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Abstract

The project has two parts, the first one is a review of the Mobile application world,
explorin the diferent developing Systems and environaments, the main goal is to choose
one of them for a later development of a Mobile application. In the second part, with the
development tool extracted from the first part, a management application for football clubs
development takes place, the application gives data to the managers to help them in the

decision-making and have a track on club players throughout the seasons.

Resum

El projecte té dues parts, a la primera es fa un repas del mon de les aplicacions mobils,
explorant els diferents sistemes i els diferents entorns de desenvolupament, amb 1’objectiu
d’escollir-ne un per al posterior desenvolupament d’una aplicacié mobil. A la segona part,
amb l'eina de desenvolupament extreta de la primera part, es fa la implementacié d’una
aplicacio mobil orientada a la gestio de clubs de futbol, I’objectiu de la qual sera ajudar als
entrenadors en la presa de decisions i a tenir un seguiment dels jugadors del club al llarg de

les temporades.

Resumen

El proyecto tiene dos partes, en la primera se hace un repaso del mundo de las aplicaciones
moviles, explorando los diferentes sistemas y los diferentes entornos de desarrollo, con el
objetivo de escoger uno para el posterior desarrollo de una aplicacion movil. En la segunda
parte, con la herramienta extraida de la primera parte se hace la implementacién de una
aplicacion movil orientada a la gestion de clubs de futbol, el objetivo de la cual es ayudar a
los entrenadores en la toma de decisiones y a tener un seguimiento de los jugadores del

club a lo largo de las temporadas.
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Glossari de termes

Software Conjunt de programes que permeten realitzar determinades tasques.
Hardware Conjunt d’elements fisics que constitueixen un sistema informatic.
Java Llenguatge de programacié concurrent, orientat a objectes.

IBM International Bussiness Machines.

Android  Sistema operatiu per a dispositius mobils propietat de Google.

10S Sistema operatiu per a dispositius mobils propietat d’ Apple.

Google Multinacional que proporciona el motor de busqueda en linia més utilitzat.

Apple Multinacional dissenyadora de software i hardware.

Alexa Sistema operatiu per a dispositius mobils propietat d’ Amazon.

.Net Framework de Microsoft.

C Llenguatge de programacié de baix nivell.

C# Llenguatge de programacié orientat a objectes estandarditzat per Microsoft.
c++ Llenguatge de programacié basat en C.
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HTML HyperText Markup Language.
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1. Introducci6

El projecte aplicacions mobils té dues parts, la primera part consisteix en realitzar un estudi
teoric sobre els métodes dels quals es disposa a 1’actualitat per a la programacio d’una
aplicacio mobil. Aquest estudi també té en compte les tendéncies de mercat en 1’actualitat i
diversos factors que poden influir per a realitzar la segona part del projecte. L’objectiu de

I’estudi és extreure una plataforma i un entorn per a desenvolupar una aplicacié mobil.

La segona part del projecte es basa en l'estudi. L'aplicacié a desenvolupar esta destinada
per als clubs de futbol (més aviat per als clubs de categories regionals que no disposen de
pressupost per a comprar un software de gestié intern). L'objectiu basic de l'aplicacié és
ajudar a la presa de decisions als cossos técnics de les diferents categories o equips que pot

tenir un club de futbol.

L'aplicacio disposa d'un sistema de recull d'estadistiques basat en les actes dels equips, on
la persona encarregada crea actes i enregistra en temps real les diferents estadistiques que

fa un jugador en el partit.

Al llarg del temps ’entrenador de cada equip pot consultar les estadistiques per veure el
rendiment dels seus jugadors i prendre decisions d'acord amb les estadistiques, també pot

gestionar els diferents equips i jugadors del club amb I'opci6 d'afegir, editar i eliminar.
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2. Marc teoric

A través de la consulta dels punts: [38] i [39] de la bibliografia s ’ha extret la informacio

per redactar aquest primer punt de [’estudi.

Per entendre les aplicacions mobil, primer s’ha d’entendre el que és un telefon intel-ligent,
és com un ordinador portatil de dimensions i memoria reduides que permet tenir
connectivitat a Internet i descarregar aplicacions d’un mercat interactiu que disposa de

milers d’aplicacions pujades per els desenvolupadors.

Les aplicacions mobils sén aplicacions informatiques dissenyades per a ser executades en
teléfons intel-ligents, tabletes i d’altres dispositius mobils. Una aplicacid6 mobil permet a
’usuari realitzar un conjunt de tasques especifiques per a un Us concret. En ’actualitat els
dispositius intel-ligents corren amb els sistemes operatius iOS i Android, propietat d’Apple

i Google respectivament.

Hi ha molts tipus d’aplicacions, aixi com eines per a desenvolupar-les que es veuen

posteriorment a I’estudi que representa la primera part del projecte.

Les eines o entorns de desenvolupament integrats son editors de codi font juntament a
eines de disseny i un depurador de codi, tot el que un desenvolupador necessita per a

desenvolupar una aplicacié mobil.

En la segona part del projecte es desenvolupa una aplicacié enfocada al mon del futbol, el
futbol és un esport d’equip on un partit es jugat per dos equips i 1’objectiu es introduir la
pilota dins de la porteria rival amb el peu, o bé amb qualsevol part del cos que no sigui la
ma. Aquest esport el juguen més de 250 milions de persones a més de 200 paisos,

convertint-lo en 1’esport més popular del mon.

Per a tenir clar el contingut de 1’aplicacié mobil que representa la segona part d’aquest

projecte cal entendre la estructura d’un club de futbol
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Els clubs de futbol disposen d’un numero variable d’equips, €s a dir, segons la demanda de
jugadors un club té més equips o menys. Els clubs organitzen els equips o categories

segons I’edat dels jugadors, i per tant aquesta varia amb el temps per als jugadors del club.

Cada equip del club de futbol esta assignat a una lliga ja sigui regional o nacional, i cada

setmana es disputen molts partits d’aquest club, un per a cada equip o categoria.

Son moltes dades les que es generen al llarg de la temporada i es permet als clubs
enregistrar aquestes dades per a posteriorment analitzar-les i prendre decisions segons el

rendiment dels jugadors.
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3. Objectius i abast

Al tenir dues parts dins el projecte, es poden identificar dos grups d'objectius diferents.

Els objectius de I'estudi previ al desenvolupament son:

Tenir una visio global del desenvolupament d'aplicacions mobils, revisar la historia
i analitzar les tendéncies de mercat en les diferents plataformes.

Investigar les principals eines de desenvolupament d'aplicacions mobils per a les
principals plataformes.

Extreure una conclusid, obtenir una plataforma i una eina per a desenvolupar

I'aplicacié esmentada previament.

L'aplicacio a desenvolupar és una aplicacio de gestié interna per als clubs de futbol i té

com a objectius:

Permetre als entrenadors del club gestionar els equips i jugadors d'aquest, amb
opcid d'afegir, editar i eliminar jugadors i categories.

Subministrar als entrenadors estadistiques constants i acurades dels jugadors segons
els partits disputats.

Permetre als entrenadors generar actes dels partits aixi com la introduccid
d'estadistiques dels jugadors en temps real durant el partit.

Proporcionar als usuaris de l'aplicacié una correcta sincronitzacié de les dades

emmagatzemades per a I's des de diferents dispositius.
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4. Estudi previ al desenvolupament

A I’aprofundir en el mén de les aplicacions mobils es veu la historia d’aquestes en el
temps, els principals tipus d’aplicacions mobils que hi ha, la tendéncia de mercat, els
ingressos que generen les aplicacions a nivell mundial, les principals plataformes mobils,
les principals eines de desenvolupament per a cada plataforma, comparacio entre les
principals plataformes i finalment s’extreu una conclusié que va lligada a ’eleccié de

recursos per a desenvolupar la segona part del projecte.

4.1 Aplicacions Mobils

A través dels punts: [1], [2], [3], [4], [5] i /38] de la bibliografia s ha extret la informacié

per redactar aquest primer punt de [’estudi.

Les aplicacions mobils son aplicacions informatiques dissenyades per a ser executades en
telefons intel-ligents, tabletes i d’altres dispositius mobils. Una aplicacié mobil permet a

I’usuari realitzar un conjunt de tasques especifiques per a un Us concret.

El context del projecte és ben clar, les aplicacions mobils, i si es fa émfasi al passat
d’aquestes, es poden identificar les primeres aplicacions com una calculadora, un calendari

mensual o jocs en Java era tot el que venia sota la categoria d’aplicacions mobils.

Tot 1 aixi, el primer telefon intel-ligent va ser llengat per 1’Gs general per IBM al 1993.
Aguest estava equipat amb aplicacions com ara calculadora, rellotge mundial, calendari i
llista de contactes. La BlackBerry Smartphone va apareixer al 2002 i va ser la segient

millor fita dins del camp del desenvolupament d’aplicacions mobils.

Al 2005 de la ma de Google va apareixer Android, i una mica més tard, va apareixer el
primer firmware oficial de I’iPhone presentat al juny del 2007 i fins a dia d’avui, Android i
iOS lideren el mercat i son les principals plataformes d’aplicacions mobils. D’altres

plataformes que existeixen, pero gairebé no s utilitzen, son Windows Phone i Blackberry.
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Si es classifiquen les aplicacions mabils segons el seu tipus, es pot assegurar que

actualment existeixen tres tipus diferents d’aplicacions mobils i son les seglients.

4.1.1. Aplicacions natives

Les aplicacions natives son las que es desenvolupen de forma especifica per a un sistema
operatiu determinat amb un llenguatge de programaci6 especific. Cada plataforma té un
sistema operatiu diferent. EIs més coneguts son Android i iOS, també existeixen d’altres,

com ara Windows Phone, Blackberry o Alexa.

Per a que ’aplicacio arribi a tots els usuaris s’ha de pensar en crear una aplicacid per a
cadascun dels sistemes operatius. S’ha de tenir clar que cada sistema operatiu que corre en

dispositius intel-ligents utilitza un llenguatge de programacio determinat.
Amb el llenguatge del sistema operatiu es fa referéncia a que:

- Android: es desenvolupen amb el llenguatge Java
- 10S: es desenvolupen amb el llenguatge Swift

- Windows Phone: abans es desenvolupaven en .Net; ara en C++ i Javascript

La descarrega i instal-lacio de les aplicacions natives es realitza des dels diferents mercats
d’aplicacions de cada plataforma. Es important assenyalar que les aplicacions natives no

necessiten una connexioé a internet per al seu funcionament.

A més a més, tenen un gran avantatge respecte els altres dos tipus d’aplicacions, les
aplicacions natives estan capacitades per adaptar-se al cent per cent a les funcionalitats del
mobil i accedir a la majora de caracteristiques hardware d’aquest: camera, agenda,

localitzacio.

Dos clars exemples d’aplicacions natives més utilitzades, es troben a la majoria de
dispositius. Es complicat trobar un usuari que no disposi de WhatsApp o Facebook en el

seu mobil o tableta.

L’inconvenient més gran que es pot trobar en el desenvolupament d’una aplicaci6 nativa és

que el seu cost €s més elevat. Com s’ha indicat anteriorment, s’ha de realitzar una aplicacid
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diferent amb el llenguatge de cada plataforma. Aixo fa que el seu preu es multipliqui,

depenent dels sistemes als que es vulgui adaptar 1’aplicacio.

4.1.2. Aplicacions Web

El desenvolupament d’una aplicacido web esta pensat per a poder executar-la en qualsevol
dispositiu o navegador. Per tant, I’aplicacié esta programada amb independencia del
sistema operatiu. A diferéncia de 1’aplicaci6 nativa, amb una sola aplicacié web s’arriba a

tots els possibles dispositius.

Les aplicacions web utilitzen llenguatges molt coneguts entre els programadors com:
HTML i CSS. S’executen dins del propi navegador web del dispositiu a través d’una URL.

Un cop es vol utilitzar, la propia aplicacié s’adapta al dispositiu que s’estigui utilitzant.

No es necessita instal-lacid, per tant, no sempre es troben als mercats de les respectives
plataformes. Per a utilitzar aquestes aplicacions es pot crear un acces directe a 1’enllag web.
Dos clars exemples sén els accessos directes a Safari per iOS o Google Chrome per
Android.

Tenen una important avantatge respecte les aplicacions natives, el seu preu e€s més
economic. Compte també amb inconvenients com la restriccid en 1’accés a certes
caracteristiques del dispositiu o 1’obligacié de tenir connexié a internet per a la seva

utilitzacio.

4.1.3. Aplicacions hibrides

Les aplicacions hibrides son un hibrid entre els dos tipus d’aplicacions que s’han explicat
anteriorment. S’encarreguen de combinar el millor de les aplicacions natives i les

aplicacions web.
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Es desenvolupen en els llenguatges més comuns de les aplicacions web com HTML, CSS i
Javascript, per tant, es podran utilitzar en les diferents plataformes. A la vegada, donen la

possibilitat d’accedir a la majoria de caracteristiques hardware de cada dispositiu.

Tot 1 estar desenvolupades en el llenguatge de les aplicacions web tenen la mateixa
capacitat d’adaptacié d’una aplicacid nativa per a qualsevol teléfon intel-ligent o tableta. El
seu desenvolupament és rapid i facilita I’accés a les diferents plataformes amb un esforg

molt menor.

Es poden instal-lar des del mercat d’aplicacions. Sobre el seu cost, indicar que és més
economic que D’aplicacid nativa, mentre que la seva utilitzacidé comporta una millor

experiéncia que una aplicacié web.

Twitter, Gmail, Instagram son exemples d’aplicacions hibrides i el framework més conegut

per a la programaci6 d’aplicacions hibrides és el framework Ionic.

En comparaci6 amb les aplicacions natives, aquestes permeten 1’Gs de les funcions
avancades de cada plataforma, treuen profit dels processadors grafics i exprimeixen cada

funcionalitat a un nivell al que un plugin d’una aplicacié hibrida no pot acostar-se.

Tot i existint plugins per a plataformes hibrides que cobreixen la majoria de les
funcionalitats del dispositiu, les funcions mes evolucionades, técniques o modernes no

poden utilitzar-se fins que es desenvolupi el plugin necessari.

4.2 Mercat de les aplicacions mobils

Amb la consulta als punts [16],[17],[18], [19], [28] i [29] s’ha extret la informacio

necessaria per a poder aprofundir en el mercat de les aplicacions mobils.

Per a realitzar un estudi més eficient de les diferents plataformes i eines de
desenvolupament d’aplicacions mobils, es fa émfasi en les principals plataformes dins del

sector: Android de Google i iOS de Apple.

Per a verificar aquest fet es veuen les segiients figures, que representen el percentatge d’us

de cada sistema operatiu per paisos en I’actualitat, una estadistica del 3 de mar¢ de 2018:
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3M/EMAR 2018 X

L ] Android 86,1%
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Fig. 4.2.1 Mercat mobil a Espanya. Font: Kantarworldpanel.

Usa
3IM/EMAR 2018 X

#  Android 59,1%
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Fig. 4.2.2 Mercat mobil als Estats Units. Font: Kantarworldpanel.

JAPAN
IM/EMAR 2018 X
Android 54,8%
BlackBerry

i0s
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Compare

Fig. 4.2.3 Mercat mobil al Japd. Font: Kantarworldpanel.
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CHINA
3IM/EMAR2018 X

Android TT4%
BlackBerry 0,0%
i0s 21%
Windaws 0,5%
Other

Compare

Fig. 4.2.4 Mercat mobil a la Xina. Font:Kantarworldpanel.

4.2.1 Descarrega aplicacions

A T’any 2017 s’han realitzat un total de 197.000 milions de descarregues d’aplicacions
combinant totes les plataformes, el sector esta en constant creixement com es pot apreciar a

la seguent figura amb les previsions de 2021.
Number of mobile app downloads worldwide, 2016, 2017 and 2021

352.9

2016 2017* 2021*

Fig. 4.2.1.1 Grafic de descarregues d'aplicacions mobils anuals. Font: Statista.

Amb aquest grafic de descarregues en totes les plataformes es pot extreure que cada dia hi
ha meés usuaris que descarreguen aplicacions, aixi com desenvolupadors que les programen
i ofereixen als usuaris, encara no se sap ni es pot preveure el limit de les aplicacions

mobils, ja que és un sector en constant creixement.
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La seglent figura mostra el nombre acumulatiu de descarregues diferenciant les dues

principals plataformes, cal destacar que és una estadistica entre 2014 i 2016, per tant no

son estadistiques actuals, pero si valides per entendre la historia de les aplicacions mobils.

Cumulative Number of iOS and Android (Google Play only) App Downloads, 2014-2016

Worldwide App Store Downloads

1008

758

Downloads (Billions)
(4]
o
w

0B
2014

2015

2016

m Google Play
m iOS App Store

Fig. 4.2.1.2 Comparaci6 de descarregues entre iOS i Android. Font: AppAnnie.

En aquest grafic es veu com Android duplica cada any a iOS en nombre de descarregues.

Aquesta diferéncia es deguda al domini del mercat d’Android, que pot cOrrer en molts

dispositius, en canvi iOS només corra en dispositius Apple, és a dir, I’iPhone i I’iPad.

En relacio a les descarregues d’aplicacions, Sensor Tower va generar al Novembre de 2017

un ranking de les categories de les aplicacions, obtenint el segiient resultat:

Top 5 Android vs. i0S Mobile App Categories
Wworldwide, Ranked by App Store Downloads,

Q3 2016 & Q3 2017
billions
Android ios
Q3 Q3 Q3 Q3

2016 2017 2016 2017
1. Game 606 6.90 | 1. Games 2.03 223
2. Tools 121 1.19 | 2. Entertainment 052 0.54
3. Entertainment 0.68  0.98 | 3. Photo & video 050 053
4. Photography 0.79 0.86 | 4.Social networking  0.39 046
5. Communication 0.83 0.83 | 5. Utilities 043  0.45

Source: Sensor Tower, "Stare Intelligence: Q3 2017 Data Digest," Nov 21,
2017

233348

www.eMarketer.com|

Fig. 4.2.1.3 Tipus d'aplicacions més comuns. Font: Businessofapps.
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Aquestes taules permeten veure les prioritats dels usuaris per a cada plataforma. Es veu
com les aplicacions més descarregades per a cada plataforma son els jocs, perd s’observa
que en segona posicid no comparteixen categoria, on a Android hi ha eines, a iOS hi ha
entreteniment, aquest és un factor a tenir en compte a I’hora de realitzar la segona part del

projecte, ja que se sap que la categoria del producte final és eines o utilitats.

4.2.2 Pujada aplicacions

Primerament s’identifica als desenvolupadors d’aplicacions, i com s’observa en la seglient
figura Android és la plataforma que més desenvolupadors té, degut a que Android és un

entorn de desenvolupament de codi obert.

Les segients estadistiques son de Maig de 2017:

Number of App Publishers, by App Store, in thousands

1000

750

Publishers, in thousands
=

250

Google Play App Store

Fig. 4.2.2.1 Desenvolupadors de cada plataforma. Font: Businessofapps.
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La comparativa de desenvolupadors de cada plataforma pot explicar-se, ja que Android té
més recursos i eines per al seu desenvolupament, és a dir, hi ha diferents formes per a fer
aplicacions per a Android i diferents llenguatges de programaciéo que atrauen als
desenvolupadors, en canvi per a realitzar aplicacions mobil especifiques per iOS se sap que
només es disposa d’una forma, aixo és un factor que pot influir als desenvolupadors ja que

poden tenir més facilitats en llenguatges de programacio determinats.

El segiient grafic mostra les aplicacions registrades als mercats d’aplicacions mobils

d’Android i i0S i representa un grafic acumulatiu fins al 2017.

Té relaci6 amb el grafic anterior dels desenvolupadors de cada plataforma, ja que
’estadistica s’ajusta, Android té el major nombre de desenvolupadors, per tant té el major

nombre d’aplicacions dels diferents mercats d’aplicacions.

Android

4 000 000

3 000 000

vailable apps

2 000 000

Number of 2

1 000 000

0

- - 4 4
.Q'\Q\Q\Q\Q\\\\\\\\\L LRI 1'\ BRG] \ I I L B

Q‘d.‘:\ 9 o = \\) Mqob“k\‘)‘:\,._-i\\\\\ Q'\‘ o & \\) ;" & . ?Qoa,‘:\ \y L\-YQ—\Q.

Fig. 4.2.2.2 Aplicacions registrades a Google Play. Font: Businessofapps.
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i0S

2,500,000

2,000,000

1,000,000

500,000
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o8 ‘08 *09 '09 '09 '10 '10 '10 11 '11 '11 '12 '12 *12 *13 *"13 "13 14 '14 *15 5 '16 17

Fig. 4.2.2.3 Aplicacions registrades a Apple Store. Font: Businessofapps.

4.2.3 Ingressos

En aquesta secci6 s’analitzen els ingressos mundials de les aplicacions mobils entre 2011 i
2017, tant els ingressos en compra d’aplicacions, com els ingressos de compres dins de les

mateixes aplicacions.

Primerament, s’observa un grafic que representa les compres d’aplicacions mobils
conjuntament en tots els mercats d’aplicacions, sense diferenciar la plataforma per a la que
estan desenvolupades, es mostren els ingressos de les aplicacions mobils entre els anys
20111 2017.
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Fig. 4.2.3.1 Ingressos anuals aplicacions. Font: Businessofapps.

S’aprecia la pujada més gran al 2016, que té a veure amb el llancament de 1’iPhone 5, el
primer model de la marca amb una grandaria de pantalla superior a les quatre polsades.
Aquest augment va beneficiar el desenvolupament de noves aplicacions amb noves
funcionalitats i com a consequiéencia, els ingressos entre aplicacions van augmentar de
forma desorbitada.

En el cas dels dispositius Android, aquest any també va ser un gran any per la marca, ja

que va comencar la seva hegemonia entre els teléfons intel-ligents controlant el 75% del
mercat mundial.

El seguient grafic mostra els ingressos per compres dins de les aplicacions mobils entre
20111 2017:
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7.85

Fig. 4.2.3.2 Ingressos de les aplicacions amb compres dins de les aplicacions. Font: Businessofapps.

Durant 2013 i 2014 existeix una petita disminucié del creixement, pero és al 2015 quan el
sector torna a agafar forca gracies als llangaments d’ Apple amb el iPhone 6s i iPhone 6s+,

els quals han tingut un gran exit al mercat asiatic, especialment a la Xina.

Per I’altra banda es veu un clar augment en els dispositius Android, liderat pel seu continu
domini en el sector, tant dels dispositius maobils com en el de les aplicacions. Al poder
arribar a un major nimero de dispositius, s’obté un major numero de descarregues i en

conseqiiéncia un major nivell d’ingressos.

Al Marg del 2017 la consultora App Annie pronostica que durant I’exercici en curs els
usuaris d’Android gastaran 41.000 milions de dolars en total, sumant aplicacions i
subscripcions d’aquestes tendes. Aquesta xifra estaria per sobre dels 40.000 milions de
dolars de ingressos que la firma calcula que obtindra I’ App Store procedents dels mateixos

conceptes.

App Annie pronostica que al finalitzar 2017, de Mar¢ a Desembre, Google Play haura
facturat uns 21.000 milions de dolars, mentre que les altres plataformes alternatives
arribarien als 20.000 milions en conjunt. El motiu principal és I’increment progressiu del

namero de dispositius Android utilitzats.



Estudi previ al desenvolupament 19

4.3 Principals plataformes mobils

4.3.1 Android

A partir de la consulta als punts [7], [8] i [9] de la bibliografia s’extreu la informacio

necessaria per a redactar el seglent apartat.

Android és un software de Google per telefons intel-ligents, tabletes i molts d’altres
dispositius, com dispositius i automobils. Llangat al 2003, Android és ara el sistema

operatiu mobil més estes en tot el mon.

Es un sistema operatiu basat en la plataforma de software Linux. Aquesta és la estructura
base del sistema operatiu GNU/Linux, que és un sistema de tipo UNIX (sistema operatiu
portable, multitasca i multiusuari). EI nucli de Linux és un dels exemples més prominents
de software lliure, pot recolzar el desenvolupament i la implementacio d’altres programes

lliures.

Mitjangant 1’s de biblioteques desevolupades amb un llenguatge de programacié Java,
s’obté el control del dispositiu mobil intel-ligent. Android €s una plataforma de codi obert,
aixo vol dir que qualsevol desenvolupador pot crear aplicacions escrites en un llenguatge

de programaci6 d’alt nivell 1 compilar-les després a codi natiu de ARM(API d’ Android).

Android Incorporation va comencar a desenvolupar inicialment aquest sistema operatiu,
perd Google Incorporation, que li va donar suport economic des de I’inici, va acabar

comprant Android al 2005.

Poc després es va unir a Open Handset Alliance: un consorci de companyies de hardware,
software i telecomunicacions per a avancar en els estandarts oberts dels dispositius mobils.
Google, pero, ha estat qui ha publicat la majoria del codi font d’Android sota llicencia de
Software Apache, una llicéncia de software lliure i de codi obert a qualsevol
desenvolupador.
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Fig. 4.3.1.1 Icona del sistema operatiu Android. Font: Google.

Com a principals caracteristiques d’Android es pot destacar:

- Disseny del dispositiu: Plataforma adaptable a qualsevol tipus de pantalla

- Entorn de densevolupament: Gratuit

- Mercat d’aplicacions: Cataleg amb multitud d’aplicacions

- Multitasca: Les aplicacions en segon pla reben cicles de rellotge, a diferéncia

d’altres sistemes.

4.3.2 10S

A partir de la consulta als punts [10], [11], [12] i [13] de la bibliografia s’extreu la

informacio necessaria per a redactar el segiient apartat.

iOS és un sistema operatiu propietat d’Apple orientat als seus dispositius mobils tactils
com I’iPhone, I’iPod Touch i 1‘iPad. Disposa d’actualitzacions periodiques que estan
disponibles per a la seva descarrega i actualitzacio a través d’iTunes, que és un software
gratuit i indispensable per manipular i sincronitzar tota la classe d’arxius en aquests

dispositius.

Aquest sistema operatiu es programa en C, C++, Objective-C i Swift. Forma part de la
familia del sistema operatiu OS X, Unix, no és codi obert, és a dir, té un llenguatge de

programacio especific per als dispositius Apple.
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10S consta de quatre capes d’abstraccio:

- Capa del nucli del sistema operatiu
- Capa de serveis principals
- Capa de medis de comunicacié

- Capa de Cocoa Touch

La primera versio d’aquest sistema operatiu va sortir oficialment al Juny de 2007 i

actualment es troba en la 112 versio, llancada oficialment el 19 de setembre de 2017.
[

Fig. 4.3.2.1 Icona del sistema operatiu iOS. Font: Google.

Com a principals caracteristiques del sistema operatiu d’ Apple es pot destacar:

- Interficie multitouch: la interficie esta dissenyada per el Touch screen, amb

capacitat per gestos multitouch, dissenyada basicament de sliders, interruptors i

botons amb una resposta immediata i fluida.

- Accessibilitat integrada: 10S incorpora nombroses prestacions d’accessibilitat per a

que persones amb discapacitat puguin gaudir de tot el que ofereix el dispositiu

mobil. Per exemple, la tecnologia integrada de lectura de pantalla VVoiceOver

permet als invidents i a persones de visibilitat reduida escoltar una descripcio dels

elements de la pantalla.

- Seguretat: Abans del llancament de la setena versié d’iOS al mercat, existia un

enorme index de robatoris dels diversos models d’iPhone, el que va provocar que el

govern nord-america sol-licites a Apple dissenyar un sistema de seguretat

infal-lible que inutilitzava els dispositius mobils en cas de robatori. A més és

possible consultar la ubicacid del dispositiu via GPS i mostrar els missatges de

pantalla. Amb I’arribada d’10S 9.1, és impossible trobar vulnerabilitats que afectin

al dispositiu, portant a Apple a ocupar el lloc més alt a la llista de softwares meés

segurs.
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4.3.3 Android VS iOS

A partir de la consulta als punts [14] i [15] de la bibliografia s’extreu la informacio

necessaria per a redactar el seglent apartat.

En aquest punt s’il-lustren els punts debils 1 forts de cada sistema operatiu.

Caracteristiques Android

Menys falles: Sempre ha existit la llegenda que Android fallava més que iOS. Es pot dir que
és una mentida a mitges. Els test mostrats I’any passat van demostrar que el sistema

operatiu de Google havia tingut una “menor tassa de fracas”.

Personalitzacié: Android esta molt fragmentat, no obstant, aixo té un punt positiu: moltes
marques personalitzen les seves propies versions per oferir contingut exclusiu. L’exemple
més clar és Samsung, qui ja ha posat a Google Play el seu navegador exclusiu i inclos el
seu teclat. Aquesta personalitzacid ofereix més possibilitats als usuaris i, per tant, un us

més ampli.

Eines de série: Google Chrome és millor que Safari. Gmail és el millor assistent de correu
electronic que existeix en aquests moments, Google Maps s’actualitza quasi cada mes amb

grans novetats.

Millor hardware: Apple té un terminal iPhone a I’any, pero Android té desenes d’ells i el

hardware esta en constant actualitzacio.

Caracteristiques iOS

Menys fragmentacio: iOS compta amb una tassa de fragmentacio realment baixa. Les
dades revelen que quasi el 90% dels usuaris ja tenen la desena versié d’iOS, és a dir, nou
de cada deu dispositius que permet el sistema operatiu ja posseeixen la ultima versid. Es

una xifra que parla molt bé del treball realitzat per Apple.
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Android, per la seva part, és un autentic desproposit i Google ha reconegut que Android

Nougat no ha arribat ni a dos de cada deu dispositiu en tot el mon.

L’estampa Apple: El sistema operatiu iOS és més rigid que el de Android. Tot i que aixo
pot ser un mal de cap a nivell de programacid, el tenir més controlat el firmware permet
que aquest sigui més segur que el seu rival. A aixd s’ha de sumar-li que Apple manté un
control exhaustiu de tot el que es puja a la Apple Store i a la que detecta malware,

I’elimina.

El canviar de dispositiu: Es una meravella comprar un iPhone nou i que només amb uns
clics tenir totes les dades de la versid anterior en el dispositiu actual. Apple aconsegueix
mimetitzar realment bé els entorns virtuals, des d’aplicacions fins a compres, per fer sentir

els usuaris com a casa.

iTunes: Si el punt anterior tenia a veure amb canviar de dispositiu i conservar totes les
nostres compres amb uns clics de ratoli, gran culpa de que aix0 passi la té tant iTunes com
la Apple Store. A nivell de botiga digital per comprar contingut audiovisual, aquesta és

insuperable i es pot dir que no té rival en aquests moments.

Memoria: Un punt débil que s’identifica del sistema operatiu iOS i els dispositius Apple
es que la memoria del dispositiu no es ampliable. A diferéncia d’Android, que disposa de

memories ampliables a partir de targetes SD.

4.4 Eines de desenvolupament

En aquest apartat s’estudia les diferents eines per al desenvolupament d’aplicacions mobils

1 s’identifica tres tipus d’eines:

- Eines per al desenvolupament en iOS
- Eines per al desenvolupament en Android

- Eines per al desenvolupament en iOS i Android
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S’ha de tenir en ment que existeixen eines per a crear aplicacions solament per a
dispositius iOS, eines per a crear aplicacions solament per a dispositius Android i eines per

a crear aplicacions que podran ser executades des de tot tipus de dispositius.

Es interessant analitzar les eines que ens permeten dissenyar aplicacions per a tots els
dispositius i veure que és el que proporciona per a diferenciar-se de les altres eines que sén
especifiques per a un sistema, també que permet que les aplicacions puguin executar-se en

tots els dispositius.

4.4.1 EinesiOS

A partir de la consulta als punts [23], [24] 1 [33] de la bibliografia s extreu la informacio

necessaria per a redactar el seglient apartat.

El llenguatge de programacié dels dispositius d’Apple e€s Objective-C, derivat del C i si es
vol programar aplicacions mobils solament per a dispositius d’Apple tenim dues opcions,

realitzar una aplicacio nativa per a iOS o bé utilitzar una eina de plataforma creuada.

En aquest cas es veu les necessitats per a realitzar una aplicacio nativa especifica per a
i0S:

Un Mac: Les eines de desenvolupament per a fer aplicacions natives especifiques per iOS
nomeés estan disponibles per Mac OSX. Hi ha métodes per a fer aplicacions sense un Mac,
perd aquestes metodes no son licits i les aplicacions desenvolupades no poden ser

publicades al mercat d’aplicacions per a la posterior descarrega dels usuaris d’10S.

Xcode: és I’entorn de desenvolupament d’Apple per a tots els seus dispositius. S’encarrega
de proporcionar el i0OS SDK en el qual es disposa de totes les eines, compiladors i
frameworks necessaris. Es gratuit i es pot obtenir des del mercat d’aplicacions o des de la

pagina de desenvolupadors d’Apple.

Un cop es disposa d’aquestes dues coses es pot escriure i provar les aplicacions a
I’emulador de dispositius iOS que incorpora Xcode. Pero si es vol publicar les aplicacions

s’ha d’adquirir una llicéncia de desenvolupador d’Apple.
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Existeixen diferents llicéncies en funcidé de les necessitats del desenvolupador, la que
permet publicar aplicacions a la App Store d’Apple costa 99 dolars a I’any, uns 78 euros, i

a més permet entre d’altres coses:
- Instal-lar les propies aplicacions en un dispositiu per a provar-les.

-Tenir accés a les versions de prova d’Apple: es pot accedir a les versions beta de software

d’Apple per poder desenvolupar sobre les ultimes funcionalitats que s’afegeixin.
De I’eina Xcode s’extreuen els segiients inconvenients i avantatges:
Avantatges

- Pot compilar multiples llenguatges com C, C++, Objective-C, Objective-C++, Java
i AppleScript.

- Té simulacio virtual de dispositiu iOS.

- Inspeccié de codi en temps real.

- Us gratuit
Inconvenients
- Solament es pot utilitzar des d’un Mac.
- No hi ha molta informacié sobre el seu Us.

- Pot ser extens en eines i aix0o solament sera bo quan es sapiga fer servir.

- Poca familiaritzacié amb I’entorn i alguns llenguatges de programacio.
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4.4.2 Eines Android

A partir de la consulta als punts [20], [21], [22], [30], [31], [32], [34], [35], [36] i [37]

de la bibliografia s extreu la informacio necessaria per a redactar el segiient apartat.

Es pot desenvolupar aplicacions o jocs per aquest sistema operatiu amb diverses eines, tot i
que normalment es recorre a Java, tot i que aquesta no és I’Unica opcio6 per a desenvolupar

aplicacions Android.

De fet, per a ser un bon desenvolupador Android es recomanat dominar a la perfeccio
diferents llenguatges de programacio per a ser mes versatil i complet. Existeixen moltes
alternatives per a fer aplicacions mobils en Android, pero en aquest estudi es veu nomes les
principals, és a dir, les més utilitzades i populars entre la comunitat de desenvolupadors i

millor valorades internacionalment.

Si es parla de fer un joc la cosa és més complexa que la d’una simple aplicacio, per aixo es
recorre a eines de programacid diferents. Eines més complexes per a resultats més
complexos. Algunes de les plataformes de desenvolupament que es poden utilitzar per a
crear jocs per a mobils Android s6n Unity 3D, Cocos 0 Marmalade.

Per analitzar les eines de programacio per aplicacions Android es fa una comparacio entre
dues plataformes totalment diferents, una esta basada en la programacio amb el llenguatge
Java i ’altre amb un altre llenguatge diferent. Cal destacar que el llenguatge Java és el més
popular entre els programadors Android, i per tant, la eina més utilitzada sera la que
utilitza Java, tot 1 aixi, I’objectiu €s analitzar quines funcionalitats pot donar cada eina per

posteriorment fer una elecci6 per a desenvolupar la segona part del projecte.

Per tant, en els segiients apartats s’analitzen dues plataformes, una per a desenvolupar amb

el llenguatge de programacio6 Java i I’altre amb el llenguatge VisualBasic.
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Android Studio

Android
2 Studio

Fig. 4.4.2.1 Entorn de desenvolupament integrat Android Studio. Font: Google.

Android Studio és un entorn de desenvolupament integrat(IDE), basat en IntelliJ IDEA de
la companyia JetBrains, que proporciona varies millores en respecte al plugin ADT
(Android Developer Tools) per Eclipse. Android Studio utilitza una llicéncia de software
lliure Apache 2.0, esta programat en Java i és multi plataforma, per tant pot ser utilitzat des

de qualsevol sistema operatiu.

Va ser presentat per Google el setze de Maig de 2013 en el congrés de desenvolupadors
Google 1/0O, amb I’objectiu de crear un entorn dedicat en exclusiva a la programacio
d’aplicacions per a dispositius Android, proporcionant a Google un major control sobre el
procés de produccio. Es tracta doncs d’una alternativa real a Eclipse, el IDE recomanat per
Google fins a la data, perqué presentava problemes degut a la seva lentitud en el
desenvolupament de versions que solucionaran les carencies actuals (es indispensable
recordar que Eclipse és una plataforma de desenvolupament, dissenyada per a ser estesa a

través de plugins).

Android Studio es va mantenir en una versié beta fins al dia 8 de Desembre de 2014, en
que es va alliberar la versi¢ estable d’Android Studio 1.0, Google ha passat a recomanar-lo

com el IDE per desenvolupar aplicacions per al seu sistema operatiu.
Les principals caracteristiques d’ Android Studio son:

- Sistema de construccié i ajudes de codificacid: Afegeix compatibilitat amb Maven i

permet una edicié més fluida, de factoritzacio mes potent i analisi de codi millorat.
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Previsualitzacid i generacid de recursos: Permet previsualitzacions de recursos, es
pot visualitzar de forma rapida el recurs del projecte drawable en diferents tipus de

densitats i resolucions.

Ajudes per al disseny 1 deteccid d’errors: Compta amb un millorat depurador de
codi 1 ajuda en la feina de correcci6 d’errors de forma automatica assenyalant errors
i millores que es pot afegir al codi. El sistema d’analisis és personalitzat i permet

treballar sobre arees especifiques d’ Android millorant la productivitat.

Accés a serveis Google i de factoritzacio potent: Google ha facilitat I’as dels seus

recursos en els projectes i dona accés a les seves eines des del propi entorn.

Sistema de compilacié comode i flexible: Gradle es basa en el llenguatge Groovy
per definir dependéncies, tasques, execucié de scripts, variables del projecte i
permet dir facilment quins moduls pertanyen al projecte. Esta integrat amb els

repositoris centrals de Maven.

De I’eina Android Studio s’extreuen els segiients avantatges 1 inconvenients:

Avantatges

Compilaci6 rapida.

Execuci6 de I’aplicacié en temps real gracies a I’emulador.

Execucio de I’aplicacio directament des del mobil.

Disposa de renderitzat en temps real de les vistes.

El seu funcionament i rendiment és 1’adequat al fer s de les versions estables.
Associar automaticament carpetes i arxius a I’aplicacié i comoditat en la creaci6 de
noves carpetes i eliminar arxius dins de la carpeta values del projecte.

Permet la importacié de projectes des d’Eclipse.

Es totalment gratuit.

Familiaritzacié amb I’entorn i el llenguatge de programacio.
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Inconvenients

- No suporta el desenvolupament NDK, pero IntelliJ amb el plugin Android si.
- Requeriments elevats, es necessita una bona maquina per al correcte funcionament

de ’emulador

Basic4Android

Ypndroid

Fig. 4.4.2.2 Entorn de desenvolupament integrat Basic4Android. Font: Google.

La plataforma Basic4Android és una de les grans competéncies d’Android Studio, que
programa amb el llenguatge VisualBasic, també rival de Java des de els seus inicis. En
aquest sentit, Basic4Android esta especialment indicat per aquells desenvolupadors que
comencen a desenvolupar aplicacions en Android. L’explicacid es troba en que és un
entorn més grafic i menys abstracte, de manera que es pot veure 1’avang conforme €s
programa. A més, disposa de 50 mil desenvolupadors que estan disponibles als forums de

I’empresa per a consultes i per ajudar-se mituament.
Entre les principals caracteristiques de Basic4Android hi ha:

- Eina RAD (Rapid Application Development) per aplicacions natives d’ Android.

- Un entorn de desenvolupament i un llenguatge de programacio6 enfocat a Android.

- Compila el codi natiu per tant no es requereix biblioteques de temps d’execucié i
els arxius APK son exactament els mateixos que es generen en Java.

- Esun llenguatge de programaci6 orientat a objectes.

- No es necessita coneixement en programacio XML.

- Disposa de una depuracio rapida.

- Editor visual que suporta pantalles multiples i resolucions.
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- Servei al navol
- Suporta base de dades SQL.
- Accés a Bluetooth, GPS, serveis web i camera.

- Molta documentacio

L’eina es pot provar 30 dies gratuitament, perod posteriorment es necessita una subscripcio.
La versio estandard costa uns 60 dolars i la més costosa que permet fins a 30 usuaris 599

dolars.
De I’eina Basic4Android s’extreuen els segiients avantatges i inconvenients:
Avantatges

- Linia d’aprenentatge rapida amb molta documentacio.
- El dissenyador d’interficies facilita la creacidé de les aplicacions, estalvia temps a

diferéncia de programar en Java.
Inconvenients

- Lallicencia és de pagament i pot ser costosa en alguns casos.
- Té limitacions, ja que només es pot treballar amb certes Ilibreries, és a dir, les que
ja porta de forma nativa o agregades en les actualitzacions.

- No estar familiaritzat amb ’entorn ni el llenguatge de programacio.
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4.4.3 Eines plataforma creuada

Aquestes son les plataformes que permeten el disseny d’una aplicaciéo mobil que pot correr
en tots els sistemes operatius, en aquest apartat s’analitza les caracteristiques de les dues

principals plataformes creuades.

Xamarin

€ Xamarin

Fig. 4.4.3.1 Entorn de desenvolupament integrat Xamarin. Font: Google.

Xamarin és una eina de desenvolupament multiplataforma, propietat de Microsoft, que
permet als desenvolupadors crear aplicacions mobils per a totes les plataformes del mercat

a partir d’un Unic llenguatge de programacio que és C#.

La seglent figura mostra el funcionament intern del framework Xamarin:

Maquina de desarrollo de Windows Maquina de desarrollo de Mac

Compilacién
Visual Studio con Xamarin y empaquetado
(hospeda el disefiador de i05) de 08

SDK de Android y Windows Xcode

X in o X: in Studi
Emulador de Visual Studio para Android ‘ SR O ASMAnA SHEES

(o Xamarin Android Player) @ SimuladoriOS

Emuladores de Windows Phone Depuracién
remota

Dispositivos
105

Fig. 4.4.3.2 Entorn i funcionament intern de Xamarin. Font: Google.

El desenvolupament es realitza amb dues maquines, una de Windows i I’altre de Mac. La
programacio es fa amb Visual Studio des del Windows, al compilar-se es fa I’empaquetat

de i0S I’aplicacio s’executa als emuladors o bé als dispositius de depuracio.
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Els principals avantatges i inconvenients d’utilitzar Xamarin son els segiients:
Avantatges

- Us del codi .NET: Permet substituir Java i Objective-C per C# i les aplicacions
s’adapten a totes les plataformes.

- Documentacié: Molt completa, aixi com els errors més comuns.

- Eines: Incorpora eines com Xamarin Test Cloud o Xamarin Insights per a controlar

tot el cicle de vida de I’aplicacio.
Inconvenients

- Actualitzacions: Actualitzacions constants en els entorns Windows i Mac que
poden desestabilitzar la integritat del projecte.

- Dificultat llibreries Objective-C: Per a fer-les servir es necessita un coneixement
avancat en Objective-C

- Hardware: necessitat de hardware especific per a fer la depuracio del codi.

lonic Framework

Fig. 4.4.3.3 Entorn de desenvolupament integrat lonic. Font: Google.

lonic va ser llancat al 2013 i esta basat en Apache Cordova, és una eina gratuita i de codi
obert per al desenvolupament d’aplicacions hibrides basades en HTMLS5, CSS i Javascript,
utilitzant com a base el framework web AngularJS i el seu model MVC.

El framework lonic té les segiients avantatges i inconvenients:
Avantatges

- Des d'una unica font es pot arribar a totes les plataformes que suporta aquest
framework (iOS i Android)

- Un cop escrit el codi, es pot escollir la plataforma en la que es vol executar.
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- El desenvolupament principal es fa en HTML juntament amb CSS i Javascript,

llenguatges molt estesos entre la comunitat de desenvolupadors.
Inconvenients

- El rendiment pot ser lleugerament menor que en les aplicacions desenvolupades de
forma nativa.

- Es una eina recent i pot ser dificil trobar moduls compartits pels usuaris, tot i que la
comunitat esta creixent rapidament.

- Al ser tant recent, els desenvolupadors de lonic fan canvis i afegeixen

caracteristiques constantment, aixo fa actualitzar als usuaris cada cert temps.

4.5 Conclusions i eleccio

A T’estudi s’observa el domini del mercat d’aplicacions mobil amb Android, el sistema
operatiu propietat de Google, tot i que 10S, el sistema operatiu d’Apple, pot arribar a
predominar en alguns sectors del mon com Japd, Xina i Australia. També sumar la
multitud de dispositius diferents preparats per a executar Android, contra Apple que només
disposa de iPhone i iPad, encara que cada any treguin un dispositiu nou, no poden competir

contra la gran segmentacié de mercat d’ Android.

Cal destacar la tendencia ascendent en tots els aspectes dins de 1’estudi, tant en la pujada
d’aplicacions al mercat d’aplicacions com la descarrega, presenten dades on es visualitza
prediccions del 2021 duplicant el nombre d’aplicacions existents al mercat d’aplicacions al
2017. En quant als ingressos, remarcar les compres dins de les mateixes aplicacions

mobils, que estan generant ingressos milionaris per a moltes empreses.

Hi ha moltes eines per a desenvolupar aplicacions mobils en I’actualitat, i1 Segons els gustos
i preferéncies dels desenvolupadors unes eines sén millors que altres, ja que poden sentir-
se mes comodes amb una eina menys bona, ja sigui per el llenguatge de programacio, el
disseny de pantalles o altres factors que poden influir als desenvolupadors a decantar-se

per una d’elles.
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Després de veure les principals caracteristiques a 1’estudi anterior, queda clar que el pot ser
més rentable per a desenvolupar una aplicacio mobil és utilitzar una eina de plataforma
creuada per realitzar una aplicaci6 mobil, ja que aquesta pot executar-se en tots els
diferents dispositius mobils que existeixen. Tot i aix0, faria falta consultar molta
documentacid i en alguns casos costosa de trobar, al ser eines joves algunes empreses

prefereixen realitzar aplicacions natives en les diferents plataformes i no fer ts d’elles.

L’eleccid6 final de I’eina per a desenvolupar I’aplicacio mobil de la segona part del projecte
és Android Studio, tot i que existeix la possibilitat de realitzar una aplicacié amb una eina
de plataforma creuada com Xamarin o lonic, per0 en aquest cas al ser un projecte de
desenvolupament amb relativament poc temps per a desenvolupar queden descartades, ja
que es necessari temps per a realitzar una formacio, a més, és necessita un Mac i una
maquina amb Windows o Linux i també existeix possibilitat de no arribar a complir el

minim de requeriments de 1’aplicacid final.

Un dels motius també és la diversitat de dispositius que disposa Android i 1’s global del
sistema operatiu dels usuaris, a més a més, la opcid de desenvolupar I’aplicacié solament
per i0OS amb Xcode requereix igual que les plataformes d’eina creuada una formacié en
I’entorn i el llenguatge de programacio, aixi com el costds hardware necessari i la incertesa

de complir els requeriments finals de I’aplicaciéo mobil.

Existeix també la opcid de desenvolupar 1’aplicacié mobil amb 1’eina Basic4Android, un
entorn familiaritzat per programadors de VisualBasic, un llenguatge amb una linia

d’aprenentatge molt alta, pero es requereix una llicéncia de pagament.

Completament gratuit, experiencia i familiaritzacié amb el llenguatge Java, els serveis de
Google amb les seves llibreries, el dissenyador d’Android Studio, tots aquests aspectes
determinen que la balanca per a desenvolupar 1’aplicacié mobil de la segona part del

projecte és I’IDE Android Studio.
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5. Analisi de referents

L’analisi de referents es pot associar amb 1’anterior estudi sobre les aplicacions mobils, és
a dir, la primera part del projecte, en la comparacio entre els dos sistemes operatius
predominants en els teléfons intel-ligent, i0OS i Android, s’extreu que no hi ha un sistema
millor que Daltre, sin6 que cada sistema té les seves virtuts 1 els seus defectes, els dos
sistemes son excel-lents i tenen més coses en comu que les que els separen. Per tant, es pot

afirmar que segons les necessitats de cada usuari, un sistema sera millor que 1’altre.

En quant al desenvolupament d’aplicacions mobils, cal destacar 1’entorn tancat d’ Apple on
només es pot desenvolupar aplicacions per 10S si es disposa d’un Mac, en canvi, I’entorn

obert d’ Android permet desenvolupar aplicacions des de qualsevol entorn.

Hi ha moltes eines de desenvolupament i al igual que els sistemes operatius comparats
anteriorment, i totes tindran les seves virtuts i defectes en molts casos segons la preferéncia
del programador. Cal destacar les eines de desenvolupament de plataforma creuada, que
optimitzen el procés per a la creacid d’una aplicacié mobil que arribi a tots els dispositius

possibles.

Finalment 1’eina escollida per a desenvolupar 1’aplicacié mobil és Android Studio, pero
Basic4Android, lonic i Xamarin sén eines interessants i molt ben valorades entre la

comunitat de desenvolupadors.

S’ha de desenvolupar una aplicacié mobil per a la gestio de clubs de futbol, és a dir, els
entrenadors dels diferents equips del club poden gestionar els seus jugadors aixi com obrir

les actes al moment de jugar el partit.

L’aplicacio mobil de la Federaci6 Catalana de Futbol disposa d’un seguiment de les actes
de tots els equips de totes les categories que pot servir d’inspiracid per al disseny i la
funcionalitat del sistema d’actes de I’aplicaci6 mobil a desenvolupar. També les
classificacions, pero al no esta dins els requeriments del projecte, no es contempla

inicialment.
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Aquesta aplicacié també disposa de la informaci6 de tots els jugadors de les diferents
categories dels equips, és informativa i son els arbitres qui introdueixen les estadistiques
dels jugadors en els partits, tot 1 que no son tant acurades com es vol per a 1’aplicacio a

desenvolupar.
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Fig. 5.1 5.2 Aplicacio mobil de la Federacié Catalana de Futbol. Font: Elaboracié propia.

Un altre referent pot ser I’aplicaci6 mobil oficial de la lliga de futbol professional
espanyol, també coneguda com a La Liga Santander, en aquest cas la inspiracié creix al
visualitzar el sistema de rankings, ja que determinen estadistiques semblants o iguals a les

que es vol mostrar.
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Fig. 5.3 Aplicacio mobil de La Liga Santander. Font: Elaboracié propia

Aquestes dues, son aplicacions utilitzades per una multitud molt gran d’usuaris 1 la seva
interficie es intuitiva per a ells, per a tant son referents a tenir en compte alhora de
dissenyar les pantalles de I’aplicacié6 mobil a desenvolupar, tot i que no contingui dades

dels jugadors dels equips rivals.

Després d’una cerca intensa s’han trobat moltes aplicacions orientades a clubs de futbol
amb 1’objectiu de realitzar convocatories de jugadors pels partits a partir d’una sistema de
notificacions. Moltes aplicacions informatives sobre els jugadors dels diferents clubs, pero
no una aplicacio que permeti a 1’usuari gestionar i veure el rendiment acurat dels seus

propis equips.

En conclusio, I’aplicacio a dissenyar es divideix en gestid, actes 1 estadistiques, en aquest
cas no es pot treure inspiracié o analitzar els dos referents per a desenvolupar el modul de
gestid, ja que no permeten als usuaris gestionar els equips, en canvi, les dues aplicacions
referents disposen d’uns sistemes d’actes i1 visualitzacio d’estadistiques que serveixen
d’inspiracié per al disseny dels moduls d’actes i estadistiques de 1’aplicacio referent a la

segona part del projecte.
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6. Metodologia

A partir de la consulta al punt [25] i [26] de la bibliografia s'extreu la

informacio necessaria per a redactar el segtient apartat.
Com el projecte disposa de dues parts, s'apliquen dues metodologies.

La metodologia per a I'estudi sobre les eines de desenvolupament i plataformes
d'aplicacions mobils consisteix en la cerca booleana a través de la xarxa. Aquesta cerca es

coneguda com a la cerca per paraules clau.

Per a fer aquestes cerques es fan servir els operadors AND, OR i NOT. L'objectiu es posar
aquests operadors abans, entre o després de les paraules claus. Amb aquest metode el

resultat de la cerca compleix certa condicid.
Altres operadors tambeé son (tils alhora de cercar tendéncies o definicions:

- Per buscar una definicié escriure define: i el nom de la paraula

- Per buscar tendencies escriure # i el nom de la paraula

La metodologia per al desenvolupament de l'aplicacié mobil sera Scrum, que consisteix en

un marc de treball per a la gestié de projectes.

Una dels principals claus d’¢éxit de Scrum és que esta basat en la premissa que, durant el
desenvolupament dels productes, els clients canviaran les seves opinions sobre que volen i
que necessiten. Els imprevistos no han de ser una gran dificultat per al desenvolupament de
productes. En aquest cas, Scrum accepta que el problema no esta completament entés i
definit 1 es centra a maximitzar la capacitat de I’equip per entregar rapidament dins dels

terminis establerts i respondre a les necessitats d’ultima hora.
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Scrum és un model de referencia pensat per al treball en equip, on cada membre d’aquest
assumeix un rol, fet que el permet adaptar-se a les necessitats i preferencies de cada equip

0 organitzacio.
Rols dels membres de I’equip
Product owner

El product owner representa els grups d’interés i la veu del client. S’assegura que el
resultat del treball de I’equip de Scrum s’adequa des de la perspectiva del negoci. També
escriu histories d’usuari, les prioritza, i les col-loca al Product Backlog. Sempre ha d’estar
a la part comercial del projecte, en cap cas pot interferir en I’equip de desenvolupament per

discutir sobre aspectes técnics.
Scrum Master

El Scrum és facilitat per un Scrum Master, la seva feina principal és eliminar els obstacles
que impedeixin que 1’equip arribi a I’objectiu de cada sprint. EI Scrum Master no és el
lider de I’equip (ja que aquest s’organitza ell mateix), sin6 que actua com una proteccid
entre I’equip i qualsevol influéncia que el distregui. EI Scrum Master s’assegura que el

procés Scrum es fa servir correctament i que es compleixin les regles tal i com han de ser.
Equip de desenvolupament

L’equip de desenvolupament té la responsabilitat de lliurar les diferents parts del producte
dins els periodes establerts (Sprint) i lliurar el producte final. Es recomana un equip petit
entre 3 a 9 persones amb les capacitats transversals necessaries per realitzar les diferents

entregues al final de cada Sprint.
Stakeholders

Son aquells que fan possible que el projecte es realitzi i els que obtindran el seu benefici
acordat que justifica el projecte. Només participen directament durant les revisions

del Sprint.
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El primer pas del Scrum consisteix en definir els objectius del projecte, dividir-los en

tasques a realitzar i assignar-los un temps necessari per a realitzar aquestes tasques.

Un cop definides, el Product Owner les ordena per ordre d’importancia i preferéncies, tot
creant el que es coneix com a Product Backlog, que és, en resum, el conjunt de

requeriments a alt nivell prioritzats que defineixen la feina a fer en un periode determinat.

Un cop elaborat el Product Backlog, 1’equip fa una reunié per a planejar i prioritzar
tasques. En aquest moment és quan es fa la planificacio dels Sprints, que son periode de
temps definits, normalment entre 1 i 4 setmanes, on 1’equip realitza les tasques assignades.

El procés de planificacid previ es coneix com a Sprint Planning.

Durant el temps que dura el Sprint, I’Unica part que pot canviar del Backlog és 1’equip de
desenvolupament, si veu que aquest no pot completar les tasques dins del periode
establert.

Per adaptar aquesta metodologia al projecte, s’ha de tenir en compte que es disposa
solament d’un desenvolupador, que exercira totes les funcions dins 1’equip Scrum, amb
I’objectiu de fer el projecte en Sprints de 4 setmanes, juntament amb una revisio de les

tasques realitzades al final de cada Sprint.

Aplicar aquesta metodologia permet disposar de flexibilitat a canvis, millorar la qualitat

del software, millor productivitat i prediccions de temps.
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7. Desenvolupament

El nom de I’aplicaci6 mobil és FutGest, una idea propia ajuntant les dues paraules que

s’associen amb 1’aplicacid, futbol i gestio. L’aplicacio té API125 i API 19 com a minima.

L’aplicacio mobil esta connectada a una base de dades externa SQL Server i per a
desenvolupar-la es fa as del patré fagana, un controlador que un cop s’inicia 1’aplicacio
carrega totes les dades del club que pertoqui a I’aplicaci6 i aixi optimitzar el programa. Per
a obrir la connexié amb la base de dades i poder treballar es fa Us del driver jdts que és un

driver per Microsoft SQL Server de codi obert basat en JDBC.

Cada cop que I’aplicacio accedeix a la base de dades fa una crida a la segient classe per

establir la connexio:

Jpublic class BDConnection {
private static StrictMode.ThreadPolicy policy;
private static Connection connection;
private static S5tring ConnectionURL, userBd, passBd, serverBd, databaseBd;
public static Connection connectionclass()
= {
inic{) -
try
- {
Class.forName ("net.ggurceforge. ikds. jdhe . Driver™) ;
ConnectionURL = "jdhc:inds:isglseryer: " + serverBd +":;"+ databaseBd + ";u
connection = DriverManager.getConnection {ConnectionURL) ;
B 1
catech (SQLException se)

Fig. 7.1 Classe per a la connexio¢ a la base de dades externa. Font: Elaboraci6 propia.

En quant al disseny de les interficies de I’aplicacio s’ha fet s de la plataforma en linia
Material Design, disponible a 1’enllag material.io, propietat i desenvolupada per Google
que disposa de diferents llibreries i instruccions detallades sobre els patrons de disseny i

com aplicar-los.

D’aquest recurs s’obté els colors de ’aplicacio, els diferents botons amb els colors i les

seves mides i els alineaments dels diferents textos.
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Un altre recurs que forma part del disseny és la plataforma en linia iconfinder.com que

disposa de multitud d’icones, tant gratuits com de pagament, ha permés obtenir un logo de

una pilota de futbol per a I’aplicacio.

7.1. Casos d’us

Crear jugador

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Crear un nou jugador al sistema

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacié

Controlador: controlador del sistema

Precondicions: L’usuari esta a la pantalla de la gestié d’equip

Postcondicions: Les garanties d’¢xit son que el controlador creara correctament un jugador

i I’afegira al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1.

2
3.
4

L’usuari prem el boto de crear jugador
El sistema mostra a I’usuari els camps necessaris.
L’usuari introdueix els camps per a registrar el nou jugador.

El sistema comprova els camps i guarda el jugador

Escenari alternatiu:

*a. En el moment en que el sistema falla

3. Algun dels camps no es correcte.

a.1 El sistema senyala 1’error i no crea el jugador, quedant-se a la pantalla de

creacio de jugador.
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Editar jugador

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Editar un jugador existent del sistema

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla de detall de jugador.

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que el controlador editara correctament un

jugador i I’actualitzara al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el boto de editar jugador.

2. El sistema dirigeix a [’usuari a la pantalla de creacié de jugador amb els valors
actuals del jugador

3. L’usuari edita els valors.

4. L’usuari prem el bot6 de guardar.

Escenari alternatiu:

*a. En el moment en que el sistema falla
3. Algun dels camps no es correcte.
a.l El sistema senyala 1’error i no edita el jugador, quedant-se a la pantalla

de creacio de jugador.
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Eliminar jugador

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Eliminar un jugador del sistema

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla de detall de jugador

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que el controlador eliminara correctament un

jugador 1 I’esborrara del sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el botd per eliminar el jugador.

2. El sistema elimina el jugador seleccionat.

Canvi de categoria jugador

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Editar la categoria d’un jugador

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacid
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla de detall de jugador

Postcondicions: Les garanties d’éxit sén que el controlador editara correctament un

jugador i I’afegira al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el botd de canvi de categoria.

2. El sistema mostra a I’usuari una llista amb les categories del club.
3. L’usuari selecciona la nova categoria.
4

El sistema registra el canvi i actualitza el jugador.
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Crear categoria

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Crear una nova categoria al sistema

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa ’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L’usuari esta a la pantalla de categories

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que el controlador creara correctament una

categoria i I’afegira al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem al bot6 de creacid de nova categoria.
2. El sistema mostra a I’usuari els camps necessaris per a la creacio.

3. L’usuari omple els camps 1 prem el boto guardar.

Escenari alternatiu:

*a. En el moment en que el sistema falla

3. Algun dels camps no es correcte.

a.1l El sistema assenyala I’error i no crea la categoria, quedant-se a la

pantalla de creacio de categories.
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Editar categoria

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Editar una categoria del sistema.

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla de la gesti6é d’equip

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que el controlador editara correctament una

categoria i I’actualitzara al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. El jugador prem el bot6 d’editar categoria

2. El sistema dirigeix a 1’usuari a la pantalla de creaci6 de categories amb els
valors actuals.

3. L’usuari edita els camps que vulgui i prem el bot6 guardar.

4. El sistema enregistra els canvis i actualitza la categoria al sistema.

Escenari alternatiu:

*a. En el moment en que el sistema falla

3. Algun dels camps no es correcte.

a.1 El sistema senyala 1’error i no edita la categoria, quedant-se a la pantalla

de creacio de categories.



Desenvolupament 49

Eliminar categoria

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Eliminar una categoria del sistema

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa ’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla de la gesti6é d’equip

Postcondicions: Les garanties d’exit son que el controlador eliminara correctament una

categoria del sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el boto d’eliminar categoria

2. El sistema elimina la categoria seleccionada del sistema.
Obrir acta

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Obrir una nova acta i enregistrar-la al sistema

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla de la gestio d’actes.

Postcondicions: Les garanties d’éxit s6n que el controlador creara correctament una acta i

I’afegira al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el boto per a crear una nova acta.

2. El sistema redirigeix a I’usuari a una pantalla amb els jugadors de I’equip per a
realitzar la convocatoria.

3. L’usuari selecciona els jugadors que vol convocar per al partit.

4. L’usuari prem el boté convocatoria.
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Gestionar titulars/suplents

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Gestionar titulars i suplents per a la nova acta.

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacid
Controlador: controlador del sistema

Precondicions: L usuari esta a la pantalla del partit de 1’acta.

Postcondicions: Les garanties d’éxit sdn que el controlador gestionara correctament 1I’equip

i ho registrara al sistema. L’usuari podra iniciar el partit.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el boto de gestio.

2. El sistema mostra dues llistes de titulars i suplents amb tots els jugadors.
3. L’usuari selecciona els jugadors titulars i1 suplents.

4. L’usuari prem el boto de guardar.
5

El sistema enregistra els jugadors 1 permet a 1’usuari iniciar I’acta del partit.
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Introduir estadistica

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Crear una nova estadistica al sistema

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacio
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla del partit de 1’acta i ha gestionat el seu equip.

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que el controlador creara correctament una

estadistica i I’afegira al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem qualsevol jugador de 1’acta del partit.

2. El sistema redirigeix a l'usuari a una pantalla amb diferents botons que
simbolitzen les estadistiques.

3. L’usuari prem un boté per enregistrar la estadistica al jugador seleccionat.

4. El sistema captura el minut del partit i enregistra la estadistica.

5. L’usuari es redirigit a la pantalla del partit de 1’acta, i el partit segueix.
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Realitzar canvi

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Realitzar un canvi durant el partit

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacié

Controlador: controlador del sistema

Precondicions: L’usuari ha seleccionat un jugador i esta a la pantalla d’introduccio
d’estadistiques.

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que el controlador realitzara correctament un

canvi i I’afegira al sistema per al calcul posterior de minuts jugats de cada jugador.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el bot6 de canvi.

2. El sistema mostra una llista amb els jugadors suplents.

3. L’usuari selecciona un jugador que es el que entrara al camp.

4. El sistema realitza el canvi i actualitza la pantalla del partit de I’acta actualitzant

els jugadors que estan jugant.

o

El sistema registra els minuts del jugador que surt del terreny de joc.

6. El sistema redirigeix a 1’usuari a la pantalla del partit de I’acta.
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Tancar acta

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Tancar una acta i enregistrar-la al sistema.

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa ’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L’usuari esta a la pantalla del partit de 1’acta i el partit esta en joc.

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que el controlador editara correctament una acta i

I’actualitzara al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el boto de tancar acta.

2. El sistema actualitza 1’acta oberta anteriorment amb el resultat.

3. El sistema actualitza els jugadors sumant-li els minuts jugats.

4. EIl sistema enregistra una estadistica per a tots els jugadors que han jugat el
partit.

5. El sistema redirigeix a I’usuari a la pantalla principal de I’aplicacio6.
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Consultar Ranking

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Consultar les estadistiques dels jugadors

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L’usuari esta a la pantalla de rankings.

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que 1’aplicacié mostra correctament una taula amb

les estadistiques seleccionades.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari selecciona la modalitat de ranking.

2. El sistema mostra a I’usuari la taula amb les estadistiques seleccionades.

Consultar Ranking detallat

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Consultar les estadistiques detallades dels jugadors

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacio
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla d’estadistiques detallades.

Postcondicions: Les garanties d’éxit son que I’aplicacié mostra correctament una taula amb

les estadistiques detallades seleccionades.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari selecciona la modalitat de ranking detallat.
2. El sistema mostra a I'usuari la taula amb les estadistiques detallades

seleccionades.
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Consultar ultimes estadistiques

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Consultar les ultimes estadistiques dels jugadors en els diferents partits.

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa ’aplicacié
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta al menu de navegacio de la pantalla principal.

Postcondicions: Les garanties d’éxit sOn que I’aplicacié mostra correctament taula una

Ilista amb les Gltimes estadistiques registrades al sistema.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari selecciona veure ultimes estadistiques.

2. El sistema mostra a I’usuari una llista amb les tltimes estadistiques registrades.

Actualitzar dades

Actor principal: Usuari

Cas d’us: Actualitzar les dades de I’aplicacio.

Personal involucrat: Usuari i controlador

Usuari: usuari que usa I’aplicacid
Controlador: controlador del sistema
Precondicions: L usuari esta a la pantalla principal de 1’aplicacio.

Postcondicions: Les garanties d’éxit sOn que el sistema sincronitza les dades de ’aplicacio

amb les de la base de dades.

Escenari principal d’éxit:

1. L’usuari prem el botéd d’actualitzar de la pantalla principal.

2. El sistema carrega correctament les noves dades a I’aplicacio.
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7.2. Diagrama entitat-relacio

Per a la persisténcia de dades es fa s d’un servidor de base de dades facilitat per ’empresa
que treballo, el sistema gestor de base de dades es SQL Server i es realitza una connexio

directe a I’aplicacio a partir del driver jdts.

El mateix sistema gestor permet generar el diagrama entitat relacié amb totes les relacions

existents entre les taules.

Es veu les claus foranies de les taules, és un esquema senzill que permet tenir i manipular

tota la informaci6 dels diferents clubs registrats a 1’aplicacié de forma comode.

La taula que ho relaciona tot és la dels clubs, ja que s’utilitza el seu identificador per
registrar els usuaris de D’aplicacid, aixi com totes les categories van associades a
I’identificador d’un club. Posteriorment les categories s’associen als jugadors i actes del
club mitjangant 1’identificador de la categoria. Finalment la taula de les estadistica esta
directament associada a les actes 1 els jugadors, ja que conté 1’acta en que I’estadistica

s’introdueix i el jugador responsable d’aquesta.

ACTES TFG ESTADISTIQUES TFG
USERS_TFG | actald 7 estadisticald
B userld categoriald actald
Username equipRival ugadorld
pecsword resultat estadistica
clubld localVisitant minut
data
; !
%? JUGADORS_TFG
CLUBS_TFG2 CATEGORIES_TFG ¥ Jugaderld
? club;j # categoriald categoriald
nom clubld nom
direccio nom cognom
telefon divisio cognom2
entrenador posicio
segon dorsal
delegat dataMaxement
minutsjugats

Fig. 7.2.1 Diagrama entitat-relacié. Font: Elaboracio propia.
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També es crea una vista personalitzada a la base de dades, ajuntant camps de diverses

taules per a facilitar I’obtencio6 de les dades necessaries i generar les taules de rankings.

JUGADORS_TFG J ESTADISTIQUES.T J
[+ (All Columns) LJ" (Al Columns)
[ ljugadorid @\% Emfd"—"’“'d ACTES_TFG _|
. acta o
categorlald o Cljugadortd 22 [_]* (&l Columns)
nom
[w] estadistica [ lactald .
cognom ] minut [l categoriald
cog.nloml [w]equipRival
posmo [Tresultat
[darsal [localVisitant
[ dataMaixement [data
v |minutsJugat:
[¢]minutslugats CATEGORIES_TFG J
|_|* [All Columns) B
auvss Tz _ | ‘r":lgd""a'd
clu
[ " (all Columns) o [#]nom
[ clubld i
desm
;_Dm ) [lentrenadar —
ireccio Dse on
Dtelefon j |_|4.?.__.. j

Fig. 7.2.2 Disseny de la vista estadistiquesHelper. Font: Elaboracié propia.

Aquesta vista és la principal protagonista alhora de construir els rankings, ja que si no es
disposa d’ella, per a realitzar els rankings s’ha de consultar diferents taules i posteriorment
manipular les dades. En aquest cas, per a cada tipus de ranking solament s’executa una

consulta a la base de dades i I’aplicacié guanya eficiéncia.
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7.3. Diagrama classes domini

A través de I’eina online draw.io es realitza un diagrama de les classes del domini de

I’aplicacio.

M

[—

Lisar

= Cub

Catagoria

+ usarld: Integer
+ clubld: Integer

+ usemame: String

+ passwaord: String

+ clubld: Integer
n i .
! + nom: Siring

+ direccio: String

+ telefon: String

+ categoriald: Integer

+ clubid: Integer

¥

+ niom: Siring

+ diviso: String

h Estadistica

+ actald: Integsr
+ jugadaorid: Intagar

+ estadistica: Etring

+ actald: Integer

+ categoniald: Integer
+ lpealisitant Integer
+ data: String

+ equipRival: iring

[= N 1 + resultat: String
+ estadisticald: Integer / + jugadorsConvocats: Amaylist<Jugador>{)

+ pugadorsTitulsrs: Arraylist<Jugador={)
+ jugadorsSuplents: Arraylist=Jugador={)

+ recullEstadistigues: ArayList<Estadistics=()

+ entrenados: String
+ sagon: Siring
+ delegat: String

+ jugadaors: ArrayList<Jugador=()

nl

Jugador

+ rinut: Integer

-

Carmi

+ canvid: Integer
= zctald: Integer
+ minut: Integer

+ jEnira: Jugador

+ jSurt: Jugador

+ jugaderid: Intagsr

+ categeriald: Integer
+ dorsal: Integer

+ minutsJugats: Integer
+ ruinutsJugats: Integer
+ nom: Siring

+ Cognom: String

+ segonCognom: Siring
+ posicio: String

+ dataMaixement: Siring

Fig. 7.3.1 Diagrama de classes del domini. Font: Elaboracié propia.
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7.4. Flux de I’aplicacio

S’utilitza I’eina en linia draw.io per a realitzar els diagrames de flux de I’aplicaci6, separats

per moduls, primer hi ha el de gestid, seguidament el d’actes i1 finalment el d’estadistiques.

En aquests diagrames s’exposa el cicle de pantalles de I’aplicacid, no es representa 1’accio

de tornar enrere, pero en tots els casos el sistema redirigeix a 1’usuari a la pantalla anterior.

En el flux de gestié es veu com a la pantalla CreateEquipActivity s’hi pot arribar des de
dos origens diferents, en cas de prémer el botd enrere el sistema controla quina es la

pantalla de la qual prové I’usuari i el redirigeix correctament.

LoginActivity
MainActivity
Crear Categoriafctivity
CreateEquipActivity]
. . . - Lraar -
editar GestioEquipActivity #| CreatePlayerfctivity
editar
PlayerDetail

Fig. 7.4.1 Flux de gesti6. Font: Elaboraci6 propia.
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LoginAcrivity
MainActivity
Categoriafctivity
NewlctaActivity GesticActesActivity AdcaDetail
ActaPartitActivity ActaGestiocEquipActivity

IntroduirEstadistiquesActivity

Fig. 7.4.2 Flux d’actes. Font: Elaboraci6 propia.

En el flux d’actes destacar la pantalla ActaPartitActivity que s’encarrega del seguiment

d’un partit de qualsevol de les categories dels clubs que fan servir 1’aplicacio.
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LoginActivity
MainActivity
UltimesEstadistiquesActivity
RankingActivity Detallactivity
MestraRanking MeostraDetall

Fig. 7.4.3 Flux d’estadistiques. Font: Elaboracié propia.

Aquest ¢és el flux més senzill de 1’aplicacid, perd internament costoés de desenvolupar, i
consta de tres opcions a mostrar a I’usuari: les ultimes estadistiques registrades dels equips
del club, els rankings dels diferents equips del club i els rankings detallats dels diferents
equips del club.
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7.5. Pantalles

A continuacio, es mostra totes les pantalles de les que disposa 1’aplicacié mobil juntament

amb el nom de I’activitat que mostra la vista i una petita descripcio del funcionament.
LoginActivity

Pantalla inicial de I’aplicacid, un cop introduides les credencials, el sistema fa les consultes

pertinents d’acord amb el club al que 1’usuari esta associat i carrega totes les dades.

FUTGEST @

Identifica't

Fig. 7.5.1 Pantalla inicial de I’aplicacio. Font: Elaboracio propia.
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MainActivity

La pantalla principal de I’aplicacidé, mostra i permet consultar les ultimes actes
enregistrades dels diferents equips del club, mostra també el nom d’usuari i el club de
futbol aixi com el seu escut. Dins el menu de navegacié es troben els diferents moduls de

’aplicacio.

També apareix un bot6 que s’encarrega d’actualitzar les dades del club dins I’aplicacio, ja

que es pot donar el cas que més d’un usuari treballi a la vegada amb 1’aplicacio.

Benvingut/da 1
CLUB: Olimpic La Garriga

Uttimes estadistiques

Rankingy

Estadistiques detallodes

Fig. 7.5.2 i 7.5.3 Pantalla principal de I’aplicacid i el seu ment de navegacio. Font: Elaboraci6 propia.
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CategoriaActivity

Si des del menu de navegacié de la pantalla principal es va a Gestio 0 Actes, apareix la
pantalla de categories, també apareix en cas de canviar un jugador de categoria. L’objectiu
és seleccionar una de les categories del club per a procedir ja sigui en Gestio, Actes o canvi

de categoria.

La pantalla de categories disposa d’un boto per a la creacié de noves categories, que NOMEs

esta activat si I’usuari prové del modul de gestio.

Cl
€ FutGest

CATEGORIES
SENSE CATEGORIA N/ A&
PRIMER EQUIP TERCERA CATALANA
SUB23 QUARTA CATALANA
JUVENIL PRIMERA DIVISIO JVENIL
UNAL 284 i

alalal 222

LR
antll 2ria Divinic Giuo 51
5

Fig. 7.5.4 Pantalla per a la seleccio o creacid d’una categoria del club. Font: Elaboracié propia.
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CreateEquipActivity

Si es selecciona el boté afegir de la pantalla de categories o bé el boto editar de la pantalla
de la gestio de la categoria apareixen les segiients pantalles per a la creaci6 o ediciéo d’una

categoria.

El sistema controla sempre de quina pantalla prové 1’usuari, aixo permet redirigir I’usuari a

pantalles diferents depenent d’aquest origen.

També controla el format del text entrat en els camps.

IACTUALITZAR]

Fig. 7.5.5i 7.5.6 Pantalles per crear i editar un equip del club. Font: Elaboracié propia.
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GestioEquipActivity

Si des de la pantalla principal es selecciona Gesti6 i posteriorment una categoria, apareix la

seguent pantalla encarregada de gestionar un equip dins el club de futbol.

A la part superior hi ha informacié de la categoria i seguidament els botons per editar i
esborrar la categoria. A I’hora d’esborrar la categoria el sistema demana confirmacié a

’usuari, ja que si elimina la categoria tots els jugadors queden sense categoria.

A la part inferior hi ha els jugadors de 1’equip i el botd per afegir jugadors, al clicar a
qualsevol dels jugador es pot veure el seu detall amb totes les seves dades.

-
€ FutGest

CATEGORIA: SUB 3

QUARTA CATALANA
dor: Dani

EDITAR
JUGADORS
Ivan Bove
| Dot Betvan
Mare Girbau
Marti Cladeiias
Albert Codina

Albert Cosntiryo

Fig. 7.5.7 Pantalla per a la gestié d’un equip del club. Font: Elaboracid propia.
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PlayerDetail

Al seleccionar un jugador a la pantalla de la gestié de la categoria apareix la segiient
pantalla que mostra les dades personals del jugador juntament amb totes les seves

estadistiques enregistrades fins al moment.

Hi ha tres botons, editar, eliminar i canviar categoria. Al seleccionar eliminar el sistema

demana confirmacio6 a 1’usuari ja que s’elimina el jugador i totes les seves estadistiques.

Com s’observa, en cas de ser porter hi ha estadistiques que canvien, el sistema controla la

posicio del jugador i utilitza la vista adequada.

HOM: Aty
COGNOM' Casanove

ON COGNOM. Bar n

R
POSI
PARTITS JUGATS:

GOLS: 6
ASISTENCIES. 0
MINUTS JUGATS: 4
RECUPERACIONS! 0
PERDUES: 0
TARCETES CROGUES ¥
TARGETES VERMIEALES 0

AT

R ELIMINAR

Fig. 7.5.8 1 7.5.9 Pantalles del detall de un jugador de camp i un porter. Font: Elaboraci6 propia.

PARTITS ATS 3
QOLS ENCAIXATS, 12
PENALS ATURATS: 4
MINUTS JUGATS &
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EARONS 3
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CreatePlayerActivity

A la pantalla GestioEquipActivity es vol afegir un nou jugador per I’equip i apareix la
seguent pantalla, encarregada de crear un nou jugador i de modificar-lo. També apareix si a

la pantalla PlayerDetail es prem el boto editar.

Cal destacar el camp de la data de naixement, ja que 1’usuari pot introduir-la de dues
formes diferents, o bé seguint el format estipulat al camp de text, o bé clicant al mateix

camp de text, on apareix un calendari i I’usuari pot seleccionar la data amb facilitat.

Fig. 7.5.10 Dialeg per a introduir una data. Font: Elaboracio propia.

1994.01-01 00:00:00.0

20

Fig. 7.5.11i 7.5.12 Pantalles per crear i editar un jugador. Font: Elaboracié propia.
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GestioActesActivity

Al seleccionar Actes del menu de navegacio i posteriorment s’escull una categoria a la
pantalla de categories apareix la seglient pantalla que mostra les actes fins al moment de la

categoria seleccionada.

A la part inferior hi ha un bot6 per afegir una nova acta, és a dir, al moment de jugar un

partit la persona encarregada de I’aplicacié obre una nova acta per a la categoria que sigui.

u
€ FutGest

CATEGORIA: SUB23

J| sus23.sxsps

SUB23-aaqatnt

SUB23-eeetest

SUB2T yyytest

SUB23-Hahs

Fig. 7.5.13 Pantalla de gesti6 d’actes d’un equip del club. Font: Elaboracid propia.
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NewActaActivity

Al moment de jugar un partit la persona encarregada de I’aplicacié obre una acta per a la
categoria que sigui i apareix la pantalla per a realitzar la convocatoria per al partit, és a dir,

els jugadors de I’equip que assisteixen fisicament al partit.

El bot6 de la part inferior obre una nova pantalla i un nou registre a la base de dades amb

les dades del partit i un cop acabat el partit I’actualitza amb el resultat.

) LocaL

4 Sergio Recko
4 Entic Farres
] Mire Garcla

] Peaerin Pujod

) 2oan Samtran

Fig. 7.5.14 Pantalla per a la convocatoria d’un nou partit d’un equip del club. Font: Elaboraci6 propia.
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ActaPartitActivity

Pantalla per a gestionar el partit en curs, dividida en dos, a la part esquera hi ha els

jugadors i a la part dreta els botons, cronometre i marcador.

Abans d’iniciar el partit s’ha de gestionar 1’equip, és a dir, seleccionar els jugadors que
entren d’inici al partit. El sistema controla les diferents fases del partit per facilitar a
I’usuari continuar en el transcurs del partit solament amb un bot6. Al iniciar el partit, el
botd anira canviant seguint el seglient ordre: iniciar partit, fi de la primera part, inici de la

segona part i fi del partit.

Al fer clic a qualsevol jugador s’obre una nova pantalla per a seleccionar la estadistica que
ha realitzat el jugador. EI nombre que apareix al costat del nom del jugador és el seu

dorsal, per aixi facilitar la feina dels encarregats d’introduir les estadistiques.

A mesura que transcorre el partit apareix una llista a la part inferior dreta amb les
estadistiques dels jugadors fins al moment. El boté gol rival obre un petit dialeg per

detallar la forma de gol rival, per subministrar dades al entrenador i eviti rebre tants gols.

Topo Topo - 13

Topo Topo-13
Jord) Vifas - 12 Jord Vifies <12

Guilie Sanichez - 2

Fig. 7.5.15,7.5.16 i 7.5.17 Pantalla que gestiona el partit en temps real d’un equip. Font: Elaboracio propia.
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IntroduirEstadisticaActivity

Pantalla per registrar una estadistica per a un determinat jugador seleccionat anteriorment a
la pantalla ActaPartitActivity. Al prémer canvi apareix un petit dialeg per seleccionar el
jugador suplent de la banqueta que entra al partit.

dur estadistica pel Jugnoor

iy Cananova

GOL

ASISTENCIA

TARGETA GROGA Seleccioni jugador per entrar al camp:

TARGETA VERMELLA ivan Bove

RECUPERACIO Dani Beltran

PERDUA Mart Cladellas

CANVI Miki Almeda

Fig. 7.5.18 1 7.5.19 Pantalla per a la introduccié d’estadistiques durant el partit. Font: Elaboraci6 propia.
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ActaGestioEquipActivity

Abans d’iniciar el partit a ActaPartitActivity s’ha de passar per aquesta pantalla que

divideix els jugadors de la convocatoria del partit en titulars i suplents.

La pantalla consta de dues llistes, on els jugadors van canviant de banda conforme es

seleccionen.

Al seleccionar els jugadors que juguen d’inici es pot iniciar el partit.

Ll
FutGest

TITULARS
Dani Beltran - DC
Martl Cladellas - DC
5
Ferran Pujol - DC

Jugn Sambiles - 1420

Quirn Costas - MCO

Jordi Vidias - LD,

Sergio Reclo - L4

Fig. 7.5.20 Pantalla per a gestionar 1’equip abans de comengar el partit. Font: Elaboracié propia.



74 Aplicacions mobils — Memoria

ActaDetail

Una acta representa un partit i al seleccionar qualsevol acta a la pantalla principal o a la
pantalla de actes de cada categoria apareix la seglent pantalla, encarregada de mostrar el

detall amb els autors i les estadistiques d’aquesta acta.

A la part posterior s’indica el rival, el resultat i el dia del partit i a la part inferior el llistat

d’estadistiques registrades durant el transcurs del partit.

Arnzu Casanova: CANVI_SURT al minut: 2

[ van Bove CANVLENTRA ol minut 2

Entic Farres GROGA ol metut 6

Reclo. FEQUPERACID &l minut. &

Fig. 7.5.21 Pantalla del detall de la acta d’un partit d’un equip del club. Font: Elaboracié propia.
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LlistaEstadistiquesActivity

Si al ment de navegacié de la pantalla principal es selecciona Ultimes estadistiques

apareix la segiient pantalla que mostra les ultimes estadistiques del conjunt de categories.

FutGest

ULTIMES ESTADISTIQUES REGISTRADES
6-SUBZ3: GOL OF Jordi Vinss AL MINUTS
-SUB23: PARADA DE Topo Tops AL MINUT &
Materd - SUB23: PERDUA DE Albert Casabayo AL MINUT &
Mataro - SUB23: RECUPERACIO DE Sergio Recio AL MINUT
6

| Matar - SUB23: GROGA DE Enric Farres ALMINUT 6
Matar6 - SUB23; CANVI_ENTRA DE ivan Bave /L MINUT 2
Matar6 - SUB23: CANVI SURT DE Arraw Casancya AL

L NNUT? ]

ENIL - Argentona:  Propiz porta OF Oneuno Uooone AL
o MNUTO .

- PERDUA DF Alex Serrat ALK PN

. RECUPERACIO DE Alex Serrat ALY
MINUT 0

 GOL DE fsma Arevalo AL Mit
: GOL DE Lionel Andigs/Al MING

DE Lione! Andres AL MINUT O°

Fig. 7.5.21 Pantalla que mostra les Gltimes estadistiques registrades al sistema. Font: Elaboracio propia.
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RankingActivity

Al seleccionar Rankings del menu de navegacio apareix la seguent pantalla que disposa de

dos camp variables per a ’usuari, que determinen la modalitat de estadistiques que vol

visualitzar.

RANKINGS

CATEGORIA
TOTES LES CATEGORIES

TOTES LES CATEGORIES

SENSE CATEGORIA

PRIMER EQUIP

RANKINGS
CATEGORIA

YOO AR AT A A

l cois

B ASISTENCIES

RECUPERACIONS

PERDUES

MINUTS JUGATS

PARTITS JUGAT

TARGETES GROGUES

TARGETES VERMELLES

PENALS ATURATS - PORTER

ERRORS - PORTER

Fig. 7.5.22, 7.5.23 i 7.5.24 Pantalla per a seleccionar la modalitat de ranking. Font: Elaboracié propia.
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MostraRanking

Un cop seleccionada la modalitat de les estadistiques apareix la segiient taula amb nom,

cognom, categoria i el valor de 1’estadistica.

El sistema sempre utilitza la mateixa vista canviant solament el nom de la estadistica, pero
si es selecciona visualitzar estadistiques de porters apareix una vista personalitzada per als

porters dels equips del club.

FutGest

U239
Andres PRIMER EQUIP
polo SENSE CATEGORIA
Alex SUR23
Arnauy SUs23
bb SENSE CATEGORIA
Marc PRIMER EQUI®
Guillorm SUE23
pepito alatal
Threetres
Juan
Dani
Edu

"

4
3
2
2
1
1

1

1

PRIMER EQUS
JUVENIL

Fig. 7.5.25 i 7.5.26 Pantalla que mostra els rankings. Font: Elaboracié propia.
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DetallActivity

Al seleccionar Estadistiques detallades del menu de navegacié apareix la segiient pantalla
que disposa de dos camp variables per a l’usuari, que determinen la modalitat de

estadistiques detallades que vol veure.

El detall és la proporcié que el jugador enregistra d’una determinada estadistica i pot ser

per partits 0 minuts jugats.

€ FutGest

ESTADISTIQUES DETALLADES
CATEGORIA

TOTESLES CATEGORIES

FILTRE

PER PARTITS

ESTADISTIQUES DETALLADES
CATEGORIA
TOTES LESCATEGORIES
TIPUS
FILTRE

PER PARTITS

PER MINUTS

ESTADISTIQUES DETALLADES
CATEGORIA
TOTES LES GATEGORIES

TIPUS

Fig. 7.5.27, 7.5.28 i 7.5.29 Pantalla per a seleccionar una modalitat de ranking detallat. Font: Elaboracié propia.
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MostraDetall

La seglent pantalla representa una taula i mostra les estadistiques dels jugadors o bé per

minuts o bé per partits.
Per partit: promig de les estadistiques entre el nombre de partits (gols per partit).

Per minuts: promig de les estadistiques entre el nombre de minuts de cada jugador (gols

per minut).

Cal destacar la dificultat per elaborar aquesta pantalla alhora de realitzar la consulta a la
base de dades per obtenir les dades, on s’ha gestionat les dades per a transformar-les al

gust de I’usuari i mostra la taula ordenada.

FutGest
co6

prusbas
P SENSE CATEGORIA
Andres PRIMER EQUP
Tresthree JUVENIL
Dostwo JUVENIL
Casonova suBs23
L] SENSE CATEGORIA
Arevalo SUB23
Sambias SUB23
SUE23
Andte PRIMER EQU®
SENSE CATEGORIA . o
B ’ SsUE23
Sus23
JUVENIL

Hiwai o g2 : SUA23

'R E QP o B
e !® : | sUs2a y

SuUB23 :.“ GO

SUE23 SUE23
; PRIMEREQUP 040 Coutinho PRIMER EQUI
Dembele PRIMER EQUI 0.09 Jomar Dambele PRIMER EQUP
420 UNAL va Sove suUs23
330 UNAL 2

Fig. 7.5.30 i 7.5.31 Pantalla que mostra les estadistiques detallades. Font: Elaboraci6 propia.
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Per veure la diferencia entre construir un ranking normal i un ranking detallat s’observa els

seguents blocs de codi:

(=X |

sgl = "SELECT pom, gognom, Exprl, CCOUNT(*) as '
1
stmt = con.createStatement () ;

stmt.execute (sgl) ;
rs = stmt.getResultSet() s

runCnUiThread (new Runnable () {
BOverride
public void run() {
try {
doWork {"GOLS") ;

while (rs.next(})} {
doWorkTable ("GOLS"™, rs):
}

con.close()

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

}

Fig. 7.5.32 Codi font construcci6 ranking. Font: Elaboraci6 propia.

stmt = con.createStatement ()
stmt.execute (sgl) ;
rz = stmt.getResultSec () ;

construirMatriz ("GOLS", rs):
ordenarMatriz (3);

runCnJiThread (new Runnable () {
ROverride
public woid run{) {
try {
doWork ("GOLS") ;
int c = 07
while (c < matriz.length) {
doWorkTakle (matriz, c):
++c;
1

con.close() !
} catch (Exception e) {

e.printStackTrace ()’

}

Ty

Fig. 7.5.33 Codi font construcci6 ranking detallat. Font: Elaboracio propia.
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Els dos construeixen el mateix format de taula pero les estadistiques detallades han de
construir-se de forma diferent, primer es crea una matriu i posteriorment s’ordena, a més,
la funci6 doWorkTable() que construeix la taula també s’ha de modificar per a rebre una

matriu per parametre.

Cada cop que 'usuari realitza una transaccio amb la base de dades externa apareix al

segiient dialeg per notificar a ’'usuari que el sistema esta carregant les dades.

Carregant

U

Fig. 7.5.34 Dialeg de carrega. Font: Elaboraci6 propia.
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8. Analisi dels resultats

Referent a la primera part del projecte, s’ha analitzat el mercat de les aplicacions mobils,
aixi com els diferents sistemes operatius. La conclusié és que Android és el sistema que
predomina en el mon seguit de iOS, els dos junts tenen una quota de mercat del 99,9%. Els
dos sistemes son excel-lents 1 sera 1’usuari que determinara quin sistema ¢és millor segons

les seves preferencies.

També s’ha aconseguit distingir les caracteristiques d’eines molt diferents per al
desenvolupament d’aplicacions mobils. Cal destacar que les eines de desenvolupament
poden ser molt més utils i eficients depenent del perfil de desenvolupador que les utilitza, i
remarcar que les eines de plataforma creuada, és a dir, eines que permeten dissenyar una
aplicaci6 mobil que és compatible amb tots els sistemes operatius, sén les que estan
creixent en l’actualitat i les que poden donar una millor eficiéncia a les empreses 0

programadors alhora de desenvolupar aplicacions mobils.

En quant a la tasca de desenvolupament d’una aplicaci6 mobil, s’ha complert tots els
objectius, I’aplicacio és Util, estable i pot perdurar en el temps emmagatzemant informacid
per a després ajudar als entrenadors dels equips del club a la pressa de decisions, a més a
més, els resultats finals de I’aplicacié mobil sén molt interessants, ja que es pot fer servir
per qualsevol tipus de club esportiu que segueixi una linia de partits solament ajustant els

parametres corresponents del codi.

Finalment destacar el possible us de I’aplicacio per als entrenaments dels equips, on a mes
dels partits, els entrenadors poden tenir estadistiques conjuntes entre els partits i els
entrenaments, aquest aspecte té molt de valor en el mén del futbol, ja que els jugadors de
futbol tendeixen a jugar els partits d’acord amb la forma en que s’entrena durant la

setmana prévia al partit.
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9. Conclusions

De I’estudi s’extreu que els dos principals sistemes operatius dels dispositius intel-ligents,
iOS i Android, sén dos sistemes excel-lents a la seva manera, és a dir, no hi ha un sistema
millor que D’altre, sind que cada sistema té les seves virtuts i els seus defectes i 1’eleccio de
I’entorn dels usuaris en la majoria dels casos ve determinada per a les seves preferéncies o

gustos alhora de fer servir un dispositiu intel-ligent.

Sobre les eines de desenvolupament s’extreu que l’eina alhora de desenvolupar una
aplicaci6 mobil també ve determinada per les necessitats de recursos alhora de
desenvolupar una aplicacio mobil o bé per les preferencies o gustos en aquest cas del

desenvolupador

La part d’aplicacid permet als entrenadors consultar les estadistiques dels jugadors al llarg
del temps i aixi ajudar a decidir en moments d’incertesa, la seva utilitat pot ser
exponencialment més gran si s’enregistren estadistiques com passes, xuts a porteria, faltes,
entre d’altres. Es una possible ampliacié d’entre tantes que incrementa ’efectivitat de
I’aplicacid. Tot i aixi, mantenir un sistema senzill i intuitiu per a [’usuari és important, ja

que durant els 90 minuts que dura el partit ha d’estar introduint estadistiques.

Com a amant de la tecnologia i el futbol crec que aquest estil d’aplicacié pot ser de gran
valor i utilitat per als clubs de futbol, tot i aixi, la experiéncia a estat bona i m’ha permes
aprendre sobre les aplicacions mobils aixi com les seves eines de desenvolupament. També
remarcar alguns moments de dificultat alhora de desenvolupar certs requeriments de
I’aplicacio, on mai s’ha abandonat els requeriments fonamentals de 1’aplicacio 1 amb temps

1 paciéncia d’una forma o altre s’ha acabat aconseguint.
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10. Possibles ampliacions

L’aplicacio disposa de moltes possibles ampliacions, entre les quals es destaca:
Convocar jugador diferent categoria per un partit

Actualment es pot canviar un jugador de categoria, perd no convocar-lo solament per un
partit, aquesta seria una ampliacio important i incident, ja que en molts casos té lloc aquest

escenari a la vida real.

Creacid de la lliga de cada categoria per al seguiment dels rivals

Seguiment dels rivals de 1’equip, aquesta ampliacié dona més feina a I’usuari encarregat de
la categoria, el qual ha de crear els equips rivals de la lliga, i setmana a setmana, introduir
manualment el resultat dels partits dels rivals per aixi confeccionar una classificacio i

actualitzar-la cada setmana.

GEO localitzaci6 actes

En el cas d’aplicar ’anterior ampliacio dels equips rivals, es pot implementar una
funcionalitat que permeti als usuaris del club consultar les localitzacions dels camps dels

equips rivals.

Més dades

Per incrementar 1’efectivitat de I’aplicacidé s’introdueixen moltes més estadistiques per
registrar, aixi com passes realitzats, passes bons, passes dolents, xuts realitzats, xuts a

porta, xuts a fora, faltes realitzades i faltes rebudes.
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