiores, algunos de los arbitros (como ayudante de
mesa, cronometrador,...) son sustituidos por personas que no se dedican a ello (padres de jugadores, personal del
equipo local,...), se ha elegido informatizar la labor del ayudante de mesa.

La finalidad de este proyecto no serd, por lo tanto, sustituir a la persona por una maquina, si no combinar la agilidad
e inteligencia de un ser humano, con la velocidad y efectividad de una méaquina, dando como resultado todo lo
comentado anteriormente.

Se trata de un proyecto novedoso y que en la actualidad no se ha llevado a cabo por nadie. No obstante, existen
productos similares, enfocados (de la misma forma que nuestro proyecto) al mundo del baloncesto. Estos productos
suelen ir destinados a los managers y/o entrenadores de los equipos de alto nivel. Por lo tanto, facilitan datos,
estadisticas y seguimientos sobre jugadores. La diferencia entre ambas herramientas se podria decir que es clara.
Mientras una ofrece datos adicionales, la otra facilita la labor.

El uso que pretendemos se de a la aplicacion seria el siguiente: mediante un ordenador portétil, habiendo instalado
previamente el programa, el ayudante de mesa se sitla en su lugar habitual, siendo aprovisionado de una impresora
portétil (conectada al mismo PC). Antes de comenzar el partido, deberia introducir los datos de ambos equipos, ya
sea mediante carga de ficheros, proporcionado por el equipo correspondiente 0 manualmente. También deberia
introducir los datos del partido. Hecha las anteriores tareas, se procederia al inicio del encuentro. Una vez finalizado,

se imprime el acta federativa, en la impresora portatil, y se firma por los &rbitros, entrenadores y capitanes.

— Zono
Ayudante
ide Mesa






Disefio Funcional Ayudante de Mesa Electronico

2.- DISENO FUNCIONAL

2.1.- Introduccion

La idea que nos lleva a desarrollar esta aplicacion (Juez de Mesa Electrénico (JME)) surge por la
necesidad de ofrecer una herramienta de facil uso, que proporcione todo lo necesario para poder realizar las mismas
tareas que haria un ayudante de mesa en un partido de basquetbol, haciendo que su trabajo sea mas agil y eficaz.
Por lo tanto, esta aplicacion va dirigida a las federaciones de basquetbol que estén interesadas en combinar la labor
del juez de mesa y las nuevas tecnologias, mejorando asi el rendimiento de los partidos.

Actualmente la aplicacion se ofrece a unas determinadas categorias (de Pre-Mini a Cadete Promocion) pero con la
posibilidad, en funcién de su demanda, de ampliarla para poder abarcar todas las necesarias.

La tecnologia utilizada debe permitir lanzar la aplicacion en cualquier sistema operativo, por lo tanto, de los
diferentes lenguajes de programacion existentes se utiliza Java (version 1.4.2_11), cuya tecnologia permite un gran
abanico de posibilidades asi como la compatibilidad entre diferentes sistemas. La fase de desarrollo se realizara

mediante la herramienta Eclipse 3.1.

2.2.- Modelo Conceptual de Datos

. Diagrama Entidad-Relacién

El siguiente diagrama presenta el modelo entidad-relacion de un partido de basquetbol.

@ N PARTIDO ! @
1 1
CATEGORIA ACTA
1
2 1..5
EQUIPO ARBITRO
contiene 1
] 12
REGLAS JUGADOR
Esqg. 2
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2.3.- Descripcion funcional

Se desarrollan las siguientes funcionalidades:
La aplicacion estara preparada para soportar diferentes categorias, cada una con sus diferentes reglas y actas
federativas. Segln la categoria seleccionada, se debera generar automaticamente la plantilla base del acta

correspondiente, la cual se iré rellenando automaticamente a lo largo del partido.

1. Introduccidn de datos de cada equipo asi como los datos necesarios para rellenar un acta federativa.
2. Simulacion de un partido en tiempo real, con las acciones necesarias para cubrir un encuentro, obedeciendo al

reglamento que establece cada categoria en sus respectivos estatutos.

USUARIO

Categ. 1
Categ. 2

Seleccion Categoria| |categ. 3 | Introduccion de Jugar

y Ruta Acta " | Datos de Equipo y " Partido

s Categ. 4 Datos Adicionales
Categ. 5
Categ. 6
Fin Partido
Esq. 1

El usuario arranca la aplicacion desde el PC y selecciona la categoria con la cual quiera desarrollar el encuentro. En
funcién de la categoria seleccionada, se cargara el acta base correspondiente en el directorio elegido por el usuario,
en el caso que no seleccione ningln directorio, se informara y permanecerd en el mismo estado hasta que se
seleccione. Una vez finalizado el proceso anterior, en cualquiera de las categorias seleccionadas, se pasa a

introducir los datos obligatorios. Estos podran ser cargados desde PC, con un fichero de un formato determinado, o
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manualmente. Cuando se introduzcan los datos obligatorios se podra pasar a jugar el partido. Una vez finalizado el

partido, se volvera a la pantalla inicial permitiendo volver a jugar un nuevo encuentro.

Descripcion de Entidades Fisicas

o EQUIPO: La clase Equipo representa a cada uno de los equipos que se enfrentan en el partido (equipo A, equipo
B). Son objetos principales de la aplicacién y actian de forma directa durante toda la ejecucién de la misma.
Almacenan los datos mas relevantes del partido. Se pasan a listar los atributos mas importantes que forman dicha

clase-> Nombre, Entrenador, Ayudante, Delegado, Jugadores, Puntos, Faltas,...

¢ JUGADOR: La clase Jugador representa a cada uno de los jugadores, los cuales pertenecen a uno de los
equipos descritos anteriormente. Existiran como maximo 12 jugadores por equipo y cada uno de ellos contendra su
propia informacién. Los atributos mas relevantes son los siguientes—> Nombre, Numero, Licencia, Equipo al que

pertenece, Puntos , Faltas,...

e REGLAS: La clase reglas proporciona el reglamento y las caracteristicas en cada partido, asi pues, en funcién de
la categoria seleccionada, esta clase nos ofrecerd una informacion u otra.

Sus principales atributos son-> Categoria, Tiempo por periodo, Nimero de periodos, Nimero de tiempos muertos,
Tiempo de descanso, Nimero maximo faltas por equipo y jugador, Flags varios (categoria con triples, tipo de acta

federativa,...),...

o PARTIDO: La clase partido representa a todo lo relacionado con el encuentro. Contendra otras entidades fisicas
como son los equipos, con ellos los jugadores y el reglamento de la categoria en juego. También tendra los datos
del encuentro asi como entidades légicas que permiten guardar la informacion en el acta.

Principales atributos—> Equipos, Reglamento, Datos del encuentro,...

Descripcion de Entidades Logicas

e CONFIG: Esta clase es la encargada de proporcionar al resto de clases la informacion correspondiente a todo lo
que se refiere a la configuracion, tamafios, colores, letras, mensajes, iconos, fondos,... Debe ser, por lo tanto, visible
para todas las clases ya que cualquiera de ellas podria necesitar de su informacion. Algunos de sus atributos serén

los siguientes—> Tamaiios, Iconos, Descripciones y Mensajes, Colores, Tipos de letra, ...

o CONTROLADOR VENTANAS: Es el encargado de realizar el control de todas las ventanas principales (no

subventanas) de la aplicacién. Creard ventanas con sus atributos y posteriormente sera el responsable de
visualizarlas y ocultarlas. Por lo tanto sus atributos serdn—> Ventanas, Clases que puedan ser necesarias para crear

alguna de las ventanas,...
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e CRONOMETRO: Existiran dos tipos de crondmetro, uno de ellos representara el crondmetro de marcador
(controla el tiempo de los periodos) y el otro representa el cronometro de posesion (Unicamente controla los
segundos de posesion de los equipos). Ambos tendran unos atributos comunes los cuales se pasan a listar

seguidamente—> Temporizador, Duracion , Atributos y flags de estado,...

o DATOS ADICIONALES: En toda acta federativa existe un apartado que contiene los datos que hacen referencia

al campo donde se juega, localidad, arbitros, hora, fecha,... Esta clase sera la encargada de almacenar estos datos
y posteriormente ser leidos para informarlos en el acta. Sus atributos deberan ser los datos que existan en las actas

que vamos a tratar-> Arbitros, Localidad, Hora, Fecha, Categoria, Delegado Campo,...

o DIALOGO CAMBIOS: Sera una ventana de dialogo que mostrara los jugadores que estan jugando y, a los que no

lo estan, para poder efectuar los cambios de un equipo. Atributos—> Jugadores (tanto los que entran como los que

salen), Botones, Flags,...

¢ DIALOGO CAMBIOS DESCANSQ: Sera similar a la anterior, pero en este caso no se debera cambiar un jugador

por otro, si no que marcaremos, mediante flags, los jugadores que entraran en el cinco inicial del periodo siguiente.

Por lo tanto los atributos seran similares—> Jugadores (todos menos os sancionados), Botones, Flags,...

e DIALOGO FALTA + TIRO: Sera una ventana de dialogo, la cual se visualizara siempre que se produzca una

accion de falta + tiro. Deberan aparecer los jugadores que estan jugando (de ambos equipos). Se seleccionara el
que ha cometido falta y por otro lado el que lanzara el tiro. Se debera dar la posibilidad de que Unicamente se trate
esta accion como falta, desmarcando un flag que nos indique que no habra tiro, en el caso que esté marcado si que

lo habra. Atributos-> Jugadores, Flag de tiro, Botones,...

o DIALOGO FALTAS ESPECIALES: Por faltas especiales entendemos toda falta que no sea personal. En esta

ventana de dialogo controlaremos las faltas antideportivas, técnicas y descalificantes. Segun el tipo de falta que sea,
se le podré imputar a un jugador o a otro, ya que, por ejemplo, las técnicas se pueden imputar tanto si estan jugando
como si estan en el banquillo,... Por lo tanto en funcion del tipo de falta, se podran marcar unos jugadores u otros,
asi como entrenador, delegado,... Sus atributos mas relevantes seran—> Jugadores en cancha, en banquillo y

entrenadores, Flag tipo de falta, Botones,...

o DIALOGO LISTA JUGADORES: Esta ventana de dialogo nos mostrara los jugadores que hay disponibles para

entrar a jugar, sera necesaria, por ejemplo, cuando haya un expulsado y se tenga que seleccionar el jugador que

entrara por el sancionado. Atributos—=> Jugadores disponibles, Botones,...
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o DIALOGO PUNTOS + FALTAS: Sera una ventana de dialogo, la cual se visualizara siempre que se produzca una

accion de punto + falta. Deberan aparecer los jugadores que estan jugando (de ambos equipos). Se seleccionara el
que ha anotado los puntos y por otro lado el que ha cometido la falta. Se debera dar la posibilidad de que
Unicamente se trate esta accion como puntos, desmarcando un flag que nos indique que no habré falta, en el caso

que esté marcado si que la habrd. Atributos—> Jugadores, Flag de falta, Botones, ...

¢ DIALOGO TIROS LIBRES: Esta ventana de dialogo aparecera siempre que se deban realizar tiros libres.

Apareceran los jugadores del equipo que debe tirar y en funcién del motivo del tiro libre, ya debera aparecer
marcado el jugador que lo lanzara. También se podra elegir el nimero de tiros asi como el resultado del mismo, de
la misma forma que con los jugadores, segun el motivo del tiro ya aparecerd marcado el nimero de lanzamientos
que se van a efectuar.

Atributos—> Jugadores, Nimero de tiros, Resultado de los tiros (Canasta, Fallo),...

¢ DIALOGO TIEMPO MUERTO: Siempre que se quiera realizar un tiempo muerto, aparecerd esta ventana de

dialogo. En ella tendremos un cronometro con la duracion del tiempo muerto. Si se acepta, este empezara a contar.

Atributos=> Cronometro, Botones,...
e ETIQUETA: Esta clase proporcionara la herramienta necesaria para que la aplicacion pueda introducir
componentes de texto mas complejos en sus ventanas. Serd una adaptacion ajustada a las necesidades del

programa de la clase estandar de Java JPanel. Atributos—> Texto,...

e FILTRO DE FICHERO: Esta clase sera necesaria para poder filtrar los ficheros a la hora de realizar bisquedas en

directorios de PC. En el caso de que se realice una carga de datos de equipo mediante PC, el filtro sera .dmr, en el

caso de que sea carga de actas federativas sera .xls. Atributos—> Extensiones (.dmr, .xIs),...

e FONDO: Esta clase nos creara un fondo de pantalla, el cual utilizaremos para las ventanas. Atributos—=> Fondo,...

o VENTANA DE DATOS ADICIONALES: Esta clase serd la ventana por la cual introduciremos los datos

adicionales (descritos anteriormente). Por lo tanto sus atributos seran los siguientes=> Arbitros, Localidad, Hora,

Fecha, Delegado de Campo, Botones,...

o VENTANA DE DATOS DE EQUIPO: Es la ventana mediante la cual el usuario informara los datos de los equipos

y sus jugadores. Existira la posibilidad de poder introducir esos datos desde un fichero de PC, con un formato
especial (extension .dmr). Algunos de sus atributos son=> Nombre de Equipo, Entrenador, Delegado, Ayudante,

Jugadores, Botones,...
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e VENTANA DE MENU: En esta ventana Gnicamente deberan aparecer los botones necesarios para navegar por la

aplicacion. Las opciones que tendremos en esta ventana serén: introducir datos de equipo, introducir datos

adicionales o jugar el partido. Atributos—> Botones,...

o VENTANA DE PARTIDO: La ventana de partido es la que tendremos visible siempre que hayamos empezado a

jugar un encuentro. Deberd ser una interfaz sencilla, la cual nos deberd permitir realizar todas las acciones que se
puedan dar en un encuentro de basquet asi como informacion adicional de jugadores,... Sus atributos mas
relevantes son los siguientes—> Marcador (puntos, cronometro, informacion jugadores en cancha,...), Botones de
accion (puntos, faltas, tiempos muertos, cambios,...), Botones de control (pausar crono, reiniciar, salir,...), Ventana

con historial de jugadas,...

o VENTANA PRINCIPAL: En esta ventana se debera seleccionar la categoria del partido que se va a jugar y la ruta

de fichero donde queremos guardar el acta federativa. Sus atributos son-> Fichero de PC, Categoria,...

o GRABAR ACTAS: Con esta clase se deberd ir grabando los datos del partido en el acta federativa, por lo tanto

deberan haber tantas variantes de esta clase como tipos de acta pueda soportar la aplicacion.
¢ HISTORIAL: Esta clase debera ir almacenando todas las jugadas y acciones que se produzcan en el partido. Las
debera ir mostrando por pantalla, en la ventana de partido y, de forma paralela, ir guardandolas en un fichero de

historial (.his), para poder realizar consultas posteriormente al partido. Atributos—> Fichero de PC,...

o INFORMACION DE JUGADORES: Esta clase debera ser una ventana informativa, en la cual apareceran algunos

datos sobre los jugadores. Serd visible cuando se sitlie el cursor del Mouse sobre algunos componentes de la
aplicacion. En funcion de los componentes, la ventana mostrara unos jugadores u otros. En el caso de realizar
cambios, apareceran los jugadores que se encuentran en el banquillo, en el caso de que sea un tiempo muerto,
deberan ser todos los jugadores los que apareceran. La informacion que se mostrara siempre sera la misma: nam.

Jug. — nim. Faltas - Puntos - Entradas en periodos. Atributos—> Jugadores, Informacion de jugadores,...
¢ INICIAL: Esta clase sera la encargada de iniciar la aplicacion. Debera recoger informacion sobre el sistema y
cargarlo en el Config. Por otro lado debera controlar que el PC en el que se esta ejecutando la aplicacion ofrece los

requisitos minimos para la ejecucion (la resolucion debe ser como minimo de 1024 x 768).

o JUGADORES EN PISTA: Esta clase representa a los jugadores que se encuentran en la pista en el momento

actual. Debera ser un listado con la posibilidad de seleccionar uno de ellos, sobre el cual recaeran acciones del

partido. Por lo tanto sus atributos son—> Jugadores en pista, botones de seleccion...
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o MARCADOR: Esta clase formara parte de la ventana de partido y estd compuesta por diferentes clases. Debera
tener dos cronometro, uno de partido y otro de posesion. Varias etiquetas donde se mostrara informacion referente a
los puntos de cada equipo, periodo actual, informacion de faltas por equipo,... Debera contener el seméaforo de
tiempo muerto y la lista de jugadores en pista de para ambos equipos. Sus atributos son—> Cronometro,

Cronometro Posesion, Puntos, Tiempo Muerto, Jugadores en Pista, Informacion Faltas,...

o MENSAJES: Esta clase deberd ser visible por el resto de clases. Debera ser la encargada de mostrar todos los

mensajes de advertencia e informacién para el usuario.

o ORDENAR: Esta clase se encargara de realizar las ordenaciones de las listas de jugadores. Toda lista que se

muestre al usuario ird ordenada por nimero de jugador.

o TEMPORIZADOR: La clase temporizador serd necesaria para trabajar conjuntamente con los cronémetros. Sera

la encargada de controlar los intervalos de tiempo para los cuales ira contando hacia atrds en los crondémetros.
Existiran dos tipos de temporizadores, el del cronémetro de partido y el del cronémetro de posesion. Su ejecucion
debera ser totalmente independiente al resto de la aplicacion. Atributos—> Intervalo de tiempo, Cronémetro, Tiempo

que queda, Flags de informacion, ...

2.4.- Procesos a Desarrollar y Diagrama de Procesos

A continuacion se describen los diagramas de procesos:

USUARIO

\ 4

Iniciar Aplicaciéon Introducir
Datos Equipos
v Jugar Partido
Seleccion Cat.

Y Ruta
Introducir
Datos Adic.

Esq. 3

Opcional
Obligatorio
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El usuario iniciara la aplicacion y se lanzaré el proceso “Iniciar Aplicacion”. Una vez finalizado se pasaré a la
seleccion de la categoria y la ruta de PC, donde se quiere guardar el acta federativa y el historial, para esto se
lanzard el proceso “Seleccion Cat. y Ruta”.

En este punto, el usuario tiene diferentes opciones, de las cuales una de ellas sera obligatoria. Para poder jugar el
partido debera introducir los datos de los equipos, el proceso que se encarga sera “Introducir Datos Equipos”. Para
obtener una mayor informacion a la hora de desarrollar el acta, serfa conveniente introducir los datos adicionales,
pero no sera obligatorio, su proceso sera “Introducir Datos Adicionales”.

Una vez realizado todo lo necesario, se pasara a disputar el partido mediante el proceso “Jugar Partido”.

e Iniciar Aplicacion:

inicio
[

v v

Mostramos pantalla de espera Cargamos caract. de sistema

NO Advertir
Resoluciéon KO

Resolucién
>= 1024 x 768

l S|
A4

Mostrar pantalla Principal Finalizar aplicacién

Esq. 4

Deberé aparecer una pantalla de espera con una barra de porcentajes y, de forma paralela, se ir&n recogiendo las
caracteristicas del PC desde donde se esté lanzando la aplicacion. Una vez cargadas, se debera validar que la
resolucion del sistema sea, al menos, la minima necesaria para poder continuar con la aplicacion, en caso contrario
se deberd mostrar un mensaje advirtiendo del problema y seguidamente se finalizara. Si todo es correcto se pasara

a la pantalla principal.

-10 -
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o Seleccionar categoria y ruta fichero:

Seleccionar antalla orincioal Seleccionar
Categoria P P P Ruta Fichero

A A 4

Boton Salir Boton Continuar Advertir ruta
l obligatoria
A

NO

L_NO< salir aplicacién?

Ruta seleccionada?

lg ls.

Cerrar Aplicacion Mostrar pantalla Menu

fin L

Esq. 5

Este proceso se desarrollard en la ventana principal. Por defecto la categoria seleccionada sera la Mini, pero el
usuario podré seleccionar la deseada. Por otro lado deberd seleccionar la ruta en la cual se dejard el acta federativa
del partido, asi como el historial de jugadas. Una vez hecha todas las acciones anteriores, se podra pasar a la
ventana de men, en caso de que no haya seleccionado la ruta se le debera informar con un mensaje, advirtiéndole

de que es obligatorio hacerlo. Si el usuario presiona el boton de salir, se finalizara la aplicacion.

-11 -
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e Acceder al Menu:

Boton
Salir

A

‘ inicio ’

) !

Sl

alir aplicacion?

NO

y

A
Botén
Introducir Datos
Equipos

A

Mostrar Pantalla
Datos Equipos

A

Cerrar
Aplicacion

> Botén
pantalla mend Volver
A 4
Botdn Advertir datos
Partido equipos
v A
Boton
Introducir Datos
Adicionales
NO
Datos Equipos?
A
ls' Mostrar Pantalla
Datos Adicionales
Mostrar pantalla v

Partido
Mostrar pantalla
Principal
A
> fin <
Esq. 6

Desde el proceso anterior se navega a la ventana de men(, desde la cual se accedera a las diferentes opciones que

proporciona la aplicacion. Existiran tres botones:

. Introducir Datos Equipo: nos abrira la ventana de datos de equipo.

. Introducir Datos Adicionales: nos abrira la ventana de datos adicionales.

. Jugar Partido: siempre que se hayan introducido los datos de ambos equipos, se accedera a la pantalla de

partido, en caso contrario se advertira al usuario que debe hacerlo para poder empezar el partido.

Existirdn dos botones mas, “Salir’ y “Volver”. En el caso que se presione “Volver” se volvera a la pantalla principal.

Salir implicara cerrar la aplicacion.

-12 -
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e Introducir Datos de Equipo

m‘ inicio ’
I

Seleccion Equipo pantalla Cargar Datos
datos equipo de Fichero

Recargamos Datos
y/o informar datos

A 4 y

Botdén Volver Boton Guardar T

Datos Correctos?

NO Advertir
datos KO

A

Volver a Menu l&

Guardamos Datos

Advertir datos
Guardados

fin

Y

Esq. 7

Desde el mend podremos acceder a la ventana de introduccién de datos de equipos. En esta, el usuario podra
introducir los datos manualmente o mediante carga de fichero. Si lo hace cargando un fichero, este debera ser del
tipo .dmr. Si ya existen datos introducidos, siempre que seleccionemos un equipo, estos se cargaran
autométicamente.

Una vez cargados los datos y antes de que sean guardados, deberan ser validados de la siguiente forma:

»  Los campos nombre de equipo y entrenador son obligatorios.

»  Como minimo deben haber 5 jugadores y uno de ellos debe ser capitan.

»  Enlos campos numéricos no deben aparecer letras y no pueden repetirse en diferentes jugadores del mismo
equipo.

»  Los dorsales de los jugadores s6lo pueden seleccionarse entre los niameros del 4 a 15.

»  Si el numero de jugadores es inferior a 8, se le mostrard un mensaje al usuario advirtiendo de que esta
jugando con menos jugadores de los recomendados, pero simplemente seré un aviso.

Una vez hechas las validaciones, se pasaran a introducir los datos en las entidades Equipo, Jugador y en el fichero
de acta federativa, dandole al boton de “Volver” accederemos de nuevo a la pantalla de mend.

Estos datos podran ser modificados siempre que no se haya iniciado el partido y seré obligatorio introducirlos para

poder iniciar el encuentro.
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) Introducir Datos Adicionales

‘ inicio ’

)

pantalla
datos adicionales

Cargar Datos
si ya existen
y/o informar datos

A 4 y
Botdén Volver Boton Guardar T
Advertir 1
datos KO
y
Volver a Menu
Guardamos Datos
A 4
fin N Advertir datos
I "l  Guardados
Esq. 8

Estos datos, a diferencia de los anteriores, no son obligatorios para poder empezar un partido. Si ya existian datos
guardados , cuando entremos en la ventana estos se cargaran automaticamente.

Unicamente podran ser introducidos manualmente y antes de ser guardados se realizaran las siguientes
validaciones:

»  ElnUmero de partido estara formado por digitos numéricos y el caracter ‘/'.

Una vez hechas las validaciones se pasa a guardar los datos en la entidad Datos Adicionales y en el fichero de acta

federativa. Dandole al boton “Volver” accederemos a la pantalla de mend.
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. Jugar Partido

inicio

Botones pantalla l— Botones
de accién de partido de accién directa

Botones
de control

v

Mientras

o ir? NO ' .
Bot6n Salir* no fin partldoi

il
<
A 4

. Si fin partido
Mostrar Pantalla Principal

}

‘ fin ’

Esq. 9

Una vez introducidos los datos obligatorios, se podra acceder a jugar el partido. En su correspondiente ventana
aparecerd el marcador, los botones de accién, botones de control e historial. Por lo tanto nos encontraremos con
diferentes procesos que detallamos a continuacion:

> Botones de accion: en el momento en que se accione un botén de estas caracteristicas, se debera mostrar
su correspondiente ventana de dialogo y, una vez finalizada esta, se debera recuperar el control y continuar con el
partido.

»  Botones de accion directa: a diferencia de los botones anteriores, estos botones no mostraran ventana de
dialogo. Autométicamente realizaran la accion correspondiente ya que serdn para acciones simples, como anotar
puntos y faltas.

»  Botones de control: estos botones basicamente controlan los cronémetros y determinan el estado en el que
se encuentra el partido. En el caso de los botones del crondmetro, su funcionamiento serd poner en marcha y
pausar, asi como modificarlo en caso de que sea necesario.

De forma simultanea, todas las acciones que se realicen mediante los procesos anteriores, deberan registrarse tanto

en el historial como en el acta federativa.
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Detallamos los procesos por grupos:

Botones de Accidn:

Antes de definir los procesos del grupo de botones de accion, es necesario definir los tres siguientes, los cuales no

son accesibles directamente, pero si lo seran mediante otros procesos.

- Tiros Libres:
m ‘ inicio ’
Mostrar Dialogo <
Informar datos Tiros Libres

A 4

Botén de OK
Datos OK? Advertir
datos KO
Sl
Guardar

datos

y
Volver a Pantalla
Partido

fin

Esg. 10

Directamente no se accede a este proceso. La forma de hacerlo es mediante otros procesos. Al ejecutarse se
muestra la ventana de dialogo “Tiros Libres”. En funcidn de donde provenga, se deberan informar datos por defecto.
El usuario deberd informar los datos que se le piden y darle a confirmar, en caso de que no los informe, le

advertiremos de que debe hacerlo. Sitodo es correcto guardaremos los datos y volveremos a la pantalla de partido.
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- Listar Jugadores:

m‘ iniI:io ’

Mostrar Dialogo <
Informar datos Listar Jugadores

A 4

Botén de OK

y

Sl

Advertir
datos KO

Guardar
datos

A4
Ir a Pantalla
Correspondiente

fin

Esq. 11

Directamente no se accede a este proceso. La forma de hacerlo es mediante otros procesos. Al ejecutarse se
muestra la ventana de dialogo “Listar Jugadores”. En funcion de donde provenga, se mostraran unos jugadores u
otros. El usuario deberé seleccionar uno de los jugadores de la lista y darle a confirmar, en caso de que no lo
seleccione, le advertiremos de que debe hacerlo. Cuando todo sea correcto, se efectuara la grabacion de datos y se

ira hacia la pantalla correspondiente (en funcién de la accion en que se encuentre).
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-Informacién de jugadores:

inicia

¥

Cargar
Datos

v

Mostrar Ventana
Imfarmacidn de Jugadores

¥

Directamente no se accede a este proceso. La forma de hacerlo es mediante otros

procesos. Al ejecutarse se muestra la ventana de “Informacion de Jugadores”.

En funcién de donde provenga, se mostraran unos jugadores u otros. Simplemente

sera informativo por lo tanto no se ejecuta ninguna accién por parte del usuario.

fin
Eng. 1%
-2/3Puntos + Falta:
‘ inicio ’
Pausar Crono
A 4
Boton .
< Mostrar Dialogo .
de cancelar Puntos + Falta Boton de OK
< S ] :
5
Y Informar datos Advertir e NO
Iniciar Crono datos KO S
Guardar | NO Falta?
v datos
Volver a Pantalla S|
Partido
Proceso NO
Tiros Libres
7'y S
v y Advertir
. Jug. expulsado
fin

Proceso
Lista Jugadores

A

Esqg. 12

En el momento que se realice esta accion, se visualizard la ventana de dialogo “Puntos + Falta”. En ella se

informarén los datos necesarios y una vez aceptado, pueden ocurrir dos situaciones. En el caso en que se

encuentre marcado el flag de falta, se comprobara si es necesario lanzar tiros libres, en ese caso nos iremos
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directamente a la ventana de dialogo “Tiros Libres”, en ella informaremos el resultado de tiros y volveremos a la
pantalla de partido, en la cual, utilizando la informacion que nos proporciona la ventana de dialogo, realizaremos las
operaciones correspondientes, si el flag se encuentra desmarcado, volveremos a la pantalla de partido sin pasar por
“Tiros Libres”.

En el caso en el que el usuario decida cancelar la accion, se volvera al partido sin ninguna consecuencia.

-Faltas Especiales:

‘ inicio ’
Pausar Crono

Boton Mostrar Dialogo
de cancelar Faltas Especiales

A 4

ry

Botéon de OK

A 4

Iniciar Crono Advertir e NO . Datos OK?

Informar datos

datos KO
Sl
Proceso Fa_lt_a
v Ti Lib Descalificante
Volve; atl?c?ntalla “'05“ NiES 0 expulsion?
artido
l&
Advertir
¥ Jug. expulsado

fin Proceso

Lista Jugadores

Esqg. 13

En el momento que se realice esta accion, se visualizara la ventana de dialogo “Faltas Especiales”. En ella se
informarén los datos necesarios y una vez aceptado se ir4 a la ventana de dialogo “Tiros Libres”. Una vez
informados los tiros, se volvera a la pantalla de partido, en la cual, utilizando la informacién que nos proporciona la
ventana de dialogo, realizaremos las operaciones correspondientes. En el caso en el que el usuario decida cancelar

la accién, se volverd al partido sin ninguna consecuencia.
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-Falta + tiro:
‘ inicio ’
Pausar Crono
A 4
Botén ;
< Mostrar Dialogo > z
de cancelar Falta + Tiro Boton de OK
& D “ *

A 4 f d AdVertir DatOS OKO

Iniciar Crono Informar datos datos KO

sl
NO
Guardar |4 expulsado?
1 datos
Volver a Pantalla Sl 1
Partido
Proceso Advertir
Tiros Libres Jug. expulsado
v
Proceso
v , Lista Jugadores
fin
Esqg. 14

En el momento que se realice esta accidn, se visualizara la ventana de dialogo “Falta + Tiro". En ella se informaran
los datos necesarios y una vez aceptado, pueden ocurrir dos situaciones. En el caso en que se encuentre marcado
el flag de tiro, nos iremos directamente a la ventana de dialogo “Tiros Libres”, en ella informaremos el resultado de
tiros y volveremos a la pantalla de partido, en la cual, utilizando la informacién que nos proporciona la ventana de
dialogo, realizaremos las operaciones correspondientes, si el flag se encuentra desmarcado, volveremos a la
pantalla de partido sin pasar por “Tiros Libres”.

En el caso en el que el usuario decida cancelar la accion, se volvera al partido sin ninguna consecuencia.
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-Cambios:

‘ inicio

NO si

Pausar Crono

Boton
de cancelar

A 4

Iniciar Crono

A

—»

A
Volver a Pantalla
Partido

fin

Informar
Mostrar Dialogo e Datos
Cambios
A4
Link
Botén de OK Ver Info
l Advertir Pfoceso
datos KO Informacién de Jugadores

Datos OK?

sl l
Guardar

Datos

Esq. 15

En el momento que se realice esta accion, se visualizara la ventana de dialogo “Cambios”. En ella se informaran los

datos necesarios y una vez aceptado se volvera a la pantalla de partido, en la cual, utilizando la informacion que nos

proporciona la ventana de dialogo, realizaremos las operaciones correspondientes. En el caso en el que el usuario

decida cancelar la accion, se volvera al partido sin ninguna consecuencia.
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-Cambios Descanso:

Informar datos

m‘ iniI:io

Mostrar Dialogo
Cambios Descanso

A 4

Botén de OK

A 4

v

Sl

Guardar
datos

A 4

Boton
de cancelar

Advertir
datos KO

Volver a
Pantalla Partido

fin

Esq. 17

En el momento que se realice esta accion, se visualizara la ventana de dialogo “Cambios Descanso”. En ella se

debera seleccionar a los jugadores que se desean poner en el 5 inicial del siguiente periodo. En el caso en el que el

usuario decida cancelar la accidn, se volvera al partido sin ninguna consecuencia.
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-Tiempo Muerto:

inicio ’

NO Sl
Hay t. muertos?
-

Botén P Mostrar Dialogo
de cancelar Tiempo Muerto Proceso
Informacién de Jugadores
A
A 4
v Botén de OK Link

Iniciar Crono Ver Info

N

v

Iniciar
Crono T.Muerto

v 2 Dialogo
L, Volver a Pantalla Guardar > Tiempo Muerto
Partido Datos (con botones bloqueados)

v
. si Fin crono NO
fin o Salir?

Esq. 18

En el momento que se realice esta accion, se visualizara la ventana de dialogo “Tiempo Muerto”. En ella deberemos
confirmar la accion, en este caso se iniciard la cuenta atras del tiempo muerto y se pausara el cronémetro de
partido, bloqueandose toda posible accion. También informaremos, sobre el equipo correspondiente, la accion
efectuada. Una vez finalizado el tiempo muerto, se podré iniciar el crondmetro de partido y continuar con el

encuentro. En el caso en el que el usuario decida cancelar la accion, se volvera al partido sin ninguna consecuencia.
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Botones de Accion Directa:

Para cualquiera de las acciones directas, se deberd de haber marcado anteriormente un jugador de la lista de

jugadores en cancha, en caso contrario se mostrara un mensaje al usuario advirtiéndole de que debe seleccionar un

jugador.
-2'y 3 Puntos:

8

inicio

NO Jugador
eleccionado?

Datos

Guardar

Advertir

Seleccionar Jug. fin

Esqg. 19

-Falta:

Una vez validado que exista jugador seleccionado, se le anotaran
los puntos correspondientes al jugador y su equipo. En caso de no
pasar la validacion, se le advertird al usuario de que debe

seleccionar un jugador y se continuara con el partido.

h 4

‘ inicio ’
!

Jugador
eleccionado?

Regla
Posesion?

Pausar Crono

Advertir
Seleccionar Jug.

<
<

A4
Guardar

Datos

|

Advertir

. Jugador Sl
> fin Expulsado?
A
Proceso Tiros
Tiros Libres Libres?

Jug. expulsado

A
Proceso
Lista Jugadores

Esq. 20
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Una vez validado que exista jugador seleccionado, se pausara el cronémetro (en caso de que exista regla de
posesion en la categoria actual) y se le imputard la falta al jugador y su equipo.

Si este es expulsado, se lanzara el proceso “listar jugadores”, para poder realizar el cambio. Posteriormente, tanto si
fue expulsado como si no, se comprobaré si por faltas de equipo se deben lanzar tiros libres. En caso afirmativo se
lanzaré el proceso “tiros libres” y se finalizara el proceso. En caso contrario simplemente se finalizara el proceso.

De no pasar la validacion inicial, se le advertira al usuario de que debe seleccionar un jugador y se continuara el

partido.

Botones de Control:

-Play/Pause:

‘ inicio ’
!

¢, Estado del Partido?

llni. Periodo l.]ugando Tiempo Muerto lDescanso
_ A4
Iniciar Crono
NO NO oner el estado i
Crono Pausado? yp Crono Corriendo?
a Jugando
Sl Sl
| Pausar Crono | | Pausar Crono |
A4 A 4
| Iniciar Crono Iniciar Crono |

Iniciar Periodo

. . : )
> " fin )

Esq. 21

En funcién del estado en el que se encuentre el cronémetro, se efectuara una accion u otra.
Si el crondmetro se encuentra en marcha, lo pausaremos. En caso contrario lo pondremos en marcha. En el caso en
que nos encontremos con una categoria que tiene la regla de posesion, el cronémetro de posesion se iniciard y

pausara a la vez que el cronémetro principal.
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-Siguiente Periodo:

Este botdn Unicamente estard activo cuando se finalice

un periodo. En ese momento se comprobara si existen

p—— mas periodos por jugar, en caso afirmativo se iniciara el
Datos Pericdo

I descanso y se grabaran los datos del periodo anterior. Si

ya no quedan mas periodos por jugar, se comprobara si

<Quedan Periodos

ha habido un empate. Si se produjo el empate se

Advertir Poner estado .. . . .
Tiempo Extra aDescanso advertira al usuario de que se deben realizar tiempos
¥
Poner estado extras y se iniciara el descanso. Si no hubo empate, se
a Descanso
finalizard el partido. En ambos casos se grabaran los
Grabar datos del periodo.
Datos
L Advertir
Fin Partido
fin
Esq. 22
-Simular:

La funcién de este botdn serd acelerar el cronémetro, de tal forma
inicio . . . .
- que podamos simular un partido sin necesidad de esperar a que

pasen los minutos en tiempo real.

Modificar Crono
a Simular
Madificar Crono
a Normal
fin

Esy. 23
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Incrementar Cronémetro principal/posesion

inicio

r

En ambos casos la accién

serd la misma, pero
modificando el crondémetro

correspondiente. Cada vez

Incrementar que se accione el botén, se
Crono -~
PrincipaliPosesion modificard el cronémetro
incrementandolo un
segundo.
fin
Esq. 24
-Salir:
inicio }
h 4
Advertir Salir
HO

4

Confirma Salir?

|

Cerrar ficheros
Acta e historial

h J

Mostrar Pantalla
Principal

fin

Esqy. 36

-Decrementar Crondmetro principal/posesion

‘ inicio

En ambos casos la accion

serd la misma, pero

modificando el cronémetro

correspondiente. Cada vez

Decrementar que se accione el botén, se
Crono
PrincipaliPosesion | modificard el  crondmetro
decrementandolo un
segundo.

fin

Esqg.

Se debera finalizar el encuentro advirtiendo al usuario de la
accion que va a realizar. Cuando se confirme, se deberan
cerrar los ficheros de historial y acta federativa, y se volvera

a la ventana principal.
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2.5.- Interfaz de Usuario

A continuacion se pasa a detallar como debe ser la interfaz con la cual interactuara el usuario.

Flujo de Navegacién

e Jugar un Partido:

PANTALLA PANTALLA PANTALLA
DE ESPERA PRINCIPAL DE PARTIDO

PANTALLA PANTALLA

INTRODUCIR  |«(  PANTALLA < INTRODUCIR
DATOS ADIC. DE MENU DATOS EQUIPOS
Opcional
Obligatorio

Esq. 25

En el diagrama “esq.25", se puede ver el flujo de navegacion que se debe seguir para realizar un partido. Se inicia la
aplicacion y la primera pantalla serd la de espera, sin oportunidad de que el usuario pueda intervenir, se accede a la
pantalla principal. Desde ella se deberd ir a la pantalla de men( y de esta se puede volver a la principal (en caso de
querer seleccionar otra categoria). En la pantalla de mend existen varios flujos de navegacion. Por un lado se puede
acceder a las dos pantallas de introduccion de datos de las cuales se puede volver al mend. Por dltimo el camino
serd acceder a la pantalla de partido. Una vez en esta, podra iniciar el partido y cuando finalice solo se podra volver

a la ventana principal.
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Una vez dentro del partido existen diferentes flujos de navegacion que pasamos a detallar:

e Realizar Tiros Libres

DIALOGO
FALTAS
ESPECIALES

PANTALLA
DE 7
PARTIDO

l

DIALOGO

FALTAS + TIROS M

\ ‘ Presionamos Falta ‘

DIALOGO
PUNTOS + FALTA

NO

Tiros por faltas?

DIALOGO DIALOGO

TIROS LIBRES

LISTAR
\JUGADORES

Esq. 26

e Listar Jugadores

DIALOGO
FALTAS
ESPECIALES

DIALOGO
FALTAS + TIROS

PANTALLA
DE 7
PARTIDO

l

‘ Presionamos Falta ‘

DIALOGO
PUNTOS + FALTA

DIALOGO

LISTAR )
JUGADORES \ CAMBIOS

DIALOGO

Esq. 27
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’ Ver Informacién Jugadores »

Realizar 2/3 Puntos + Falta »

Faltas Especiales

PANTALLA

DE PARTIDO

Poner el mouse

sobre la zona de info. Faltas

VENTANA
INFORMACION
JUGADORES

Esq. 28

PANTALLA

DE PARTIDO

Presionar Botén
213 Puntos + Falta

DIALOGO
PUNTOS + FALTA

Esg. 29

) Falta + Tiro

Cambios )

PANTALLA

DE PARTIDO

Presionar Boton
Faltas Especiales

DIALOGO
FALTAS
ESFECIALES

Esy. 30

Cambios Descanso

PANTALLA
DE PARTIDO

Presionar Botén
Faltas + Tiro

DIALOGO

FALTA + TIRO

Esg. 31

PANTALLA
DE PARTIDO

Presionar Boton
Cambios

DIALOGO

CAMBIOS

Esy. 32

PANTALLA
DE PARTIDO

Presionar Boton
Cambios Descanso

DIALOGO
CAMBIOS
DESCANSO

Esy. 33
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e Tiempo Muerto

PANTALLA

DE PARTIDO

Presionar Botén
Tiempo Muerto

DIALOGO

TIEMPO MUERTO

Esy. 34

Pantallas (Ventanas y Dialogos)

En este punto Unicamente listaremos las ventanas y didlogos que tendrd la aplicacion. Para mas detalle

consultar el punto 3.4 del documento de “Disefio Técnico”.

Ventana Espera

Ventana Principal

Ventana Menu

Ventana Datos Equipos
Ventanas Datos Adicionales
Ventana Partido

Dialogo Cambios

Dialogo Cambios Descanso
Dialogo Falta + Tiro
Dialogo Puntos + Falta
Dialogo Faltas Especiales
Dialogo Tiros Libres

Dialogo Tiempo Muerto

Dialogo Listar Jugadores

2.6.-

Resumen del Documento

Tipo Elemento

NUmero

Entidades

33

Procesos

23

Pantallas

15

TOTAL

71
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3.- DISENO TECNICO

3.1.- Introduccion

En el siguiente punto detallamos de forma més técnica las entidades y funcionalidades de la aplicacion

descritas en el apartado anterior.

3.2.- Descripcion Técnica

Ver Apéndice A.

Diagrama Asociacion de Clases

A continuacion se detalla el diagrama de asociacion entre las clases mas relevantes.

FRAME DATOS
JUGADOR IIONALES FRAME MENU INI
121[ Iy Y
FRAME DATOS CONTROLADOR |«
EQUIPOS e N ERAME > .| FRAME PRINCIPAL
¥ ¥
EQUIPO 2 PARTIDO FRAME PARTIDO HISTORIAL
REGLAS MARCADOR
2
¥
DATOS ICRONOMETRO
ADICIONALES |«
¥ 2 L 4 2
JUGADORES
N PISTA INFOCAMBIOS I
IGRABARINFO ITIMER
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3.3.- Procesos (Diagrama de Secuencia)

En este punto se detalla de forma técnica los procesos descritos en el apartado “Disefio Funcional”.
Para ello se mostraran los diagramas de secuencia de los diferentes procesos:

e Iniciar Aplicacion

Config hde=s=age Systemn

Usuario Ini

new Ini)

| | |
| | |
| | |
b g cargarDatos Cofiguracion() : : :
cargarResolucion) h_u | |
| |
T T ok | | |
| | |
| (il e O | |
| | |
________________________________________________ =]
new ControladorFrame) 1 | |
| | |
Frame Principal
= | = ] | |
[if resolucion OK] | : | |
intFramePrincipal)y | T N heu FramarAnaipaRContraladstFramay | | |
| | |
| | |
| | &,—-: initc) | |
| . . | |
1ls? —— —— — openFramePrincipal() | setidsibletboalzan) - | |
| - | |
| n setExtended Stata( int ) ] | |
| | | - |
i shn:-u.lru'lessaqe(String) | T |
n n | i ewitlint i | =u
. | . | . .
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e Seleccionar Categoria y Ruta fichero

Frame Principal ControladorFrame hez=zage
Usuario
D zeleccionaCategonia I I I
[ [ I I
E botonFiuta T-:l abtenerFicherogy : :
%—'__‘"I File
[ [ I I
L -l
boton Cortinuar | alt : :
[if File '= rull]
Reglas
f::l get Categarial) | |
| — I
| new Reglas(nt) |
init Framefdenuint, File, File)
PFartido I
& ; iniciarReglas() :
T hew I“-al-‘tIcIo-(-RTe;;[a-s-.I-’ﬂe- S
DatosAdicionales I
I I
I e Dstos Adisianaias(otring Sty | :
| 1Grabarinfo |
I = |
I "'""'"""E;(u's'.'zi{ah'r.'féié{a'(?ﬁé)"""I’" T :
| I — I
| I [.b"-__l' sargarfta Framehdenu I
| T I - |
ren Framehdznu] Contralador Frame) |
| T | |
| | I I i |
i | | | | Lm0 |
I | I I I I I
I | I | I | |
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u | I =et'Wzibleboalean) | | | I
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I I | | | I I |
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Acceder al Menu

Framehdenu ControladorFrame
Usuarin
al - I Frame Datos BEquipes
botdn DatasBquipos |
init Frame Datos Bquipos() e e e oo
riew FrameDatos Bquipos(CortraladorFrame)
&T‘:I initc)
1 |
openFrameDatos Buipos() set'ziblelboolean [
- zetEstendedStatel int ) '_'—Il
- |
cloze Framehenu) |
i:l dizpoze) - I
1 |
I I | FrameDatosAdicionales
biotdn Datos Adicionales init Frame Datos Adicionales) nem meeDat0sﬁdicionales(Commladormeef
I &T- init)
I I )
open Frame Datos Adicionales0) set'dsibleboolean) [ I_II
I ~t
. setEdendedStateqnt) | =
r | |
closeFramehdenui’) u |
= I
- L disposel) . |
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o

. . |
botdn Partido T': comprobarDates ImmducidoI;O I I
] | Frame Partido
__ I J I
= __bsoo 2an|  alt | I I
[if boalean] A I -
init Frame Partidor) . e meeFanido(CommFdormee) I
I I
| : ™ Historial
I | new Historial(File])
| |
I
| | - —— | proceso crear Marcador H T__Iini‘to
I
I .
: | J__|:Iir.'m;) |
_ | | N |
open Frame Partido) set\,Isiblakboolean) i I—l |
| . -
- setEdendefi state int ) i = :
e I
close Framehdenug) : I | I
- | |
[J dispose) - I | I |
| | |
_ | | | |
[el=e] I I
| I . | .
. - | | showhiessagelString) : | !
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Crear Marcador

Marcador

[ -
new InfoCambiosMvector,int char)

InfoCambios (2quipo A)

[ |

R |

new Cmn;m;atr;:uaa‘t_.:JB_uﬂ:Jnha )

InfoCambios fequipe B)

I Elil init()

Cronometra

- .=

- -t ]
niew Timenjnt, Cronometro boolean)

Timer

¢ init Cronogint)

-

=

start

L

E
niew ThreadiTimer)

Thread

opt ]

[if hay ReglaPosesion]

1
|
|
77" hew CronometroZsdint

|
new JudadoresEnF‘lstaO | I
|
| I Jugadores EnPistalBy
| | &r—‘:linito

|

|
.M%'cador)

|

|

|

Cronometrol4

proceso similar a‘ de Cronometro

pero con T|me|‘24|

|
|
|
|
P R e e LT PP TP C PP TP TPE P TP FEP LT PP E P T EEPRTY CRPER PEPEPE R PEPEETE
|
|
|

JugadorezEnPista (&)

|
|
i EI;I_'ZI init)

-38 -



Disefio Técnico Ayudante de Mesa Electronico

e Introducir Datos de Equipo

Frame Datos Bquipos m hessage ControladorFrame Framehienu
Usuario
ul -
seleccionarbquipo !:I reescrbirDatos()
] |
L o
batanCargar !—_‘___I cargarFicheral)
[ I
1 -
botdn Guardar o walidarDatos)
—— —baolean
— opt
if boolear
| ua[rdarDatosI)

opt uipin
[if lexiste BEquipo]

nzw BEquipof Strng, String, Strng, Strngchar,int int)

| =& crean los 12 jugadores H

|
I
I

Q

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
=l
I

I Jugadaor
anadirBquipo(Equipd) |
o
new Jugadan String, String ,charlim)

——

I
I
I
I
nuevoJugadon Jugadory -_I-l.
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- | |
[else] I I
| |

st s String) .-—u |

| N

st = 5tring) I T

I
setJugadomint, Jugador) F_I_I
I
I
I
|
I
I

I
I
I
I
I
l
I
I
I
I
I
=
.
|
=
I
[
I
I
I
I
I
|

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
i

grabarlnfoBquipo)
grabarinfodugadores
T showl‘|,u1essage(9tring) o
opt J |
[elze] | o
- - showh}essage(&l‘ing) l
botdnlver openmeeru'lenu(i o set'dsible(boolean)

I

|

|

I

| ot Evtendedstatag it T
| I

I

I

I

¥

close meeDatosEquiPosO

3

dizsposal)

et < r - g-——9 - _____
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e Introducir Datos Adicionales

FrameDatosAdicionales Particla Mezzage CorntraladorFrame Frametenu

| =suario

| &T-:I cargarDatoa()

e
|

o |

| | | |
| | | |
J . | | | |
boténGuardar ] valivarDatos() | | | |
.\L—__J hioalean | | | |
alt | | | |
[if boolean] | | | |
- guardarDatos() - | | | |
set'sDatos(String) "l' | | |
grabarinfoldicional) =|—_I | | |
I - | |
_______ showMessage(String) | | T | |
[el=g] | | | |
showeMeszageString) | r|-|| | |
| | | |
| | | |
u - | | | |
1 | . | | | |
el DpenFrameMenh() | o setvisible(boolean) .
| | |
| | = setExtendedStatel int)
| | -l
u:Iu:useFrameDaiu:usAdiciiu:unales(] i o I
| T |

dizpozel]) |
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e Tiros Libres

: — lcerrarventanal)
:;.:.:.__________cnntrnla o
FramePartido

e

setPuntos(int) |

anotarPurHFns(int)

DialogoTirosLibres FramePartido Exqjuipo Jugador Marcador Histarial Partido Mezsage
Usuario
b —{rramarssioc ' | |
I I | |
B botdnok T | |
" g validarDatos() | |
,r—_—_bnnlean | |
alt | |
[if boolean] | |
| |
|
|
T Tl
[

1 1
setlnf&PurrtDs[Jugadnr,char) i
| | |

| escribir(Srringj |

¥

T I - S ——
|

grabarlnfETiros(im ,char,Strihg,irrt,irrt,irrt,boolean|boolean,booleanlirft)
|

|

| setPurtos(int) |

[el=e] | | |
|

- | |

Y
L

[ showMessage(Etring)
1
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e Listar Jugadores

:I.-__' cerraryentanal)

L
control &
= FramePartico T

DialogoListalugadores FramePartido Eqjuipo Jugador Marcador Particla Historial Message
Usuario
b— Infarma loz detos | |
—L - L |
LelLpCis e validarDatast) |
«———1 poolean |
alt |
[if boolean] |

P
’ ealizarCambio(Jugadnr,Jugadoh‘i'

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-
|

zetEntradaPeriodalint faoolean)

1 1
modificarJugadoresEndﬁnchaEchar,Jugador,l.lugador)

¥

e e |

SetlnfoEntral::las[Jugador,char] |

¥

e e

grabarlnfotrrtradas(char,Jugadbr,dugador,irﬁ)

| escribirFStringj
|
I

¥

-y -

|
ShDWMBSSa‘FB()

L)

-

|

|

|

|

|

|

J
=
?
=
4
5
?

|
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¢ Informacion de Jugadores InfoCambios

Usuario

ID— — | acceds & uno de los links de verinfo ﬁ

|

h?l cargarDatos()
|

jD:l mostrar()

FramePartico Jugador Mar cacar Hiztarial

e Imputar Falta (sobre jugador)

imputarFattac)

opt ]

[if descalificante]

opt ]
[if artidepartival

imputar Ariti)

opt ]

[if descalificante | expulsion] —l—

|
|
|
|
1
imputarDescalificante) LII
T
|
|
|
T
|

1
sl
=
(=)
o
(1]
L5
(=]
“
o
e
[[v]
F
o
o
=
o
L4

LWw

setlnfoFaﬂa(Jugachor .charl

I
: escribir(String)

P
-

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
b

OO 40— —0——)—
¥
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2/3

Puntos + Falta

=)

I set Purtos(int) I

FramePartid

]
anotarPuntI:usﬂn‘t)

=45 -

informar los datos

]

a1 validarDatos))

boolean

Message

0
[if boolean & falta & expulsion]

g

showhdessagelString)

_| proceso
Li=tar Jugadores

opt

[if boolzan & falta]

FramePartida Bquipo Jugador Warcador Partido Hiztorial
Usuario.
1 ~ | | | | |
botan Puntos+tatta | | . | | |
| pausarCrono) | T | |
| | | | DialogeFuntoshiasFalta
I I I I I
-I new IDiango Puntoshias Fattaid FI:clme.Jugador.Jugador) I I ™
I I I I I
| | | | | =
[ | I I I I I i
S —— R R R S I . T
botdn Ok
| | | | | | b
I I I I I I
=1
| | | | | | B
I I I I I I
I I I I I I
I I I I I I
- —
I I I I I I
I I I I I I
I I I I I I -
I I I I I I
I I I I I I
I I I I I I
I I — I I I -
p————— o s T~ T r

opt_J

[if boolzan & !falta]
amarientanal)

procesao Tiros Libres



Disefio Técnico Ayudante de Mesa Electronico

1 1 | 1 | | 1 |
| D, setfnfo Puntos(ugader,cha) - | | I |
| i | | ol | | |
| | | =t Purtos(int) | | | | | |
| | | | |
: dl i gmbarlnfoFumos(chzir.String.im.in‘t.boolean) i =L|| : | :
| (W | [ escribirstring) [ | =" I |
| | | | | | | |
| opt |
| | oo | | | | | | |
| | | process | | | | |
| P_ _____ —|— T 77| imputar Fata | | | | |
| _4._& | | | | |
| imputarFattaiint]) i | | | | | |
| J | | | | | | |
| " | glabarlnfoFaltaquuipo(char.in‘t.im) | |—I| | | |
| | | | | | | | |
| | | zetFaltaz(nt char) | | = | | | |
| | _____ | _____ |_ _| proceso | | | | |
| Ish T 1 tiros libres | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | . |
| | | botan Cancelar | | | _4—___'1 cermarantanal) [
| | | | | | | i |
| | |
: él i iniciarCronaly i I—ll : : | :
|
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e Faltas Especiales

FramePartida harzadar wkessage
Usuaria
il - I I
botan FaltasEspeciales ~1 - | |
pausarCronai) ul |
DialogoFaltas Especiales |
I I
Locooooososcooooosoo0son000 oo os0 s cosoqEos oo osa oo coo SO Soaoa
new DialogoFattas Especiales(JFrame, wector, Wectar, Wector) I
I I
| i I ] I
I | I I
I - = -~ — (e |
| et DI | a1 validarDatos) |
I I .;:__'____I bioolean I
| | opt ) |
I I [if 'boalean] I
P |
I I showhdes=zage(String) Tl
I I I
I I opt J I
: : O__fIsi]__gm_ I ______ __:____ proceso T
[if fattaDescalificante | expulsion] Imputar Faita
I I -t e 'I— — | 7 proceso Listar Jugadores H
I I I
i | | oo e el [ e Tros s N
I I I I
-l
D [ botdn Cancelar [ '_Lb_..__l cemarentanal) |
| I I ' I
I = I |
| | I |

Q -
iniciarCronog)
|
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e Falta+Tiro

Frame Partido Equipo Partido hdarcador hiessage

Usuario

botdn FalttahtssTiro

Dialoga Faktahdas Tira

I I I
| | .|
| pausarCrono) | |—|
I I
I I

new Pialoga Fattabas Tiro(JFfame ector wactar)

-

[ SEeee S e == b — —— o ame

" —avalidarDatos)

opt

[if 'boalean]

showhdessageString)

i

I

I

;

| o
| | opt )
I

I

I

I

I

I

I

I

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
(_d__:_l boolean |
I
I
=Y
I
I
I
I
I

[els=]
[if expulsion]
showhides=sage String) F_I-I.
——— ————————————r—— -I procesa Listar Jugadores H

[if tiras]
R —l——— ~| proceso Tiros Libres H

|
—————— A = eem e 0 I

_ | controla ___J.______
- FmrnePartich |
|
proceso
- Imputar Fahg
1

|

L
dll imputarFattagnt) "_I_I|
o
=1

'
grabarinfoFakas E:qlJIipo(char.int.imj

botdn Cancelar

|

I

I

|

I

| 1
gmbarlnfoFaltas(char.],lugador.int.im.int) |—Il
=1

I

|

I

I

I

!
iniciarCronod) I

|

|

|

I

|

|

I

|

| |

| | |
i i Lb_.—‘:I cemarventanal)

= | |

I | i
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Cambios
FramePartido Bquipo Jugadar Partido Historial harzador les=age
Usuaria
| o | | | | | I
botén Cambios. alt | | | | | |
[if hay Cambios]
| | | | - |
| pfusarl:rnnoo | | | DialogaCambios |
I I I I I I
T T II """n'e;Ib{;fég'o'éa'r'niaio's'(}{—,.}aé, ctor\.tctormi)lI I B I
| | | | | = |
| I I I I I I [ I
e — e o — E— - |
I I I bratin @ ! I I | validarDatos() I
I I I I I I 2 — = boolean I
I I I I I I alt |
I I I I I I ff oclean] |
I I I | I I | choubessage(uing)
I contral 3 I I I [elze] I
a I}________T__ Frame Partifio ___|______|______T ______ —q [yf=— cemrentanan |
| | .l | | | | | |
| =|. r\ealizarCambio(Jugador...lugador)—_I_ll | | | | I |
I PO
: dl. setEn‘tmdaFeﬁodoﬂn‘t,boIolean) —-u—in : : : I :
| :.' | modificarJugadoresElI'Cancha(char,Jugador,..+.|gador) | -_I—,l I |
| &I | | | - |
| " | se‘tInfoEndeas(Jugador,char) | | .—I—I| | |
| | - |
: dl gmharlnfoErrtmdas(Irhar..Jugador.Jugador.int) I-Il : : | :
| Q T i = | | |
' ' ' ' ' |
L I | proceso Informacién Jugadoras H
link: “er Info. |_|C>- —
I

batén Cancelar

#Ll—_‘:l cemmarentanar)
|

I
|
I
I
]
|
I
|
|Ticiarl3r0n00
I
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e Cambios Descanso

FramePartido Equipo Marcador Meszage

U=zuario

- - Lonl B
baoton CambiozDescanso

DialogoCambiozDescanso

|
ID— —————— l_ ——————— —| ——————— -l— —————— —| _ —| infarmar los datos ﬁ
.
_ ag— valiciarDistos()

{_—__J boolean

alt
[if boolesn]

showheszageString) ﬁ

-

|
élsetJugadDrCancha(int,Jugadurj |
3

|

|

|
|
|
mu:udifiu:arListaEnteral(char,"-.-"eu:tu:ur) -D
|
|

hotan Cahcelar

el

|

|

|

|
>|}_-__I cerrarv'entanal’)

O—— —— 1
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e Tiempo Muerto

FramePartido hiarcador Cronometro Bquipo Partido Historial

Usuario
il o | | | | I I
batan Thiuerto 7 alt A | | | | |
[if lagotadosThiuertos] | | | | |
R | DialogaThiuerta | | | |
| | | | |
| rew 'nia]5Q.JT'r.]s]érES('J'F'.a'HwEiH.T:h;F.Lé:{Jlirf\léé{c}.}r}:i i : : : :
- i | = | | | |
I I | ! | | | |
| | | | | | | |
| | | I | | | |
| | |
— } 1 - I | | | |
| batén 0K | . | | | |
| | iniciart) T | | |
| |
i aplicarTru'i.lertc-DesdeDia‘iogo(char) : : : :
1
setThuertolchar,int) =|_|| : : : :
[ afiadirTuuertogiifit) | = | |
ol | | | |
set Estadoiint) 7 - | | | |
| | | | |
modificarEstadagint int) ""l" | | | |
pausarCronal) ;—_‘-.' | | | |
! : — ! | .l |
grabarinfaTiempoghfertaichar,int boaleart it int
| barlnfoTi (ch bonl i | | | |
| | | | |
T = I = ezorbin String) | | | ‘-II
| | | I | | |
ﬂ | lirike wer Info. | —_LIC}— ——————— = { proceso InforrchiE-n Jugadores l‘ | I
I I | ' I | I I
I:I [ botdn Cancelar [ —_L‘_I&h"-—_l cemarientanal) | | | |
[ | | ! | | | |
! CII iniciarCronal) =|_:| I ! ! ! !
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e 2/3 Puntos

FramePartico Jugador Eqjuipo darcadar Particlo Historial ez zage

Uzuario

|

¥

I I I I I I
hotdn Purtos alt | | | | | |
[if jugadorSeleccionada) | | | | | |
anotarPuntos(int) = | | | | |
| - I I I I
setPuRtos(int) | "'—l' | | | |

| | [
SetlnfoPurrtns(Jugador,chaT) i T : : :
setPuntos(int) | | =+ | | |
grabarlnfoPurﬂos(char,Qring,irﬂ,im,booleanj [ [ =|—| | |
| | | I . I
| ezcribir] String) | | | '—LI| |
______________ 4 | ]

[elze]

I I I I I I
| shnWMessagEIEStringj | [ [ '—u
- = | | | | | T
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e Falta
Frame Partido harcador hessage Jugador Bquipin Partida Historial
Usuario
boton Falta opt

[if jugadorSeleccionada]

opt

[if reglaPas=esion]

P

pausarCronol)

¥

imputarF ghtaiint’

¥

1
I NN o HE |

grabarin oFaItas(char.Jugadnr.I'rt.int.int)
|

grabarinfo FaItasEquipo(charlint Jint

I
I
I
I
I
I
T
|
I
*‘nputarFaIta[j
|
I
I
|
I
I
I
I
I

|

I I

I I

| I

I I

I |

escrfirString) [ | =

opt | | | |
[if expulsion] I I I I
shnu.lru'lessage(StrinI;) :_I—' I I I
0-—-t—— -I— — — — — | ‘I procesa Lista .Iugadc-r\es ﬁ I I I
opt J [ [ I I I
friros Libres] | I I I I
-————- Y —— -I——————-| pmcesn'ﬁmsll.ibr\es H | | I
I I I I I
o | | | | |
[else] L - | | |
-I -I shnu.lru'lessage(StrinI;) I-I. ; i |
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e Play/Pause

Usuario

FramePartido

botdn PlayPause

iniciarCronal )

Marcador
opt |
[if estado == inicioPeriodo & cronoPausado |

: iniciarPeriodal

J I
opt |
[if estado == jugando & cronoCorriendo] |
|
pausarCranol] T
opt |
[if estado == juyando & cronoPausado] |
inicizrCronoll —-'-I.
opt |
[if estado == tiempofduerto] |
iniciarCronal) r'—,'
|
madificarEstado(int,int g
|
opt |
[if estado == descanso & cronoCorriendo] |
pausarCranal) Tl
opt |
[if estado == deszcanso & cronoPauzado] |
T

Iniciar Periodo

FramePartid

0
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[N g iniciatPeriodo()

hlar cadar

Meszzage

opt
[if cambiosDescansali]

setBstada(int)

iniciarcranal)

L

modificarEstadalin int)

Ly escribirCincolnistoriallboolean)

_ L TorabarEntradasiniPeriodol)

opt

[elze]
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e Siguiente Periodo

e Simular

Usuario

FramePartico tarcador Message
Lsuatio
o | |
hotén Sig Periodo o | |
| |
[Fl grabarDatosPeriodol) | |
| |
opt J | |
[if quedanPeriodos] | |
P
modificarEstadagint int) "‘l' I
opt | |
[el=e] | |
opt | |
[if empate] | |
showhlessaoel String i 'l—ll
modificarEstadalintint) = |
opt J | |
[el=e] | - |
showhlesshoeString) | '_l.
| |
" a1 orabarDatos() | |
- - | |
FramePartica Marcador Cronometro. Timer
a | | |
hatdn Simular o alt | | |
(it simulanda] | | |
setintervalalint) "L setintervalalint) 'L setintervalolint) '—u
T T T T T T | | |
setintervalo(int) L setintervalolint) =L setintervalalint) "=u
n |
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¢ Incrementar Cronémetro principal/posesion:

Usuario

|:| biotdn incremertar

e Decrementar Cronémetro principal/posesion:

% FramePattico

zuario

biotdn decrementar

FramePartido Marcador Cronometro Timer
| | |
| | |
inc=eq) | |
incSeg) >|] deczeql) >[|
| |
Marcadar Cronotmetro Titner
|
|
decieqg)

| |
| |
| |

decSegl) >|:| incegl) >[I
I I
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e Salir

FrameParticlo Mezzage CortroladorFrame

UzvLario

hiotan finParticdo

showConfirmileszage String)

apt
[if confirmadozalir]

openFramePrincipal])

clozeFramePartidol)

clozeFiles)

o J-d-
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3.4.-Interfaz de Usuario

e FrameEspera (Ini)

Ventana de progreso para visualizacion usuario mientras la aplicacion carga la configuracion

Descriptivo JLabel Nombre Aplicacion N/A
Descriptivo JLabel “Cargando Datos...” N/A
Barra de Progreso JProgressBar % N/A
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e FramePrincipal

Descripcion de la pantalla:

Ventana de seleccion de categoria y ruta de PC para guardar acta e historial
Entradas: categoria, ruta donde guardar el acta

Salidas: posible advertencia ruta de acta incompleta

Elemento Tipo Valor Condicion
Descriptivo JLabel Categoria N/A
Lista de Categorias JRadioButton Cada una de las cat. Obligatorio
Botdn de Salir JButton Salir N/A
Boton de Ruta JButton Ruta N/A

Boton de Continuar JButton Continuar N/A

’ Seleccionar, Categoria

U IDEMES AIELECTRONICD!
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e FrameMenu

Descripcion de la pantalla:

Ventana para poder acceder a las diferentes opciones que ofrece la aplicacion
Entradas: N/A

Salidas: opciones disponibles

Elemento Tipo Valor Condicion
Descriptivo JLabel Men0 principal N/A
Botdn Datos JButton Datos Equipos N/A
Equipos
Botdn Datos JButton Datos Adicionales N/A
Adicionales
Boton Partido JButton Partido N/A
Botén de Salir JButton Salir N/A
Boton de Volver JButton Volver N/A

@ Menii Principal

FUEZl e MESATELECTRONTED

X salir
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¢ FrameDatosEquipos

FRAMEDATOSQUIPOS
Descripcion de la pantalla:
Ventana para poder introducir los datos de los equipos y sus jugadores

Entradas: datos equipo y jugadores
Salidas: aviso datos correctos o aviso datos incorrectos

Elemento Tipo Valor Condicion
Equipo A JRadioButton Equipo A N/A
Equipo B JRadioButton Equipo B N/A
Nombre Equipo JTextField Nombre Obligatorio
Entrenador JTextField Entrenador Obligatorio
Ayudante JTextField Ayudante Opcional
Delegado JTextField Delegado Opcional
Lista Licencias Jug. JTextField Licencia Obligatorio
Lista Nimeros Jug. JTextField Numero Obligatorio
Lista Nombres Jug. JTextField Nombre Obligatorio
Lista Botones JRadioButton Capitan Obligatorio
Capitan.
Boton de Cargar JButton Cargar N/A
Boton de Guardar JButton Guardar N/A
Botdn de Volver JButton Volver N/A

1 Introducir/Modificar Datos

" Datos Equipo | Datos

® EQUIPO A

Nombre:

Entrenador:

Ayudante:

Delegado:

J EQUIPO B

TUEZIDEIMES AIELECTRONICONN |
| F
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I8 Introducir/Modificar Datos

Datos Equipo | Datos Jugadores

Nimero Nombre Capitan

o}

€ ) )

3 =] Cargar

e FrameDatosAdicionales

FRAMEDATOSADICIONALES

Descripcion de la pantalla:

Ventana para poder introducir los datos del acta no obligatorios
Entradas: datos adicionales de acta

Salidas: aviso datos correctos 0 aviso datos incorrectos

Elemento Tipo Valor Condicion
Descriptivo JLabel Datos campo N/A
Descriptivo JLabel Datos arbitros N/A
Localidad JTextField Localidad Opcional
Hora JTextField Hora Opcional
Ndmero JTextField N° Opcional
Delegado Campo JTextField Delegado de Campo Opcional
Arbitro JTextField Arbitro Opcional
Auxiliar JTextField Auxiliar Opcional
Anotador JTextField Anotador Opcional
Cronometrador JTextField Cronometrador Opcional
Anotador 24 JTextField Anotador 24 Opcional
Boton de Guardar JButton Guardar N/A
Boton de Volver JButton Volver N/A
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| | Datos adicionales

Datos Campo Datos Arbitros

drbitro:

Localidad:

Auziliar:

Anotador:

Cronomet.:

Del.Campo:

Anotador 24:

e FramePartido

FRAMEPARTIDO

Descripcion de la pantalla:

Ventana donde se desarrolla todo el encuentro y te permite realizar las acciones necesarias
Entradas: acciones correspondientes al partido

Salidas: datos actualizados de jugadas y avisos a usuario

Elemento Tipo Valor Condicion
Marcador Marcador N/A N/A
Boton de Cambio JButton Cambio Descanso N/A
Descanso (¥)
Boton de 2 puntos JButton 2 Puntos N/A
()
Botdn de 3 puntos JButton 3 Puntos N/A
()
Botdn de falta (*) JButton Falta N/A
Boton de Inicio JButton Play/Pause N/A
Crono
Boton de Sig. JButton Sig. Periodo N/A
Periodo
Boton de Puntos + JButton 2/3 Puntos + Falta N/A
Falta (*)
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Boton de Faltas JButton Faltas Especiales N/A
Especiales (*)
Botdn de Falta + JButton Falta + Tiros N/A
Tiros (*)
Botdn de Cambios JButton Cambios N/A
(*)
Boton de Tiempo JButton Tiempo Muerto N/A
Muerto (*)
Historial Historial N/A N/A
Boton de Simular JButton Simular N/A
Botdn de JButton Incrementar N/A
Incrementar Crono Cronometro
Botdn de JButton Decrementar N/A
Decrementar Cronometro
Crono
Botdn de JButton Incrementar N/A
Incrementar Crono Crondmetro Posesion
Posesion
Boton de JButton Decrementar N/A
Decrementar Cronémetro Posesion
Crono Posesion
Boton de Salir JButton Salir N/A

(*) Existe el botdn tanto para el equipo A como para el equipo B.

% P b - lafantil & = |

N 000 000 ._

Jugando
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¢ DialogoCambios
DIALOGOCAMBIOS
Descripcion de la pantalla:
Ventana de dialogo que permite realizar los cambios de jugadores durante el partido

Entradas: jugador que sale y jugador que entra
Salidas: posible aviso de datos incompletos

Elemento Tipo Valor Condicion
Lista de Jugadores JRadioButton N° Jugador Obligatorio
Disponibles
Lista de Jugadores JRadioButton N° Jugador Obligatorio
en Pista
Ver Info. Jugadores JLabel Ver Info N/A
Descriptivo JLabel Sale N/A
Descriptivo JLabel Entra N/A
Boton OK JButton OK N/A
Boton Cancelar JButton Cancelar N/A

’:J Realizar Cambio

Sale Entra
S Lo

E LS

g

DN
CTNR 4 NeF
N

N8
R T

ok var Info CAMCELAR
T p— ¥ —
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e DialogoCambiosDescanso

DIALOGOCAMBIOSDESCANSO
Descripcion de la pantalla:

Ventana de dialogo que permite realizar los cambios de jugadores en el descanso, para informar el cinco inicial del
siguiente periodo

Entradas: marcar titulares
Salidas: posible aviso de datos incompletos

Elemento Tipo Valor Condici6n
Periodos Jugados JCheckBox Marcado/No Marcado Bloqueado
Titular JCheckBox Marcado/No Marcado Obligatorio (marcar 5)

Descriptivo JLabel Num. Jugador N/A
Lista de Jugadores JLabel Num. Jugador N/A
Descriptivo JLabel Periodos N/A
Descriptivo JLabel Titular N/A
Boton OK JButton OK N/A
Boton Cancelar JButton Cancelar N/A

%ﬂ Cambios

Jug 1 2 3 4 Tit
N 1 O O | | |
N2 | | O |
N3 O | | |
N 4 1 O O L
NS O | | |
N° 6 O | | |
N7 | | | [ |
N° 8 O O | | |
oK CANCELAR
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e DialogoFaltaMasTiro
DIALOGOFALTAMASTIRO
Descripcion de la pantalla:
Ventana de dialogo para realizar la accién de falta + tiro

Entradas: jugador penalizado, existe tiro 0 no y jugador que lanza el tiro
Salidas: posible aviso de datos incompletos

Elemento Tipo Valor Condicion
Lista Jugadores en JRadioButton N° Jugador Obligatorio
Pista Equipo N
(comete falta)
Lista Jugadores en JRadioButton N° Jugador Obligatorio
Pista Equipo M (si tiro marcado)
(realiza tiro)
Tiro JCheckBox Tiro Opcional
Descriptivo JLabel Jugador Penalizado N/A
Boton OK JButton OK N/A
Boton Cancelar JButton Cancelar N/A

’:J Falta + Tiro

Mugador penalizado:

(TN ez N3 LN S L=
[w]tiros
S LF | L N"H NG RS | L R L]

oK

COMCELAR
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e DialogoPuntosMasFalta
DIALOGOPUNTOSMASFALTA
Descripcion de la pantalla:
Ventana de dialogo para realizar la accién de puntos + falta

Entradas: jugador anotador, existe falta 0 no y jugador que realiza la falta
Salidas: posible aviso de datos incompletos

Elemento Tipo Valor Condicion
Lista Jugadores en JRadioButton N° Jugador Obligatorio
Pista Equipo N
(anota puntos)
Lista Jugadores en JRadioButton N° Jugador Obligatorio
Pista Equipo M (si falta marcada)
(realiza falta)
Falta JCheckBox Falta Opcional
Descriptivo JLabel Jugador Anotador N/A
Boton OK JButton OK N/A
Boton Cancelar JButton Cancelar N/A

’:,* Puntos + Falta

Jugador anotador:
N1 O N_"_Lz;f:-%____c:} N3 N a NS HC
[w] falta =
(N 4 DN“-S N6 N F N8
oK COMCELAR

68



Disefio Técnico Ayudante de Mesa Electronico

e DialogoFaltasEspeciales

DIALOGOFALTASESPECIALES

Descripcion de la pantalla:

Ventana de dialogo para realizar la accion de faltas especiales
Entradas: jugador penalizado, tipo de falta

Salidas: posible aviso de datos incompletos

Elemento Tipo Valor Condicion
Falta Antideportiva JRadioButton Antideportiva Opcional
()
Falta Descalificante JRadioButton Descalificante Opcional
()
Falta Técnica (*) JRadioButton Técnica Opcional
Lista de Jugadores JRadioButton N° Obligatorio
y Técnicos
Boton OK JButton OK N/A
Boton Cancelar JButton Cancelar N/A

(*) Obligatorio uno de ellos

] Faltas especiales

i_L Antideportiva i_r-Descalificante ‘@ Téchica

rNed CINeT
N2 — N8
NP 3?;1 :__-_-;._; r i_Entrenador
Mg {_r fyudante
N5 . [ Delegado
(N6

aK CANCELAR
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e DialogoTirosLibres

DIALOGOTIROSLIBRES

Descripcion de la pantalla:

Ventana de dialogo para realizar la accion de tiros libres

Entradas: jugador que lanza, niumero de tiros y resultado de los tiros
Salidas: posible aviso de datos incompletos

Elemento Tipo Valor
Lista Jugadores en JRadioButton N° Jugador
Pista
(realizar tiros)
Ndmero de Tiros JRadioButton N Tiros
()
Canasta (¥) JRadioButton Si
Fallo (¥) JRadioButton No
Descriptivo JLabel Jugador que Lanza
Boton OK JButton OK

Condicién
Obligatorio

(blogueado segun de
donde venga)

Obligatorio

(blogueado segun de
donde venga)

Opcional
Opcional
N/A
N/A

(*) Habré tres, uno por cada tiro. Se debera seleccionar obligatoriamente canasta o fallo por cada tiro a realizar.

t2 Tiros Libres

Mugador que lanza:

rN=4 NS N6 WN7 N8
i@ Canasta i_IFallg
i®-2 Tiros i Canasta i®) Fallo

0K
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e DialogoTMuerto
DIALOGOTMUERTO
Descripcion de la pantalla:
Ventana de dialogo para realizar la accién de tiempo muerto
Entradas: N/A
Salidas: cronémetro de tiempo muerto

Elemento Tipo Valor Condicion
Cronometro Cronémetro N/A N/A
Ver Informacion JLabel Ver Info A N/A
Jugadores Equipo
A
Ver Informacion JLabel Ver Info B N/A
Jugadores Equipo
B
Boton OK JButton OK N/A
Botén Cancelar JButton Cancelar N/A

] Tiempo Muerto

erinfo. A CAHCELAR Ver Info. B
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e DialogoListaJugadores

DIALOGOLISTAJUGADORES
Descripcion de la pantalla:
Ventana de dialogo que ofrece la posibilidad de seleccionar un jugador en funcion de la accion anterior

Entradas: jugador que entra
Salidas: posible aviso de datos incompletos

Elemento Tipo Valor Condicion
Descriptivo JLabel Cambiar por: N/A
Ver Informacion JLabel Ver Info N/A
Jugadores
Disponibles
Lista de Jugadores JRadioButton N° Obligatorio
Dsiponibles
Boton OK JButton OK N/A

’:} Cambiar Expulsado

El jugador 5 ha sido expulsado, cambiarlo por;

F— - -

0k Ver Info.

72



Disefio Técnico

Ayudante de Mesa Electronico

3.5.- Estructura de la aplicacion

En este punto se pasa a detallar |a estructura que debe tener la aplicacion, asi como el formato de todos los ficheros

que intervienen en ella.

Estructura
CARPETA DESCRIPCION
SRC Almacena todos los ficheros fuente que forman la aplicacion.
DATA Almacena las plantillas de acta federativa que se utilizaran en la aplicacion.
FONDOS Contiene los fondos que se utilizaran en la aplicacion.
ICONOS Almacena los iconos necesarios para la aplicacion.

Formato de Ficheros

FICHERO NOMBRE | EXTENSION FORMATO
Acta amarilla | actaGroga Xls Figura 1
Acta azul actaBlava Xls Figura 2
Fondos N/A Jpg N/A
Iconos N/A Gif N/A
Datos equipo N/A Dmr Nombre Equipo
Nombre Entrenador
Nombre Ayudante
Nombre Delegado
Licencia | # | Nimero | # | Nombre | # | Capitan(1/0) [ #

Tantas lineas como jugadores (maximo 12)

Equipo Prueba A
EntrenadorA
AyudanteA
DelegadoA
1111#1#Jugador1 A#0#
2222#2#Jugador2 A#0#
3333#3#Jugador3A#0#
4444444 Jugadord A#0#
5555#5#JugadorbA#1#
6666#6#Jugador6A#0#
TT77#7#Jugador7A#0#
8888#8#Jugador8A#0#
9999#9#Jugador9A#0#
1010#10#Jugador10A#0#
1011#11#Jugadorl1A#0#
1110#12#Jugador12A#0#
Ejemplo fichero equipo
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b - Equip A7 | [ Equip B |
ﬂ Fe:::rgglu 5:g‘lﬁla Categoria: | [Localitat: | |Arhitre Principal: |
| B [ [re ] | Catal [Haral [&rbitre Auxiliar |
Eaquip A ACUMUILACIODE PUNTS
Temps morts Fahes | Géperiode | PRMERA PART SEGD NA PART PERIODES .
dequip [T T 1| IrPERIODE | 2n FERIODE | ar FERIODE 4t FERIODE | %&FERIODE | 6& FERIODE EXTRES il
r:ln:"omm“gam", ENTRADES S — A [M[ B[ & [M[ B | & [M[ E| B [M & E [M] & E [M] & E M| & z
. IEECEE B
EE
0o
CE
2sg
i)
=2
m a
o
o
[ ik=]
=
=
(]
Z
= |-
= Il
= (2|5
| o = -]
Entrenador: g B B
|Entren. 4. LLI .‘.% .‘,G':
] E
& |&
= (=
Celega de Camp: ‘ o i
(i —
= M
o
Equip B: =
Temps marts Faltes B periode | o
dequip [ T [ T ] e
Nim [ EnTReDES
Liig, | Mom e & [1gadars | N THECER FALTES E—
ju I
| W e
N @ 5
— 3
= . b
i3 &
Ll | & 5
< | & &
2
HmE E
o w
o =
= c O
i £
TOrEAres © rener s errades Uy anirs Z o
—I| &
Entrenadar: A [A [A [A [A [& [A (&3 7
Ertren. 4. [ [m [0 B I {6 B E oD
Figura 1.
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"1 ( Federacio Catalana de Basquethol
rl:.-.:
Equip A: [ Eqp 6:
Cakgota: | Localat: At P
" [oak: [Hora: A e Bax
EqAD A ACUMULAC B DEPUNTD
v A R e FRMERA FART TEGD WA PART FERK DES
Tempsmarks | 0] PP ] i i | IrPERKOE | 2rn PERKO DE| * PERODE | #I FERDDE E<TRES:

4 |[M| E J & [M| BE | BE |M| A | B |M| & |] E |[M| &

Fakes [ [=]3] | "HEEN

deguip 2n[ 2 [2]a] | a [ [=2]a ]
“ | nompEL=GADoRS (ST FALTES
: S|EEE

by el da Camp

EQWp B,
ednl -4 exbes

Temps mor ks | i P H:

Fakes [ [=]7] | NHBEE

dequip aa| o [2]a] | N EAE
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Figura 2.
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4.- 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

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

e Descripcidn de las acciones a realizar.

e Resultados a obtener.

4.1.- Descripcion de los datos comunes

En las pruebas intervendran dos equipos cuya informacidn se pasa a detallar a continuacién (los ficheros para

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

EQUIPO A

Nombre Equipo Prueba A

Entrenador EntrenadorA

Ayudante AyudanteA

Delegado DelegadoA

JUGADORES
Licencia NUmero Nombre Capitan

1111 4 Jugador1A NO
2222 5 Jugador2A NO
3333 6 Jugador3A NO
4444 7 Jugador4dA NO
5555 8 JugadorbA Sl
6666 9 Jugador6A NO
7777 10 Jugador7A NO
8888 11 Jugador8A NO
9999 12 Jugador9A NO
1010 13 Jugador10A NO
1011 14 Jugadorl1A NO
1110 15 Jugador12A NO
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EQUIPO B

Nombre Equipo Prueba B

Entrenador EntrenadorB

Ayudante AyudanteB

Delegado DelegadoB

JUGADORES
Licencia NUmero Nombre Capitan

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 Prueha A
Entrenador A

Ayudantef,

Delegado A

1111848 Jugador 1A#0#
2222as Jugador 2A70%
J3333n6sJugador IAR0¥
4444578 ugadorIax0s
955485 JugadoraAy 17
6666597 JugadorGAz0y
TR0 Jugador 7 A% 0%
8888+ 11% Jugador8A% 0%
0009124 Jugador9aA#0#
1010# 13 Jugador 10A#0#
1011# 144 Jugador 11420
11108154 Jugador 12A#0#
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Equipo Prueba B
EmtrenadorB

AyudanteB

DelegadoB

1122242 Jugador 1Bz0=
2233258 ugadoer2Bz=0=
3344565 Jugador 3IB=0E
4455272 ugadordBz0=
se6628zJugadoersBziz
667 T7E0EJugadoréB=0s
7rssz102Jugador 7B= 1%
g8992 11=JugadorgB=oz
99002 12=Jugador2B=0:
1001135 Jugador 10B£02
1111# 145 Jugador 11BE02
01102152 Jugador 12B£07

ficheros dmr
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4.2.- Definicion de pruebas

e Pruebal

Descripcion: Se realizaré un partido para la categoria Mini.

Pasos a seguir:

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

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

Se introducen los siguientes datos adicionales:

Localidad | Sant Boi de Llobregat
Hora | 19:00
NUmero | 123/111
Delegado de Campo | Delegado P1

Arbitro | Arbitro P1
Auxiliar | N/A

Anotador | Anotador P1

Cronometrador | Cronometrador P1

Anotador 24

N/A

Se inicia el partido con acciones aleatorias.

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

del historial son coherentes con los datos del acta federativa.

e Prueba?

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

Pasos a seguir:

Se selecciona la categoria y el fichero de acta (prueba2.xIs).

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

Se introducen los siguientes datos adicionales:

Localidad | Barcelona
Hora | 12:00
NUmero | 123/112
Delegado de Campo | Delegado P2

Arbitro | Arbitro P2
Auxiliar | N/A

Anotador | Anotador P2

Cronometrador | Cronometrador P2

Anotador 24

N/A
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Se inicia el partido con acciones aleatorias.
Resultado: Se comprueba que los datos del acta son correctos asi como los del historial. Se vélida que las jugadas

del historial son coherentes con los datos del acta federativa.

e Prueba3
Descripcidn: Se realizara un partido para la categoria Cadete Prom. .
Pasos a seguir:
Se selecciona la categoria y el fichero de acta (prueba3.xIs).
Se introducen los datos de equipos (equipoA.dmr y equipoB.dmr).

Se introducen los siguientes datos adicionales:

Localidad | Manresa
Hora | 20:00
NOmero | 123/113
Delegado de Campo | Delegado P3
Arbitro | Arbitro P3
Auxiliar | N/A
Anotador | Anotador P3

Cronometrador | Cronometrador P3
Anotador 24 | Anotador24 P3

Se inicia 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.
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Acta e Historial Prueba 1

= g Equip & |Equipo Prugha A [ Equip B:  [EguipoFrueba B
@ FE::E’;“'" C:;‘""I"“ Categoria: [T Cocaliat. [Bant Bolde Liobregat |A hitre Principal. [AFBArD Pl
e basquethol | [hF: (123117 Data 250506 [Hora[18:00 |Arbitre Ausxiliar:
Eaquip A: Equipa Frueba A ACUMUILACID DE PIURTS
Tempzmots | - | 5 - Faltez | 6éperode PRMERA PART SEGO N PART F ERIDDES .
dequip [19]z0]z3] 1r PERIDDE Zn PERIO DE 3r PERIDDE 4 FERIODE 5& PERIODE | 6& PERIODE EXTRES ]
Nm ENTRADES 5 M| EB s M B & [M] B E M| & B [M] & E [M] A E [M] & 5
LIk, Mom e k Jgadors | N2 TR FALTES AR _21|_|_ = _31|_|_21 —34|—|—4:| —4'1|—|—4I-’ _4j.r|_|_53 E
nnfJugadartA A= #| [x] 2 4] 41 9] a]15 17|02z INEEE EEEE HEES =4
zezzfJugadorzA, alx 0 11114 1% 2[+=[==]1n0 HEEE 1 42 FIHIE BB E 3@,
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Electronico

Inicio del periodo 1

Inicial A Inicial B
4 11
5 12
6 13
7 14
8 15
1' A4 anota 2
1'B11 1 faltas

1' A4 anota 2

1' A5 1 faltas
1'B14 anota 2

1' A5 2 faltas

2' A4 1 faltas

2' B12 falla el primer tiro libre
2' B12 falla el segundo tiro libre
2'B12 anota 2

3'B11 2 faltas

3' A4 anota 2

3' A5 anota 2

3'B12 1 faltas

3' A5 anota el tiro libre

3' A6 anota 2

3' B11 antideportiva, 3 faltas

3' A6 anota el tiro libre

4' B14 anota 2

4' B12 2 faltas

4' A5 anota el primer tiro libre
4' A5 anota el segundo tiro libre
5' A8 1 faltas

5'B12 anota 2

5' A5 3 faltas

5'B12 anota el tiro libre

6' B7 técnica, 1 faltas

6' A5 anota el primer tiro libre
6' A5 falla el segundo tiro libre
7' A6 anota 2

7' B12 anota 2

7' B12 3 faltas

7' A5 anota el primer tiro libre
7' A5 anota el segundo tiro libre
8' A5 anota 2

8'B12 anota 2

Inicio del periodo 2

Inicial A Inicial B

11

12

13

14

15

9' B5 anota 2
9' A12 1 faltas
10' B4 antideportiva, 1 faltas

10" A12 anota el primer tiro libre
10" A12 anota el segundo tiro libre
10' A12 anota 2

10' B5 1 faltas

11' A13 anota 2

11' B5 anota 2

11' A12 anota 2

11' B5 2 faltas

11' A12 anota el tiro libre

12' B4 2 faltas

12' A12 falla el primer tiro libre
12' A12 anota el segundo tiro libre
12' B4 anota 2

13' A15 1 faltas

13' Tiempo muerto para B

15' B5 anota 2

o~ o d

15' A14 1 faltas

16' B7 2 faltas

16' A15 2 faltas
Inicio del periodo 3

Inicial A Inicial B
6 9
7 10
8 11
9 12
10 13

17' B10 anota 2

17' A10 1 faltas

18' A6 anota 2

18'B11 anota 2

18' A7 1 faltas

18' B11 anota el tiro libre
19' B10 1 faltas

19' A7 anota 2

20'B10 anota 2

20' A10 2 faltas

20' B10 anota 2

21' A7 anota 2

21'Bl11 anota 2

21' A7 2 faltas

21' B11 falla el tiro libre
23' A7 3 faltas

23'B10 anota 2

24' A10 anota 2

24' B10 2 faltas

24" A7 falla el primer tiro libre
24" A7 anota el segundo tiro libre
Inicio del periodo 4

Inicial A Inicial B
4 6

5 7

11 8

12 14

13 15

1' A5 anota 2

1' B7 3 faltas

1' A5 anota el tiro libre

1' B14 1 faltas

2' A5 anota 2

2'B7 anota 2

3' A5 4 faltas

3' B7 anota el primer tiro libre
3' B7 falla el segundo tiro libre
4' B8 1 faltas

5' A1l anota 2

5'B7 anota 2

6' Al12 2 faltas

7' B7 anota 2

8' B14 2 faltas

8' A5 5 faltas

8' A5 expulsado

8' A5 substituido por A8
Inicio del periodo 5

Inicial A Inicial B
6 4

7 5

10 10

14 11

15 12

9'B10 anota 2

9' Tiempo muerto para A
9' A7 anota 2

11' B12 4 faltas

11' B10 anota 2

11' A7 4 faltas

11' B10 falla el tiro libre

12' A10 anota 2

12' Tiempo muerto para B

13' B12 5 faltas

13' B12 expulsado

13' B12 substituido por B9
14" A7 anota 2

15' A7 5 faltas

15' A7 expulsado

15' A7 substituido por A1l
15' B5 falla el primer tiro libre
15' B5 falla el segundo tiro libre
16' B9 anota 2

Inicio del periodo 6

Inicial A Inicial B
4 6

8 7

9 8

12 13

13 14

17" A9 anota 2

18' B8 anota 2

19' B6 1 faltas

19' A4 2 faltas

19' B6 anota 2

20' A4 3 faltas

20" A9 anota 2

21' B14 3 faltas

22' B6 anota 2

23'B7 anota 2

23' A9 1 faltas

23' B7 falla el primer tiro libre
23' B7 falla el segundo tiro libre
24' A13 anota 2
24' B7 anota 2
EQUIPO A:59
Fin de Partido

EQUIPO B:57
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Pruebas Unitarias Ayudante de Mesa Electronico

Acta e Historial Prueba 2

s o Equip A |Equipo Frueba A | Equip B:  [Eguipo Frueha B
FE::HSC'D C:;'T'a Categoria: [Infantil Prom. [Localitat:  [Bamcelona Arbitre Principal: |Arkitro P2
BLEEEJI=LTN [NF 123112 Data [FEOSHE] Hora [12200 |Arbitre & uxiliar:
Equip A: Equipo Froeba A ACUMULACIO DE PUNTS |
Temps morts 18] 23 - Faltes | Géperiode | PRMERA PART SEGOHA PART P ERIODES w
dequip [15] B[z2]=3] 1r FERIDDE In PERIODE 3r PERIO DE 4 FERIDDE 5& FERIODE B&é PERIODE EXTRES i
Nim ENTRADES a [M] E s [M] E s [M] E E [M] & E [M] & E [M] & E [M] & =
Li, | Nom oesligon | W Emre) FALTES o — 22|_|_13 —31|—|—2s —aal—l—acz —fﬁl—l—fﬁ —?3|—|—T-"CI z
1 fdugadorTA 4% % HEIE gl m[is| G[==]17 4131 FIEE HEEEE 2
zezzfJugadoriA Al x ¥l 2 f Z 0] 7 16 17 1]z HEIEE EE EIEEE & 2
333s|JuadorsA 6= [x |z 2|6 i I B 17 - 1 [= FINE WEEE 4
v Jugadordd TIx| X i K 2 2 EHESEE f|25]1a Tlaa[2 10 42 |61 18| 7 (7= Eu‘?’
ssss|JugadorSiCcap) | B |x X ] 3 al =] FEIEE AEIEE B EIEE "
ses6]] L ad0 rES, g x| [x AEE 1| 7 |[zo| 5=z 211 [ 11| 0 |e2] 7 7= (12 an
1T dugadarya 10 AN EE 7|4 12 5= (=0 2 - 11 = o] <l ke -
saes|Jugadordh M =l [=] [x] 9 ANE HIl = EEEE AEIE 12[ 10 [es] 10|51 =2 = ﬁ
gosalJugadords [12] x| x| |of0] = 1|5 1 ZF |12 21| 6|35 3| 4[51] 8([51]12 EAES T 5
iotofJugadorT0A [ [x] Jx[x HE EEE EIEEED FIEIE EEEE =z Sl 2= =
iotijJugadorTTA - 14 [x P =E EEE 21 -|5]%]6 A EEEE! A = =& |2
rrofJugadorTZs - Tas] [x wx] 16 HNEE EEEE 21 ¥ EEE 14| 12|67 FA IS =| 2|z |=
Entrenador: __ ETAren@gorA 12 I ENE | 8= 7[5 7 HEEIE =] I EX 2 =z |&
Ertren. 4. Ay Udarmes, [ =] 2 EE EEEEEE 53| 7 G [7o]16 FEIEEE w| wlg (&
LY EE] 16 o EESE ] 16| 10| e 24 = = -
AL 16 olegl— — — — —| g | 1= |5 16 Bl — — — — —| = 12 (2
. glel3—————|— — — = g 55 16 |l— ——= o |& [&@
Delega de Camp: |DelegadDP2 —— o E—— P oo T
— = — — 1z — 5 — —5l—— — — — C m ]
= r— o
— 7 ——70 pol) M =
Equip B: Equipo Frueba H S(®2 | o T
Tempsmorts [ 8] 5] - | Fahes | B&perode | o | = =
dequip |17 5 ]z0] == E <]z g
N hom ce s gadars | Ne f;”f’ingsﬁ FALTES E% £ E
(NEE ROGES ST B AN ool = &
soaa|Jugadorsd [ 5[ = |x 1 s o | 5
Gaci|Jugadorag B X == E[=] . B
ass|Jugadordd [ 7 ] [x Zl=] s E
sse6lJUgadorsB [ ¥ FlL | &8 £
6677 [JugadorkE =] IS X - | & &
1788|JugadorFBreap) |10 % = = E
saaalJugadorEB 1] % | oo i
oooo|Jugadorag 2| | IO I
ooifJugadorTOB [afx] [« — m | . m
TJugadarT T8 &z [x Ele ] &
piiofJugadorT?8 [a5fx=] J= Signatures Ertrenadors ertrades jugadars HEAE:
Erfrenador: | EMArenanog B B B # # EAI
Entren. & AvudarteB B B B B B B B o | & o

-83-



Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Electronico

Inicio del periodo 1

Inicial A Inicial B
4 9
5 10
6 13
7 14
8 15
1' A4 anota 2

1'B9 anota 3

2' B14 1 faltas

2' A5 anota 2
2'B13 anota 3

2' A5 1 faltas

2' B13 falla el tiro libre
3'B15 1 faltas

3'B13 anota 2

4' A5 anota 2

4' B10 1 faltas

4' A5 anota el tiro libre

5' A5 anota 3

5'B13 1 faltas

5' A5 anota el primer tiro libre
5' A5 anota el segundo tiro libre
5' A5 anota el tercer tiro libre
5' A4 anota 3

5' B9 antideportiva, 1 faltas
5' A4 anota el tiro libre

8' B10 anota 3

8' A4 anota 3

8' Tiempo muerto para B

8' A8 1 faltas

8' A6 anota 2

8' B13 anota 2

Inicio del periodo 2

Inicial A Inicial B
11 4

12 5

13 7

14 11

15 12

9' Al1 1 faltas

9'B11 anota 2

10' Al12 1 faltas

10' B7 anota el primer tiro libre
10' B7 anota el segundo tiro libre
10' B11 1 faltas

11' A12 anota 2

11' B5 1 faltas

11' A12 anota el tiro libre

11'B7 anota 3

12' A, técnica para el entrenador,
1 faltas

12' B5 anota el primer tiro libre
12' B5 anota el segundo tiro libre
13' Al4 anota 2

13'B5 anota 2

13' A12 2 faltas

14' B12 anota 2

14' A14 anota 2

15" A1l anota 2

15' B4 1 faltas

16' A15 1 faltas

16' B5 falla el primer tiro libre
16' B5 falla el segundo tiro libre
16' B5 anota 2

Inicio del periodo 3

Inicial A Inicial B
5 6

6 8

7 13

9 14

10 15

17" A6 anota 2

17' B14 anota 3

17" A7 1 faltas

17' B14 falla el tiro libre

18' Tiempo muerto para A

19' A6 anota 2

19' B8 anota 2

20' B15 2 faltas

20" A5 falla el primer tiro libre
20" A5 anota el segundo tiro libre
21' A9 anota 2

21' B6 anota 3

21' A10 1 faltas

21' B15 anota el primer tiro libre
21' B15 falla el segundo tiro libre
21' B15 falla el tercer tiro libre
23'B8 anota 2

23' A6 1 faltas

23' B6 1 faltas

23" A5 anota 2

24' A10 2 faltas

24' A6 anota 2

Inicio del periodo 4

Inicial A Inicial B
4 4

8 5

11 7

12 9

13 10

1' B4 anota 2

1' Al1l 2 faltas

1'B7 1 faltas

1' A4 anota el primer tiro libre
1' A4 anota el segundo tiro libre
2' B7 anota 2

2' A4 anota 3

2' All anota 2

2' B7 2 faltas

2' Al1l falla el tiro libre

3'B5 anota 2

3' A4 anota 2

3' B9 2 faltas

5' Tiempo muerto para B

6' A8 anota 2

6' B5 anota 3

6' A8 2 faltas

7' B5 anota 2

7' B7 anota 2

7' A8 3 faltas

7' B7 anota el tiro libre

8' Al12 3 faltas

8' B5 anota 2

8' B5 2 faltas

8' A13 anota el primer tiro libre
8' A13 anota el segundo tiro libre
Inicio del periodo 5

Inicial A Inicial B

9 6

10 8
13 11
14 12
15 15
9' B8 anota 2

9' A10 anota 3

9' B8 1 faltas

9' A10 anota el tiro libre

10' A13 anota 2

10' B6 anota 2

10' A15 2 faltas

11' B12 1 faltas

11' B15 3 faltas

11' A10 anota el primer tiro libre
11' A10 falla el segundo tiro libre
12' A10 anota 3

12' B8 anota 2

13' B11 anota 2

13' Al14 1 faltas

14' B6 anota 3

14' A13 anota 2

15' B6 anota 2

15' Al14 2 faltas

15' B6 2 faltas

16' B6 anota 2

16' A10 anota 2

16' B8 2 faltas

16' A13 anota el primer tiro libre
16' A13 falla el segundo tiro libre
16' B11 anota 3

Inicio del periodo 6

Inicial A Inicial B
5 7

6 9

7 10

11 13

12 14

17' A12 anota 2

17' B14 2 faltas

18' A6 2 faltas

18' B14 anota el primer tiro libre
18' B14 anota el segundo tiro libre
18' B7 técnica, 3 faltas

18' A7 anota el primer tiro libre

18' A7 anota el segundo tiro libre
19' B7 anota 3

19' A12 4 faltas

20" A5 anota 3

20' B14 3 faltas

22' B10 anota 3

22' A12 5 faltas

22' A12 expulsado

22' A12 substituido por A15

22' B14 anota el primer tiro libre
22' B14 anota el segundo tiro libre
22' B14 anota el tercer tiro libre
22' A7 anota 2

23' B14 4 faltas

23" A5 2 faltas

23' A7 anota 2

24' B7 4 faltas

24' A6 anota el primer tiro libre
24' A6 falla el segundo tiro libre
24' Tiempo muerto para A
EQUIPO A:82 EQUIPO B:84
Fin de Partido
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Electronico

Acta e Historial Prueba 3
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Pruebas Unitarias

Ayudante de Mesa Electronico

Inicio del periodo 1

Inicial A Inicial B
5 4

7 7

10 10

12 12

14 13

1' A10 anota 3

1'B10 anota 2

1' Al4 1 faltas

2' B4 anota 2

2' A10 anota 2

2' B7 1 faltas

2' A10 anota el tiro libre
2' B7 2 faltas

2' A10 anota el primer tiro libre
2' Al10 falla el segundo tiro libre
3'B12 anota 2

3' Al12 1 faltas

3'B12 anota el tiro libre

3'B4 anota 2

4' A14 2 faltas

4' B7 anota 2

4' B10 anota 2

5'B4 anota 2

5' A7 1 faltas

6' A10 1 faltas

6' B10 anota el primer tiro libre
6' B10 falla el segundo tiro libre
7' A10 anota 2

7' B12 anota 2

8' B13 1 faltas

8' A10 anota 3

8' Al4 3 faltas

8' B10 anota el primer tiro libre
8' B10 falla el segundo tiro libre
9' B10 1 faltas

9' A10 falla el primer tiro libre
9' A10 anota el segundo tiro libre
9' A10 anota el tercer tiro libre
10' A7 anota 2

10' Tiempo muerto para B

10' B15 técnica, 1 faltas

10" A12 anota el primer tiro libre
10" A12 falla el segundo tiro libre
Inicio del periodo 2

Inicial A Inicial B
6 5

8 6

9 8

11 9

13 11

11' A1l anota 2

11' B5 anota 3

11' B9 anota 2

11' A6 antideportiva, 1 faltas
11' B9 anota el tiro libre

12' A8 anota 3

12' B6 1 faltas

12' A8 anota el primer tiro libre
12' A8 falla el segundo tiro libre
13' B8 anota 2

13' A13 1 faltas

13' A13 anota 2

13' B9 1 faltas

13' A13 anota el tiro libre

14' B9 2 faltas

14' A8 anota 2

14' B5 1 faltas

15' A9 anota 2

16' Tiempo muerto para B

17' B8 1 faltas

17' A9 anota el primer tiro libre
17" A9 falla el segundo tiro libre
17' A9 1 faltas

17" A6 anota 3

18' A6 descalificante, 2 faltas
18' A6 substituido por A7

18' B9 anota el tiro libre

19' A7 anota 3

19' B8 anota 2

20' A9 2 faltas

20" A8 anota 2

20' B5 anota 2

Inicio del periodo 3

Inicial A Inicial B
4 10
10 12
12 13
14 14
15 15

1'B10 anota 3

1' Al2 anota 3

1'B12 1 faltas

1' A12 anota el tiro libre

3'Bl3 anota 2

3' A10 2 faltas

3'B12 2 faltas

3' A10 anota el primer tiro libre
3' A10 anota el segundo tiro libre
3' A10 anota el tercer tiro libre
4'B13 anota 2

4' A12 anota 2

4' A15 1 faltas

4' Tiempo muerto para A

5' A4 anota 3

5'B10 anota 3

5' A10 3 faltas

5'B12 anota el primer tiro libre
5'B12 anota el segundo tiro libre
6' A10 anota 2

6' B12 3 faltas

6' A10 anota el tiro libre

6' B13 anota 2

6' Al4 anota 2

7' B12 anota 2

7' B10 anota 2

7' A10 anota 2

7' B10 anota 3

8' Al2 anota 2

8' Bl1l3 anota 2

8' A15 2 faltas

9' A4 anota 3

9' A10 4 faltas

9' B12 anota el primer tiro libre
9' B12 falla el segundo tiro libre
10' B12 anota 2

10' A14 anota 2

10' A4 anota 2

10' B10 anota 3

10' Tiempo muerto para B

10' A4 anota 3

Inicio del periodo 4

Inicial A Inicial B
5 4

7 5

8 6

9 7

11 11

11' A8 anota 2

11' B5 2 faltas

11' B5 anota 2

11' B4 substituido por B14

11' B7 3 faltas

11' A8 anota el primer tiro libre
11' A8 anota el segundo tiro libre
12' B6 anota 2

12' A7 anota 2

12' A8 anota 2

12' B6 2 faltas

12' A8 falla el tiro libre

13' A1l substituido por A4
13'B11 anota 2

14' A5 1 faltas

14' B6 3 faltas

14' B7 anota 2

15'B7 anota 2

15' A5 2 faltas

15' B6 anota el primer tiro libre
15' B6 anota el segundo tiro libre
16' B6 4 faltas

16' A5 anota el primer tiro libre
16' A5 falla el segundo tiro libre
16' B6 anota 2

17' Tiempo muerto para B

17' B7 anota 2

18' A4 anota 3

19' B7 anota 2

19' B14 1 faltas

19' A5 falla el primer tiro libre
19' A5 falla el segundo tiro libre
20' B6 anota 3

20' B14 2 faltas

20" A5 anota el primer tiro libre
20" A5 falla el segundo tiro libre
20" A5 3 faltas

20' B6 falla el primer tiro libre
20' B6 anota el segundo tiro libre
Inicio del periodo extra 1

Inicial A Inicial B
10 8

12 9

13 10

14 12

15 15

21'B9 anota 2

21' A15 3 faltas

21'B10 anota 3

22' B9 anota 2

22' A13 2 faltas

22' B9 anota el primer tiro libre
22' B9 anota el segundo tiro libre
23' Tiempo muerto para A

23' Al12 técnica, 2 faltas

23' B10 anota el primer tiro libre
23' B10 anota el segundo tiro libre
24' A12 anota 2

24' B15 2 faltas
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24' A12 anota el primer tiro libre
24' A12 falla el segundo tiro libre
25'B9 anota 2

25' A12 anota 3

25'B10 anota 2

25' Al13 anota 2

25' A12 3 faltas

25' B10 anota el primer tiro libre
25' B10 anota el segundo tiro libre
25' Tiempo muerto para B
EQUIPO A:91 EQUIPO
B:100

Fin de Partido
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5.- ESTIMACION DE ESFUERZOS

5.1.- Planificacion inicial

Se planifica el proyecto siguiendo las etapas siguientes en orden cronoldgico:
Especificacion y analisis
Tareas de estudio funcional e investigacion
Disefio
Documentacion Funcional y Técnica
Implementacion y pruebas

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

Tarea Horas
Especificacion y Andlisis 20
Investigacion
Aplicaciones GUI Java 12
API JXL Java 8
Total: 20
Disefio
Disefio Clases 40
Disefio Interfaces 20
Total: 60
Documentacion Disefio Funcional 20
Documentacion Disefio Téchico 32
Implementacion
Implementacion Clases 166
Implementacion Interfaces 150
Total: 316
Pruebas
Definicién de pruebas 4
Disefio de pruebas 4
Ejecucion de pruebas 4
Total: 12
Documentacion Final 24
Total PFC: 504
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5.2.- 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
Especificacion y Andlisis 24 4
Investigacion
Aplicaciones GUI Java 16 4
API JXL Java 4 -4
Total: 20 0
Disefio
Disefio Clases 46 6
Disefio Interfaces 18 -2
Total: 64 4
Documentacién Disefio Funcional 20 0
Documentacion Disefio Técnico 32 0
Implementacién
Implementacién Clases 176 10
Implementacion Interfaces 155 5
Total: 331 15
Pruebas
Definicion de pruebas 4 0
Disefio de pruebas 4 0
Ejecucion de pruebas 4 0
Total: 16 0
Documentacioén Final 28 8
Total PFC: 535 31
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5.3.- Comparativa

Podemos también ver la comparativa en un diagrama de barras:

Comparativa Estimacion de Esfuerzos

350
x
[7p]
S 200
o 150
I 128 i
0 | —mm . |_. B - . = .
< \g o [ c O [ wn [
e = = R oL = © o
(%) o @ = = = o =
%(7) © =] % o © % S % @ %
c2 =2 & £25 28 2 = S5
= \@© — [ = [ < c @©
'S — wn (5] g o () [«B] o v =
@ < @ EZS EQ £ =g
o - p = = So L) =
5T s~ 8z 2 S [ @ Tiempo Estimad
L a a0 £ a @ Tiempo Estimado
Tareas | Tiempo Real

La diferencia entre la estimacién inicial y el tiempo empleado viene debido a la poca experiencia con las
herramientas utilizadas, no asi de Java si no de la programacion GUI y utilizacion del APl JXL de Java.
Otro de los motivos viene dado por la ampliacién del proyecto, ya que en un inicio se pensé para una Unica

categoria (Mini) y, en el transcurso del mismo, se fue ampliando y afiadiendo nuevas funcionalidades.
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6.- MANUAL DE USUARIO

En este apartado se explicaran las funcionalidades que ofrece la aplicacién JME asi como la forma de instalarla.

6.1.- Requisitos del sistema
e Resolucion minima de 1024 x 768 (recomendada 1280 x 800)

e Maquina Virtual de Java, minimo, version 1.4.2 (recomendada 1.4.2_11)

6.2.- Instalacion y Ejecucion

Para la instalacion de la aplicacién serd 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.

6.3.- 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:

e Seleccion de Categoria y Acta

e Menl

¢ Introducir Datos de Equipos

e Introducir datos Adicionales

e 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:

Hl seleccionar Categoria

TUEZIDEIMES AlELECTRONICD!
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La categoria se debe seleccionar mediante

= Abrir

Buscar en: [ Escritorio |" E

los botones de seleccion 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 boton “Seleccionar acta” y

Hombre de archivo: |acta

seguidamente indicar el fichero donde se Archivos de tipo: [Acta Federativalxs)

almacenara el acta del partido. worc__| ) cancelar_|

kst At hiva seleccionado W)

Cabe destacar que el fichero seleccionado debe ser

de tipo “xIs” o sin extension (en este caso se pondra

por defecto el formato xIs). En caso de no ser asi, ® El fichero debe tener extension .xls
aparecera el siguiente mensaje, volviendo a la
ventana de abrir fichero.

Se presionara el botdn de “Continuar” para ir a la siguiente pantalla, o por lo contrario, en caso de querer abandonar
la aplicacion, presionaremos el boton “Salir”.

& Continuar

Cia

En la pantalla de men( juas E—
SURZIDE MES AL b TR IO i -"‘=
podremos realizar tres il

acciones:

- Alaventana de introduccion de datos de los equipos se accederd mediante el boton indicado con el circulo rojo.
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- Laventana de datos adicionales es accesible mediante el boton indicado por el circulo verde.
- Para iniciar el partido se debera presionar el botén indicado con el circulo azul, pero Unicamente podremos
hacerlo siempre que se hayan introducido al menos los datos de los equipos (creacion de ambos equipos), en caso

contrario nos aparecera uno de los siguientes mensajes:

En caso de no informar ningln equipo En caso de no informar el equipo A En caso de no informar el equipo B
@ Se deben 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 podré volver a la principal, en caso de querer seleccionar otra categoria, fichero de acta o
salir de la aplicacion. En ambos casos se debera confirmar la accion ya que esto provoca la perdida de los datos

X Salir !

introducidos hasta el momento.

l

Seleccionar una opcion

Seleccionar una opcion

IEI Finalizara el partido, ; seguro que desea volver? IE‘ iSeguro gue desea salir de la aplicacion?

| Si || Ho ||Cancelar| | Si || No ||cancelar|

Introducir Datos de Equipo

I Introducir/Modificar Datos

— TUEZIDEIMES ALEL ECTRONICO)

* EOUIPO A OEQUPOB ) €————— Scleccion del equipo

Nembre: ‘

Entrenador:

Ayudante:

Delegade:
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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 debera 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:

Ve Dk MES e T RONICO !
Datos Equipo || Datos Jugadores

Lic. Nimero Nombre Capitan

]

]
Q
o
]
]
o
o
]
Q
o
o

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

boton de “Cargar” y seguidamente se seleccionara el fichero del PC.

Buscar en: ‘ﬂ Escritorio |'| EE IE
D equipo.dmr|

= Cargar

Nombre de archivo: ‘equwpu dmr |

Archivos de tipo: ‘Datns Basguet{.dmr) ‘ - ‘

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 seleccion de equipo) producira la eliminacidn de estos datos. Para ello se presionara el botén “Guardar”. Antes la
aplicacion realizard las siguientes validaciones:

Mensaje i Mensaje ] Mensaje

@ Los nimeros de jugador deben ser del 4 al 15 ® Debe informarse nomhre y entrenador del equipo ® Minimo deben ser convocados 5 jugadores

Mensaje b_<| Mensaje |
Ead) ]

® Ho pueden existir dos licencias yio nimeros iguales ® Debe informarse un capitan de equipo ® El capitan no puede estar en blanco

® Los campos licencia y niimero no pueden ser letras

ES

E
ES

® Dehen informarse niimero ¥ nombre ® Debe informarse un capitan de equipo

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

Mensaje

@ Los datos se han guardado correctamente, pero se advertira la falta de jugadores en la convocatoria

Introducir Datos Adicionales

| ] Datos adicionales

Datos Campo Datos Arbitros

Arbitro:

Localidad:

Auxiliar:

Anotador:

Cronomet.:

Del.Campo:

Anotador 24:
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La introduccién de datos adicionales se realiza manualmente. Una vez introducidos se guardardn mediante el
boton “Guardar”. EI campo “Anotador 24" no siempre serd accesible, ya que Unicamente se podra introducir este
dato cuando estemos en una categoria con regla de posesion (Infantil Ay Cadete Prom.).

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

mensaje de error;

Mensaje

)
'\J/J El campo n® debe ser niimerico

Partido

La ventana de partido la podemos dividir en cinco partes.

OO0NOMR

. . EQUIPO A Faltas: 0 Faltas: 0 EQUIPO B

2% > 2 Puntos

@ — Falta
Cronametro E
quipe y
Jugadores Tiempos Faltas de Cronémetre  Posesion Periodo AT nombre
en Cancha Muertos Equipe
Cambios de Descanso Play /Pause T i Cambios de Descanso

Siguiente Periodo

HISTORIAL

e Simular

2 Puntos + Falta || Inicio del periodo 1
Inicial & Inicial B
w3 Puntos + Falta || 4

2 5
3 ]
A > Incrementar/Decrementar
—— Cambios 5 3 Crondmetro
1" Tiempo muerio para &
1°45 1 faltas

1"AZ:anota 2

171 nots 2 Incrementar/Decrementar
145 2 falfas T ec. PR —

1' 431 faltas renametre de Posesion
1°A3 2 faltas

1" A4 anota 3

Salir del Partido
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e Zonade Marcador []

- Jugadores en Cancha: Siempre que se quiera
aplicar una accion directa (seguidamente se
explicara), se debera seleccionar previamente un

jugador de la lista, ya que ese tipo de accion

Mensaje

Unicamente se puede aplicar sobre jugadores en

o
.1} Dehe seleccionar un jugador

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

v

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 encenderd una de las luces

(obedeciendo al reglamento de la categoria

correspondiente).

- Faltas de Equipo: En esta zona se puede g | [ Faftas] [ Puntos| [

1 2 3 4
visualizar las faltas que acumula el equipo en el |l 0 o O O 0O
periodo que se esta jugando (siempre que se B 0 0 o o o
cambie de periodo se inicia de nuevo). En el caso  |[? L 2 o o o
de posicionar el ratén sobre la zona, se podran || 0 0 o o O
visualizar los datos de cada jugador con el siguiente || 1 ’ R
) . B i o O O 0O
formato (faltas, puntos y periodos jugados). _
I . - 7 0 0 O O O O
La descripcion cambiara de verde a rojo siempre
, o , e _J Lo J Lo J L O 0O 0O O
que el equipo se haya agotado el limite de faltas sin \I/ \l/ \l/ J/
penalizacion de tiros libres. Ndmero  Faltas Puntos Periodos
jugador  cometidas anotados jugados

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

- Crondmetro 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 y Cadete Prom.).

- Periodo: Muestra el periodo en curso.

- Puntos: Muestra los puntos del equipo correspondiente.

- Equipo y nombre: Indica a que equipo pertenece esa zona del marcador (equipo A o equipo B). Tiene la
funcionalidad de mostrar el equipo que tiene la posesion (si la descripcidn se encuentra en rojo implica que el equipo
tiene la posesion), esta se puede cambiar manualmente (picando sobre la etiqueta) o automéaticamente (en el caso

de categorias con regla de posesion).
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En el caso que se pase el raton por encima, nos
) _ EQUIPO A
mostrara el nombre del equipo.

e AccionDirecta O
Como se ha comentado anteriormente, siempre que se presione uno de estos botones se deberd haber
seleccionado previamente un jugador de la lista de jugadores en cancha.

Estas acciones imputan directamente los puntos o falta al jugador y equipo.

e Historial [H
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.

e Botones de Control L

Existen varios botones de control que pasamos a detallar seguidamente:

- Boton de Cambio de
Descanso: El botén siempre _
=
; . Jug. 1 2 3 4 Tit,
estara deshabilitado a no ser
N1 O O O O
que nos encontremos en el
N2 O O O O
descanso. En este caso se
. L. N3 O O O O o
debera seleccionar el 5 inicial 1 .
. = & naicar que Juga ores
FP H e o = = < saldrén como titulares en el
del siguiente periodo para siguiente periodo
d t | N5 O O O
poder continuar con e
. . N6 O O O
partido. Cuando presionemos
, N7 O O O ]
este boton nos
N8 O O O ]
encontraremos con la : —
SIgUIente ventana } Mumero 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

=
{1} Debe seleccionar 5 titulares

mensaje de error

v
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- Boton de Play/Pause: Este boton nos permite iniciar el crondmetro 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 posesidn.

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

al descanso antes de empezar el siguiente periodo.

- Boton de Simular: Siempre que accionemos este boton, el crondmetro correrd a mayor velocidad, por lo tanto el

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

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

décimas de segundo).

- Boton de Incrementar/Decrementar Cronometro Posesion: A diferencia de los botones anteriores, ambos
botones estaran activos siempre, la diferencia viene debida a que es posible necesitar realizar una modificacion
rapida sobre este crondmetro. La tarea de los botones serd la misma que la de los anteriores pero esta vez sobre el

cronémetro de posesion (siempre se modificard en segundos).

- Boton de Salir del Partido: Siempre que se accione este boton deberemos confirmar si realmente deseamos salir
del partido, ya que ello (en el caso de no haber finalizado el partido) conlleva la finalizacion del partido y por lo tanto
no se podré 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

|z| Finalizara el partido guardando los datos,; seguro que desea salir?

| Si | | No | | Cancelar |

e Botones de Accion [

Los botones de accion son los que aparecen en el siguiente dibujo, 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 accién en el mismo
momento. Siempre que se presione uno de los siguientes botones, se pausara el cronémetro automaticamente, ya

que estas acciones implican la parada del tiempo.
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Antes de comentar los botones de accion, es necesario explicar la ventana de tiros libres, la cual se utiliza en
diferentes momentos.

- Tiros Libres: Como se ha

comentado anteriormente, a

esta ventana se puede

EE Tiros Libres

acceder de diferentes

Mugador que lanza:

acciones. Si venimos de una

accion en la que se sabe cual

> Jugadores que pueden
lanzar los tires

serd el tirador, los botones de

seleccion de los jugadores

que pueden lanzar el tiro

} Resultado de los
lanzamientos

apareceran blogueados y con

el lanzador seleccionado, en

caso contrario se podra

seleccionar el trador. Lo

Numero de tiros

mismo pasara con el nimero
de tiros y sus posibles
resultados.

Siempre que no se informen

Mensaje %] Mensaje r'S_d

adecuadamente los datos, @ ] ] _ ® _ _
Dehe informar el jugador que va a lanzar los tiros Debe informar el resultado de los tiros
se mostrara uno de los

siguientes mensaje

- 2/3 Puntos + Falta: Define

la accion de anotar una [EILEEIED

canasta (de 203 pUﬂtOS) y Jugador anotador: J_ ]

en el momento  del

: Jugadores que pueden
o ] DNT o7 B anotar los puntos

lanzamiento recibir una falta.

Para ello se ofrece la

siguiente ventana de dialogo.

] (fa"ﬂ ) Indica si hay
En ella se informara el falta

jugador que anota los puntos \ ,
N I N2 N3 N4 CiNe5 —
y en Ccaso de marcar el flag _/ N Jugadores que pueden

realizar la falta
de falta, se obligara a

informar un jugador que

realiza la falta.
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En caso de no informar los

datos correctamente (tanto

Mensaje %] Mensaje

JUQador que anota IOS puntos @ Debe informar el jugador que ha anotado @ Debe informar el jugador gue ha hecho la falta
como jugador que realiza la

falta), apareceran los

siguientes mensajes

- Faltas Especiales: Define [ [firess

., . . L Antideportiva {_-Descalificante gehi Ll E 'f
la accion de los siguientes ; j:'ﬁ:;‘:" del fipo
tipos de faltas: antideportiva,
descalificante y técnica. Para ON,B
ello se presenta la siguiente
= () Entrenador .
ventana en la que se pueden bY 5‘1'““:" . J“ff“d":",l
entrenador que cometio la
diferenciar varias partes. = e falta
Se debera seleccionar el tipo s C Delegado
de falta (en la zona de faltas), —
por defecto el tipo de falta
sera la técnica.

En funcion del tipo de falta seleccionada, se habilitaran unos jugadores u otros siguiendo las siguientes condiciones:
0 Antideportiva = Jugadores en pista
o0 Descalificante = Todos los jugadores + técnicos (entrenador, ayudante, delegado)
0 Técnica > Todos los jugadores + técnicos (entrenador, ayudante, delegado)

Aceptando la accién se

validaran los datos, en caso

Mensaje

de no ser correctos se
@ Debe informar el jugador gue ha hecho la falta

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

informara el siguiente

mensaje

el cambio del jugador.
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- Falta + Tiro: Con este boton se define la accion de realizar una falta a un jugador que realizaba un

lanzamiento. Se deberan informar los datos que forman la siguiente ventana:

La forma de
interaccionar con
esta ventana es

similar a la de puntos
+ falta, con la
diferencia que en
lugar de elegir si se
desea falta 0 no, se
debera seleccionar si
se desean tiros o no.
de

En el caso

!’,:I Falta + Tiro

Wdo: =

3, Jugadores que pueden

comenter la falta

5, Indica si hay
7

ONE

tires

», Jugadores que pueden

CAMCELAR

seleccionar tiros, se
ird a la ventana de

tiros libres.

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

posible Unicamente un cambio por accién. En el caso de no haber

jugadores disponibles para cambio, se informara con el siguiente mensaje

La ventana de cambio tiene el siguiente aspecto

B . :
il Realizar, Cambio

Mensaje

@ No hay cambios

/ lanzar los tires

a Jugadores que

pueden entrar
a jugar

CINF
CrNT4 rNeg
Cwes / \ 7
/ == =

Link para ver informacién sobre los jugadores de la ventana
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Se deberd seleccionar el jugador que sale y el que  FIEESS

entra, en caso de no ser asi se dara el siguiente [;' Se debe seleccionar un jugador que entra y otro que sale
mensaje Aceptar
Otra de las opciones que permite esta ventana es la '|Jug, Faltas Puntos 1 2 3 4
de poder ver la informacion para los jugadores. 7 0 0
Para ello se debe situar el raton encima del link 8 0 0
“Ver Info.” y aparecera una ventana como la 1 o 0
siguiente (explicada anteriormente). z e u
3 0 0
4 a 1}
B 1] 1}

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

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

"
I Tiempo Muerto

Cronémetro de
tiempo muerto

CANCELAR Ver Info. BY]

Informacion de los .
Informacion de log

juagdores del equipo A e Tl

El crondmetro de tiempo muerto no entrara en marcha hasta que no se presione el boton de “OK”. En ese caso la
ventana se colocara en un lado y bloqueandose 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 boton de cerrar (indicado en el dibujo con el

circulo verde).
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Una vez finalizado el encuentro, se debera presionar el boton de “Salir”, para cerrar los ficheros correctamente, y se
volverd a la ventana principal de la aplicacion.

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:

Accién Acceso Rapido

Inicar/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 Cronémetro de Posesion Crtl + Z (al presionar reinicia y al soltar inicia la cuenta atras)

6.4.- 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 continuacién:

o Interpretar las faltas de jugadores y técnicos: en funcién del tipo de falta y la parte del partido en la que se
cometa, se informaré con las siguientes condiciones:
Partes

0 Primera Parte:

= Acta Amarilla: se informara el fondo de la casilla del siguiente color >

= Acta Azul: se informara el fondo de la casilla del siguiente color >

0 Segunda Parte:

= Acta Amarilla: se informard el fondo de la casilla del siguiente color >
= Acta Azul: se informara el fondo de la casilla del siguiente color >

Tipo de Falta

o0 Personal: las faltas personales, para ambas actas, se informan con el minuto del siguiente color > X

o0 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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7.- CONCLUSIONES

7.1.- Objetivos alcanzados

Se han logrado alcanzar los objetivos que se planificaron para este PFC aunque con un esfuerzo un poco
mayor del previsto debido a las ampliaciones del mismo. Podemos destacar los siguientes objetivos alcanzados:
e Disefiar un modelo de aplicacion que proporcione las herramientas necesarias para poder realizar las tareas
que se llevan a cabo durante un partido de basquet.
e Crear una interfaz de facil uso y con la que se pueda interactuar de forma répida.
e Crear el sistema de ficheros con el cual se puede obtener el resultado del partido en un acta federativa y el
historial de todas las jugadas.
Cabe listar, como se ha comentado anteriormente, las ampliaciones realizadas con respecto a la intencién inicial del

proyecto. En la siguiente tabla se pueden ver las mejoras.

Version Inicial Versién Final
Aplicacién valida para las siguientes categorias:

Aplicacién valida unicamente para categoria Mini. | Pre-Mini, Mini, Pre-Infantil, Infantil Promocién,

Infantil A y Cadete Promocién.

Aplicacion con la finalidad de realizar el
seguimiento de un partido de basquet, asi como
Aplicacion con la finalidad de realizar el | el almacenamiento del historial de las jugadas y
seguimiento de un partido de basquet, sin | la creacion del acta federativa, correspondiente a
almacenamiento de datos ni jugadas. la categoria en juego. Dicha acta federativa esta
formada por el mismo formato que contienen las

actas federativas reales.

Unicas reglas. Varias reglas para las diferentes categorias.

. . Distintos formatos de acta federativa para las
No existia acta federativa. . .
diferentes categorias.

Una sola funcionalidad para las acciones de un | Diversas funcionalidades para las acciones de

partido. un partido en funcion de la categoria.

o i Interfaz de usuario dinamica en funcion de la
Unica interfaz de usuario. ) .
categoria seleccionada.

7.2.- Aportacién personal

Principalmente puedo destacar, a parte de los conocimientos que luego se comentaran, de tipo técnico 0 mas
ligados a un ingeniero informatico, la satisfaccion personal que me ha aportado el PFC. Este sentimiento viene

derivado de la motivacion que ha supuesto poder colaborar en un proyecto cuya finalidad puede ser llevada a cabo
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de forma sencilla y llegar a ser (til para el mundo del deporte, concretamente el baloncesto. Otro aspecto motivador
ha sido el aprendizaje de un mundo desconocido para mi, como es este deporte y su reglamento.
En cuanto a las aportaciones que podrian considerarse técnicas, me ha permitido adquirir conocimientos en los

siguientes puntos:

e Conocimientos de creacion de aplicaciones GUI de Java

¢ Programacion con ficheros (paquete JXL)

e  Profundizar en el Disefio UML mediante la herramienta Omondo (Eclipse)

e Andlisis Funcional, Técnico y programacion en Java, hasta ahora tenia poca experiencia ya que todo se

basaba en pequefias practicas.
¢ Planificacion y estudio de proyectos

e Documentacion de proyectos

7.3.- Lineas de futuro

Este proyecto plantea grandes perspectivas para posteriores ampliaciones del sistema construido. Se pueden

destacar:

- Implementar las funcionalidades para categorias superiores.

- Disefar 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 IME
La aplicacién se encuentra estructurada de forma que sea sencillo realizar las ampliaciones anteriores. Por un lado
no seria de gran dificultad ampliar el proyecto para las categorias posteriores a la de Cadete Promocion, ya que
gracias a disefiar la aplicacion separando las reglas de cada categoria y, a su vez, pudiendo acceder a las mismas
en funcion de la categoria seleccionada, permite que un mismo cédigo de programa sea Util para cualquier caso,
obteniendo los datos correspondientes a cada reglamento con el mismo método.
Por otro lado, disefiar e implementar el modelo de base de datos nos supondria un bajo coste. EI modelo relacional
de la aplicacidn (cuyas relaciones son simples) y el lenguaje de programacién 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 dltimo, conectar mediante salidas de cableado electronicas ambos marcadores (pista y JME) de tal forma que se
vea reflejado el marcador de la aplicacion en el pabellon, siendo controlados todos los tiempos, pausas, ... por un

Unico mecanismo, el JME.
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7.4.- Dificultades v 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.
Uno de los motivos que nos ha llevado a tener que decidir sobre aspectos del programa, ha sido el hecho de poder
lanzar la aplicacién en diferentes maquinas y para diferentes sistemas operativos. Durante el transcurso de la parte
de construccion, se han observado como para un mismo c6digo y una misma maquina virtual de Java, la aplicacion
actuaba de forma diferente en un sistema operativo y en otro (mas concretamente Windows y Linux). Uno de los
ejemplos fue a la hora de visualizar de forma maximizada las ventanas de la aplicacion. Mientras en Windows se
abrian correctamente, en Linux la ventana aparecia sin abrirse del todo. Esto nos llevé a tener que investigar el
porqué de la diferencia y buscar la posible solucién, que no fue mas que realizar las llamadas a los métodos de las
ventanas en otro orden al inicial.

Otro problema que surgio fue la parte gréfica. Dado que la aplicacion se compone principalmente de interfaces
de usuario, se debe tener en cuenta que cada maquina tiene una resolucion diferente, con lo que si no se tiene
cuidado a la hora de programar, puede ser que no se visualicen correctamente las interfaces en cada una de las
méaquinas. Para ello se tuvo que estudiar con detenimiento una solucién que permitiera adaptar los componentes
visuales a cualquier resolucién, o como minimo a un gran nimero de ellas. Inicialmente se pensd en la posibilidad
de que la aplicacion soportara cualquier tipo de resolucion, pero la gran cantidad de casuisticas que se podian dar
eran bastante elevadas y finalmente se pens6 en limitar. El problema viene dado cuando se trabaja con pequefas
resoluciones, por lo tanto se fijo la minima requerida en 1024 x 768, un tamafio adecuado ya que en la actualidad
todos los PC de mesa y portétiles vienen preparados para soportar esta resolucion y superiores (ya no se trabaja
con resoluciones pequefias). En cuanto a la parte de programacion, la solucién a este problema fue que las
interfaces gréficas se calcularan de forma dindmica. A partir de la resolucién de la maquina (1024 x 768 como
minimo) se calculaban los tamafios de los contenedores graficos y, para el tamafio de sus componentes se
utilizaban porcentajes.

Siempre que se propone realizar un proyecto, se debe intentar que sea util para el mayor nimero de casos
posibles. Por lo tanto, de la misma forma que en el problema de la resolucion o sistemas operativos (comentado
anteriormente), se pensd que la aplicacién sirviera para el mayor nimero de categorias de basquet. Esta decision
nos presenta un problema, tener que realizar la programacion de forma genérica y que sea posible introducir una
nueva categoria sin necesidad de muchos cambios en el codigo del programa. Para ello se pensé en crear clases
dindmicas (Reglas) y la utilizacién de clases que implementen “Interface” de Java. Con todo ello, un mismo cédigo

serd (til para diferentes datos, sélo bastara con introducirlos en sus clases correspondientes.
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8.- APENDICE A

En el siguiente apéndice se detalla de forma técnica los atributos y métodos que forman las clases de la

aplicacion. Para ello se muestran los diagramas de clases de cada una de ellas:

EQUIPO

L C ] Equipo

equipo: char

nombre: String

entrenador: Siring

ayudante: String

delegado: String

jugadores: Jugador[]
jugadoresEnCancha: Jugadaor]]
faltas: int[)

t__muertas: ini]]

puntos: int

indice: int
advertenciaConwvocados: boolean
faltasEntrenadaor: int

entrenadorExpulsado: boolean

Equipoi)

getNombral )
getEntrenadaor])
getiyudante])
getDelegadol)
getEquipol)

satNombre|)
setEntrenador()
satiyudantel)
setDelegadad)

setEquipo()

getPuntos()

saetPuntos()
nuavadugadaon])
getlugador()
afadirThMuartos()
agotadosTiemposMuertosParte()
imputarFaltal)
getdugadorCanchal)
realizarCambic()
getdugadorindice()
setJugadon)
setJugadorCanchal)
setddverienciaConvocadaos()
getédvertenciaConvocados{)
jugadoresDisponibles()
numPersonal()
getFaltazPericdol)
getCapitan()
getJugadoraes{)
imputarFaltaEntrenadorn(}
getFaltaEntrenador()
setEntrenadorExpulsadal)
hayCambios()

sortlista()

EOQ0Q0 Q00 QCO0OOQ0QO0CO0QQQCQQOCO0QOQOCOQQO0QOQCQO0OQOQOQOOQQOQOO0QOQOOQDDY

JUGADOR

& Jugador

nombre: String

numero: String

licencia: Strimg

equipo: char

entradas: boolean)

faltas: int

sumPuntos: int
antideportivas: int

capitan: boolean
faltaDescalificante: boolean

P00 00O OQ0QQOPOQOQOCOO0QOQQOQQDDOQOCO0OOOQN

Jugador)
satlicencial)
getLicencial)
satPeriodos()
getMNombra(}
getMNumerol)
esCapitan(}
satCapitan()
getEquipo()
satNombre()
satNurmenos{)
setEquipol)
getPuntos()
getFaltas()
setEntradaPericdol)
haEntrada{)
imputarFalta)
anctarPuntos()
imputardotif)
expulsadofntideportival)
imputarDescalificante()
descalificado()
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REGLAS

@ Reglas

tiempo: int

periodos: int

categoria: int

t_muertos: intf]
minimoJduegadoras: int
tiempolDescanso: int
tiempohediaParta: int
tiempoExtra: int
maxFaltasEquipo: int
maxFaltasJugador: int
antideportivas: int
tiempoMuearto: int
diffuntos: int
tiempolDescansoTExtra: int
maxFaltasEntrenador: int
triples: boolean
actafsmarilla: boolean
actaszul: boolean
tipoSemaforo: int
minJugadoresFinPartido: int

sagundosPoseasion: int

@ Reglas()

iniciarReglas()
getMinJugadoresFinPartido)
getTipoSemaforal)
getMaxFaltasEntrenador)
getPericdos{)
getTiempobluartol)
getCategorial)
getTiemnpo()
getDescanzol)
gethMediaParte()
getTiempoExtral)
gethMaxFaltasJugador|)
getMaxFaltasEquipol)
getThMuertos{)
gethlinimoJugadoras()
getantideportivas()
getDiferenciaPuntos()
actaszull)

hayTriples{)
getTiempoDescanso T Exiral)
actasmarillaf)y
getSegundosPosasionl)
haySegundosPosasion()
getParte()
getDescripcionCategorial)

PARTIDO

@ Partido

equipoes: Equipol]

indice: int

reglas: Reglas

datosAdicionales: DatosAdicionales
grabarinfoscta: IGrabarinfo
difFfuntos: boolean

finExpulsion: char

fileHistorial: File

CO00QO0OO0QO0DO0OCOQOQO0Q0C0ODOQO0OOQQQO0Q0DO0OC0CO0Q0QOQQ0CQDOO0OO0QQO0QO0QO0O0DOO0Q0QOQQO0PDOO0O0Q0QO0Q0QO0QDO0Q0QOQDDOO0CO0OQQ0QOQOQDODODODUY
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Partidal)
getFileHistorial()
saetDifPuntos()
getDifPuntos()
getPericdos{)

getEquipo{)

getTiempo()

getDescansol)
gethediaParte()
getTiempoExtral)
getCategorial)
gethinimoJugadores()
getTMuertos{)

getFarta(}
getMaxFaltasEquipol)
getDiferenciaPuntos()
getadntideportivas()
getTiempobMuartal)
gethaxFaltasEntrenadon )
gethlaxFaltasJugador])
hayTriples{)

actasmarillal)

actaszul()
getTipoSemaforof)
gethlinJugadoresFinPartido])
satFinExpulsion()
getFinExpulsion)
getCategoriaDescripcion{
getSegundosPosesion()
hayReglaPosesion()
afmnadirEquipa()
carrarFicheral)}
grabarinfoJugadores()
grabarinfoEquipol)
grabarinfoTiemposhMuertof)
grabarinfoEntradas()
grabarinfoFaltas()
grabarinfoRes1Parte()
grabarinfoRes2Parte()
grabarinfoResExtra)
grabarinfoResFin()
grabarinfoEquipoGanador()
grabarinfoEquipoGanadorPorExpulsiones{)
grabarinfoFaltaEntrenador()
grabarCambioPearioda{)
satCambioEquipol)
grabarinfoTiros{)
grabarinfoFaltasEquipo()
grabarinfoPuntos()
grabarinfoadicional()
getTiempoDescansoTExiral)
getDelegadoCampaol)
getirbitrof)

getauxiliar()

getlocalidad()

getMNum})

getHorag)

getanotador()
getfnotador24()
getCronometradorn)
setirbitro])

saetfuxiliar])

satlocalidad{)
saetDelegadoCampol)
saetNum{)

satHora()

saetinotador)
satdnotador24{)
saetCronometradorn)
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CONFIG

@ config

o kit: Toolkit
o® ancho: int
o8 alta: int

oF preMi
o5 mini: int

o8 prelnfantil: int

o infantilProm: int

o infantilA: int

<% cadeteProm: int

o8 preMiniDesc: String

of miniDesc: String

o8 prelnfantiiDesc: String
of infantiiPromDesc: String
of infantilADesc: String

of cadetePromDesc: String
<8 semaforot: int

int

<8 semaforo2: int

of iconoSalir: Imagelcon

of iconoContinuar: Imagelcon

of iconoSave: Imagelcon

of iconcVolver: Imagelcon

of iconcEstadisticas: Imagelcon
©° jconcDatos: Imagelcon

of iconcDatosAdic: Imagelcon

of iconoSilbato: Imagelcon

of iconclbrir: Imagelcon

of icono2Puntos: Imagelcon

of icono3Puntos: Imagelcon

<f iconcFalta: Imagelcon

of icono2PuntosFalta: Imagelcon
<f icono3PuntosFalta: Imagelcon
of iconcFaltaTiro: Imagelcon

of iconoCambio: Imagelcon

of iconoTMuerto: Imagelcon

of iconoFE: Imagelcon

of iconoCambiosDesc: Imagelcon
<% iconaTMuertol: Imagelcon

of iconoTMuerto1: Imagelcon

of iconcFin: Imagelcon

o8 iconoPlay: Imagelcon

of iconcPause: Imagelcon

o8 iconoSigPeriodo: Imagelcon
of iconclncrementarCrong: Imagelcon
of iconcDecrementarCrong: Imagelcon

of iconcBasket: Image
o titulo1: String
o titulo2: String
o titulo3: String
o titulod: String
o tituloS: String
o tituloB: String
o tituloT: String
o titulo®8: String
o titulo®: String
o titulo10: String
o titulo11: String
o titulo12: String
o titulo13: String
o titulo14: String
o titulo15: String
o titulo17: String
o titulo18: String
©° fitulo19: String
of textol: String
of textoZ: String
of texto3: String
of textod: String
of textos: String
of textos: String
of textoT: String
of textos: String
of textog: String
of texto10: String

of iconclncrementarCrono24A: Imagelcon
of iconcDecrementarCrono24A: Imagelcon

&° MSG1: String

o° MSG2: String

o° MSG3: String

o° MSG4: String

% MSG5: String

% MSGE: String

o° MSGT: String

o° MSGB8: String

o5 MSGE: String

o5 MSG10: String
o5 MSG11: String
o° MSG12: String
o5 MSG13: String
o5 MSG14: String
o5 MSG15: String
o5 MSG16: String
o5 MSG17: String
o5 MSG18: String
o5 MSG19: String
o8 MEG20: String
o8 MEG21: String
o8 MSG22: String
o° MESG23: String
o° MEG24: String
o7 MSG25: String
o7 MSG26: String
o® MSG27: String
% MSG28: String
% MSG29: String
o° MSG30: String
o° MSG31: String
o5 MSG32: String
o5 MSG33: String
o5 MSG34: String
oF MSGAS: String
o5 MSGIB: String
oF MSGAT: String
o5 MSGIB: String
o5 MSG3S: String
o5 MSG40: String
o5 MSG41: String
o5 MSG42: String
o8 MEG43: String
o8 MEG44: String
o8 equipod: char
&8 equipoB: char

<° marca: String

& linia- String

< menos: String

< menos2: String
<° doble: String

<® circulo: String

<& vacio: String

<® cero: String

of doblesCeros: String
o5 ultimoMin: String
o° dosPuntos: String
o5 simulacion: Siring
of separador: String
of espacio: char

o8 espacieString: String
5 num: String

oS c: String

o5 zaro: char

o5 uno: char

<° dos: char

< tras: char

&8 cuatra: char

&® cinco: char

o® seis: char

o siete: char

&° acho: char

<% nueve: char

<7 barra: char

<% almohadilla: char
<& p: char

<% n: char

<% punto: char

o° extensionActa: String
o° extensionActaz: String
oF extensionActad: Siring
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=% extensionHist: String
% capitan: String

2% saltolLinea: String

" actaGroga: String

=% actaBlava: String

o® hojamcta: String

% nomFileHistorial: String
<° fichercActual: File

oF letraBotones: Font

<° letralnfoCambios: Font
o% letraCrono: Font

<5 letraCronoPosesion: Font
<% letrat: Font

<5 letra2: Font

% letraBotonDialogo: Font
<% letraLink: Font

o letralnicio: Font

% letraEquipos: Font

® letraPuntosEquipos: Font
<% letraEstado: Font

8 letraFaltasEquipos: Font
=% azul: Color

©® naranja: Color

% rojo: Color

<° negro: Colar

o amarillo: Color

< verde: Color

% grisOscuro: Color

<5 blanco: Color

o amarilloPastel: Color
FFINICIAL: int

F JuGANDO: int

% TMUERTO: int

¥ DEsScANSO: int

= geldasTMueroG: int

25 geldasEntrenadorG: int
2% celdasFaltasEquipoG: int
=f celdasTMuertoB: int

= geldasEntrenadorB: int

é cargarResolucion()
setAnchol)

satAltof)

getFondo1(}

getFondo2()

getFondo3()

titulo 6()

wrriteHistory 1()

writeHistory2()

wrriteHistory3()

wiriteHistory4()

writeHistoryS{)

writeHistory&()

writeHistory 7()

writeHistory8()

wiriteHistory9()

wrriteHistory 10()

writeHistory 11{)

writeHistory 12()

wrriteHistory 13{)

writeHistory 14()

wrriteHistory 15{)

wiriteHistory 16()

writeHistory 17()

wrriteHistory 18()

writeHistory 19()
wrriteHistory20()
writeHistory21()
getTamanyMinimo{)
getTamanylnfoFalta()
getTamanylnfoCambios()
getTamanyLabellnfoFalta()
getTamanyDialogs()
getTamanyDialogs3()
getTamanyBotonDialog()
getTamanyPanealsDialogo()
getTamanyPanelsDialogoFE()
getTamanyPanelsDialogoFT()
getTamanyPanelsEtisDialogF T{)
getTamanyPanelsBotonesDialogo()
getTamanyPanelsBotonesDialogo3()
getTamanyPanelsEtisDialog()
getTamanyDialogs2()
getTamanyPanelsDialago2()
getTamanyPanelsBotonesDialogo2({)
getTamanyBotonDialog2()
getTamanyBotonDialog3()
getTamanyPanelsEtisDialog2()
getSubtitulo()
getFachasctual()
cargarToolkit()

centrarFrame()
colocarThMuertof)
colocarFrame()
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CONTROLADOR FRAME CRONOMETRO
(® ControladorFrame sinterfacey @ Cronometro
@ ICronometro
a principal: FramePrincipal if seralVersionUID: long
o menu: FrameMenu @ reiniciar() St
o pantallaPartido: FramePartido @ iniciar() : &tiE.H.m:Eﬁqum
o partido: Partido ¢ paar) :;r:n:::
o datosEquipo: FrameDatosEquipos ¢ estaCoriondo) ke o duicim- int
i@ cronoFinalizada() :
o datosAdic: FrameDatosAdicionales o fimerintervalo( o cronoFinalizado: boolean
. ¢ !
d: ControladorFrame() : ;2::;':“0{} , E;i::s:njaunnnu
@ initFramePrincipal() o incSeg) o tismpoMuerto: boalean
@ openFramePrincipal() o decSeq o framePadre: JDialog
@ closeFramePrincipal() o ultimoMinuto: boolean
@ initFrameMenul) o iniciarUtimoMinuto; boolean
@ openFrameMenu() o quitarUitimoMinuto: boolean
® closaFrameMenu() o opcionUltimobinuto: boolean
@ initFrameDatosAdicionalas() @ Cronometro()
i@ openFrameDatosAdicionales() & Cronometr)
@ closeFrameDatosAdicionales() 0 ra.irgmar“
@ initFramePartido() :::tE;?u':ilﬂ
@ openFramePartidol) iniciar()
@ closeFramePartido() pausar()
@ initFrameDatosEquipos() estaCorriendol)
@ openFrameDatosEquipos() getEstado()
@ closeFrameDatosEquipos() selEstadof)
@ comprobarDatosintroducidos() cronaF rallzdo)
@ closeFilas() ?mnamnm“
timerMuarto)
@ getPartido() timerlntervalo(
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printarTiempa()
gethlin()
getSeg()
sefUltimeMinuto()
ulimoMinutol)
setDuracion()
setintervalol)
estaSimulandol)
incSeq()

decSeq()
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CRONOMETRO24 DATOS ADICIONALES
vintarfaces ® Cronometro24

@ ICronometro

reiniciar( )
iniciar(y

pausar()
estaCorriendo()
cronoFinalizado)
timerintervalof)
timeruarto])
getSeq()
incSeqg()
dec3eq()

<} —

i serialVersionUID: long

o timer: Timer24

o etiCrono: Etiqueta

o sag;int

o cronoFinalizado: boolean
o sagPosesion: int

o saghnt: int

o marcador: Marcador

& Cronometro24()
@ initCronal)
initEtiquetal)
iniciar(}
pausar)
estaCorriendo()
cronoFinalizadof)
timerintervalo{)
timerMuerto{)
printarTiempol)
getSeg()
incSeg()
decSeq(]

reiniciar()

restaurarSeqanterior|)

G DatosAdicionales

arbitro: Siring
auxiliar: String
anotador: String
cronometrador: String
localidad: String
num: String

hora: Siring

fecha: String
categoria: String
delegadoCampo: String
anotador24: String
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f DatosAdicionales()

getCromnometradon)
setCronometradon|)
getanotador()
satinotador)
getArbitraf)
satirbitrol)
getauxiliar)
satduxiliar)
getCategorial)
getFecha()
getHoral)

setHora()
getlLocalidad()
setLocalidad()

getMum()
satMum()

getDelegadoCampol)
setDelegadoCampol)

getAnotador24()
setinotador24()
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DIALOGO CAMBIOS

DIALOGO CAMBIOS DESCANSO

@ DialogoCambios

% serialVersionUID: long

o grupoSale: ButtonGroup

o grupoEnira: ButtonGroup

o radioJugsSalen: JRadicButton]]
o radioJugsEntran: JEadioButton[]
o jugsSalen: Vector <E>

o jugzEntran: Vector <E=>

o ok JButton

B cancel: JButton

o cerrado: boolaan

8 linkVerinfo: JLabel

B infoCambios: InfoCambios

o panel3alen: JPanel

o panelEntran: JPanel

o panelBotones: JPanel

& DialogoCambios()
init( )
initPanelBotones()
initPanelEntran{)
initPanel3alent)
initLink\Werlnfol)
initRadicBution{)
initLabel()

initOR()
initCancelar()
getCerradol)
carrarventanal)
saleOk()
entraCk()
getSalel)
getEntra()
getThis()
unirdugadores{)

CJ DialogoCambiosDescanso

% serialVersionUID: long
o panelJugadores: JPanel
o panelBotones: JPanel
o ok: JButton

o cancel: JButton

o numdJdugadores: JLabel[]
o tiular: JCheckBox[]

o entradas: JChackBox[][]
o jugadores: Vector <E>
o equipo: Equipo

o cerrado: boolean

& marcar: boolean

d: DialogoCambiosDescansal)
init()
initPanelJugadores()
initPanelBotones{)
initLabel()
obtenerDatos()
initOK)
initCancelar()
getTitular()
getJugadores()
getCerradol)
carrarentanal)

getThis()
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DIALOGO FALTA MAS TIRO

® DialogoFaltaMasTiro

% serialVersionUID: long

o panelBotones: JPanel

o panelFalta: JPanel

o panelTirg: JPanel

o grupoFalta: ButtonGroup
o grupoTire: ButtonGroup

o hayTiros: JCheckBox

o8 ok JButton

B cancel: JButton

o cerrado: boolaan

o jugadoresFalta: Vector <E>
o jugadoresTiro: Vector <E=>
o jugsFalta: JRadioButton]
o jugsTire: JRadioButton(]

& DialogoFaltaMasTirof)
init( )

initPanelFaltal)
initPanelTiral)
initPanelBotones|)
initRadicButtonzsGroup()
initRadiocButton()
initLabel()
initCheckBox()
setDcultarTiradores()
initOR()

initCancelar()
getCerradol)
tiroMarcado()
getTirador()
validarDatos()
getPenalizado{)
cerrarventanaf)

getThis()

DIALOGO FALTAS ESPECIALES

C DialogoFaltasEspeciales

% serialVersionUID: long

o antideportiva: JRadioButton

o tecnica: JRadicButton

o descalificante: JREadicBution

o jugadores: JRadioButton])

o tecnicos: JRadioButton[]

o banquille: JRadioButton()

o ok: JBuiton

o cancel: JButton

o grupoFalta: ButtonGroup

o grupoPenalizados: ButtonGroup
o cerrado: boolean

o jugadoresEnCancha: Vector <E=
o cuerpoTecnico: Vector <E>

o jugadoresBanguillo: Vector <E=
o panelRadioButtonsz: JPanel
panelBotones: JFanel

f DialogoF altasEspecialas()
init()
initPanelRadicButtons()
initPanelBotones()
initRadicButton{)
initRadicDescalificanta()
initRadicAntideportival)
initRadioTecnical)
setOcultarRadios()
initRadicButionzGroup{)
initCE)

initCancelar()
obtenerinfracton)
getTipoFaltal)
getCerrado()
cerrarventanal)
getThiz()

validarDatos()
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DIALOGO LISTA JUGADORES

CJ DialogolListaJugadores

% serialVersionUID: long

o jugadores: Vector <E=

o grupsJugadores: ButtonGroup
o jugs: JRadioButton[]

8 ok JButton

o panelJugadores: JPanel

o panelBotones: JPanel

o numercExpulsado: String

B infoCambios: InfoCambios

o linkVerlnfo: JLabel

f DialogoListaJugadores()
init()

initLinkYerinfof)
initPanelBotones()
initPanalJugadores|{)
initLabel()
initRadicButtonzsGroup()
initRadicButton()
initOK()

getCambiol)
validarDatos()
cerrarventanal)

getThis()

DIALOGO PUNTOS MAS FALTA

® DialogoPuntosMasFalta

Y serialVersionUID: long

o panelBotones: JPanel

o panelPuntos: JPanel

o panelFalta: JPanel

o grupoFalta: ButtonGroup
o grupoPuntos: ButtonGroup
o hayFalta: JCheckBox

o ok JButton

o cancel: JButton

o cerrado: boolean

o jugsFalta: JRadioBution]]
o jugsPuntos: JRadioButton]]
o jugadoresFalta: Vector <E=>
o jugadoresPuntos: Vector <E>

@ DialogoPuntosMasFalta()
init( )

initPanelPuntos()
initPanelFalta()
initPanelBotones()
initCheckBox()
seiDcultarPenalizados()
initRadicButtonzsGroupy)
initRadicButton{)
initLabel()

initOR)

initCancelar()
faltaMarcada()
getinotador()
validarDatos()
getPenalizado)
carrarVentanal)
getThis()

getCerradol)
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DIALOGO TIROS LIBRES

@ DialogoTirosLibres

% serialversionUID: long

o panelBotones: JPanel

o panelJugadores: JPanel
o panelTiros: JPanel

o grupoJugadores: ButtonGroup
o grupoTires: ButtonGroup
o grupoTirel: ButtonGroup
o grupoTireZ: ButtonGroup
o grupoTired: ButtonGroup
o gk JButton

o jugadores: Vector <E>

o jugs: JRadioButton[]

o unTiro: JRadioButton

o dosTiros: JRadioButton
o tresTiros: JRadicButton
o tiro15: JRadicButton

o tirotM: JRadioButton

o tiro25: JRadicButton

o tiro2M: JRadioButton

o tiro35: JRadicButton

o tiro3M: JRadioButton

o tirador: Jugador

o bloquearJugadores: boolean
o triples: boolean

o numTiros: int

DialogoTirosLibres()
initRadioTiros()

init()

initPanelTiros()
initPanelJugadores()
initPanelBotones()
initLabel{)
initRadicButtonzGroupy|)
initRadicButtonJugadores()
initRadioButtonResTiros()
initRadic1 Tiro()
initRadic2Tiros()
initRadic3dTiros()
initOR)
setOcultarTiros()
numTiros()
tiro1Encesta()
tiroZEncestal)
tiro3Encestai)
getTirador()
validarDatos()
cerrarventanal)
getThis()

EEE @@ 00 0B EE B EE B EE B EE B B O

DIALOGO TIEMPO MUERTO

@ DialogoTMuerto

% serialVersionUID: long

cronoThM: Cronometro

ok JButton

cancel: JButton
panelBotones: JPanel
cerrado: boolean

fPartido: FramePartido
equipo: char

linkVerinfoA: JLabel
linkVerinfoB: JLabel
infoCambiosd: InfoCambios
infoCambiosB: InfoCambios
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d: DialogoTMuerto()

init(})
initPanelBotones()
initOKY)
initCancelar)
initLinkverlnfod)
initLinkverlnfoB()
initCronometrol)
getCerradol)
carrarVentanal)

getThis()
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ETIQUETA FILTRO FICHERO
@ Etiqueta @ FiltroFichero
% serialVersionUID: long # DMR: Sfring
o texto: JLabel i EXCEL: String
o tipoFiltro: int
d: Etiquetal)
m init() @ FiltroFichero()
@ sefTextol) @ accept()
@ setBordel) @ getDescription()
@ setFuente()
@ satFondol)
@ setColorLetral)
@ setTamany()

FONDO HISTORIAL
(® Fondo (® Historial
% serialversionUID: long i serialVersionUID: long
o icono: Imagelcon o edit JTextPane
o doc: DefaultStyledDocument
o Fondof) o fileHistorial: File
@ paint{) o append: boolean
@ Historial()
E init)
@ crearTextPanel)
@ escribin)
B grabarHistorial()
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FRAME DATOS ADICIONALES

FRAME DATOS EQUIPOS

(3 FrameDatosAdicionales

% serialVersionUID: long

panelBotones: JPanel
panelDatos: JPanel
localidad: JTextField
arbitro: JTextField

auxiliar: JTextField
anotador: JTextField

hora: JTextField

num: JTextField
cronometrador: JTextField
delegadoCampo: JTextField
anotador24: JTextField
guardar: JButton

volver: JButton

control: ControladorFrame
datosCampo: JPanel
datosArbitros: JPanel

f FrameDatosAdicionales()

init( )

initPanelDatos()
initPanelDatosArbitros()
initPanelDatosCampol)
initPanelBotones()
initBotonGuardar()
initBoton'Yolver()
initTextFiekd()
initEtiguatan)
validarDatos()
cargarDatos()

@ FrameDatosEquipos

&

sarialVersionUID: long
panelDatosEquipo: JPanel
panelBotones: JPanel
panelDatoslugs: JPanel
nombre: JTextField
entrenador: JTextField
ayudante: JTextField
delegado: JTextField
fichera: File

equipos: ButtonGroup
capi: ButtonGroup
radicEquipoi: JRadioButton
radicEquipoB: JRadioButton
guardar: JButton

volver: JButton

cargar: JButton

control: ControladarFrame
equipo: Equipo

num: JTextField[]

nom: JTextField[]

licencia: JTextField[]
pestafias: JTabbedPane
capitan: JRadioButton[]
advertencia: boolean

if: JFileChoocser

HHEEEEEEDEEEEEEEEEEEEE EE @&+ 0080 000 o0o0oO0aoao

FrameDatesEquipos()
init()
initButtonGroup()
satActualTeam()
initDatosEquip()
initDatosJugs()
initPanelBotones()
initBotonolver()
initBotonCargar()
initBotonGuardari)
validarDatos()
initEtiquetal)
initEtiqueta2()
initTextField()
initTextFieldMum()
initTextFieldNom()
initRadicButton{)
initRadiod)
initRadioB()
reescribirDatos()
borrarDatos()
cargarFichero()
guardarDatos{)
getThis()
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FRAME MENU

& FrameMenu

% serialVersionUID: long

datos: JButton
datosAdicional: JButton
partido: JButton

volver: JButton

salir: JButton

panal: JPanel

botones: JPanal

control: ControladorFrame

f Framehenul)

init()
initPanelMeanul)
initPanelBotones()
initBotonDatos()
initBotonDatosAdicl)
initBotonPartido{)
initBotonSalir()
initBotonYolver()

FRAME PRINCIPAL

CJ FramePrincipal

Y serialVersionUID: long

o prelnfantil: JRadioButton
o mini: JRadioButton

o preMini: JRadicButton

o infantilProm: JRadioButton
o infantilA: JRadioButton

o cadeteProm: JRadioButton
o grups: ButtonGroup

o continuar: JButton

o salir: JButton

o futa: JButton

o panel: JPanel

o botones: JPanal

o control: ControladorFrame
o jfz JFileChooser

o fichero: File

o fileHistorial: File
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f FramePrincipal()
init()
initRadicButtons()
initPanelMenu()
initPanelBotones()
initBotonContinuar)
initBotonSalir)
initBotonRutal)
getCategorial)
fichercComactol)
initFile{)

getThis()
obtenerFicheral)
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FRAME PARTIDO

«interfaces
@ IEventoTeclado

@ componentAdded()
@ componentRemaved() |
@ keyPressed()

@ keyReleased()
@ keyTyped()

@ FramePartido

3F serialVersionUID: long
o PERSOMAL: int

o ANTIDEPORTIVA: int
& TECNICA: int

o DESCALIFICANTE: int
& CODE_CTRL: int

o CODE_ALT: int
marcador: Marcador

control: ControladorFrame

panelAccion: JPanel
panalSur: JPanel
panelHistonal: JPanel

panelBotonesEspeciales: JPanel
panelAccionDirectad: JPaneal
panelAccionDirectaB: JPanel
panelBotonesCrono: JPanel
boton2PuntosA: JButton
boton3PuntosA: JBution
botonFaltasEspecialesA: JButton
botonFaltaA: JButton
botonCambioA: JEutton
botonTMuertoA: JButton
boton2PuntosB: JButton
boton3PuntosB: JButton
botonFaltasEspecialesB: JButton
botonFaltaB: JButton
botonCambioE: JEutton
batonTMuertoB: JButton
boton2PuntosDirA: JBution
boton3PuntosDirA: JButton
baotonFaltaDirA: JButton
boton2PuntosDirB: JButton
boton3PuntosDirB: JButton
botonFaltaDirB: JButon
botoniniPause: JButton
botonSigPeriodo: JButton
botonCambioDesch: JEutton
botonCambioDescB: JButton
batonFin: JEutton

botonSimulacion: JButton

historial: Historial

minutoAccion: int

botones: JButton[]
cambiosDescanso: boolean(]
{Extra: boolean
estadoBotonas: boolean(]
partidolniciado: boolean

finTiempoMormal: boolean
marcarJugadoresDescansoA: boolean
marcarJugadoresDescansoB: boolean
inc: JButton

dec: JButton

incPos: JButton

decPes: JButton

teclaPressed: boolaan

FramePartido{)

init()

afadirButtons()
initButtons()
initPanelSur()
initPanelBotonesEspeciales()
initPanelHistorial()
initPanelDirectoEquipoA()
initPanelDirectoEquipoB()
initPanelBotonesCrono()
initPaneldccion()
initBotonFinPartidol)
initBotoninc{)
initBotonDeac()
initBotonincPos()
initBotonDecPos()
initBotonSimulacion()
initBotonDosAl)
initBotonDasADiR)
initBotonDasB0ir()
initBotonTresADir()
initBotonTrasBDir()
initBotonFaltaADir()
initBotonFaltaBDir)

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEBEE BEE B @
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initBotonDosB()
initBotonTresAl)
initBotonTresB()
initBotonFaltaEzpecial Af)
initBotonFaltaEspecialB()
initBotonFaltas)
initBotonFaltaB{}
initBotonCambicl)
initBotonCambioB()
initBotonTMuertoAl)
initBotonTMuertoB()
initBotonPlayPause()
initBotonSigPeriodo()
initBotonCambiosAf)
initBotonCambiosB({)
controlarPuntosFaltal)
controlarFaltaTiro()
controlarCambicd)
controlarTMuertof)
controlarCambicsDescansol)
setEnabledBotones()
actualizarEstadoBotones()
controlarTirosLibres()
controlarFaltasEspeciales()
controlarDiferenciaPuntos()
marcarDiferenciaPuntos()
eventoBotonPuntos()
eventoBotonPuntosDir()
eventoBotonFaltaDir()
eventoBotonFaltasEspeciales()
eventoBotonFalta()
eventoBotonCambio])
eventoBotonTMuerto{)
aplicarTMuertoDesdeDialog()
eventoBotonCambioDescanso{)
obtenerFramePartido()
iniciarPeriodof)
cambiarPlayPause()
bloquearDesbloguearCambiosParte()
grabarEntradasiniPericdol)
empate()
aplicarFaltaJugadaor)
grabarDatosFalta()
aplicarTirosEquipol)
aplicarFaltaEquipol)
grabarDatosPuntos()
modificarPuntosMarcadorn()
tirosSegunCategornial)
iniciarCronoPorAccion()
pausarCronoPorAccion()
comprobarMinJugadores()
escribirCincolniHistorial()
addKeyAndContainerListenerRecursively()
keyPressed()
compenentAdded()
componentRemoved()
keyReleased()

keyTyped()
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GRABAR INFO ACTA AMARILLA GRABAR INFO ACTA AZUL

cambioEquipo: boolean
maxFilasPuntos: int

& GrabarlnfoActaAmarila()

winterfacen O GrabarinfoActaAmarilla wintarfacen (® GrabarinfoActaAzul
@ IGrabarinfo @ IGrabarlnfo
o fichero: File o fichera: File
i . o workbookOut: WritableWarkbook
0 Ca"arFiCham(} o workbookOut: WritableWaorkbook @ cerrarFichero() - workbook Wokbook
o infoEquipo() o workbook: Workbook @ infoEquipo() - <hat WitabieShoat
; o gheat WritablaSheat @ infoJugadores() 3
o infolugacores( o @ infoTiemposMuertol) LI GE LA
@ infoTiemposMuertol) L ) o colTMB: int
o coTMB: int @ infoEniradas() .
@ infoEntradas() ’ . ® infoFaltas() o colFaltaEntrenadorA: int
@ infoFaltas() o colFattaEntrenadorA: int @ infoRestParta() o colFaltaEntrenadorB: int
@ infoRes1Parta() o calFataEntrenadorB: in @ infoRes2Parts) L o colFaltad: int
o infoRes2Parte) _|o colFaltad: int @ infoResExira() o colFaltaBrli.nl
o infoResExta) ] o colFaltaB: int @ infoResFin{) o coIPuntos._ f"t
. : o colPuntos: int @ infoEquipoGanador() @ fiaPuntos: int
0 infoResFin() fiaPuntos: nt @ infoFaltaEntranador() 0 Jugadoregh: Vacior <E»
@ infoEquipoGanador) @ flartinine: o o jugadoresB: Vector <E=
0 jugadoresA: Vector <E> @ cambioPeriodo()
@ infoFaltaEntrenador() : @ infoTiros() o resParciallA: int
. o jugadoresB: Vector <E> o resParcial2A: int
@ cambioPeriodo() . ) @ infoFaltasEquipa) )
@ infaTiros() o resParcialtParteA: int @ infoPuntos() o resParcial3A: int
o infoFaltasEquipo() o rasParu:aIZPartaA.: int ® infoAdicional) o rasPalt::aI‘M:int .
o infoPuntos() o rasParcialExtrad; int o setCambioEquina) o Fﬁsgaléa:f;ﬂlﬂ?f int
i ' o resFarciall e in
o] [ vy
@ setCambioEquipof) ) ,' o resParcial3B: int
o resParcialExtraB: int

resParcial4B: int
resParcialExiraB. int

cambioEquipo: boolean
maxFilasPuntos: int

o peripdoAnt: int

| cargarActa()
0 cemarFichara() @ GrabarlnfoActahzul()
@ infoEquipal) | cargarActa)
0 infolugadores() @ initVariables()

- @ cerrarFichera()
@ infoTiemposMuerto() o infoEquipol)
0 infoEntradas) @ infoJugadores()
@ infoFaftas() @ infoTiemposMuerto()
@ infoRes1Parte() @ infoEntradas()
0 infoRes2Parte() @ infoFaltas()
@ infoResExtra() @ infoRes1Parte()
@ infaResFin{) @ infoRes2Parte()
0 infoEquipoGanadar() o fnl‘aRasE.xtra{‘J

. @ infoResFin()
@ infoFaltaEntranador() o infoEquipoGanador()
@ camhioPeriodaf) @ infoFaltaEntranador()
@ infoTios) ® cambioPeriodof)
0 infoFaltasEquipa() @ infaTiros()
@ infoPuntos() @ infoFaltasEquipo()
0 infoAdicional) @ infoPuntos()
@ setCambioEquipo() @ i”mMi“i‘?"alﬂl
B getPosicionJugador() e samamtfmgquw)

o B llegadoLimite()
@ initVariables() § getPosicionJugador)
B legadolimit) @ gelDigitosResPeriodos)
B getDigitosResPeriodos() @ getDigitosResFinal()
@ getDigitosResFinal() @ ulimoJugador()
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INFO CAMBIOS INI
® InfoCambios @ Ini
% sarialVersionUID: long o controlador: ControladorFrame
o numPericdos: JLabel[] d: Inif)
i
o titFaltas: JLabel
] m cargarDatosConfiguracion)
o titNum: JLabel f inl)
main
o titPuntos: JLabel

jugadores: Vector <E=

init: boolean

colocarDialog: char
numFaltas: JLabel[]
numPuntos: JLabel[]

num: JLabel]]

infoPeriodos: JCheckBox[][]

& InfoCambios()
& InfoCambios()

init(}
initLabelsl)
mostrar)
esconder)
setJugFaltas()
setJugPuntos()

setJugEntradal)
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JUGADORES EN PISTA MESSAGE
® JugadoresEnPista @ Message

% serialVersionUID: long
o jugadores: Vector <E>
g numdJugadores: JRadicButton(]

o grupocRadioButton: ButtonGroup

& JugadoresEnPista()

init( )

updatelistal)
limpiarBadicButtons{)
safTaxt()
updatelListaEntaral)
jugadorseleccionada)
cleanRadioListal)
sortListal)

getThis()

satvecton)

SORTER

(3 Sorter

o array: int]

& Sorter()

sort()
getArray()

swap{)

compare()
quicksort()
partition()

sizal)
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MARCADOR
® Marcador cronoCorrienda])

iF serialversionUID: lomg

o crono: Cronometro

o puntoss: Etiqueta

puntosB: Etiqueta

periodo: Etiqueta

estado: Etiqueta

equiA: Etiqueta

equiB: Etiqueta

duracion: int

descanso: int

mediaParte: int
tiempoExtra: int
cronoMarcha: boolean
jugadoresEnPistaf: JugadoresEnPista
jugadoresEnPistaB: JugadoresEnPista
periodos: int
periododctual: int

extra: int

faltazsEquipoi: JLabel
faltazsEquipoB: JLabel
infad: InfoCambios

infoB: InfoCambios
panalTMuertod: JPanel
panalTMuertoB: JPanel
tMuertoAl: JLabel
tMuertoA2: JLabel
tMuertoAE: JLabel
tMuertoB1: JLabel
tMuertoB2: JLabel
tMuertoBE: JLabel
nombreEquipod: String
nombreEquipoB: String
calculoMinuto: int
tipoSemaforo: int
tMuertoAcumuladosA: int
tMuertoAcumuladosB: int
cronoPosesion: Cronometro24
sagPosesion: int
hayReglaPosesion: boolean
equipoPosesion: char
equipoGanaPosesion: char
botones: JButton]

Marcador()

init()

initPanalTMuertoby)
initPanalTMuertoBy{)
modificarEstado()
modificarJugadoresEnCanchal)
modificarListaEnteral)
actualizarLista()
initJugadoresEnCanchal)
initEtiguetasy)
initEtiguetaB()
crearPuntos()
crearPeriodo()
crearEstadol)
crearFaltasaf)
crearFaltasB()

EEEEEEEEBE QOO QCOBEE B O

setPeriodol)
setPeriodoExtral)
setPuntosal)
setPuntosB()
iniciarCrono{)
pausarCronof)
timerfMuertof)
cronoMarchal)
setCronolMarchal)
getDescansol)
getEstado()
setEstadol)
obtenerTiempol)
getdJugSeleccionadol)
getPericdoAct])
cleanJugadoresEnCanchal)
setFaltas()
setinfoFaltal)
setinfoPuntos()
setinfoEntradas()
seiThMuertof)
resetSemaforos()
setintervalal)
estasimulanda])
getTiemposExtrasJugados()
incSegl)

decseq()

getThis()
iniciar24Segl)
pausar24Seqi)
reiniciar245eq()
incSeq24()
decSeg24()
restaurarCronoPoszesion()
setColorFaltas()
finPosesion()
cambioPoseasion/()

asignarPozesionPeriodol)
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TIMER TIMER?24
winterfaces ® Timer mointlall.':acan
mer
O Mimer d INTERVALO: int
o star)) d INTERVALOZ: int o stat)
o pausa) o INTERVALO3: int ® pausel)
@ iniciar{) L} - thread: Thread @ iniciar()
@ mun() o duracion: int @ runf)
@ estaCorriendof) o intervalo: int @ estaCorriendol)
@ estaParado() o enEjecucion: boolean @ estaParado()
@ incSeq() crono: Cronometra @ incBaeg()
o decSeq() o minTrans: int @ decSeq()
o sagTrans: int

ultimoMinuto: boolean
finUltimaMinuta: int
opcionUltimoMinuto: boolean
simulacion: boolean

d: Timer()
setDuracion()
setCronometrof)
getDuration()
getCronometrol)
start()

pause()

iniciar()
tiempohcabado()
setintervalo()
estasimulandof)
run(}

estaCorriendo()
@ estaParadol)
By esperar()

@ incSeg()

0 decSeq()

- 128 -

® Timer24

o INTERVALO: int

o thread: Thread

o enEjecucion: boolean
o crono24: Cronometro24
o sag:int

o muerto: boolean

& Timer24{)
start()
pause()
inician{)
run()

estaCorriendo()
estaParado()
& esperar()

@ inc3eg()

@ decSeg()
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9.- BIBLIOGRAFIA

9.1.- Libros

Jesus Bobadilla Sancho, Adela Sancho Hernandez
JAVA a través de ejemplos
RA-MA Editorial, Madrid — 2003

Tim Ritchey
Javal
New Riders Publishing, Indianapolis, USA - 1995

J. Garcia de Jalon, J. Ignacio Rodriguez, I. Mingo, A. Imaz, A. Brazales, A. Larzabal,

J. Calleja, J. Garcia

Aprenda Java como si estubieras en primero

Escuela Superior de Ingenieros Industriales de San Sebastian, Universidad de Navarra

Mercedes Pacheco Plumed

Manual del Oficial de Mesa

Federacion Espafiola de Baloncesto, 2004

Comité Central de la FIBA

Reglas Oficiales de Baloncesto 2004

Federacion Espafiola de Baloncesto, 2004

Pequefios Manuales de Java (se pueden encontrar en el CD, ver Mapa del CD)

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

9.2.- Web

Basquet Catala
http://www.basquetcatala.com

FIBA
http://www.fiba.com

ACB
http://www.ach.com/

Programacion en Castellano
http://programacion.com/

Portal Java
http://portaljava.com

CICA
http://web.cica.es/formacion/JavaTut/
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. HTMLpoint
http://www.htmlpoint.com/java/

° Desarrollo Web
http://www.desarrolloweb.com

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

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

° Java Forums
http://forum.java.sun.com/thread.jspa?threadlD=722000&messagelD=4163996
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