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Capitulo 1
PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1. Descripcion y ambito del proyecto

Este proyecto ha sido propuesto por el Grupo de Investigacién en Reutilizacion y
Orientacion al Objeto (GIRO) y esté orientado al desarrollo de una linea de productos software en
el dominio de los eventos deportivos.

Las Lineas de Productos Software (LPS) permiten la reutilizacion sistematica en los casos
en los que se tienen familias de productos, es decir, aplicaciones similares pero diferenciadas por
algunas caracteristicas. El objetivo es sacar el maximo partido de los elementos comunes, y
gestionar de una manera eficaz las variaciones.

Una Linea de Productos Software es un grupo de productos que comparten un conjunto de
caracteristicas comunes, y que individualmente ofrecen caracteristicas propias que los diferencian
del resto de productos de su misma familia. Cada uno de ellos estd orientado a satisfacer las
necesidades especificas de un segmento de mercado particular. De este modo se promueve la
industrializacion del desarrollo software.

Nuestro proyecto en concreto, consiste en el analisis, documentacion y desarrollo de una
linea de productos software en el dominio mencionado.

Uno de los principales problemas que plantea el desarrollo de lineas de productos es la
representacion y gestion tanto de la variabilidad como de las partes comunes de dicha linea de
productos. La forma habitual de definir ambos aspectos durante la fase de requisitos es mediante
modelos de caracteristicas o “features”.

Otro de los problemas que plantean las lineas de producto es como plasmar dicha
variabilidad en las fases posteriores y distinguir entre la variabilidad propia de la linea de productos
y de los productos individuales. El proyecto realizado, se basa en una propuesta del grupo GIRO
que propone la utilizacion de mecanismos UML. La propuesta consiste en la utilizacion del
mecanismo de combinacion de paquetes (“package merge”) para representar la variabilidad de la
linea de productos, restringiendo los mecanismos clasicos de modelado (como seria el caso de la
relacion <<extiende>>) para expresar las variantes validas en tiempo de ejecucion de cada
aplicacion concreta.

Es decir, el proposito principal es aprovechar el modelo de desarrollo convencional
aplicado al desarrollo de una linea de productos.
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Este proyecto fin de carrera se ha realizado conjuntamente con otro coincidiendo en el
tiempo. Nuestro proyecto trata de ampliar las funcionalidades de un marcador deportivo basico
(disefiado conjuntamente por los autores de ambos proyectos, e implementado por los autores del
otro proyecto: Arturo Nozal y Sara Calle). Nuestro Marcador Deportivo podra estar distribuido en
varios dispositivos moviles que se conectaran entre si para formar un sistema cooperativo. Asi
profundizamos en el concepto de Lineas de Productos, creando nuevos productos a partir de otros
ya implementados.

1.2. Alcance del proyecto

Este proyecto estd orientado a facilitar y mejorar el seguimiento del transcurso de
encuentros deportivos de todo tipo. Para ello, tiene como objetivo la creacion de marcadores
adaptables a las necesidades de los distintos deportes. Para ello, se utilizara el concepto de linea de
producto software.

Su utilizacion esta principalmente destinada a deportes escolares en los que el seguimiento
de la evolucion los encuentros, por parte de los asistentes, es dificil debido a la falta de medios,
como por ejemplo marcadores electronicos.

Ademas esta destinado a todos aquellos que deseen obtener informacion sobre el estudio y
desarrollo de lineas de producto software y el aprovechamiento para ello de herramientas ya
existentes como es UML 2 asi como el mecanismo de combinacion de paquetes o “package
merge”.

Propone a empresas y particulares un paso mas en la reutilizacion del software, pudiendo
tener la capacidad de crear eficientemente varias variantes de un mismo producto aprovechando las
partes comunes a todos, y particulares de cada variante.

1.3. Sobre esta documentacion

El presente documento esta estructurado en seis grandes bloques: Introduccion, Desarrollo
de la Solucién, Manual de Usuario, Conclusiones, Referencias y Apéndices.

Este capitulo, titulado “Presentacion del proyecto” junto con los siguientes “Lineas de
Producto Software” (en el que se trata en profundidad el concepto de las LPS) y “Introduccion a
los dispositivos moviles” (que hace un breve repaso a los dispositivos moviles que hay en la
actualidad), forman la Introducciéon. En dichos capitulos se da una idea general de lo que es el
proyecto realizado y de los conceptos tedricos en los que se basa.

El siguiente bloque versa acerca del Desarrollo de la Linea de Productos. Esta formado por
los capitulos “Andlisis del sistema”, “Diseiio del Sistema”, “Implementacion de la solucion” y
“Pruebas”. En este bloque se explica con detalle todos los pasos que se han dado para la creacion
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de la linea de productos, desde los inicios con el disefio de la linea, hasta las pruebas finales,
pasando por las etapas de disefio e implementacion.

Posteriormente viene el bloque del Manual de Usuario. Este bloque pretende ser una guia
de uso de nuestra aplicacion. Se explica en él con todo detalle las funcionalidades de la aplicacion,
asi como los pasos necesarios para llevar a cabo su instalacion en el dispositivo movil.

Tras éste esta el bloque de Conclusiones. En él se pretende hacer un analisis a posteriori de
todas las dificultades con las que nos hemos encontrado en la elaboracion del proyecto, asi como
los objetivos que se han alcanzado de aquellos propuestos en la introduccion. También se hace un
repaso de todos los conocimientos adquiridos gracias a la realizacion del proyecto, y se exponen
futuras lineas de trabajo que pueden surgir tras la realizacion de nuestra linea de productos.

A continuacion nos encontramos con el apartado Referencias. En ¢l mostramos todas las
fuentes que hemos utilizado y consultado para realizar el proyecto. En este apartado se encuentran
tanto las fuentes escritas (como son los libros), como las fuentes web.

Por ultimo hemos afiadido un bloque llamado Apéndices. La razon que nos ha llevado a
afiadirlo es que aquellos usuarios finales del proyecto tengan un conocimiento mayor de las
tecnologias que hemos usado (razén por la cual se ha afiadido informacion de las mismas en los
apéndices A y B). El apéndice C es el contenido del CD ROM que se adjunta con esta memoria.

1.4.0bjetivos del proyecto

e Objetivos especificos del proyecto:

o Conocer y comprender el concepto de Linea de Productos Software.

o Desarrollar una Linea de Productos Software de Marcadores Deportivos aplicados a
dispositivos moviles.

o Desarrollar dicha linea de productos con Visual Studio .NET para poder crear con
facilidad nuevos marcadores deportivos seleccionando las caracteristicas necesarias en
cada momento.

o Ampliar la funcionalidad de un marcador deportivo basico creado en otro Proyecto Fin
de Carrera, utilizando el concepto de combinacion de paquetes.

o Integrar las nuevas funcionalidades con el nucleo de la Linea de Producto ya creado.

o Generar varios prototipos de marcadores deportivos a partir de los paquetes
desarrollados.

e Objetivos generales:
o Conocer y utilizar un entorno de trabajo especifico, en nuestro caso el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moéviles con Visual Studio .NET, centrandonos en el
lenguaje de programacion C#.
o Poner en practica nuestras habilidades para el trabajo en equipo, y mejorarlas en la
medida de lo posible.
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o Usar todos los conocimientos adquiridos a lo largo de nuestra carrera universitaria para
la elaboracion del Proyecto Fin de Carrera.
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Capitulo 2
LINEAS DE PRODUCTO SOFTWARE

2.1.La reutilizacion del software

El término reutilizacion vio la luz en una conferencia de la OTAN de 1968 sobre
Ingenieria del Software. Fue propuesto por M.D. Mcllroy como una de las principales y mejores
soluciones para aumentar la productividad de los desarrolladores de software, asi como para
aumentar la fiabilidad de los productos software construidos. La idea basica respondia al principio
de aprovechar esfuerzos previos para completar un nuevo desarrollo.

Actualmente, el concepto de reutilizacion ha evolucionado hacia la idea de que todo el
conocimiento y productos derivados de la produccion de software son susceptibles de ser
reutilizados en la construccién de nuevos sistemas. Este enfoque se basa en la seleccion e
integracion de elementos del software que hayan sido intencionadamente disefiados, desarrollados
y documentados para servir como materia prima para nuevos productos software. De esta forma
aparece el concepto de asset o de componente software reutilizable, planteado por Karlsson en
1995.

En resumidas cuentas, se podria definir reutilizacion como “cualquier procedimiento que
conduce o ayuda a producir un sistema mediante el nuevo uso de alglin elemento procedente de un
esfuerzo de desarrollo anterior”, seglin la definicion de P. Freeman de 1987.
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Atin hoy en dia, la reutilizacion continta siendo uno de los campos de mayor investigacion
dentro de la Ingenieria del Software. Esto se debe a que a pesar de sus avances y de ser la solucion
mas realista para los problemas de productividad en el desarrollo, muchos autores afirman que no
se han conseguido avances significativos para la utilizacion sistematica de la reutilizacion en el

2.1: Proceso de reutilizacion del software

proceso de construccion de software.

Segun otros autores, la reutilizacion externa, es decir, la que se lleva a cabo a la hora de
reutilizar componentes software de terceros, ha sido un éxito. Algin ejemplo de este tipo seria la

reutilizacion de sistemas operativos o de servidores de bases de datos.

Sin embargo, la reutilizacion interna desarrollada por las propias organizaciones no ha
experimentado grandes avances, por lo que es un objetivo a conseguir. Para aumentar este tipo de
reutilizacion, se han hecho intentos con las bibliotecas, la orientacion a objetos, los componentes y

ultimamente con las Lineas de Producto Software.

26




LINEAS DE PRODUCTO SOFTWARE

2.2.Descripcion General

2.2.1. Introduccion

La idea basica de lo que es una Linea de Producto Software esta inspirada en los procesos
de produccién industrializada de los productos fisicos, tales como la produccién de vehiculos o
hardware. Consiste en el ensamblaje de partes de software previamente elaboradas.

“Una Linea de Producto Software es un conjunto de sistemas de software que comparten
un conjunto comun y gestionado de aspectos que satisfacen las necesidades especificas de un
segmento de mercado o mision y que son desarrollados a partir de un conjunto comun de activos
fundamentales de sofiware de una manera preescrita” (Clements y Northrop; Software Products
Lines: Practices and Patterns, 2001).

Las Lineas de Producto Software pueden ser descritas en términos de cuatro conceptos
basicos, que estan representados en la siguiente figura:

Decisiones de
Producto

\

Activos de

Software Productos de

Software

2.2: Conceptos basicos de una Linea de Productos software

e Activos software reutilizables (assets): coleccion de componentes software, tales como
requisitos, casos de uso, arquitectura o documentacion, que pueden ser configurados y
combinados de diferentes maneras para dar lugar a los distintos productos de una linea.

e Decisiones de Producto y Modelo de Decision: cada uno de los productos pertenecientes a
una linea se diferencia de los demds gracias a la eleccion de las caracteristicas variables y
opcionales que hay en el modelo de decision. Es decir, quedan definidos por las decisiones
de producto.

e Mecanismo y procesos de produccion: los medios que permiten la configuracion de
productos a partir de activos software reutilizables. Durante este proceso, las decisiones de
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2.2.2.

producto determinan cudles seran los componentes que van a utilizarse y como configurar

los puntos de variabilidad entre ellos.

Productos de Software: coleccion de todos los productos que pueden crearse para la linea
de productos. El alcance de la linea de productos estd determinado por el conjunto de
productos software que puede ser producido a partir de los activos reutilizables y del

modelo de decision.

Beneficios

El beneficio principal de utilizar la tecnologia de LPS es que la entrega de productos se
hace de una manera mas rapida y econémica porque se reducen los costes de ingenieria y con una

calidad mucho mayor ya que se reducen las tasas de errores.

Segtin Charles Krueger existen una serie de argumentos a favor de las Lineas de Producto,

que se podrian dividir en beneficios tacticos y estratégicos.

Los beneficios tacticos seran los siguientes:

2.2.3.

Reduccion en el tiempo medio de creacion y entrega de nuevos productos.
Reduccion en el nimero medio de defectos por producto.

Reduccion en el esfuerzo medio requerido para desarrollar y mantener los productos.
Reduccion en el coste medio de produccion.

Incremento en el niimero total de productos que pueden ser desarrollados y mantenidos.
Por otro lado los beneficios estratégicos de negocios serian:

Reduccion en el tiempo de entrega de nuevos productos.

Mejoras en el valor competitivo del producto.

Margenes mayores de ganancias.

Mejor calidad de los productos.

Mejoras en la reputacion de la empresa.

Mayor escalabilidad del modelo de negocios en términos de productos y mercados.
Mayor agilidad para expandir el negocio a nuevos mercados.

Reduccion de riesgos en la entrega de productos.

Desarrollo

El desarrollo de las Lineas de Producto Software introduce un cambio en la forma de crear
software, ya que este trabajo se convierte en un proceso cada vez mas industrializado. Lo que se
pretende es reutilizar las partes que tienen en comun todos los productos y desarrollar de forma
eficiente y sistematica nuevos miembros de la familia simplemente con afadirle nuevas

funcionalidades.
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Las dos actividades clave para poder desarrollar una Linea de Producto son la Ingenieria
de Dominio y la Ingenieria de Aplicacion. Para exponer la relacion existente entre ellas, lo mejor es
definirlas y relacionarlas entre si, y al mismo tiempo, con el concepto de reutilizacion.

La Ingenieria de Dominio y la Ingenieria de Aplicacion son complementarias, interactuan
en procesos paralelos. El modelo de procesos basado en componentes incorpora explicitamente la
reutilizacion del software en el proceso de desarrollo de aplicaciones. Este modelo considera la
reutilizacion desde las perspectivas de las dos ingenierias:

e Desarrollo de software para la reutilizacion: el proposito es producir componentes de
software reutilizables. A este proceso se le denomina Ingenieria de Dominio.

e Desarrollo de software con reutilizacion: su propdsito es desarrollar software reutilizando
componentes existentes. Este proceso se llama Ingenieria de Aplicacion.

Ingenieria de Dominio

s L
Temaimio :

Sistﬁma/
Sictefma 2

Sistema 1

Integracion de

_.  Conmporernte:

Analisis y
Disefio

= Ingenieria de Aplicacion

2.3: Ingenierias de dominio y de aplicacién

La Ingenieria de Dominio se dirige a la creacion sistematica de modelos de dominios,
arquitecturas, componentes y artefactos de software reutilizables en el desarrollo de cualquier
nuevo producto de una LPS.

La Ingenieria de Aplicacion se basa en la reutilizacion de componentes existentes y en el
conocimiento del dominio. Los productos de la LPS son construidos mediante el ensamblaje de
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activos de software.
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2.4: Desarrollo de una Linea de Producto Software
2.2.4. Trazabilidad de requisitos

La trazabilidad de requisitos es un reconocido factor de calidad en los procesos de
desarrollo de software. Es la habilidad para seguir la vida de un requisito en ambos sentidos, hacia
sus origenes o hacia su implementacion, a través de las explicaciones generadas en el proceso de
desarrollo. Esta propiedad es clave para la consistencia entre los diferentes modelos y etapas del
desarrollo, y en el mantenimiento de las Lineas de Producto Software.

2.3. Modelo de Caracteristicas para tratar la variabilidad

2.3.1. Definicion

La variabilidad se define, segun Svanhberg, como la habilidad de cambio o de
personalizacion de un sistema. Para la definicion de requisitos de una linea de productos, hay que
prestar especial atencion al analisis de la parte comin y la parte variable, estableciendo las
dependencias que existen entre ellas.
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Para ello, los métodos mas utilizados son los basados en features, como FODA (Feature
Oriented Domain Analysis). Esta es una metodologia desarrollada por el SEI (Software
Engineering Institute) para la aplicacion del andlisis de dominio, definiendo las etapas del método y
los resultados obtenidos en cada una de ellas. El proceso se basa en identificar las caracteristicas
que los usuarios esperan cominmente en las aplicaciones dentro de un dominio dado. EI método
FODA soporta el descubrimiento, analisis y la documentacién de los aspectos comunes y las
diferencias de un dominio.

Este método se basa en la utilizacion de arboles jerarquicos para organizar las capacidades
de la linea de productos. Estas capacidades pueden ser obligatorias (comunes para todos los
productos), opcionales o alternativas. Aquellas que son comunes van colocadas en los nodos raiz
del arbol, mientras que las variantes representan las ramas. De este modo, en un Gnico modelo se
encuentran representadas todas las variaciones posibles de la linea de productos.

2.3.2. Problemas del modelo de caracteristicas
Actualmente, los modelos de caracteristicas presentan dos problemas:

1. Soélo se centran en aspectos funcionales de la linea, es decir, no han sido disefiados para
representar informacion extra-funcional o de calidad.

2. El razonamiento automatico propuesto sobre este tipo de modelos es muy limitado y en
ningiin caso tratan aspectos extra—funcionales.

En el enfoque de desarrollo de linea de productos, cada aplicacion concreta se deriva del
framework que implementa la arquitectura de la linea de productos. En este proceso, se deben
seleccionar aquellas variantes que resultan apropiadas para los requisitos funcionales y no
funcionales expresados por los usuarios. Esta actividad es esencialmente una seleccion de
caracteristicas efectuada por el ingeniero de aplicacion, generando un sub-modelo de
caracteristicas, que a su vez (gracias a las relaciones de trazabilidad) generara por derivacion toda o
la mayor parte del codigo de la aplicacion.
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2.4. Trazabilidad

2.4.1. Problemas

La clave reside en la trazabilidad desde las metas/caracteristicas hasta el codigo pasando
por los modelos de disefio. Sin embargo, esta trazabilidad no es facil de gestionar por varias
razones.

En primer lugar, una caracteristica opcional puede originar varios elementos en un modelo
de disefio. Es decir, tenemos que asignar la relacion de trazabilidad entre elementos de los dos
niveles con una multiplicidad uno a varios, y lo mismo en sentido contrario, lo que complica
rapidamente el modelo global haciendo que sea muy poco escalable.

El segundo problema tiene que ver con el hecho de que los mecanismos basicos de
modelado de la variabilidad (la especializacion en los diagramas de clases o la relacion <<extend>>
de los casos de uso) se utilizan en muchas ocasiones para expresar dos niveles de variabilidad
distinta: el disefio de la arquitectura de la linea de productos (que se corresponde con requisitos
opcionales) y el disefio de una aplicacion concreta, que sigue teniendo variaciones en tiempo de
ejecucion.

El problema esta en que el mismo mecanismo sirve para mostrar variaciones en tiempo de
ejecucion y en tiempo de configuracion.
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2.5 Notaciéon en el modelo de caracteristicas

Sin embargo, en el trabajo pionero de Jacobson, no hay diferencia fundamental entre la
representacion de la variabilidad en ambos niveles: por ejemplo la relacion <<extend>> de los
casos de uso es uno de los pilares con los que construye su método.

En resumen, este enfoque tiene como problema principal la falta de separacion entre la
variabilidad global de la linea de productos y la variabilidad residual de cada aplicacion concreta.

2.4.2. Soluciones aportadas para gestionar la variabilidad
Las soluciones mas recientes propuestas para mostrar la variabilidad de una linea de
productos con UML pasan por modificar o anotar los modelos, tanto estructurales como
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funcionales o incluso dinamicos. De este modo se resuelve el segundo problema, pero raramente se
ataca el primero (multiples dependencias entre elementos UML y caracteristicas). La propuesta mas
reciente de Czarnecki y Antkiewicz, si permite que cada caracteristica opcional se refleje en una o
varias partes de un diagrama, pero de nuevo es necesario introducir elementos auxiliares en el
meta-modelo de UML.

Como resultado del estudio de los puntos fuertes y débiles de estas propuestas, podemos
establecer un conjunto minimo de requisitos que debe cumplir una técnica 1til de representacion, y
gestion de la variabilidad en el nivel de disefio de una linea de productos software:

1. Localizar en un solo punto del modelo de disefio todas las variaciones que origina
cada caracteristica opcional, de forma que se mantenga una correspondencia uno a
uno y se facilite la gestion de la trazabilidad.

2. Separar la variabilidad originada en el nivel de la linea de productos de la variabilidad
intrinseca en el nivel de las aplicaciones concretas, eliminando ambigiiedades.

3. Mantener inalterado el meta-modelo de UML para eliminar la barrera de entrada a
este paradigma para cualquier desarrollador ademas de permitir el uso de
herramientas CASE convencionales.

4. Conectar con los modelos de implementacion para acercarnos al ideal de desarrollo
sin costuras, propugnado por el paradigma de orientacion a objetos pero desechado
muchas veces por irrealizable

2.5. Concepto de Paquetes. “Package Merge”, solucion en el
disefio

Para la correcta gestion de la variabilidad, el grupo GIRO aboga por expresar la
variabilidad en los modelos UML utilizando el concepto de combinacion de paquetes (o “package
merge”), presente en el metamodelo de infraestructura de UML 2 y utilizado de forma exhaustiva
en la definicion misma de UML 2. El mecanismo “package merge” consiste fundamentalmente en
afiadir detalles de forma incremental (ver Figura 2, extraida del documento oficial de UML 2).

Segun la especificacion UML 2, se define como una relacion entre dos paquetes que indica
que los contenidos de ambos se combinan. Es similar a la generalizacion y se utiliza cuando
elementos en distintos paquetes tienen el mismo nombre y representan el mismo concepto,
comenzando por una base comun.
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2.6: Ejemplo del mecanismo “package merge”

Dicho concepto se extiende incrementalmente en cada paquete afiadido. Seleccionando los
paquetes deseados es posible obtener una definicion a la medida de entre todas las posibles.
Aunque nos interesan sobre todo los diagramas de clases, el mecanismo se puede extender a
cualquier diagrama de UML, en particular los de casos de uso y los de secuencia.

Evidentemente, las reglas que establece la especificacion UML2 son muy estrictas para
evitar inconsistencias. Por ejemplo, no puede haber ciclos, las multiplicidades resultantes son las
menos restrictivas de entre las posibles, o las operaciones deben conformar en ntimero, orden y tipo
de parametros.

Los conceptos que maneja UML 2 son fundamentalmente:

e Paquete combinable (primer operando), paquete receptor (segundo operando) y
paquete resultado, que conceptualmente es el resultado de la combinacion y que en el
modelo coincide con el paquete receptor (interpretando que se observa después de
ejecutada la operacion).

e FElemento combinable (perteneciente al paquete combinable), elemento receptor
(perteneciente al paquete receptor y que si presenta coincidencia con un elemento
combinable se fusiona con él) y elemento resultado, que conceptualmente es el resultado
de la combinacion de dos elementos. Aquellos elementos que no coincidan en los dos
paquetes que se combinan se incorporan sin modificaciones al paquete resultado.

La filosofia general es que el elemento resultante tiene que ser al menos tan capaz como el
original antes de la combinacién. Este mecanismo nos permite establecer una trazabilidad clara
entre los modelos de caracteristicas y los artefactos UML.
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2.6. Clases parciales, solucion en la implementacion.

Para extender la trazabilidad hasta los modelos de implementacion utilizamos el concepto
de clases parciales. La utilizacion de “mixins” o clases parciales representa una alternativa a la
herencia multiple y una manera de manejar la variabilidad relacionada con aspectos. La intencion
es mantener la correspondencia uno a uno no solo entre caracteristicas y paquetes de disefio sino
también con la estructura del codigo.

En este modelo de desarrollo del grupo GIRO se utiliza el mecanismo de clases parciales
de C# para implementar la linea de productos dentro de la estructura de soluciones y paquetes de la
plataforma MS Visual Studio 2008. Si el framework que implementa la arquitectura de la linea de
productos esta organizado en paquetes de clases parciales (un paquete base y tantos paquetes
auxiliares como variaciones existen), para derivar una aplicacion concreta basta con importar o
referenciar los paquetes que se correspondan directamente con la configuracion elegida en el
modelo de caracteristicas.

Para disefiar este diagrama de caracteristicas se ha utilizado una herramienta disefiada por
el grupo GIRO. Dicha herramienta se llama Feature Modelling Tool (FMT). Es una herramienta
que permite modelar graficamente y configurar modelos de caracteristicas (features) dentro del
entorno de desarrollo de Visual Studio. Se afiade como plugin al IDE Visual Studio, y se puede
comenzar a utilizar. En la figura de la pagina anterior (figura 2.6), podemos ver el significado de
cada uno de sus elementos.

En la Figura 2-7 se aprecia una parte de la linea de producto, implementada utilizando
paquetes de C#. Estos paquetes opcionales pueden afiadirse o no al proyecto que representa una
aplicacion concreta de la linea de producto desde el explorador de soluciones.
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INTRODUCCION A LOS DISPOSITIVOS MOVILES

Capitulo 3

INTRODUCCION A LOS DISPOSITIVOS
MOVILES

3.1. Aspectos generales de un dispositivo movil

Los dispositivos moviles son aquellos dispositivos suficientemente pequefios para ser

transportados y usados durante su transporte. Normalmente se sincronizan con un sistema de
sobremesa para actualizar aplicaciones y datos.

Las caracteristicas basicas de este tipo de dispositivos son:

Son aparatos pequefios.

Tienen capacidad de procesamiento.

Pueden conectarse a la red.

Tienen memoria limitada.

Estan disefiados especificamente para una funcién, pero que pueden llevar a cabo otras
mas generales.

Normalmente se asocian al uso individual de una persona, tanto en posesion como en
operacion, el cual puede adaptarlos a su gusto.

La mayoria de estos aparatos pueden ser transportados en el bolsillo del propietario. Otros
estan integrados dentro de otros mayores, controlando su funcionalidad.

Algunas de las caracteristicas que hacen que estos dispositivos sean diferentes de los

ordenadores de sobremesa son los siguientes:

Funcionalidad limitada.

No necesariamente extensible y actualizable.
Menos complicado en su manejo.

Facil de aprender su operacion.

No se requieren usuarios expertos.

Algunos de estos dispositivos son los siguientes:

Paginadores.

Comunicadores de bolsillo.

Teléfonos con pantalla para Internet (Internet Screen Phones):
Sistemas de navegacion de automoviles.

Sistemas de entretenimiento.
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e Sistemas de revision e Internet (WebTV).
e Teléfonos moviles.
e Organizadores y asistentes personales digitales (Personal Digital Assistant o PDA)

3.2. Personal Digital Assistant (PDA)

Una PDA (Personal Digital Assistant o Ayudante personal digital) es un ordenador de
mano originalmente disefiado como agenda electronica. Hoy en dia se puede usar como un
ordenador doméstico (ver peliculas, crear documentos, navegar por Internet).

Una PDA puede funcionar como teléfono movil, fax, explorador de Internet, organizador
personal, GPS, etc.

La mayoria de PDAs empezaron a usarse con una especie de boligrafo en lugar de teclado,
por lo que incorporaban reconocimiento de escritura a mano. Hoy en dia los PDAs pueden tener
teclado y/o reconocimiento de escritura. Algunos PDAs pueden incluso reaccionar a la voz,
mediante tecnologias de reconocimiento de voz.

Una PDA es similar a un PC. Tienen una placa base, un procesador, memoria RAM,
memoria permanente (ROM). También tienen sistema operativo en el cual se ejecutan los
programas que deseemos (juegos, agendas, hojas de calculo, navegadores Web...). La forma de
comunicarse con el PDA es la propia pantalla, que en algunos modelos es tactil. El lapiz que
incorpora el aparato se utiliza a modo de raton. Para escribir podemos utilizar un teclado virtual que
se muestra en la pantalla o bien hacer uso de la caracteristica de reconocimiento de escritura.

3.2.1. Elementos basicos de una PDA.

Los elementos principales que forman una PDA son los siguientes:

e Procesador: Los ordenadores de bolsillo suelen incluir procesadores de arquitectura
diferente a los que encontramos en nuestros ordenadores personales, ya que han de tener
un consumo muy reducido y adecuarse a las caracteristicas fisicas de los PDA. Por
ejemplo la PDA AcerN30, utilizada para la realizacion del proyecto, tiene un procesador
Samsung 2410 de 266 Mhz, a diferencia de los PC actuales que pueden tener hasta
3,5Ghz.

e Software: La funcionalidad de los ordenadores de bolsillo solo esta limitada por la de las
aplicaciones que en ellos se instalen. Lo habitual es que los ordenadores de esta clase
incorporen de serie las aplicaciones mas comunes: agenda de contactos, calendario, notas,
gestor de correo electronico, etc. Mas adelante, podremos afadir cualquier otro programa
que adquiramos o descarguemos y que resuelva nuestras necesidades especificas.
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Sistema operativo: Los dos sistemas operativos mas extendidos del mercado son Palm
0S8, de Palm Inc., y Windows Mobile, de Microsoft. Existen muchos otros pero la mejor
opcion seria elegir con un dispositivo que funcione con uno de estos dos, pues son los que
tienen a su disposicion un mayor numero de actualizaciones y programas.
o Palm OS: este sistema operativo se encuentra en los ordenadores comercializados
por Palm y Handspring, entre otros. Es muy sencillo de utilizar.
o Windows Mobile: la alternativa de Microsoft cuenta con una mayor difusion, y la
variedad de aparatos basados en ella es mucho mas amplia.

Conectividad: El ordenador de bolsillo intercambia datos con el exterior a través de los
puertos de comunicacion. Existen dos tipos: por cable e inalambrico. Entre los
inalambricos, existen tres vias de conectividad, infrarrojos, Bluetooth y Wifi. Los
infrarrojos presentan mas limitaciones que los otros dos, como pueden ser la falta de rango
y la necesidad de mantener una linea visual entre los dispositivos.

Actualmente, un mismo dispositivo puede incorporar dos o mas sistemas
simultaneamente.

Memoria: La memoria de estos ordenadores es relativamente reducida. Los modelos mas
recientes estan equipados con hasta 32 GB, lo que aporta una gran comodidad a la hora de
cargar varias aplicaciones, sobre todo las de multimedia (ficheros MP3 o Internet).

Por otro lado, la mayoria de los dispositivos disponen de un espacio para que se pueda
afiadir tarjetas de memoria, aumentando asi la capacidad del dispositivo.

Ranuras de expansion: para los usuarios que demandan mayores capacidades en
movilidad es importante que la PDA disponga de ranura de expansion para los diferentes
modelos de tarjetas. Con ellas se solucionan las limitaciones de los dispositivos, en cuanto
a tamafio.

Teclado o lapiz: La mayoria de PDAs no tienen un verdadero teclado. Para introducir
texto existen dos métodos: el primero, un pequefio teclado que aparece en la pantalla,
cuyas letras se seleccionan con el lapiz incorporado. El segundo, un sistema de
reconocimiento de letras, cifras y caracteres especiales (signos de puntuacion, operaciones
aritméticas, etc.). Ademas, la mayoria de estos ordenadores soporta la conexion de un
pequefio teclado externo, que nos facilitara la entrada de datos.

Pantalla: El tamafio de la pantalla es bastante reducido. La mayor parte de los modelos
sin teclado presentan una definicion comprendida entre 160x160 y 320x240 pixeles,
mientras que los modelos con teclado son mas ricos en resolucion, que puede llegar hasta
los 640x240 pixeles. La mas habitual es la ya comentada resolucion de 320x240 pixeles.

Bateria: Un ordenador de bolsillo puede funcionar gracias a su bateria interna o a las
pilas, que se pueden cambiar por baterias recargables. En algunas PDA, una pila boton
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asegura la conservacion de los datos en la memoria RAM cuando la alimentacion principal
se agota.

e  Accesorios integrados:

o Altavoces, microfono y toma de auriculares: no todos los modelos los llevan, pero la
tendencia es que los vayan incorporando. Hace algunos afios el microfono se utilizaba
para grabar datos que luego eran recuperados gracias al altavoz. Con la llegada del
MP3, aparecio la toma de auriculares.

o Base de conexion: algunos ordenadores de bolsillo se entregan con el llamado Cradle,
un dispositivo unido a la PDA, por lo que no es necesario enchufarlo cada vez que hay
que hacer una sincronizacién o un intercambio de datos.

o Lector biométrico: Algin modelo puede tener un sistema de seguridad para evitar el
acceso a los datos contenidos en el ordenador por personas "no autorizadas'.
Basicamente es un pequeiio lector de huellas dactilares que actia de igual forma que la
tradicional proteccion por contrasefia.
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3.2.2. Términos para referirse a los dispositivos méviles

Término

PD4 (Personal Digital
Assistant)

Asistente Personal

Agenda Electrénica

Ordenador de mano

Handheld

HFD

Palmbhed!
Palm-size PC
PPC

Pockeipe

Pockeipe

Descripcion

Nombre genérico para cualquier dispositivo portatil de reducido
tamano.

Lo mismo que PDA con la diferencia que aqui se suponen capacidades
avanzadas de programacion. Quedan excluidas las agendas s
capacidad de programacioén, como las de gama baja.

PDA con teclado tipo QWRTY incorporado, de més peso y con mas
prestaciones que un PPC

PDA sin teclado. PocketPc es el nombre de uno de los sistemas
operativos, pero actualmente se usa también como sindnimo de ese tipo
de dispositivos.

PDA con 5.0, windows mobile

Actualmente se usa este nombre asimismo con nombre genérico para
este tipo de dispositivos.

3.1: Términos para referirse a los dispositivos moéviles
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3.3. Tipos de Personal Digital Assistant o P.D.A.

Hay muchos tipos diferentes, pero basicamente estan divididos en 4 grandes familias.

3.3.1. Newton

Uno de los primeros PDA fue el modelo Newton
Message Pad (NMP) de Apple Computers, que aparecid en el
mercado en agosto de 1993. La Newton traia integrado un
procesador ARM 610 de 20 MHz, tenia una capacidad maxima
en RAM de 64 Kbytes, una resolucion de 336 x 240 pixeles y
con dimensiones de 19x11.4 centimetros. La Newton era muy
grande, cara y complicada de operar, y su programa de
reconocimiento de escritura tenia muchas limitaciones.

3.2 Macintosh Newton

3.3.2. Palm

Una Palm es un dispositivo movil, que contiene diferentes utilidades. Algunas de ellas
vienen directamente de fabrica, como pueden ser, agenda, calculadora, libreta de direcciones y un
anotador de ideas y otras pueden ser bajadas desde Internet.

Esta minicomputadora cuenta con diferentes elementos:

e Tamafio reducido

e Pantalla monocromética

e Mucha autonomia, semanas de uso continuado sin recargarlas.

e Microprocesador : capaz de resolver calculos complejos

e Memoria: encargada de almacenar los datos.

e Lapiz: se utiliza para introducir los datos. Para meter letras se usa la parte inferior de la
pantalla, y se escribia directamente las letras a mano alzada usando el método de escritura
Graffiti.

e Dispositivo infrarrojo: sirve para intercambiar informacién con otras Palms (sin ningun
tipo de cables) o con otros dispositivos de este tipo, como impresoras, cAmaras, etc.

e Cradle: conecta la Palm a cualquier PC, permite bajar los correos electronicos contenidos
en la computadora. Hay Palms que vienen preparadas para conectarse a Internet sin
necesidad de mdédem, en las cuales la conexidn se realiza mediante una antena (Palm VI1).
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Ademas de brindarnos una via de conexion con nuestras PC, los Cradles hacen una copia
de seguridad de todo lo que tengas almacenado en la Palm, dentro de la PC.

e Sistema operativo PALM OS, que hace un uso muy eficiente de las limitadas prestaciones
y que va por la versién 6. Ha habido una gran evolucidn entre la version 5 y la 6 para
poder hacer un uso mas eficiente de los nuevos procesadores.

e Versiones compatibles entre si.

3.3: Paim V 3.4: Palm tungsten

3.3.3. Epoc-Symbian

Este sistema operativo, el EPOC, fue inventado y desarrollado por la empresa inglesa
Psion, y son tipicos sus handheld con un auténtico teclado, pero con una pantalla monocromatica
que le permitia una gran autonomia. Las prestaciones eran mayores que las PALM, con muchisima
mejor pantalla, y con un tamafio y peso muy reducido, y con mucha mas autonomia que las
WINDOWS CE. Hace poco hicieron una alianza entre unas cuantas empresas, como Psion,
Ericsson, Nokia, y Psion dejo de fabricar sus propios handhelds, centrdndose en crear el sistema
operativo Symbian, tomando como base el S.0. EPOC.

Las caracteristicas principales son:
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e Necesita poco espacio.

e  Usa escasos recursos de memoria de forma dindmica.

e Administra de forma eficiente la energia.

e Soporta en tiempo real los protocolos de comunicacion y telefonia.

e  Mas tolerante a fallos que los PCs.
e Esactualizable.

3.5 Psion Revo 3.6 Psion 5MX

3.3.4. Windows Mobile

Windows Mobile es una version del sistema operativo Windows disefiado para pequefios
dispositivos, como en el caso de los Handhelds. La interfaz grafica del Windows Mobile es muy
similar a la del Windows XP.

El Windows Mobile tiene sus propias APIs para desarrollo, y necesita sus propios drivers
para el hardware con el cual va a interactuar. Windows Mobile no es un sinonimo de Windows XP
en forma pequefia, incrustada o modular.

Las principales caracteristicas son:

e Tecnologias sin cable (wifi, bluetooth, IrDA, 802.1x y EAP, IPv6, OBEX, MediaSense,
RTC/SIP) que permiten al dispositivo conectarse a infraestructuras ya existentes
Amplia gama de arquitecturas (ARM, MIPS, SHx, x86)

Tiempo real

Soporte para lenguajes de Internet y XML

Tecnologia de emulacion

Sencillo entorno de desarrollo del Kernel y de aplicaciones
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Capitulo 4
ANALISIS DE LA LINEA DE PRODUCTOS

El analisis consiste en la comprension y modelado de la aplicacion y del dominio en el
cual funciona. La entrada inicial de la fase de analisis es una descripcion del problema que hay que
resolver y proporciona una vision general conceptual del sistema propuesto. La salida del analisis
es un modelo formal que captura los aspectos esenciales del sistema.

En este capitulo nos vamos a centrar en los objetivos principales de la aplicacion y de los
limites de la misma. Trataremos de identificar las necesidades reales del usuario final de la
aplicacién mediante los requisitos. La identificacion de los requisitos es una parte fundamental
debido a que si no son correctos puede conllevar a problemas en la propia utilizacién de la
aplicacion.

4.1 Entrevistas

Los requisitos que debe cumplir la aplicacion en si, vienen dados por una serie de
entrevistas que hemos llevado a cabo con nuestro tutor de proyecto. Los requisitos han ido siendo
identificados a partir de dichas entrevistas y con ello se han establecido prioridades de los mismos
en concordancia con las necesidades de los usuarios finales y las funcionalidades y restricciones de
la aplicacion a disefiar.

4.2 Modelo de caracteristicas de una linea de marcadores
deportivos

La diferencia entre posibles productos de la linea de productos esta en las
“caracteristicas”. Una caracteristica (feature) puede definirse como algo relevante para el usuario
del proyecto que represente un aspecto de un producto software.

Los requisitos de la linea de productos son la suma de los requisitos de todos los miembros
gue componen la linea. Asi pues, una caracteristica es un requisito que es proporcionado por uno o
méas miembros de la linea de productos. En particular, las caracteristicas se usan para diferenciar los
miembros de dicha linea y asi determinar y definir la funcionalidad comin y variable de una linea
de productos software.
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En el modelo de caracteristicas a tratar se detallan todas las caracteristicas de los
marcadores deportivos, diferenciando las que son obligatorias o esenciales para un marcador
preliminar. A partir de ahi se le afiaden mas caracteristicas que permiten ampliar a nuestro gusto el
marcador deportivo en si. Es decir, obligatorias como llevar el conteo de puntos, del tiempo y de
las partes. Luego las opcionales, como por ejemplo que se puedan ir sumando puntos de 2 en 2 o de
3 en 3, quien anota las canastas, el nimero de faltas cometidas, etc.

La siguiente figura muestra el modelo de caracteristicas de la linea de marcadores
deportivos, donde podemos ver representado tanto los paquetes obligatorios como los opcionales
(los simbolos del diagrama de caracteristicas estan explicados en la figura 2.5.
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CAPITULO 4

4.1: Diagrama de caracteristicas
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Este diagrama de caracteristicas dibujado en la figura 4.1 puede traducirse en un diagrama
de paquetes, siendo los paquetes las partes opcionales de la linea de productos. Asi pues, nuestro
sistema puede dividirse en los siguientes paquetes:

Marcador
Seguridad . F————— | MostrarNombreEquipo
=]
Posesion
I toMultipl
GestionEquipo Estadistica ncrementoMultiple
| /
CargarDeServidor CargarDeUsuario l
Vi
EamEdioo FaltasJugador
[==|

Cambios

4.2 Diagrama de paquetes
4.3 Catalogo de requisitos

Un requisito es una condicién o capacidad que necesita el usuario para resolver un
problema o conseguir un objetivo determinado. También se aplica a las condiciones que debe
cumplir o poseer un sistema para satisfacer un contrato, una norma o una especificacion. Por tanto,
el conjunto de requisitos determinan lo que haré el sistema y definen las restricciones sobre su
operacion e implementacion.

La especificacion de los requisitos debe ser completa, no tener definiciones
contradictorias, y debe ser expresada con exactitud, ya que si hay ambigiiedad se corre el riesgo de
que sean interpretados de forma diferente por los usuarios y por los desarrolladores.
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4.3.1 Requisitos funcionales

Estos requisitos constituyen la declaracion de los servicios que el sistema debe
proporcionar, como debe reaccionar ante una entrada particular y como se debe comportar ante
situaciones particulares. En resumen, describen la funcionalidad del sistema y de qué forma va a
utilizarlo el usuario.

A continuacién se muestran los requisitos funcionales de la aplicacion separados por
paquetes, debido a que se trata de una linea de productos:

FRQ-0001 Controlar marcador
Descripcion  |El sistema deberd controlar el marcador, tanto Ja puntuacion de los equipos como los tiermpos de las partes.

FRQ-0002 Control tiempo
Descripcidn  |El sistema debera contralar el tiempo de las partes. Relniciando v patando cuando se le indique.

FRQ-0005 Guardar datos del acta
Descripcidn  |El sistema deberd guardar los datos del acta del partido. En 8/ constara la purtuacion final del partido.

FRG-0012 Reinicio del partido
Descripcion  |El sistemna deberd permitir reiniciar &f partido en cualquier mormerto

4.3 Requisitos funcionales del paquete Marcador

FRQ-0003 Control de los jugadores
Descripcidon  [El sistema debera controlar fos jugadores, teniendo en cuenta tanto su nombre v spellidos como sy nirero de jugador.

FRQ-0006 Control de faltas
Descripcion  |El sisterna deberd dievar wn control de faltas producidas durante &l partido de ambos equipos.

FRQ.0007 Seguimiento de iones por jugad

Descripcion  |El sistema debera devar en cuenta fos puntos marcados por cada jugador, para elfo necesitard el controf de jugadores.

4.4 Requisitos funcionales del paquete Estadisticas

FRQ-0008 Controlar datos de los equipos
Descripcion  |El sistema dehera controfar Jos datos de Jos equipos participantes.

4.5 Requisitos funcionales del paquete Gestor Equipo
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FRQ-0004 Sincronizacién entre los usuarios
Descripcion  |El sisterma deberd sincronizar tanto Ia puntuacion de los marcadores como el tiermpo de las partes entre los usuarios de la aplicacion

FRQ0011 Conectar al Servidor
Descripcién  El sistema deberd conectarse al sewidor al iniciar el partido.

4.6 Requisitos funcionales del paquete Conexiones

4.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales nos especifican las propiedades de la aplicacion que tienen
que ver con el rendimiento, con la velocidad, el uso de la memoria, la fiabilidad, etc. Los requisitos
no funcionales imponen restricciones a los funcionales.

NFR-0001 Plataforma
Descripcion  |El sistermna deberd estar construido en NET y funcionar sobre Windows Mobils.

NFR-0002 Alta flexibilidad
Descripcion  [El sistema deberd ser altamente flexible ante nuevas funcionalidades afiadidas mediante mddulos o paquetes

NFR-0003 Ind lencia entre |

Descripcion  |El sistema deberd garantizar lz independencia total entre los distintos paquetes opcionales

NFR-0004 Tiempo de reaccion

Descripcion  |El sistema debera reaccionar a cualquier evento en tiempo inferior a 3 sequndas

4.7 Requisitos no funcionales

4.4 Modelo de casos de uso

Utilizamos los casos de uso para describir el uso del sistema y como los usuarios
interaccionan con nuestra aplicacion. En los casos de uso se detallan paso a paso las acciones que
realiza el sistema y que producen un resultado para un actor en particular.

4.4.1 Actores

Los actores son todas aquellas entidades externas que puedan interactuar con la aplicacién.
Son, por tanto, los distintos papeles que pueden tener los usuarios. Se debe tener en cuenta que el
propio sistema puede ser un actor.

En nuestra aplicacion los actores son los siguientes:




CAPITULO 4

ACT-0001 Usuario

Descripcién |[Este actor representa a fz persona que va 2 utilizar Iz aplicacidn en modo master
Comentarios Es quien pondra en marcha la aplicacidn y el resto se unirdn a ella

ACT0002 Servidor
Descripeién Este actor representa af sistema que contiene la aplicaciin
Comentarios Minguno

ACT.0003 Usuario_N
Descripeién Este actor representa 5 fa persona que va a whlizar fa aplicacion en modo esclavo

Comentarios Tipo de usuario que se conectara cuando la aplicacion ya esté en funcionamiento

ACT.0004 Temporizador
Descripcion |Este actor representa af temponizador del sistema que se actualiza cada segundo
Comentarios [Minguno

4.8 Actores del sistema
4.4.2 Especificacion de los casos de uso

En este apartado describiremos en detalle los casos de uso, pudiendo asi observar como
deberia funcionar nuestro sistema, y reflejando la interaccion entre usuario y sistema. Se podran
analizar las excepciones que tienen nuestros casos de uso. Presentaremos los casos de usos por
paquetes, para un mejor entendimiento de los mismos.
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/ *s- . <<include>>
A / UsuarioN
_——— Reiniciar marcador < fi_n_C!LECle 3 S
Usuariol ==
<<includg > - - = \

Incrementar marcador

57
<<extend=> ' ¥
20 <<extend> 3 % Servidor

. <<extend>>
Reanudar tiempo . 0..* UsuarioN
3 <<include >

—_— .-
Usuariol Parar tiempo

Servidor

4.9 Diagrama de casos de uso del paquete Marcador
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UC-0004 Deshacer
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando se pulse el botén deshacer.
Precondicion Ninguna.
Secuencia ' Paso | Accidn
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) selecciona el marcador (local o
visitante) y pulsa el boton deshacer del marcador
5 El sistema vuelve el marcador seleccionado a las unidades que
constaban antes del ultimo incremento y notifica de ello al servidor
3 El actor_Servidor (ACT-0002) notifica al resto de usuarios que el
marcador ha sido restablecido
4 | El actor Usuario N (ACT-0003) recibe la notificacion del servidor
| 5 El sistema finaliza el caso de uso.
Postcondicion El marcador quedara restablecido
UC-0006 | Reiniciar marcador
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando se quiera iniciar el control de un nuevo partido.
Precondicion | Alguno de los marcadores no esta a cero ¢ el tiempo no esta en inicial.
Secuencia Paso | Accion
normal 1 | El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el boton de reiniciar el marcador
2 El sistema pone a cero el marcador y lo notifica al servidor
3 El actor Servidor (ACT-0002) notifica al resto de usuarios que el
marcador se ha puesto a cero
4 | El actor Usuario N (ACT-0003) recibe la notificacién del servidor
| B El sistema finaliza el caso de uso
Postcondicion El marcador, tanto para local como para visitante, se pondra a cero.
El tiempo también se reiniciara al estado inicial.
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UC-0005 | Incrementar marcador
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando se pulse el boton de incrementar punto en alguno de los
marcadores de los equipos participantes.
Precondicion Ninguna. ' 7
Secuencia  Paso " Accién 7 7
normal 1 | El actor Usuario (ACT-0001) selecciona el marcador (local o
| visitante) y pulsa el botén incrementar marcador
5 Si elige incrementar de uno en uno, se realiza el caso de uso De 1
en 1 (UC-0022)
3 ' Si elige incrementar de dos en dos, se realiza el caso de uso De 2 en
| 2(UC-0023)
4 Si elige incrementar de tres en tres, se realiza el caso de uso De 3 en
| 3(UC-0024)
5 El actor Servidor (ACT-0002) notifica al resto de usuarios que el
marcador ha sido incrementado
6 El actor Usuario N (ACT-0003) recibe la notificacién del servidor
.5 El sistema finaliza el caso de uso
Postcondicion El marcador incrementara en una unidad el marcador correspondiente.
UC-0022 Delenl
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando quieraincrementar en 1 el marcador o durante la realizacion de
los siguientes casos de uso: [UC-0005] Incrementar marcador
Precondicion Ninguna
Secuencia Paso Accién
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el boton de incrementar el
marcador (local/visitante) en una unidad.
7 El sistema incrementa el marcador en una unidad y notifica de ello
al servidor
P El actor Servidor (ACT-0002) notifica al resto de usuarios que el

Postcondicion

marcador ha sido incrementado en una unidad
4 El actor Usuario N (ACT-0003) recibe la notificacion del servidor
5 El sistema da por finalizado el caso de uso
Ninguna.
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UC-0023
Descripcion

Precondicion

De2en2

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando quieraincrementar en 2 el marcador o durante la realizacion de
los siguientes casos de uso: [UC-0005] Incrementar marcador

Ninguna.

Precondicion
Secuencia
normal

Postcondicion

Secuencia Paso Accion
normal 1 El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el botén de incrementar el
marcador (local/visitante) en dos unidades.
2 El sistema incrementa el marcador en dos unidades y notifica de ello
al servidor
3 El actor Servidor (ACT-0002) notifica al resto de usuarios que el
marcador ha sido incrementado en dos unidades.
<+ El actorUsuario N (ACT-0003) recibe la notificacién del servidor
5 El sistema da por finalizado el caso de uso
Postcondicion Ninguna.
UC-0024 De3en3
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando quieraincrementar en 3 el marcador o durante la realizacion de
los siguientes casos de uso: [UC-0005] Incrementar marcador
Ninguna.
Paso Accion
El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el boton de incrementar el

1 marcador (local/visitante) en tres unidades

7 El sistema incrementa el marcador en tres unidades y notifica de ello
al servidor

; El actor Servidor (ACT-0002) notifica al resto de usuarios que el

marcador ha sido incrementado en tres unidades.
4 El actor Usuario N (ACT-0003) recibe la notificacion del servidor
5 El sistema da por finalizado el caso de uso
Ninguna.

4.10: Casos de uso del paquete Marcador
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E ? Introducir falta 0% i
.. <<include:: #

u o1 T~ T -7 /
suario \ TThea UsuarioN
s<include>>

Servidor

4.11: Diagrama de casos de uso del paquete Estadisticas

UC-0025
Descripcion

Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Introducir falta
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando se desee introducir una falta a un jugador.
Ninguna.
Paso Accién
1 El sistema muestra todos los jugadores disponibles en el equipo
5 El actor Usuario (ACT-0001) selecciona unjugador e introduce el
tipo de falta.
3 El sistema registra el tipo de falta cometida por el jugador.

El jugador seleccionado tendra una falta mas.

UC-0026
Descripcion

Precondicién

Secuencia
normal

Postcondicion

Deshacer falta
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando se desee quitar una falta a un jugador.
Eljugador seleccionado debera de tener una falta afiadida con anterioridad
para deshacer la misma.
Paso Accién
1 El sistema muestra todos los jugadores disponibles en el equipo.
El actor Usuario (ACT-0001) selecciona unjugador que tenga una
falta anterior y lo selecciona.
3 El sistema quita la falta al jugador seleccionado.
El jugador contara con una falta menos tras realizar este paso.

4.12: Casos de uso del paquete Estadisticas
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< <extend>> '
gl
{s<\<_<extend>>
/ TRE .Bluetooth

Servidor \

UsuarioN

4.13: Diagrama de casos de uso del paquete Conexiones
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UC-0013 Conexidn Wifi
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
' uso cuando el usuario selecciona conectarse por wifi a un servidor.
Precondicién El usuario tiene la posibilidad de conectarse por wifi.
| Existe un servidor al que conectarse.
Secuencia Paso | Accidn
normal 1 | El sistema rastrea los alrededores y muestra los servidores activos
5 El actor Usuario (ACT-0001) selecciona el servidor al cual desea
conectarse
3 Si el servidor requiere una conexién sequra, el sistema pide usuario y
| contrasenia
Si el servidor requiere una conexion segura, el actor Usuario (ACT-
% | 0001) introduce su usuario y contrasefia
5 El sistema establece una conexién con el servidor, muestra un
. mensaje de informacién y da por finalizado el caso de uso
Postcondicion El usuario se encontrara conectado al servidor.
Uc-0014 | Conexién Bluetooth
Descripcidn El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
| uso cuando el usuario selecciona conectarse por bluetooth a un servidor.
Precondicién El usuario tiene la posibilidad de conectarse por bluetooth.
| Existe un servidor al que conectarse
Secuencia Paso | Accidn
normal 1 El sistema rastrea los alrededores y muestra los servidores activos
5 El actor Usuario (ACT-0001) selecciona el servidor al cual desea
| conectarse
Si el servidor necesita usuario y contrasena, el sistema pide usuario
2 y contrasena
4 Si el servidor necesita usuario y contrasena, el actor Usuario (ACT-
| 0001) introduce su usuario y contrasena
El sistema establece una conexion con el servidor, muestra un
_ 3 mensaje de informacion y da por finalizado el caso de uso
Postcondicién El usuario se encontrara conectado al maestro.
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UC-0020
Descripcion

Precondicion
Secuencia
normal

Postcondicion

_ Crear red

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera crear una red.

| El usuario no estaba en ofra red.

Paso | Accién
1 | El actor Usuario (ACT-0001) solicita al sistema crear una red.
2 | El sistema solicita al usuario que le proporciones los pardmetros de
la red que desea crear.
3 | El actor Usuario (ACT-0001) introduce (os parametros de la red.
4 | Elsistemacrea la red definida por el usuario.

| Lared quedara creada.

4.14: Casos de uso del paquete Conexiones

el Cargar equipo

Usuariol

4.15: Diagrama de casos de uso del paquete Gestién Equipo
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UC-0008
Descripcion

Precondicién
Secuencia
normal

Postcondicion
Excepciones

| Cargar equipo
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario puise el botén de cargar equipo.

| Mo hay equipos cargados.

Paso
1
2

3

7
8

Accién

| El actor Usuario (ACT-0001) pulsara el boton de cargar equipos

| El sistema notificard la servidor la peticién del usuario

El actor Servidor (ACT-0002) mostrard la usuario la lista de equipos

para cargar

El actor Usuario (ACT-0001) recibird la lista de equipos y elegird los

| equipos a cargar para el partido

El sistema enviard los equipos escogidos por el usuario al propio

servidor

El actor Servidor (ACT-0002) recibira la notificacion de los equipos

| elegidos e informard de ello al resto de usuarios

El actor Usuario N (ACT-0003) recibird la notificacion enviada por el

| servidor de los equipos cargados

El sistema finaliza el caso de uso

: Los equipos cargados seran los que disputaran el partido.

Paso

5

| Accidn

Si el usuario no ha escogido 2 equipos, el sistema le mostrara un
mensaje de error y volverd al paso 4, a continuacion este caso de
uso continta
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UC-0019
Descripcion

Precondicién
Secuencia
normal

Postcondicién
Excepciones

| Guardar

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
| uso cuando el usuario desee guardar un partido.
| El partido no estaba guardado con anterioridad.

Paso

5

| Accién

El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcién de guardar un

partido
| El sistema pregunta al usuario qué datos quiere guardar

El actor Usuario (ACT-0001) elige una opcion entre guardar solo el

| resultado o todas las incidencias

Si el usuario eligic guardar solo los resultados, el actor Servidor
(ACT-0002) guardara la informacién relativa al resultado entre los

dos equipos

Si el usuario eligié guardar todo, el actor Servidor (ACT-0002)
guardara toda la informacion relativa a todas las incidencias del
partido

| El partido quedara guardado.

Paso

4

| Accién

Si no se ha iniciado previamente un partido, el sistema informa con
un mensaje de error, a continuacion este caso de uso gueda sin

efecto

Si no se ha iniciado previamente un partido, el sistema informa con
un mensaje de error, a continuacion este caso de uso gueda sin
efecto

4.16: Casos de uso del paquete Gestion Equipo

e

Usuariol

Ver datos equipos

4.17: Diagrama de casos de uso del paquete Ver Datos Equipo
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UcC-0017 | Ver datos equipo ]
Descripcidon El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
| uso cuando el usuario desea ver los datos de un equipo.
Precondicién | Minguna.
Secuencia Paso | Accién
normal , El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcicn de ver los datos de
1 | un equipo 7
5 El sistema le pide al usuario que introduzca el nombre del equipo
| del que desea ver sus datos
3 | El actor Usuario (ACT-0001) introduce el nombre del equipo
| 4 El sistema muestra los datos del equipo seleccionado
Postcondicién | Se mostraran los datos de equipo.
Excepciones Paso | Accién
Si el equipo introducido por el usuario no esta disponible en (a
4 aplicacion, el sistema informa del error y vuelve al paso 2, a
continuacion este caso de uso continta
4.18: Casos de uso del paquete Ver Datos Equipo
<<include > 0.
Realizar cambio  ------<= -
Usuariol Saron
Servidor

4.19: Diagrama de casos de uso del paquete Cambios
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UC-0019
Descripcién

Precondicién
Secuencia
normal

Postcondicién
Excepciones

Guardar

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
| uso cuando el usuario desee guardar un partido.
| El partido no estaba guardado con anterioridad.

Paso

5

| El partido quedara guardado.

Paso

4

partido

resultado o todas las incidencias

dos equipos

Accién
El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcién de quardar un

El sistema pregunta al usuaric qué datos quiere quardar
El actor Usuario (ACT-0001) elige una opcién entre guardar solo el

Si el usuario eligio guardar solo los resultados, el actor Servidor

(ACT-0002) guardara la informacion relativa al resultado entre los

Si el usuario eligi¢ guardar todo, el actor Servidor (ACT-0002)
guardara toda la informacién relativa a todas las incidencias del
partido

Accién

Si no se ha iniciado previamente un partido, el sistema informa con
in mensaje de error, a continuacion este caso de uso queda sin
fecto

Si no se ha iniciado previamente un partido, el sistema informa con
un mensaje de error, a continuacion este caso de uso queda sin
efecto

~

)

4.20: Casos de uso del paquete Cambios

4.5 Diagramas de estado

En los diagramas de estado podemos ver el comportamiento de un objeto, es decir: todos
aquellos estados por los que puede pasar un objeto en su vida, asi como las transiciones que hacen
pasar al objeto de uno a otro estado.

En esta fase del anélisis nos centramos en representar los estados de un partido, asi como
los estados de la conexion. Ambos los pasamos a describir en los siguientes diagramas de estado:
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Acabado

Tiempo=limite; Partes=

Parar

Preparado
Tiempo=limite
Nueva Parte

En marcha

Continuar Continuar

parado

Estados de un partido

4.21:

En éste estado se pueden afiadir

dispositivos sélo para observar
Desconectar dispositivo

el marcador,

1 Desconectar dispositivo

Iniciar partido
Partido finalizado

Crégr conexion
ARadir nuevo dispositivo
TS L Cerrar conexion Conexién cerrada
exit/Final del partido o %
Finalizar partido

Afiadir nuevo dispositivo

conexién

Desconectar dispositivo

En éste estado se pueden afiadir
dispositivos tanto para asumir un
rol concreto o sélo para observar

el marcador.
4.22: Estados de la conexién
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4.6 Modelo del dominio

Como resultado del analisis del sistema resulta el modelo del dominio de nuestra linea de
productos. En la siguiente figura podemos ver el diagrama inicial de clases que surge tras analizar
el sistema.

Un diagrama de clases es una representacion estatica de las clases del sistema y de las
relaciones entre las mismas. Es importante para ver los objetos del sistema, asi como sus atributos y
relaciones. Este diagrama que presentamos en este apartado es un modelo inicial que surge tras el
estudio y andlisis de la linea de productos. En la siguiente fase de estudio se decidird si estas clases
son suficientes, si alguna no es necesaria, 0 hay que afiadir mas. En el capitulo siguiente se
explicara mas con detalle el mismo.

Marcador

+Reiniciar()
+actualizar()
+Deshacer()

11*

Partido

+Deporte Visitante

Equipo

+Puntos: entero

+afadirLocal{equipo: Equipo)
+Afadirvisitante{equipo: Equipo)
+Deshacer()

0.* 1 +Incrementar()
+Decrementar()

Partes

+Duracion: real
+TiempoRestante: time

+Parar()
+Reanudar()
+setTiempoRestantelt: time)

4.23: Modelo inicial del dominio
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CAPITULO5
DISENO DE LA LINEA DE PRODUCTOS

La fase de disefio se define como el proceso por el cual se traducen las especificaciones de
los requisitos en una representacién del software que se quiere construir. El disefio es una especie
de “puente” entre el analisis del problema y la implementacion del mismo. A lo largo de esta fase
de transforma el modelo de dominio de la informacion creado durante el analisis en las estructuras
de datos necesarias para implementar el software. Ademas, el disefio puede entenderse como una
materializacién de los requisitos de la linea de productos.

5.1 Diagramas de secuencia

Utilizaremos diagramas de secuencia en la fase de disefio para expresar como
interaccionan usuario y aplicacion.
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CAPITULO 5

5.1.1 Paquete Marcador

equipolocal : Equipo

4 : eliminaAnotacion()
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: Usuariol

5.1 Diagrama de secuencia del caso de uso “Deshacer local”
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A

: Usuariol

Marcador : Marcador

1 : Iniciar_Click()

2 : introducirPuntosLocal{)

Partido : Partido

Equipo local : Equipo

Equipo visitante : Equipo

31 setPuntos()

4 ¢ IntroducitPuntosVisitante() :

6 : duracionParte()

|

S @ setPuntos(}

| 10: getPuntos() |

: fisgona() T

§ ! actualiza() :

9 : local{) o '

11 : visitante() ol
|

12 : getPuntos() «

'
'
'
'
'
'

5.2: Diagrama de secuencia del caso de uso “Reiniciar Marcador”
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CAPITULO 5

: Usuariol

ParserXML : ParserxML
.
P

I

Equipo visitante : Equipo

10 : escribirDatosBase()

Equipa local : Equipo
'
H
H

9 : getPuntos()

7 : getPuntos()

+ local()

8 : visitante()

__:]4 ntifica()
[
-

Partido : Partido
LT

S : actualiza()

[

Marcador : Marcador

ki)

1 : TantosLocal_Clicl

Diagrama de secuencia del caso de uso “incrementar marcador local de 1 en 17

5.3
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5.1.2 Paquete estadisticas

% Marcador : Marcador

: Usuariol
1 : Que_metoda()

P 2 : metodoFaltas_boton1()

T

; registraFaltalocal()

5.4. Diagrama de secuencia del caso de uso “Introducir falta local” (deporte:
baloncesto)
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Marcador : Marcador

: Usuariol

1 : Que_metodo
Que_| () >

2 : metodoFaltas_boton3()

: deshacerLocal()

5.5: Diagrama de secuencia del caso de uso “Deshacer Falta local” (deporte:
baloncesto)
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Marcador : Marcador Partido : Partido Equipo local : Equipo Equipo visitante : Equipo ParsersML : ParsersML

X

: Usuariol

1.: TantosLocal_Cii : :
antostocal Clck) 2: aumentaMarcadorLocal()
3

3 ¢ Incrementar()

4 : notifica()

: local()

I._I4 S actualiza()

7 : getPuntos()

8 ! visitante()

[ 9: getPuntos()E " ;
E La accién 11 y 13 se - :
! | producen de forma
| automética, como
1 | respuesta al evento
i | de la accién 1

1
10 : escribirDatosBase()

11 : sumaGolesLocal() v

12 : registraGolesLocal()

13 : InsertaEnPilaLocal() &
Lt

5.6: Diagrama de secuencia del caso de uso Incrementar marcador local de 1 en 1 con
el paquete estadistica incluido (deporte balonmano)
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5.1.3 Paquete Anotacion multiple

% Marcador : Marcador Partido : Partido Equipo local : Equipo Equipo Yisitante : Equipo Parser XML : ParserXML
: Usuariol f : : : !
1: Que_metoda() E ' B : H

3 : aumentaDobleLocal() :
P

' modoDe_Z_en_Z_botonl() E E E

E 6 1 actualiza()
] -

E Fi 7 ¢ local()

E 9 : visitante() : E
: ] 10 : getPuntos() i ' :
E Vsl escribirDatosBase(J—vJ o

|

:f ; registraPuntosLocal() E H H

13 : InsertaEnPilaLocal()

5.7: Diagrama de secuencia del caso de uso “Incrementar marcador local de 2 en 2”
con paquete de estadisticas incluido
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A

: Usuariol

Marcador : Marcador

Partido : Partido Equipo local : Equipa Equipo Yisitante : Equipo

Parser XML : ParserXML

1 : Que_metodo() E

}:ﬂﬂodoDe 3_en_3_boton1() :

3: aumentaTripleLocal() :
TS,

4 : triple()

6 : actualiza()

+ notifica()

7 ¢ local{)

8 : getPuntos() .

9 : visitante()

; registraPuntosLocal() ' '

13 : InsertaEnPilaLocal() . '

10 : getPuntos()

L
L escribirDatosBase(J—vJ

.

h 4
(B

5.8: Diagrama de secuencia del caso de uso “Incrementar marcador local de 3 en 3”
con paquete de estadisticas incluido
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5.1.4 Paquete Gestién Equipo

Marcador : Marcador

: Usuariol
1 : menuCargarLocal_Click()

2 : cuadroLocal_DocumentActivated()

3 : obtenertombreEquipo()

4 : muestraFaltas()

: seleccionarTitulares()

: iniciarEstadistica()

7 1 botonCerrarListViewLocal _Click()

5.9: Diagrama de secuencia del caso de uso “Cargar Equipo Local”
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5.1.5 Paquete Ver Datos Equipo

Marcador : Marcador

: Usuariol 5
formDatos : FormularioDatos

1 : mostrarDatosLocal()

<<create>>
2

3 : muestrablombre()

4 : rellenarComboBox{)

5 : comboBox1_SelectedIndexChanged()

5.10: Diagrama de secuencia del caso de uso “Ver Datos Equipo Local”
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5.1.6 Paquete cambios

Marcador : Marcador

: Usuariol

1 : Que_metodol)

P 2 : metodoCambios_boton1()

3 1 seleccionaCambios()

4. botonRealizarCambiosLocaI_Clile

LTS I "

5.11: Diagrama de secuencia del caso de uso “Seleccionar cambios Equipo Local”
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5.1.7 Paguete posesion

: Marcador

: Usuariol

1 : Que_metodo
Que_| () .

’ 2 : metodoPosesion_boton1()

3 : botonPosesion_Click()

5.12: Diagrama de secuencia del caso de uso “Reiniciar Posesion”
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5.1.8 Paquete conexiones

Inicio : Inicio

MarcadorBT : MarcadorBT

: Usuariol :

1 : botonBuscar_Click{) 3 ; <<creates> ;
e ]
L 2 :
| T —

.
3 ¢ buscar 1 Click() 228

»

4 : network_DeviceDiscoveryStarted()

S : network_DeviceDiscovered()

4

- 6 : network_DeviceDiscoveryCompleted()

e LR TP e

{—1“_‘

r_Click()

7 1 conect

¥

8 : device_ServiceDiscoveryStarted()
all
-

',_—|9 : device_ServiceDiscoveryCompleted()
all

p

5.13: Diagrama de secuencia del caso de uso “Conexion Bluetooth”

84



DISENO DE LA LINEA DE PRODUCTOS

5.1.9 Otros diagramas de secuencia

En este apartado se expondran otros diagramas de secuencia de importancia para la

aplicacion. Algunos de ellos se inician automaticamente (sin la accion del usuario), lo cual esta
indicado en el propio diagrama.

Inlcm
Marcador : Marcador
partido : Partido

+ Usuariol .
1 ; botonhuevo_Click() <<"eate>> equipoLocal : Equipa

<<create>>

<<cveate>> H equipoVisitante : Equipo
ParsevXML
<treate>>

<<create>>
6

7 ¢ local() : 5 =|_:|

8 : getPuntos()

. itante()

10: geiPuntos()

e

e escnbnrDakosBase()—U

U i e =|_:|

<<create>

configPartido : ConfiquracionPartido

: : 12 : g
13 : addMarcador() | : : : U

4 : cafgarXamL() 2

- 15 : crealnterfazPaquetes()

16 + OrdenacionBurbuja()

: PanelT
: rchivosxamML()

<<create>>

18

imensionar() LI

20 : afiadirControl{)

fl ; dibujarPantallal)
22 1 set¥()

23 1 setWidth()

h 4

h 4

¥

24 : setHeigth()

h 4

5.14: Diagrama de secuencia de inicio de la aplicacion
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Marcador : Marcador Partido : Partido

: Temporizador
1 : temporizador_Tick() >

2 pasarParte
p () -

3 parar() > '

4 : partes()

=
i

5 : controlaProrrogal)

6 ! partes
patish: gt
7 1 parar() nE
8 : controlarFinPartido() E
9 : partes()

10 : parte()

-

5.15: Diagrama de secuencia de los eventos de tiempo que suceden al llegar al final de un
partido
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: Temporizador

Marcador : Marcador

: Usuariol E

1 ! iniciarPosesion() ;
il

2 ¢ kempposesion() E
]

3 TantosLocal_Click() -

1
'
!
e
|
i
e
1
e
1
e
1
e
1
e
1
'
'

4 : botonPosesion_Click()

'
1
1
'
1
'
i
[l
;
'
1
'
1
'
'
1
'
1
'
1
'
1
'
1
'
1
'
1
'
1
'
1

5.16: Diagrama de secuencia de eventos de tiempo y posesion
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Marcador : Marcador

: Temporizador M
1:: actualizd_TiempoEchusion()

21 Que_metodo()

3 : metodoFaltas_botoni()

4 ; registraExclusionLocal()

5 : iniciaCronometroExclusionLocal()

5.17: Diagrama de secuencia de eventos de tiempo de las etiquetas de exclusién (balonmano)
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Marcador : Marcador

T

: :

: Temporizador '
'

'

1 : actualizaMinutosLocalXmi()

2 1 actualizaMinutosYisitanteXml{)

5.18: Diagrama de secuencia de actualizacion de estadisticas

5.2 Diagrama de clases

Tras realizar un primer andalisis de las clases que se iban a necesitar en la linea de
productos (como se puede ver en la figura 4.23), tras realizar un estudio mas exhaustivo de la linea
de productos se lleg6 a la conclusion de que dichas clases eran insuficientes, por lo que hubo que
afiadir alguna mas. El diagrama final de clases de la linea de productos puede observarse en la
figura 5.19. Se han agrupado todas las clases parciales mostrando todos los métodos posibles que
puede tener dicha clase. Se adjunta una explicacion detallada de todos los miembros de cada una de
las clases, divididas por paquetes.
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Q@

Iparser

s

ParserXML

<<form>>
MarcadorBT

<<form>>
Marcador
+finParte
-min
-seq

+Formata_min
+formato_seg

~finParte
-fisgona_thred

-network_DeviceDiscoveryStarted()
-network_DeviceDiscoveryCompleted()

+escribirDatosBase(puntosLocal: String, puntosVisitante: String, tiempo: String)

1

-TantosLocal_Click()
-TantosVisitante_Click()
-Continuar_Click{)

b..* IEquipo lir_Click()
ha e -InictiavTCIiS(()
5 +actualizai
IPartido #numJugadores i faador_Tick()
-numParte +setPuntos{p: Integer) ~fisgonath()
#numPartes +Incrementar() -fisgona()
+dParte +getPuntos() -controlarFinPartido()
+parado +Decrementar() -activarBotones()
+gethumeroJugadores() +cargarXAML()

+parte()
+setParte(p: Integer)
+partes()

+pasarParte()

+duracionParte()

+parar()

+continuar()

+local()

+visitante()

+setlLocal{local: Equipo)
+setVisitante(visitante: Equipo)
+addMarcador{marcador: Marcador)
+aumentaMarcadorLocal()
+aumentaMarcadorisitante()
+notifica()

0..*

Partido

-Partes
-Duracidn

+introducirPuntosLocal(p: Integer)
+IntroducirPuntosyisitante(p: Integer)
+deshacerlLocal()
+deshacerVisitante()
+aumentaDobleLocal()

“+aumentaTriplevisitante()

*
~gquipo \Aisitante1

equipo local

1

Equipo

+eliminafnotacion()
+doble()

+triple()

PanelT

X

=¥

-Width
-Heigth
+numC
+modulos
+controles[*]

+afiadirControl()
+getX()

+gety()
+getWitdh()
+getHeigth()
+setX()

+sety()
+setWidth()
+setHeigth()

-Que_metodo()

+dibujarPantalla(}

+juntarArchivosXAML(rutal: String, ruta2: String)
+crealnterfazPaquetes()

+OrdenacionBurbuja()

+aRedimensionar(orgArray: array, tamafio: Integer)

+metodoCambios_boton1()
+metodoCambios_boton2()
-seleccionaCambios(campo: localOVisitante)
-quitarBotonCambios()
-botonRealizarCambiosLocal _Click()
-botonRealizarCambiosVisitante_Click{)
+metodoDeshacer_boton1()
+metodoDeshacer_boton2()
-sumaGolesLocal()
-registraGolesLocal{dorsal: Integer)
-sumaGolesVisitante()
-registraGolesVisitante(dorsal: Integer)
+metodoFaltas_boton1()
+metodoFaltas_boton2()
+metodoFaltas_boton3()
+metodoFaltas_boton4()
+metodoFaltas_botonS()
+metodoFaltas_botoné()
+metodoFaltas_boton7()
+metodoFaltas_boton&()
+metodoFaltas_botond()
+metodoFaltas_boton10()
-registraExclusionLocal()
-registraExclusionVisitante()
-registrafmonestacionLocal()
-registrafmonestacionVisitante()
-registraDescalificaciénLocal()
-registraDescalificacionYisitante()
-registraExpulsionLocal()
-registraExpulsionvisitante()
-registraFaltaLocal()
-registraFaltavisitante()
+registraPuntosLocal()
+registraPuntosVisitante()
-sumaPuntosLocal()
-sumaPuntosVisitante()
-deshacerLocal{dorsal: Integer)
-deshacerVisitante(dorsal: Integer)
-actualizaMinutosLocalXml()
-actualizaMinutosVisitanteXmi()
-iniciaCronometroExclusionLocal()
-iniciaCronometroExclusionvisitante()
-actualizaTiempoExclusion()
-volverLocal _Click()
-volverYisitante_Click({)
-habilitarCargarEquipos()
-cuadroLocal_DocumentActivated()
-cuadroVisitante_Documentactivated()
-menuCargarLocal _Click{)
-menuCargarYisitante_Click()
+muestraFaltas(campo: localOVisitante)
-seleccionarTitulares{campo: localOVisitante)
-botonCerrarListViewLocal _Click()
-botonCerrarListviewvisitante_Click()
-reinicioEstadistical)
-iniciarEstadistica(campo: localOVisitante)
+obtenerNombreEquipo{campo: localOVisitante)
-controlaProrroga()
-mostrarDatosLocal()
-mostrarDatosVisitante()
-HabilitarverDatosLocal()
-HabilitarverDatosVvisitante()
+metodoDe_2_en_2_boton1{)
+metodoDe_2_en_2_boton2()
+metodoDe_3_en_3_boton1(}
+metodoDe_3_en_3_boton2{)
+metodoPosesion_boton1()
-botonPosesion_Click()
-iniciarPosesion()

-tempposesion()

+InsertaEnPilaLocal()
+insertaEnPilavisitante()
-deshacerTantosLocal()
-deshacerTantosVisitante()

-network_DeviceDiscovered()
-device_ServiceDiscoveryStarted()
-device_ServiceDiscoveryCompleted()
-menuSalir_Click()

-buscar_Click()

-conectar_Click()
-desconectar_Click()
-devicelist_SelectedIndexChanged()
-tatnosLocal_Click{)
-tantosvisitante_Click{)
-menultem_Comenzar()

-fisgonath()

-fisgona()

-EscribirEventoXML()

0.1

IInicio

#botonhuevo_Click{)
#botonSalir_Click{}

<<enumeration>>
localOVisitante

+ocal
+visitante

<<form>>
Inicio

/ -botonBuscar_Click()
1

ConfiguracionPartido

+backgroundImage

0.1 0.1

<<form>>
FormularioDatos

-rellenarComboBox()
-muestrahombre()
-batonvolver_Click()
-comboBox1_SelectedIndexChanged()

5.19: Diagrama de clases de la Linea de Productos
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5.2.1 Paquete marcador

Caracteristicas genéricas de un equipo de cualquier deporte

Puntos: Puntos acumulados en un partido por  setPuntos(p:integer): Establece el ntimero de
el equipo. puntos de un equipo

NumJugadores; Numero de jugadores del Incrementar():Incrementa en 1 los puntos del
equipo. equipo

getPuntos():Devuelve los puntos actuales por el
equipo en un partido

Decrementar():Disminuye en 1 los puntos
actuales del equipo.

getNumeroJugadores():Devuelve el nimero de
jugagores del equipo.

Implementacion de la interfaz IEquipo para un deporte en particular

equipo(): Método creador de la clase




CAPITULO 5

Class IPartido

Clase que representa un partido de cualquier deporte.

Atributos

numParte: Nimero de parte en la que se
encuenta el partido

numPartes: Numero de partes del partido

dParte: Duracion de cada parte del partido
en minutos

parado: true si el tiempo esta parado

equipolLocal: Equipo que ejerce de local en
el partido

equipoVisitante: Equipo que ejerce de
visitante en el partido

MarcadorLocal: Marcador principal. Se
encuentra en el mismo dispositivo que el
partido

parser: Procesador de archivos XML

Métodos

parte(): Devuelve la parte del encuentro en la se
encuentra el partido

setParte(int p): Fija la parte de partido

partes():Devuelve el numero de partes de un
partido.

pasarParte(): Pasa a la siguiente parte del
partido

duraciénParte():Devuelve la duracion de cada
parte del partido en minutos

parar():Para el partido

continuar(): Continua el partido

local():Devuelve el equipo local del partido

visitante(): Devuelve el equipo visitante del
partido

setLocal(): Asigna un equipo local al partido

setVisitante(): Asigna un equipo visitante al
partido

addMarcador(Marcador marcador): Afiade
marcador como marcador local
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aumentaMarcadorLocal():Incrementa el
marcador del equipo local

aumentaMarcador Visitante():Incrementa el
marcador del equipo visitante

notifica():Informa al sistema de los cambios

Partial Class Partido

Clase que representa un partido de BALONMANO, implementa la interfaz de un
partido y ademas afiade las caracteristicas propias de uno de balonmano

Atributos Métodos

PARTES: niimero de partes pgrtldgg ):Metod_o de creacion de un partido.
—_— Sin asignar equipos.
introducirPuntosLocal(int p): Método para
DURACION: duracion del partido introducir el nimero de puntos del equipo
local

introducirPuntosVisitante(int p): Método para
introducir el nimero de puntos del equipo
visitante

Class ConfiguracionPartido
Implementa la imagen de fondo del formulario
Atributos Métodos

backgroundlmage: Fondo de imagen para la ConfiguracionPartido(): Método creador de la
aplicacion clase
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Implementacion de la interfaz IEquipo para un deporte en particular

equipo(): Método creador de la clase

Formulario de inicio de la aplicacion, es la primera pantalla que se ve al iniciar la aplicacion, y
ofrece las dos posibilidades para controlar un partido: crearlo o unirse a uno ya creado

botonNuevo_Click(): Evento que sucede
cuando se pulsa el boton "Crear partido"”

botonSalir_Click(): Evento que finaliza la
aplicacion
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Partial Class Marcador (marcador.cs)

Abstraccion de un marcador

Atributos

partido: partido que estamos controlando

configPartido: imagen de fondo

fisgona_thread: hilo que trata los eventos
segun llegan al partido

Métodos

marcador(): inicializa el entorno y
componentes

TantosLocal_Click(): anotacion equipo local

TantosVisitante Click():anotacion equipo
visitante

Continuar Click(): reanuda el crondémetro

Iniciar_Click(): inicia el partido

menultemSalir_Click(): salir de la aplicacion

actualiza(): actualiza los datos de marcador,
puntuacion y tiempo .

temporizador_Tick(): evento del temporizador

fisgonath(): el hilo de fisgona

fisgona(): la funcion en si
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partial Class Marcador (marcadorInterfaz.cs)

Meétodos relacionados con la interfaz comun de cualquier deporte

Atributos

vectorPaneles: paneles que tendra la interfaz

vectorBotones: botones que tendra la interfaz

vectorLabels: etiquetas que tendra la interfaz

vectorListas: listas que tendra la interfaz

Métodos

controlarFinPartido(): determina si se ha
llegado al final del partido

activarBotones(): evento que activa botones de
la interfaz y reinicia las partes del partido

cargarXAML(): carga la interfaz desde un
archivo XAML

Que_metodo(): evento asignado a todos los
botones, que asocia a cada boton con su accion

dibujarPantalla(): dibuja la interfaz

juntarArchivosXAML(string ruta 1, string

ruta2): une dos documentos XAML en uno

crealnterfazPaquetes(): une todos los ficheros
XAML de la carpeta interfaces en tnico
archivo

ordenacionBurbuja(): ordena un array

aRedimensionar(Array array, int tamafo):
establece la dimension de un vector
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Procesador de archivos XML

EscribirDatosBase(string PuntosLocal, string
PuntosVisitante, string Tiempo): guarda en el
archivo XML el transcurso del partido.
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Class PanelT

Representa un control de tipo Panel Transparente

Atributos Métodos
numC: nimero de controles PanelT(): constructor

AnadirControl(Control elemento): afiade un
elemento al panel

modulos: porcion del espacio del formulario

X: distancia horizontal respecto del panel getX()

Y: distancia vertical respecto del getY()

Witdh: anchura del panel getWitdh()

Heigth: altura del panel getHeigth()
setX(int p)
setY(int p)
setWitdh(int p)
setHeigth(int p)
getmodulos()
setmodulos(int p)

getnumC()

setnumC(int p)
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Class Program

Clase de inicio de la aplicacion

Atributos

5.2.2 Paquete Bluetooth

Métodos

Main():Punto de entrada principal para la
aplicacion.

Class MarcadorBT

Marcador remoto que se conecta por bluetooth

Atributos

finParte: indica el final de una parte.

fisgona thread: funcion delegada

m_manager

m_network

m_serviceCurrent

m_streamCurrent

fileBrowser

Métodos

inicio(): método de creacion del formulario de
inicio.

botonBuscar_Click(): evento que sucede
cuando se pulsa el boton “Buscar Partido”.

marcadorBT(): método de creacion de la clase

networkDeviceDiscoveryStarted(): se 1lama
cuando el bluetooth comienza a buscar
dispositivos a su alrededor

networkDeviceDiscovered(): se llama al
encontrar un dispositivo

networkDeviceDiscoveryCompleted(): se llama
cuando se ha acabado de buscar dispositivos

deviceServiceDiscoveryStarted():

deviceServiceDiscoveryCompleted():

menuSalir_Click(): finaliza la aplicacion
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Atributos

buscar_Click(): busqueda de otros dispositivos
bluetooth a los que unirse

conectar_Click(): emparejarse con otro
dispositivo

deviceList Selected Index Changed(): evento
para controlar la eleccion de un dispositivo

desconectar Click(): evento para terminar la
conexion

TantosLocal Click(): anotacion del equipo
local

TantosVisitante Click(): anotacion del
visitante

menultemComenzar Click()

fisgonath():
fisgona():

EscribirEventoXml():

Class Inicio

Implementacion de la interfaz IInicio

Métodos

inicio(): método de creacion del formulario de
inicio.

botonBuscar_Click(): evento que sucede
cuando se pulsa el boton “Buscar Partido”.
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5.2.3 Paquete Cambios Baloncesto (igual para Balonmano y para Futbol Sala)

Partial Class Marcador (MarcadorCambios.cs)

Métodos relacionados con el control de los cambios

Atributos

botonRealizarCambiosLocal

botonRealizarCambiosVisitante

Métodos

metodoCambios boton1():Evento del boton de
cambios local

metodoCambios boton2():Evento del boton de
cambios visitante

seleccionaCambios(localOvisitante campo):
Crea una lista para marcar los cambios que se
produzcan

quitarBotonCambios(): Maneja el evento de
destruccion de la lista, para destruir también
los botones asociados

botonRealizarCambiosLocal Click(): Borra de
la lista los jugadores que habia antes e incluye
los nuevos jugadores en el equipo local

botonRealizarCambiosVisitante Click(): Borra
de la lista los jugadores que habia antes e
incluye los nuevos jugadores en el equipo
visitante
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5.2.4 Paquete De 2 en 2

Meétodos para anotacion multiple X2

doble():Incrementa en 2 los puntos del equipo

Meétodos para los eventos de la interfaz del paquete De 2 en 2

metodoDe 2 en 2 botonl():Evento del boton
X2 local

metodoDe 2 en 2 boton2():Evento del boton

X2 visitante

Métodos para anotacion multiple X2

aumentaDobleLocal(): Aumenta en dos el

resultado del equipo local

aumentaDobleVisitante(): Aumenta en dos el
resultado del equipo visitante
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5.2.5 Paquete De 3 en 3

Meétodos para anotacion multiple X3

doble():Incrementa en 3 los puntos del equipo

Meétodos para los eventos de la interfaz del paquete De 3 en 3

metodoDe 3 en 3 botonl():Evento del boton
X3 local

metodoDe 3 en 3 boton2():Evento del boton

X3 visitante

Métodos para anotacion multiple X3

aumentaTripleLocal(): Aumenta en tres el

resultado del equipo local

aumentaTripleVisitante(): Aumenta en tres el
resultado del equipo visitante
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5.2.6 Paquete DeshacerPunto

Partial Class Equipo (Equipo.cs)

Atributos

Meétodos para deshacer anotacion

Métodos

eliminaAnotacion():Decrementa en uno la
puntuacion del equipo

Partial Class Marcador (MarcadorDeshacer.cs)

Métodos para los eventos de la interfaz del paquete Deshacer

Atributos

Métodos

metodoDeshacer botonl(): Evento del boton
deshacer local

metodoDeshacer boton2(): Evento del botén
deshacer visitante

inicia8(): asocia eventos para guardar quién
anota cada tanto

insertaEnPilal.ocal(): guarda en una pila quién
anoto6 el tanto local.

insertaEnPilaVisitante():guarda en una pila
quién anoto el tanto visitante

deshacerTantoLocal(): quita un tanto de las
estadisticas al jugador local correspondiente

deshacerTantoVisitante(): quita un tanto de las
estadisticas al jugador visitante
correspondiente
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5.2.7 Paquete Estadisticas Baloncesto

Partial Class Marcador (MarcadorEstadistica.cs)

Meétodos para los eventos de la interfaz del paquete Estadisticas Baloncesto

Atributos Métodos

inicia4(): Anade controladores de eventos a los
controles de la interfaz del paquete Estadisticas
Baloncesto

sumaPuntosLocal(): Evento para guardar el
anotador de la canasta local

registraPuntoslocal(int dorsal, int
tipoCanasta): Registra y guarda en estadisticas
quien anoto la canasta local (del tipo que sea)

sumaPuntosVisitante(): Evento para guardar el
anotador de la canasta visitante

registraPuntosVisitante(int dorsal, int
tipoCanasta): Registra y guarda en estadisticas
quien anoto la canasta local (del tipo que sea)

metodofaltas boton3():Evento del boton borrar
falta local

deshacerregistrafaltalocal(int dorsal): Quita
una falta a un jugador local, eliminandola de
las estadisticas

metodofaltas boton4():Evento del boton borrar
falta visitante

deshacerregistrafaltavisitante(int dorsal): Quita
una falta a un jugador visitante, eliminandola
de las estadisticas

metodofaltas botonl():Evento del boton falta
local
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registrafaltalocal(int dorsal): Anade a las
estadisticas del jugador local una falta

metodofaltas boton2():Evento del boton faltas
visitante

registrafaltavisitante(int dorsal): Anade a las
estadisticas del jugador visitante una falta

actualizaMinutosLocalXml(): Manejador de
eventos que actualiza en el xml los minutos
jugados por cada jugador del equipo local

actualizaMinutosVisitanteXml(): Manejador de
eventos que actualiza en el xml los minutos
jugados por cada jugador del equipo visitante
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5.2.8 Paquete Estadisticas Balonmano

Partial Class Marcador (MarcadorEstadistica.cs)

Meétodos para los eventos de la interfaz del paquete Estadisticas Balonmano

Atributos Métodos

inicia4(): Afiade controladores de eventos a los
controles de la interfaz del paquete Estadisticas
Balonmano

sumaGolesLocal(): Evento para guardar el
anotador del gol local

registraGolLocal(int dorsal): Registra y guarda
en estadisticas quien anoto el gol local

sumaGolesVisitante(): Evento para guardar el
anotador del gol visitante

registraGol Visitante(int dorsal): Registra y
guarda en estadisticas quien anoto el gol
visitante.

metodofaltas botonl():Evento del boton
exclusion local

registraexclusionlocal(int dorsal): Afiade una
exclusion a las estadisticas del jugador local

metodofaltas boton2():Evento del boton
exclusion visitante

registraexclusionvisitante(int dorsal): Afiade
una exclusion a las estadisticas del jugador
visitante

metodofaltas boton5():Evento del boton
amonestacion local
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registraamonestacionlocal(int dorsal): Afiade
una amonestacion a las estadisticas del jugador
local

metodofaltas boton6():Evento del boton
amonestacion visitante

registraamonestacionvisitante(int dorsal):
Afiade una amonestacion a las estadisticas del
jugador visitante

metodofaltas boton7():Evento del boton
descalificacion local

registradescalificacionlocal(int dorsal): Afiade
una descalificacion a las estadisticas del jugador
local

metodofaltas boton8():Evento del boton
descalificacion visitante

registradescalificacionvisitante(int dorsal):
Afade una descalificacion a las estadisticas del
jugador visitante

metodofaltas boton9(): Evento del boton
expulsion local

registraexpulsionlocal(int dorsal): Afiade una
expulsion a las estadisticas del jugador local

metodofaltas boton10():Evento de boton
expulsion visitante

registraexpulsionvisitante(int dorsal): Anade
una expulsionn a las estadisticas del jugador
visitante

metodofaltas boton3():Evento del boton borrar
local

deshacerLocal(int dorsal): Elimina la Gltima
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sancion cometida por el jugador local

metodofaltas boton4():Evento del boton borrar
visitante

deshacerVisitante(int dorsal): Elimina la ultima
sancion cometida por un jugador visitante.

actualizaMinutosLocalXml(): Manejador de
eventos que actualiza en el xml los minutos
jugados por cada jugador del equipo local

actualizaMinutosVisitanteXml(): Manejador de
eventos que actualiza en el xml los minutos
jugados por cada jugador del equipo visitante

iniciaCronometroExclusionLocal():Pone a 2
minutos el cronometro de exclusion local

iniciaCronometroExclusion Visitante():Pone a 2
minutos el cronometro de exclusion visitante

actualizaTiempoExclusion(): Manejador de
eventos para las etiquetas de exclusion
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5.2.9 Paquete Estadisticas Futbol Sala

Partial Class Marcador (MarcadorEstadistica.cs)

Meétodos para los eventos de la interfaz del paquete Estadisticas Futbol Sala

Atributos Métodos

inicia4(): Afade controladores de eventos a los
controles de la interfaz del paquete Estadisticas
Futbol Sala

sumaGolesLocal(): Evento para registrar el
anotador del gol local

registraGolLocal(int dorsal): Registra y guarda
en las estadisticas quién anoto el gol local.

sumaGolesVisitante(): Evento para registrar el
anotador del gol visitante

registraGol Visitante(int dorsal): Registra y
guarda en las estadisticas quién anotd el gol
visitante

metodofaltas boton1():Evento del boton
expulsion local

registraexpulsionlocal(int dorsal): Afiade una
expulsion a las estadisticas del jugador local

metodofaltas boton2():Evento del boton
expulsion visitante

registraexpulsionvisitante(int dorsal): Anade
una expulsion a las estadisticas del jugador
visitante

metodofaltas boton5():Evento del botéon
amarilla local
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registraamonestacionlocal(int dorsal): Afiade
una amarilla a las estadisticas del jugador local

metodofaltas boton6():Evento del boton
amarilla visitante

registraamonestacionvisitante(int dorsal):
Afade una amarilla a las estadisticas del
jugador visitante

metodofaltas boton3():Método del boton borrar
local

deshacerLocal(int dorsal): Elimina la Gltima
sancion del jugador local

metodofaltas boton4(): Evento del boton borrar
visitante

deshacerVisitante(int dorsal): Elimina la ultima
sancion del jugador visitante

actualizaMinutosLocalXml(): Manejador de
eventos que actualiza en el xml los minutos
jugados por cada jugador del equipo local

actualizaMinutosVisitanteXml(): Manejador de

eventos que actualiza en el xml los minutos
jugados por cada jugador del equipo visitante

iniciaCronometroExpulsionLocal():Pone a 2
minutos el cronémetro de expulsion local

iniciaCronometroExpulsion Visitante(): Pone a
2 minutos el cronometro de expulsion visitante

actualizaTiempoExpulsion(): Manejador de
eventos para las etiquetas de expulsion
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5.2.10 Paquete Gestor Equipo Baloncesto, Balonmano y Futbol Sala

Partial Class Marcador (MarcadorGestorEquipo.cs)

Elementos y Métodos para los eventos de la interfaz del paquete Gestor Equipo Baloncesto,
Balonmano o Futbol Sala

Atributos

estadoCargarEquipo: Estructura
compuesta de dos elementos booleanos
llamado local y visitante.

estructura: Estructura que controla si se
han cargado los equipos local y visitante

menuGestorEquipos: Boton Gestor
Equipo del menu

menuCargarlocal: Boton Cargar Local en
menu -> Gestor Equipo

menuCargar Visitante: Boton Cargar
Visitante en menu -> Gestor Equipo

cuadrolocal: ventana de explorador de
archivos para seleccionar equipo local

cuadrovisitante: ventana de explorador de
archivos para seleccionar equipo visitante

volverLocal: boton para volver atras en la
ventana de equipo local

volverVisitante: boton para volver atras
en la ventana de equipo visitante

eglocal: documento XML con los datos
del equipo local

Métodos

inicia3():Inicializa el menu para cargar equipos

volverLocal Click(): Evento del boton local
volver

volverVisitante Click(): Evento del boton
visitante volver

habilitarCargarEquipos(): Evento para habilitar
cargar equipos

cuadrolocal DocumentActivated(): Evento cuando
se selecciona el archivo del equipo local

cuadrovisitante DocumentActivated(): Evento
cuando se selecciona el archivo del equipo
visitante

menuCargarlLocal Click(): Evento cuando se
selecciona cargar local

menuCargarVisitante Click(): Evento cuando se
selecciona cargar visitante

muestraFaltas(localOvisitante campo): Crea un

documento xml de estadisticas de equipo que se
utilizara posteriormente y llama al método para

cargar los jugadores titulares.

seleccionarTitulares(localOvisitante campo):
Meétodo para seleccionar los jugadores titulares
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eqvisitante: documento XML con los
datos del equipo visitante

ListaTitulares: lista de seleccion de
jugadores titulares

eleml a elem14: elementos de la lista de
titulares

botonCerrarListViewLocal: boton para
cerrar lista de seleccion de titulares local

botonCerrarListViewVisitante: boton para
cerrar lista de seleccion de titulares local

ListaTitulares_Disposed(): Evento que maneja la
destruccion de la lista de jugadores

botonCerrarListViewLocal Click(): Evento que
maneja la seleccion de los jugadores locales
titulares

botonCerrarListViewVisitante Click(object
sender, EventArgs e): Evento que maneja la
seleccion de los jugadores visitantes titulares

reinicioEstadistica(object sender, EventArgs ¢):
Evento para reiniciar las estadisticas

iniciarEstadistica(localOvisitante campo): Reinicia
las estadisticas del equipo

5.2.11 Paquete Mostrar Nombre Equipo

Partial Class Marcador (MarcadorMostrarNombreEquipo.cs)

Ampliacion de la clase marcador para mostrar los nombre de los equipos

Atributos

nombrelocal: Etiqueta para el equipo
local

nombreVisitante: Etiqueta para el equipo
visitante

Métodos

inicia2(): Muestra el nombre del equipo en la
pantalla.

obtenerNombreEquipo(localOvisitante campo):
Coloca el nombre del equipo en el marcador
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5.2.12 Paquete Posesion

Partial Class Marcador (MarcadorPosesion.cs)

Meétodos y elementos para controlar la interfaz del paquete Posesion

Atributos
POSESION: Constate de valor 24

pos: indica el valor del contador en cada
instante

5.2.13 Paquete Prorroga Baloncesto

Métodos

inicial(): inicializa el marcador de posesion.

metodoPosesion boton1():Evento del boton
reiniciar

botonposesion Click(): Reinicia el contador de
posesion cuando se pulsa el boton.

iniciarposesion(): permite iniciar la posesion a los
botones de anotacion.

tempposesion(): Se ejecuta cada vez que el
temporizador corre

Partial Class Marcador (MarcadorProrroga.cs)

Ampliacion de la clase marcador para afiadir prorrogas al tiempo normal

Atributos

Métodos

inicia7(): afiade controlador de eventos al
temporizador

controlaProrroga(): Evento para controlar una
prorroga en baloncesto. La prorroga es una parte
de 5 minutos.
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5.2.14 Paquete Prorroga Balonmano

Partial Class Marcador (MarcadorProrroga.cs)
Ampliacion de la clase marcador para afadir prorrogas al tiempo normal
Atributos Métodos

inicia7(): anade controlador de eventos al
temporizador

controlaProrroga(): Evento para controlar una
prorroga en balonmano. La prorroga consta de 2
partes de 5 minutos cada una.

5.2.15 Paquete Prorroga Futbol Sala

Partial Class Marcador (MarcadorProérroga.cs)
Ampliacion de la clase marcador para afiadir prorrogas al tiempo normal
Atributos Métodos

inicia7(): afiade controlador de eventos al
temporizador

controlaProrroga(): Evento para controlar una
prorroga en fitbol sala. La prorroga es una parte
de 10 minutos.
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5.2.16 Paquete Ver Datos Baloncesto, Balonmano y Futbol Sala

Class FormularioDatos

Formulario en el que se muestran los datos de los equipos y sus jugadores

Atributos

configPartido: Contiene la configuracion del
partido que se controla

Métodos

FormularioDatos(localOvisitante campo):
Constructor del formulario

rellenarComboBox(localOvisitante campo):
Rellena el combobox del formulario con los
nombres de los jugadores del equipo

muestraNombre(localOvisitante campo):
Muestra el nombre del equipo en la etiqueta
superior

BotonVolver Click(): Evento para volver a la
pantalla principal

comboBox1 SelectedIndexChanged(): Evento
para mostrar los datos de un jugador al
seleccionarlo

Partial Class Marcador (MarcadorVerDatos.cs)

Ampliacion de la clase marcador para poder ver los datos de los equipos

Atributos

MenuVerDatosEquipos: boton Ver Datos
del menu.

MenuEquipoLocal: boton Ver Datos ->
Equipo Local

Métodos

inicia5():Inicia en el menu principal subments
para ver los datos de los equipos

MostrarDatosLocal(): Inicializa el formulario para
ver los datos del equipo local
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MenuEquipoVisitante: boton Ver Datos -
> Equipo Visitante

MostrarDatos Visitante(): Inicializa el formulario
para ver los datos del equipo visitante

HabilitarVerDatosEquipoLocal(Habilita la opcion
de ment de ver los datos de equipo local

HabilitarVerDatosEquipoVisitante(): Habilita la
opcion de menu de ver los datos de equipo
visitante
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Capitulo 6

IMPLEMENTACION DE LA LINEA DE
PRODUCTOS

La implementacion de la linea de productos consiste en la traduccion del disefio realizado
en el capitulo anterior a codigo de un lenguaje de programacion, que en nuestro caso sera el
lenguaje C#.

6.1 Entorno de programacion

Para el desarrollo del proyecto se nos propuso el lenguaje de programacion C#. Este
lenguaje esta integrado en el entorno de desarrollo de Visual Studio .NET. Es un lenguaje orientado
a objetos e ideal para la realizacion de nuestro proyecto. Dado que nuestra aplicacion estaba
orientada al funcionamiento en dispositivos moéviles dentro del sistema operativo Windows Mobile
6.0, contar con un lenguaje de programacion de Microsoft (empresa que desarrolla el sistema
operativo Windows Mobile), podria ser una forma de facilitar la realizacion del proyecto. Mas
informacion sobre este lenguaje puede encontrarse en el apéndice B de esta memoria.

En nuestro modelo de desarrollo utilizamos el mecanismo de clases parciales de C# para
implementar la linea de productos dentro de la estructura de soluciones y paquetes de la plataforma
MS Visual Studio 2008. Si el framework que implementa la arquitectura de la linea de productos
esta organizado en paquetes de clases parciales (un paguete base y tantos paquetes auxiliares como
variaciones existen), para derivar una aplicacién concreta, basta con importar o referenciar los
paquetes que se correspondan directamente con la configuracion elegida en el modelo de
caracteristicas. Cada uno de estos paquetes estd representado como una caracteristica en el
diagrama de caracteristicas creado con la herramienta FMT. Para incluir o excluir uno de los
paquetes opcionales en el proyecto que representa una aplicacidn concreta de la linea de productos,
basta con marcar o desmarcar su caracteristica correspondiente dentro de la ventana “feature
configurator”, y pulsar el boton “Generate Project”, como se muestra en la figura 6.1:
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6.1: Generar proyecto

En la imagen 6.1 se ha seleccionado la caracteristica “Estadisticas Balonmano” (que se
representa en la ventana ‘“Feature Configurator” con un tick sobre el cuadro de seleccion
correspondiente, y en la ventana “Explorador de soluciones” como una carpeta activa en color
amarillo), y se ha dejado sin marcar la caracteristica “Cambios Balonmano” (que se muestra con un
cuadro vacio en la ventana “Feature Configurator” y con una carpeta inactiva blanca en
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“Explorador de soluciones”). Al pulsar sobre el boton “Generate Project”, la herramienta FMT
incluye en el proyecto todas las carpetas seleccionadas, asi como todos los archivos que contienen,
tal y como se haria de forma manual.

Nuestra aplicacion esta disefiada con clases parciales. Como ya se ha explicado, las clases
parciales son porciones de codigo de una misma clase escritas en archivos diferentes. En tiempo de
compilacion, dichas “porciones” se unen formando una unica clase. En la siguiente figura se puede
ver la estructura en forma de clases parciales de nuestra aplicacion:
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6.2 Ficheros XML

Para guardar los datos de los partidos, con sus correspondientes estadisticas, asi como para
el uso de las aplicaciones que se conecten por bluetooth, se decidio el uso de ficheros XML como
almacenamiento de informacion. El contenido de estos ficheros XML contiene la informacion
acerca de los jugadores de los equipos, sus estadisticas, y también tendran informacién sobre el
estado del partido. La eleccion de guardar la informacion en ficheros XML se ha hecho por varias
razones:

e Visual Studio .NET ofrece clases optimizadas tanto para la lectura como para la escritura
de ficheros XML, facilitando asi el almacenamiento y recuperacion de datos de estos
ficheros, y permitiendo el manejo 6ptimo de los datos de los ficheros.

e Visual Studio .NET proporciona un editor para la creacion de documentos XML.

e Facilidad de crear una estructura jerarquica para organizar la informacion de los
componentes de un equipo asi como sus estadisticas.

e Propiedades de XML (extensibilidad, portabilidades, escalabilidad...). Ver apéndice B,
apartado B.2.

6.2.1 Estructura de los ficheros XML.

La estructura de nuestros ficheros XML es diferente en funcion de la utilizacion que se le
daré a cada fichero. Basicamente en nuestro proyecto hay 3 tipos de ficheros XML:

e Fichero DatosBase.xml: archivo utilizado para guardar los datos de un partido (puntuacién
de ambos equipos y tiempo de partido). Se utiliza para que los observadores que se
conecten por bluetooth al dispositivo obtengan los datos del partido. Su estructura es la
siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<partido>
<equipo>
<tantos></tantos>
</equipo>
<equipo>
<tantos></tantos>
</equipo>
<tiempo> </tiempo>
</partido>

e Fichero <nombreequipo>.xml: archivo que contiene los nombres y dorsales de los
jugadores del equipo correspondiente. Se usa para leer los nombres de los jugadores y
utilizarlos en las estadisticas. Su estructura es la siguiente:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<equipo deporte="futbol">
<nombre> </nombre>
<jugadores>
<jugador dorsal="">
<nombre> </nombre>
</jugador>
<jugador dorsal="">
<nombre> </nombre>
</jugador>
<!--Lista completa de jugadores del equipo-->
</jugadores>
</equipo>

Fichero estadistica<nombreequipo>.xml: archivo en el que se guardan los datos
correspondientes a las estadisticas de los jugadores. Se usa como almacenamiento de las
estadisticas y para mostrar los datos del jugador cuando sean requeridos por el usuario de
la aplicacion. Su estructura varia dependiendo del deporte que sea. Para un equipo de
balonmano, por ejemplo, es la siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<equipo deporte="balonmano">
<nombre> </nombre>
<jugadores>
<jugador dorsal="">
<nombre> </nombre>
<amonestaciones></amonestaciones>
<exclusiones></exclusiones>
<descalificaciones></descalificaciones>
<expulsiones></expulsiones>
<minutos></minutos>
</jugador>
<jugador dorsal="">
<nombre></nombre>
<amonestaciones></amonestaciones>
<exclusiones></exclusiones>
<descalificaciones></descalificaciones>
<expulsiones></expulsiones>
<minutos></minutos>
</jugador>
</jugadores>
</equipo>
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6.3 Interfaz de usuario

6.3.1 Distribucién del espacio

Para la realizacién las interfaces de nuestros paquetes debiamos partir de la ya realizada en
el paquete base, e ir afiadiendo controles en el espacio restante segin las funcionalidades de
nuestros paquetes.

La manera de distribuir los botones de cada paquete consiste en dividir el espacio sobrante
de la interfaz base en rectangulos imaginarios iguales Ilamados modulos, de tal forma que cada
modulo conste del espacio suficiente para albergar una sucesion de controles colocados en
horizontal. En este caso el espacio se divide en 7 mddulos de 25 pixeles de alto por 240 pixeles de
ancho cada uno.

ok |
U Marcador

Palencia Valladolid

CONTINUAR 8 AMOTAR

\I
!

—

=0

Figura 6.3 Division del espacio libre en médulos
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Cada interfaz estara contenida en un panel contenedor de controles. Este panel serd de un
tamafio equivalente en maédulos, al nimero de lineas de controles que necesite.

6.3.2 Aplicacion de los archivos XAML

Para la descripcién de la interfaz de cada paquete decidimos utilizar archivos XAML ya
que, al tratarse de un “estandar” de Microsoft, disponiamos de un disefiador proporcionado por
Visual Studio que nos facilité el trabajo de composicion de cada interfaz.

Otra razén por la que optamos por el uso de archivos XAML es porque se trata de un
formato especial de archivos XML, lo cual nos facilita el trabajo gracias a las clases disponibles en
Visual Studio para su manipulacion, como ya hemos comentado en la seccion 6.2. Para mas
informacion acerca de XAML ver apéndice A.

6.3.3 Estructura de los archivos XAML

Nuestros archivos XAML, para ser un XAML valido, constan de un nodo principal
window. Este nodo principal contiene un nodo Grid, que representa el panel contenedor de la
interfaz, que a su vez contiene todos los controles que necesita la interfaz.

Estos paneles Grid poseen los siguientes argumentos:

Width: indica el ancho del panel, que en este caso siempre es de 240.

Height: indica el alto del panel, que es igual al nimero de médulos que ocupa multiplicado
por 25.

Vertical Alignment: indica la situacidn en que esta colocado el panel, que en nuestro caso
es siempre “top” (arriba).

Tag: este argumento es un argumento comodin que sirve para representar cualquier dato
gue no pueda ser expresado por los argumentos del control. En nuestro caso lo utilizamos
para indicar el nimero de mddulos que ocupa el panel.

En el caso de los paneles s6lo utilizamos cuatro tipos de controles distintos que son:
botones, etiquetas, listBox y listBoxItems. Estos controles poseen una serie de argumentos:

e Width: indica el ancho del control.
e Height: indica el alto del control, que debe ser menor que 25 (tamafio de un modulo).
e Name: nombre del control.
e Content: texto que muestra el control.
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e Margin: este argumento consta de cuatro nimeros separados por comas, que indican la
distancia del control hasta el margen derecho, superior, izquierdo e inferior
respectivamente.

e Vertical Alignment: indica la situacion en que esta colocado el control verticalmente, que
en nuestro caso es siempre “top” (arriba).

e HorizontalAlignment: indica la situacion en que esté colocado el control horizontalmente,
que en nuestro caso es siempre “left” (izquierda).

A continuacion se muestra un ejemplo de interfaz en XAML:

<Window x:Class="WpfApplicationl.faltas"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="faltas" Height="300" Width="300">
<Grid Width="240" Height="50" VerticalAlignment="Top"
Tag:"2">
<ListBox Height="41" Margin="9,3,0,0" Name="ListaLocal"
Width="40" HorizontalAlignment="Left"
VerticalAlignment="Top" />
<ListBox Height="41" Margin="0,3,13,0"
Name="ListaVisitante" Width="40"
HorizontalAlignment="Right"
VerticalAlignment="Top" />
<Button Height="20" Margin="52,3,0,0"
Name="faltas botonl" Width="50" Content="Falta"
Click="metodo_ faltas botonl"
HorizontalAlignment="Left"
VerticalAlignment="Top"/>
<Button Height="20" Margin="0,3,58,0"
Name="faltas boton2" Width="50" Content="Falta"
HorizontalAlignment="Right"
VerticalAlignment="Top"/>
<Button Height="20" Margin="52,24,0,4"
Name="faltas boton3" Width="50" Content="Borrar"
HorizontalAlignment="Left" />
<Button Height="20" Margin="0,24,58,6"
Name="faltas boton4" Width="50" Content="Borrar"
HorizontalAlignment="Right" />
</Grid>
</Window>
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Los distintos archivos de interfaz XAML son unidos posteriormente en un solo archivo
mediante un método “juntarXAML”. Este archivo resultante es el que finalmente se leerd para
representar todas las interfaces en el espacio disponible.

La estructura de este archivo XAML resultante es la siguiente:

e Un nodo principal Window, que sirve para que el archivo sea un XAML valido.

e Un nodo Grid, que esta contenido dentro del nodo principal y representa al espacio
disponible donde se van a representar las distintas interfaces.

e Nodos Grid, contenidos dentro del anterior, copia de los Grid provenientes de cada uno de

los archivos de interfaz individuales. Estos Grid se disponen en orden de aparicion de
arriba abajo.

Para la ordenacién de los Grid nos basamos en el nombre de los archivos que los
contienen inicialmente. Estos archivos estan nombrados con ndmeros, que representan su posicién
en el diagrama de caracteristicas de la aplicacion resultante.

A continuacion se muestra un ejemplo del archivo resultante de unir dos interfaces:

<Window x:Class="WpfApplicationl.cambios"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="faltas" Height="300" Width="300">
<Grid xmlns="">
<Grid Width="240" Height="25" VerticalAlignment="Top"
Tag:"l"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/pr
esentation">
<Button HorizontalAlignment="Left" Margin="15,3,0,0"
Name="De 2 en 2 botonl" Width="30" Content="X2"
Height="20" VerticalAlignment="Top">
</Button>
<Button HorizontalAlignment="Right" Margin="0,3,45,0"
Name="De 2 en 2 boton2" Width="30" Content="X2"
Height="20" VerticalAlignment="Top">
</Button>
</Grid>
<Grid Height="25" VerticalAlignment="Top" Tag="0"
Margin="0,25,0,0"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/
winfx/2006/xaml/presentation">
<Button HorizontalAlignment="Left" Margin="45,-22,0,0"
Name="De 3 en 3 botonl" Width="30" Content="X3"
Height="20"
VerticalAlignment="Top" />
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<Button HorizontalAlignment="Right" Margin="0,-22,15,0"
Name="De 3 en 3 boton2" Width="30" Content="X3"

Height="20"
VerticalAlignment="Top" />
</Grid>
</Grid>
</Window>

6.3.4 Interfaz en tiempo de ejecucién

Para cargar el archivo XAML resultante de la unién de todas las interfaces se utiliza un
método “cargarXAML”. Este método dispone de cuatro vectores de Paneles, Botones, ListBox y
Labels. Dichos vectores, en su inicio, son vectores vacios que van creciendo y llenandose de forma
dinamica.

Este método se encarga de leer el fichero XAML y a medida que encuentra en él un nodo
panel, botdn, listbox o label, crea un nuevo elemento en el vector correspondiente, con las
caracteristicas leidas de los argumentos del nodo, como por ejemplo el tamafio del elemento, el
nombre o su contenido.

En el caso de los botones, ademas de cargar todas sus propiedades, se invoca un método
“queMetodo”, que se encarga de asignar a cada botén un evento de click en funcion de su nombre.

Otro caso especial es el de los listBoxItem, para los cuales se carece de un vector dindmico
donde almacenarlo, por lo que se crean y se afiaden directamente sobre su listBox correspondiente.

Ademaés, cada control cargado se coloca en su panel correspondiente para después ser
representado en su posicion correcta.

6.3.5 El problema de los paneles transparentes.

Una vez cargado el archivo XAML, a continuacion se ejecuta un método
“dibujarPantalla”, que es el encargado de representar todos los controles sobre el espacio
disponible.

El problema que se plantea al realizar esta tarea es que, los paneles del espacio de nombres
System.Windows.Form, poseen un color de fondo que nunca puede ser transparente y mostrar la
imagen de fondo del formulario. Debido a esto, el espacio que ocupaban los paneles ocultaba la
imagen de fondo de la aplicacion con rectdngulos de un color, consiguiendo una apariencia poco
atractiva.
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Para solucionar este problema creamos una clase nueva de paneles transparente o paneles
imaginarios (clase PanelT), que utilizamos en lugar de los paneles clasicos de Windows Form.
Dicha clase consta de las caracteristicas basicas para almacenar informacién relativa al tamafio del
panel, su posicion, el nimero de mddulos que ocupa y los controles que alberga; y de los métodos
necesarios para poder leer o cambiar dichas caracteristicas.

En el caso de los controles, utilizamos un vector de controles vacios en cada instancia de
la clase, que ira creciendo y llenandose de manera dindmica al igual que se hacia en el método
“cargarXAML”.

Una vez solucionado el problema de los paneles, el método “dibujarPantalla” es el
encargado de representar todos los controles en el espacio disponible, calculando su posicion a
partir de la posicion relativa que ocupa cada control en su panel transparente correspondiente.

6.4 Solucion al problema “Deshacer ultima accion”

Durante la implementacion de la aplicacion, nos surgié el problema de cdmo deshacer la
Gltima accion. Este es un apartado importante, ya que el usuario puede equivocarse en la
introduccién de una o varias faltas, y es algo que debe estar reflejado en la aplicacién final. Tras
estar investigando diferentes opciones, finalmente tomamos la determinaciéon de implementar la
estructura “Diccionario” facilitada por Visual Studio .NET. Dicha estructura consiste en un par de
elementos:

e Clave: Valor que no debe modificarse mientras se utiliza el diccionario. La clave debe ser
Unica en el diccionario. En nuestro caso como clave utilizamos el dorsal del jugador.

e Valor: dato al que se refiere una clave. En nuestra aplicacion, el valor es una pila de
elementos. En dicha pila se almacena el tipo de faltas que ha cometido el jugador. Para
deshacer una falta, basta con extraer el Gltimo elemento insertado en la pila.

La estructura diccionario proporciona acceso al valor de una clave en un tiempo muy
rapido (en O(1) ), razén entre otras por la que escogimos esta estructura para el problema de
deshacer la Gltima accion.
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6.5 Software utilizado

Para la elaboracion de este proyecto asi como de esta memoria se han utilizado los

siguientes recursos software:

Microsoft Windows XP Profesional Version 2002. Service Pack 3.
Microsoft Windows XP Home Edition Version 2002. Service Pack 3.
Microsoft Visual Studio 2008 Professional — ESN.

Microsoft .NET Compact Framework 3.5.

Microsoft ActiveSync 4.5.

Windows Mobile 6 Professional SDK.

Feature Modelling Tool.

StarUML 5.0.2.1570.

REM 1.2.2.

Microsoft Office Word 2007.

Microsoft Office PowerPoint 2007.

Adobe Reader 9.1.2.

PDF Creator.

6.6 Hardware utilizado

Equipo de desarrollo 1:
o Ordenador de sobremesa.

= Procesador Intel Core 2 Duo E8400 a 3 GHz.

= 3 GB memoria RAM.

= 500 GB de disco duro.

= S.0. Microsoft Windows XP Profesional Version 2002. Service Pack 3.
Equipo de desarrollo 2;
o Ordenador portatil.

= Procesador Intel Pentium 4 a 1,73 GHz.

= 1 GB memoria RAM.

= 60 GB de disco duro.

= S.0: Microsoft Windows XP Home Edition Versiéon 2002. Service Pack 3.
Dispositivo mavil:
o PDA Hewlett Packard.

= Procesador SC32442-300MHz.

= 23,71 MB memoria RAM

= S.0: Microsoft Windows Mobile 5.0
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Capitulo 7
PRUEBAS

7.1 Introduccion

Uno de los Gltimos pasos realizados tras terminar la implementacion del codigo fuente, ha
sido la exhaustiva realizacion de pruebas para asegurarnos del correcto funcionamiento de la
aplicacion. El objetivo de esta fase no es convencerse de que el programa funciona bien sino
gjercitarlo con la peor intencion a fin de encontrarle fallos. Para ello hemos llevado a cabo una serie
de casos de prueba disefiados para determinar si los requisitos establecidos durante el disefio del
proyecto se han cumplido total o parcialmente.

En este apartado se presentaran las pruebas realizadas a las distintas aplicaciones
obtenidas en la linea de productos desarrollada. La finalidad de las pruebas es detectar los posibles
errores para su correccion.

Estas pruebas estan centradas exclusivamente en el funcionamiento de cada paquete, sin
tener en cuenta los posibles comportamientos que puede presentar cada uno de ellos al interactuar
entre si. Esto es debido a que las distintas combinaciones en una linea de productos software
pueden ser muy numerosas. Por supuesto, estas otras pruebas deberan realizarse cada vez que se
genere una aplicacion distinta perteneciente a la linea de productos

Para la realizacion de las pruebas se ha utilizado, tanto el emulador de Pocket PC que
ofrece el entorno de desarrollo de .NET, como una PDA. Las especificaciones técnicas de la misma
pueden verse en el punto 6.6 de la memoria: “Hardware empleado”.

Se han realizado dos tipos de prueba:

e De comprobacién de funcionalidad: Pruebas encaminadas a corregir los errores que hacen
que no se cumpla la funcionalidad mas basica pedida por el usuario.

e De casos limite: Pruebas encaminadas a encontrar errores que el desarrollador sospecha
que pueden existir en un determinado caso.

133



CAPITULO 7

7.2 Pruebas realizadas

7.2.1 Paquete Gestor Equipo Baloncesto

Accion realizada Pulsacion del boton CARGAR LOCAL en cualquier configuracion
Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar archivo de equipo

Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente

Observaciones Correcto

Figura 7.1 Comprobacion del boton CARGAR LOCAL

Accion realizada Pulsacion del boton CARGAR VISITANTE en cualquier configuracion
Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar archivo de equipo
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.2 Comprobacion del boton CARGAR VISITANTE

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar
Resultado esperado  Crea archivo local.xml
Resultado obtenido  Archivo creado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.3 Comprobacién de seleccionar equipo local (a)

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar sin paquete estadisticas incluido
Resultado esperado  Crea archivo visitante.xml
Resultado obtenido  Archivo creado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.4 Comprobacién de seleccionar equipo visitante (a)
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Accion realizada Pulsacion del boton OK con numero correcto de jugadores seleccionado

Resultado esperado  Actualiza jugadores titulares en la lista correspondiente
Resultado obtenido  Jugadores titulares afiadidos
Observaciones Correcto
Figura 7.5 Comprobacion del boton OK en seleccion de jugadores (a)

Accion realizada Pulsacion del boton OK con numero incorrecto de jugadores
seleccionado

Resultado esperado  Muestra mensaje con numero correcto de jugadores
Resultado obtenido  Mensaje mostrado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.6 Comprobacién del boton OK en seleccion de jugadores (b)

7.2.2 Paquete Ver Datos Equipo Baloncesto

Accion realizada Pulsacion del boton VER DATOS EQUIPO -> EQUIPO LOCAL en
cualquier configuracion

Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar jugador local
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.7 Comprobacién del boton VER DATOS EQUIPO 2> EQUIPO LOCAL
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Accion realizada Pulsacion del boton VER DATOS EQUIPO - EQUIPO VISITANTE
en cualquier configuracion

Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar jugador visitante
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.8 Comprobacion del boton VER DATOS EQUIPO - EQUIPO
VISITANTE

Accion realizada Pulsacion sobre el nombre de un jugador
Resultado esperado  Muestra datos estadisticos del jugador en cuadro de texto
Resultado obtenido  Datos mostrados correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.9 Comprobacion de seleccion de jugador en ventana VER DATOS EQUIPO

7.2.3 Paquete Estadisticas Baloncesto

Accion realizada Pulsacion del boton FALTA con jugador seleccionado

Resultado esperado  Afade falta al jugador seleccionado

Resultado obtenido  Falta afiadida correctamente

Observaciones Correcto, muestra mensaje indicando la accion realizada
Figura 7.10 Comprobacion del botén FALTA (a)

Accion realizada Pulsacion del boton FALTA sin jugador seleccionado

Resultado esperado  No ejecuta ninguna accion

Resultado obtenido  Ninguna accion ejecutada

Observaciones Correcto, muestra mensaje pidiendo seleccionar jugador
Figura 7.11 Comprobacién del botén FALTA (b)
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Accion realizada
Resultado esperado
Resultado obtenido
Observaciones

Pulsacion del boton BORRAR con jugador seleccionado

Borra una falta del jugador seleccionado

Falta borrada correctamente

Correcto, muestra mensaje indicando la accion realizada
Figura 7.12 Comprobacion del boton BORRAR (a)

Accion realizada
Resultado esperado
Resultado obtenido
Observaciones

Pulsacion del boton BORRAR sin jugador seleccionado

No ejecuta ninguna accion

Ninguna accion ejecutada

Correcto, muestra mensaje pidiendo seleccionar jugador
Figura 7.13 Comprobacion del boton BORRAR (b)

Accion realizada

Resultado esperado

Resultado obtenido

Observaciones

Seleccion archivo de equipo a cargar con paquete estadisticas incluido

Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado y crea
archivo local.xml y estadistica<nombre_equipo>.xml

Ventana mostrada y archivos creados correctamente
Correcto, aparece mensaje nimero de jugadores a seleccionar

Figura 7.14 Comprobacion de seleccionar equipo local (b)

Accion realizada

Resultado esperado

Resultado obtenido

Observaciones

Seleccion archivo de equipo a cargar con paquete estadisticas incluido

Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado y crea
archivo visitante.xml y estadistica<nombre equipo>.xml

Ventana mostrada y archivos creados correctamente
Correcto, aparece mensaje numero de jugadores a seleccionar

Figura 7.15 Comprobacién de seleccionar equipo visitante (b)
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7.2.4 Paquete De 2 en 2

Accion realizada Pulsacion del boton X2 sin jugador seleccionado
Resultado esperado  Afiade 2 puntos al equipo correspondiente y actualiza el marcador
Resultado obtenido  Puntos afiadidos y marcador actualizado correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.16 Comprobacion del botén X2 (a) local y visitante

Accion realizada Pulsacion del boton X2 con jugador seleccionado

Resultado esperado  Afiade 2 tantos al equipo y al jugador correspondiente, y actualiza el
marcador

Resultado obtenido  Tantos afadidos y marcador actualizado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.17 Comprobacion del botén X2 (b) local y visitante

7.2.5 Paquete De 3en 3

Accion realizada Pulsacion del boton X3 sin jugador seleccionado
Resultado esperado  Afiade 3 tantos al equipo correspondiente y actualiza el marcador
Resultado obtenido  Tantos afiadidos y marcador actualizado correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.18 Comprobacién del botén X3 (a) local y visitante

Accion realizada Pulsacion del boton X3 con jugador seleccionado

Resultado esperado  Anade 3 tantos al equipo y al jugador correspondiente, y actualiza el
marcador

Resultado obtenido  Tantos afiadidos y marcador actualizado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.19 Comprobacién del botén X3 (b) local y visitante
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7.2.6 Paquete Cambios Baloncesto

Accion realizada Pulsacion del boton CAMBIO LOCAL o CAMBIO VISITANTE

Resultado esperado  Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado

Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente

Observaciones Correcto, muestra mensaje con instrucciones para realizar el cambio
Figura 7.20 Comprobacion del boton CAMBIO LOCAL y CAMBIO VISITANTE

7.2.7 Paquete Posesion

Accion realizada Pulsacién del boton REINICIAR
Resultado esperado  Reinicia a 24 el tiempo de posesion
Resultado obtenido  Tiempo reiniciado correctamente

Observaciones Correcto
Figura 7.21 Comprobacion del boton REINICIAR del paquete posesion

Accion realizada Finalizacion del tiempo de posesion

Resultado esperado  Reinicia el tiempo de posesion y para el tiempo del partido
Resultado obtenido  Tiempo de posesion y tiempo de partido parado correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.22 Comprobacion de finalizacién del tiempo de posesién
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7.2.8 Paquete Prorroga Baloncesto

Accion realizada Finalizacion del tiempo del partido con empate en el marcador
Resultado esperado  Inicia la prorroga con el tiempo correspondiente
Resultado obtenido  Prorroga iniciada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.23 Comprobacion de finalizacion del partido con empate

7.2.9 Paquete Gestor Equipo Balonmano

Accion realizada Pulsacion del boton CARGAR LOCAL en cualquier configuracion
Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar archivo de equipo
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.24 Comprobacion del boton CARGAR LOCAL

Accion realizada Pulsacion del boton CARGAR VISITANTE en cualquier configuracion
Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar archivo de equipo
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.25 Comprobacion del botén CARGAR VISITANTE

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar
Resultado esperado  Crea archivo local.xml
Resultado obtenido  Archivo creado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.26 Comprobacién de seleccionar equipo local (a)
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Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar

Resultado esperado  Crea archivo visitante.xml
Resultado obtenido  Archivo creado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.27 Comprobacion de seleccionar equipo visitante (a)

Accion realizada Pulsacion del boton OK con numero correcto de jugadores seleccionado
Resultado esperado  Actualiza jugadores titulares en la lista correspondiente
Resultado obtenido  Jugadores titulares afiadidos
Observaciones Correcto
Figura 7.28 Comprobacion del botéon OK en seleccion de jugadores (a)

Accion realizada Pulsacion del boton OK con numero incorrecto de jugadores
seleccionado

Resultado esperado  Muestra mensaje con numero correcto de jugadores
Resultado obtenido  Mensaje mostrado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.29 Comprobacion del botén OK en seleccidn de jugadores (b)

7.2.10 Paquete Ver Datos Equipo Balonmano

Accion realizada Pulsacion del boton VER DATOS EQUIPO -> EQUIPO LOCAL en
cualquier configuracion

Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar jugador local
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.30 Comprobacién del botén VER DATOS EQUIPO - EQUIPO LOCAL
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Accion realizada Pulsacion del boton CARGAR VISITANTE en cualquier
configuracion

Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar jugador visitante
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.31 Comprobacion del boton VER DATOS EQUIPO - EQUIPO
VISITANTE

Accion realizada Pulsacion sobre el nombre de un jugador

Resultado esperado  Muestra datos estadisticos del jugador en cuadro de texto
Resultado obtenido ~ Datos mostrados correctamente

Observaciones Correcto

Figura 7.32 Comprobacion de seleccién de jugador en ventana VER DATOS
EQUIPO

7.2.11 Paquete Estadisticas Balonmano

Accion realizada Pulsacion del boton AMONESTACION con jugador seleccionado
Resultado esperado  Afiade amonestacion al jugador correspondiente
Resultado obtenido  Amonestacion afiadida correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.33 Comprobacién del botén AMON. (a) local y visitante

Accion realizada Pulsacién del boton AMON. sin jugador seleccionado
Resultado esperado  Muestra mensaje indicando el error
Resultado obtenido  Mensaje mostrado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.34 Comprobacion del botén AMON. (b) local y visitante
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Accion realizada
Resultado esperado

Resultado obtenido
Observaciones

Pulsacion del boton EXCLUS. con jugador seleccionado

Anade exclusion al jugador correspondiente y inicia el temporizador de
exclusion

Exclusion anadida y temporizador iniciado correctamente
Correcto

Figura 7.35 Comprobacion del boton EXCLUS. (a) local y visitante

Accion realizada
Resultado esperado
Resultado obtenido
Observaciones

Pulsacion del boton EXCLUS. sin jugador seleccionado
Muestra mensaje indicando el error

Mensaje mostrado correctamente

Correcto

Figura 7.36 Comprobacion del boton EXCLUS. (b) local y visitante

Accion realizada

Resultado esperado

Resultado obtenido

Observaciones

Pulsacion del boton DESC. con jugador seleccionado

Anade descalificacion al jugador correspondiente e inicia el
temporizador de descalificacion.

Descalificacion afiadida y temporizador iniciado correctamente.
Correcto

Figura 7.37 Comprobacién del botén DESC. (a) local y visitante

Accion realizada
Resultado esperado
Resultado obtenido

Observaciones

Pulsacion del boton DESC. sin jugador seleccionado
Muestra mensaje indicando el error

Mensaje mostrado correctamente

Correcto

Figura 7.38 Comprobacion del botén DESC. (b) local y visitante
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Accion realizada Pulsacion del boton EXPUL. con jugador seleccionado

Resultado esperado  Afiade expulsion al jugador correspondiente.
Resultado obtenido  Expulsion afiadida.
Observaciones Correcto
Figura 7.39 Comprobacion del boton EXPUL. (a) local y visitante

Accion realizada Pulsacion del boton EXPUL. sin jugador seleccionado
Resultado esperado  Muestra mensaje indicando el error
Resultado obtenido  Mensaje mostrado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.40 Comprobacion del botén EXPUL. (b) local y visitante

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar con paquete estadisticas incluido

Resultado esperado  Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado y crea
archivo local.xml y estadistica<nombre _equipo>.xml

Resultado obtenido  Ventana mostrada y archivos creados correctamente
Observaciones Correcto, aparece mensaje nimero de jugadores a seleccionar
Figura 7.41 Comprobacién de seleccionar equipo local (b)

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar con paquete estadisticas incluido

Resultado esperado  Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado y crea
archivo visitante.xml y estadistica<nombre equipo>.xml

Resultado obtenido ~ Ventana mostrada y archivos creados correctamente
Observaciones Correcto, aparece mensaje numero de jugadores a seleccionar
Figura 7.42 Comprobacion de seleccionar equipo visitante (b)
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7.2.12 Paquete Cambios Balonmano

Accion realizada Pulsacion del boton CAMBIO LOCAL o CAMBIO VISITANTE

Resultado esperado  Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado

Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente

Observaciones Correcto, muestra mensaje con instrucciones para realizar el cambio
Figura 7.43 Comprobacion del boton CAMBIO LOCAL y CAMBIO VISITANTE

7.2.13 Paquete Prdrroga Balonmano

Accion realizada Finalizacion del tiempo del partido con empate en el marcador
Resultado esperado  Inicia la prorroga con el tiempo correspondiente

Resultado obtenido  Prorroga iniciada correctamente

Observaciones Correcto

Figura 7.44 Comprobacion de finalizacion del partido con empate

7.2.14 Paquete Gestor Equipo Futbol Sala

Accion realizada Pulsacion del boton CARGAR LOCAL en cualquier configuracion
Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar archivo de equipo
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.45 Comprobacién del botén CARGAR LOCAL
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Accion realizada Pulsacion del boton CARGAR VISITANTE en cualquier
configuracion

Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar archivo de equipo
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.46 Comprobacion del boton CARGAR VISITANTE

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar
Resultado esperado  Crea archivo local.xml
Resultado obtenido  Archivo creado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.47 Comprobacion de seleccionar equipo local (a)

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar
Resultado esperado  Crea archivo visitante.xml
Resultado obtenido  Archivo creado correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.48 Comprobacién de seleccionar equipo visitante (a)

Accion realizada Pulsacion del boton OK con numero correcto de jugadores
seleccionado

Resultado esperado  Actualiza jugadores titulares en la lista correspondiente
Resultado obtenido ~ Jugadores titulares afiadidos
Observaciones Correcto

Figura 7.49 Comprobacién del botén OK en seleccion de jugadores (a)
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Accion realizada Pulsacion del boton OK con numero incorrecto de jugadores
seleccionado

Resultado esperado  Muestra mensaje con numero correcto de jugadores
Resultado obtenido  Mensaje mostrado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.50 Comprobacion del botdon OK en seleccion de jugadores (b)

7.2.15 Paquete Ver Datos Equipo Futbol Sala

Accion realizada Pulsacion del boton VER DATOS EQUIPO -> EQUIPO LOCAL en
cualquier configuracion

Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar jugador local
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.51 Comprobacion del boton VER DATOS EQUIPO - EQUIPO LOCAL

Accion realizada Pulsacion del boton VER DATOS EQUIPO - EQUIPO VISITANTE
en cualquier configuracion

Resultado esperado  Muestra ventana para seleccionar jugador visitante
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.52 Comprobacion del botén VER DATOS EQUIPO > EQUIPO
VISITANTE
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Accion realizada Pulsacion sobre el nombre de un jugador

Resultado esperado  Muestra datos estadisticos del jugador en cuadro de texto
Resultado obtenido  Datos mostrados correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.53 Comprobacion de seleccién de jugador en ventana VER DATOS
EQUIPO

7.2.16 Paquete Estadisticas Futbol Sala

Accion realizada Pulsacion del boton AMARILLA con jugador seleccionado
Resultado esperado  Afiade una tarjeta amarilla al jugador correspondiente
Resultado obtenido  Tarjeta amarilla afiadida al jugador correctamente
Observaciones Correcto, muestra mensaje indicando la accion realizada
Figura 7.54 Comprobacion del boton AMARILLA (a) local y visitante

Accion realizada Pulsacion del boton AMARILLA sin jugador seleccionado
Resultado esperado  Muestra mensaje indicando el error
Resultado obtenido  Mensaje mostrado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.55 Comprobacién del botén AMARILLA (b) local y visitante

Accion realizada Pulsacién del boton ROJA con jugador seleccionado

Resultado esperado  Afiade una tarjeta roja al jugador correspondiente y inicia el
temporizador de expulsion correspondiente

Resultado obtenido  Tarjeta roja afiadida al jugador y temporizador iniciado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.56 Comprobacién del botén ROJA (a) local y visitante
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Accion realizada Pulsacion del boton ROJA sin jugador seleccionado

Resultado esperado  Muestra mensaje indicando el error
Resultado obtenido  Mensaje mostrado correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.57 Comprobacion del botdn ROJA (b) local y visitante

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar con paquete estadisticas incluido

Resultado esperado  Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado y crea
archivo local.xml y estadistica<nombre equipo>.xml

Resultado obtenido  Ventana mostrada y archivos creados correctamente
Observaciones Correcto, aparece mensaje nimero de jugadores a seleccionar
Figura 7.58 Comprobacion de seleccionar equipo local (b)

Accion realizada Seleccion archivo de equipo a cargar con paquete estadisticas incluido

Resultado esperado  Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado y crea
archivo visitante.xml y estadistica<nombre equipo>.xml

Resultado obtenido  Ventana mostrada y archivos creados correctamente
Observaciones Correcto, aparece mensaje numero de jugadores a seleccionar
Figura 7.59 Comprobacion de seleccionar equipo visitante (b)

7.2.17 Paquete Cambios Futbol Sala

Accion realizada Pulsacion del boton CAMBIO LOCAL o CAMBIO VISITANTE
Resultado esperado  Muestra ventana con los miembros del equipo seleccionado
Resultado obtenido  Ventana mostrada correctamente

Observaciones Correcto, muestra mensaje con instrucciones para realizar el cambio
Figura 7.60 Comprobacion del botén CAMBIO LOCAL y CAMBIO VISITANTE
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7.2.18 Paquete Prdrroga Futbol Sala

Accion realizada Finalizacion del tempo del partido con empate en el marcador
Resultado esperado  Inicia la prorroga con el tiempo correspondiente

Resultado obtenido  Prorroga iniciada correctamente

Observaciones Correcto

Figura 7.61 Comprobacion de finalizacion del partido con empate

7.2.19 Paquete deshacer

Accion realizada Pulsacion del boton DESHACER sin jugador seleccionado
Resultado esperado  Borra un tanto al marcador correspondiente y actualiza el marcador
Resultado obtenido  Tanto borrado y marcador actualizado correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.62 Comprobacion del botén DESHACER (a) local y visitante

Accion realizada Pulsacion del boton DESHACER con jugador seleccionado
Resultado esperado  Borra un tanto al marcador y al jugador correspondiente, y actualiza el
marcador

Resultado obtenido  Tanto borrado y marcador actualizado correctamente
Observaciones Correcto

Figura 7.63 Comprobacién del botén DESHACER (b) local y visitante
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7.2.20 Paquete base

Accion realizada Pulsacion del botén INICIAR del menu
Resultado esperado  Inicia marcadores y activa todos los botones
Resultado obtenido  Marcadores iniciados y botones activos correctamente
Observaciones Correcto
Figura 7.64 Comprobacion del botén INICIAR del menu

Accion realizada Pulsacion del boton REINICIAR del ment
Resultado esperado  Reinicia marcadores y pone a cero el temporizador y las estadisticas
Resultado obtenido  Marcadores reiniciados y temporizador y estadisticas puestos a cero
Observaciones Correcto

Figura 7.65 Comprobacion del boton REINICIAR del mend
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Capitulo 8
MANUAL DE USUARIO

8.1 Introduccion

En este capitulo se describira el manual de usuario de las distintas aplicaciones que pueden
obtenerse a través de la linea de productos del Marcador Deportivo. Se pretende que éste sea un
manual de referencia para lograr un correcto funcionamiento de todas las funcionalidades que
ofrece la aplicacion, y para ello en cada paso se mostrara la pantalla que se podra ver en nuestro
dispositivo maévil. Ademas se ofrecera una detallada explicacion de todo lo que el marcador puede
ofrecer, asi como de los elementos que aparezcan en la interfaz para lograr un completo
conocimiento de la aplicacion.

Como se ha comentado, la linea de productos del Marcador Deportivo puede dar lugar a
variadas y distintas aplicaciones. En este manual de usuario se explicaran todas las posibles
soluciones, asi como se mostraran todas las pantallas que las distintas aplicaciones puedan ofrecer.

8.2 Descripcion de la aplicacion

Esta aplicacién consiste en un Marcador Deportivo que permite la conexion por bluetooh
de varios dispositivos a uno principal que ejerce las funciones de maestro. Los dispositivos que se
conecten al mismo pueden observar todas las incidencias del partido.

Por su parte, el dispositivo maestro puede efectuar las siguientes acciones:

e Crear un partido de baloncesto/balonmano/fitbol sala (dependiendo de la aplicacion
generada de la linea de productos).

e Seleccionar los equipos local y visitante que disputaran el partido de entre los disponibles
en el dispositivo movil.

e Indicar qué jugadores seran los que disputen el encuentro desde el inicio del mismo, los
titulares de cada equipo.

e Ejercer de cronometrador del partido, pudiendo iniciar y detener el tiempo cuando lo
desee, asi como llevar control de los segundos de posesion (en baloncesto), o del tiempo
restante de exclusién (en balonmano y fatbol sala).

e Llevar un control de las estadisticas personalizadas de cada jugador: tantos o goles
anotados, faltas cometidas con su correspondiente sancion, minutos disputados...

e Ver en todo momento los datos del equipo y de cada jugador en particular.
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e Realizar los cambios que se sucedan durante el partido.
o Deshacer las acciones que por error haya podido efectuar en la aplicacion.

En los siguientes apartados se procederd a detallar tanto la instalacién como el uso de la
aplicacion.

8.3 Instalacion de la aplicacion

Para proceder a la instalacion de la aplicacién en primer lugar se debe generar el archivo
.CAB correspondiente (si no esta generado ya). Desde Microsoft Visual Studio 2008 este puede
generarse siguiendo los siguientes pasos:

e Seleccionar el menu “archivo” de la barra de herramientas.

e Desplegar la opcion “agregar” y posteriormente elegir “nuevo proyecto”

e Hacer click en la opcion “Proyecto CAB de Smart Device”. Se debe tener seleccionada en
la lista desplegable que aparece en la esquina superior derecha la opcion “.NET
Framework 3.5”.

Agregar nuevo proyecto @@
Tipos de proyecto: Plantillas: E;NET Framework 3.5 v e E]

Windows /| Plantillas instaladas de Yisual Studio ‘

Web

Smart Device (7 Proyecto de instalacién > Proyecto de programa de instalaci...

[+ Office f_’QProyecto de médulo de combinacidn  [F% Asistente para proyectos de instal...

Base de datos _:a]Proyecto CAB Mic Proyecto CAB de Smart Device

Prueba

Reporting Mis plantillas

WCF

WorkFlow ¢ _ﬂBuscar plantillas en linea...

[+ Otros lenguajes
=) Otros tipos de proyectos
Instalacién e implementacién
Base de datos 3
Extensibilidad

v

L. Dravactac da rviiahs _

L] \

iiciree un proyecto CAB para implementar Packet PC, Smartphone v otras aplicaciones basadas en Windows CE \

Nombre: | SmartDeviceCab1

Ubicacidn: ‘ D:\Mis documentos\DanieliUniversidadiPFC\Version arturo\MarcadorDeportivo ; :[ Examinar...

[ Aceptar ][ Cancelar ]

8.1 Creacion del proyecto CAB
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e Tras esto, se nos mostrara una pantalla como la siguiente, en la que deberemos afiadir las
carpetas y archivos necesarios para llevar a cabo el proyecto de instalacion:

Sistema de arc...talacionPrueba)  pigina de inicio | Inicio.cs | Inicio.cs [Disefio] | marcadorBT.cs marcadorBT. cs [Disefio] FormularioDatos.cs ¥ X

MNombre Tipo
{3 Carpeta :rtlhwﬂsl de peograma) 3Carpeta Archivos de ... Carpeta
{3 Carpeta de la aplicacién [3Carpeta de la aplicacién  Carpeta

8.2: Sistema de archivos

e Dentro de la carpeta de la carpeta de la aplicacion seleccionaremos ‘“‘agregar” —>
“resultados de proyecto”, seleccionando en la misma nuestro proyecto
(MarcadorDeportivo), y todos los elementos que ahi aparecen.

e Con el boton derecho del ratén hacemos click en “Sistema de Archivos en el equipo de
destino”, para acceder al menu desplegable, en que deberemos seleccionar la opcidn
“Agregar carpeta especial” > “Carpeta Mis Documentos”. Dentro de esta carpeta
crearemos un directorio MD. De la misma manera, deberan crearse dentro del directorio
“MD” tantos nuevos archivos como equipos tengamos en nuestro proyecto de instalacion
(archivos .xml). Dentro de la carpeta “Interfaces” deberan incluirse los archivos .xaml que
estén incluidos en las carpetas activas en el proyecto.
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Q Sistema de archivos en el equipo de destino
{3} Carpeta Archivos de programa
[} Carpeta de la aplicacion
[=)-[_} Carpeta Mis documentos
=14 MD
{1 Estadisticas

L_}

| MNombre

=] 1.1.1.xaml
=] 2.2.2.xaml
=] 3.3.3.xaml
=] 4.4.4.xaml

8.3: Aspecto final de los archivos

Tipo
Archivo
Archivo
Archivo
Archivo

e  Por udltimo hay que generar el archivo .CAB para instalarlo en nuestro dispositivo movil.
Para ello seleccionamos nuestro archivo de instalacién en el explorador de soluciones de
Visual Studio 2008 (parte derecha de la pantalla), y en el men0 desplegable que aparece al
pinchar con el botén derecho seleccionamos “Generar”. Con esto obtenemos el .CAB, que
hay que copiar medigpte ActiveSync 4.5 a nuestro dispositivo mavil, e instalarlo alli.

] tiempo.xml
] visitante. xml

SRR | InstalacionPrieha

= | Depg | [£¥
S |
S |

@
2 -

Generar

Yolver a generar
Ver

Agregar

Quitar

Cambiar nombre

Propiedades

ns.dl

& System.Drawing.dll
& System.Windows.Forms.dll

8.4: Generacion del proyecto CAB

Una vez seguidos todos estos pasos (que pueden omitirse si ya disponemos del .CAB
correspondiente), deberemos instalar el programa en nuestro dispositivo mévil y ejecutarlo. A
continuacion se explicaré todo lo que puede hacerse con la aplicacion.
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8.4 Pantalla de bienvenida

La aplicacion mostrara esta pantalla en la que puede observarse el titulo de la aplicacion,
asi como los desarrolladores de la misma. Tiene un acceso al menu principal en la parte inferior
izquierda, al que se puede acceder haciendo click en el mismo.

MARCADOR
DEPORTIVO

e ——e———————

' |Marcador DEpOrtivo  +3 Ty M5 X

MARCADOR
DEPORTIVO

Salir

Buscar
Crear Partido

8.5: Pantalla de bienvenida

8.6: Menu pantalla de bienvenida
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El mend principal tiene tres opciones:

e Crear partido: como su propio nombre indica, la utilidad de este botdn es la de generar
un nuevo partido del deporte que tenga cargada la aplicacion.

e Buscar: utiliza el bluetooth para buscar dispositivos a los que conectarse que para
visualizar otros partidos.

e Salir: sirve para salir de la aplicacion

Pasaremos ahora a detallar la funcionalidad del marcador después de presionar la opcién
del menu “crear partido”. Debido a que puede haber tres versiones diferentes correspondientes a los
diferentes deportes que puede tener la aplicacion, pasaremos a explicar en detalle una por una.
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8.5 Baloncesto

8.5.1 Pantalla principal

Dentro de la propia linea de productos de baloncesto pueden generarse distintas
aplicaciones en funcién de los paquetes que estén instalados. Es por ello que la pantalla principal
puede variar. Algunas de las diferentes formas que puede adoptar son:

»& | Marcador pndi L X *& | Marcador ;.'?va o< [X
LOCA ViISITANTE ~ LOCAL VISITANTIE

8.7: Pantalla principal sin botones 8.8: Pantalla principal con estadisticas
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Marcador o T 2 X *s | Marcador - Yx < X

LOCAL VISITANTE ~ LOCAL VISITANTE

| 1 |
| =
_u Borrar |

8.9: Pantalla principal con boton x2 y x3 8.10: Pantalla principal completa

Para el desarrollo de este manual de usuario utilizaremos la versiéon de la linea de
productos de baloncesto que tiene la interfaz completa (la de la figura 8.10) para poder asi explicar
asf todas las funcionalidades.

8.5.2 Pantalla Cargar Equipos

Al entrar en la pantalla principal, todos los botones se hayan deshabilitados, excepto el del
menU. El usuario debe entrar en el men( para cargar los dos equipos que vayan a jugar el partido
(en caso de que el paquete de gestor equipos no esté incluido, el usuario deberia seleccionar la
opcidn de “iniciar”, que estaria habilitada). El usuario, al pinchar bien en “cargar local” o “cargar
visitante”, podra seleccionar de entre la lista de equipos que estén previamente cargados en el
dispositivo movil.
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e

o]
s Marcador

LOCAL VISITANTE

sl BOITar
r:w;-g‘.ﬂ,

Cargar visitante
Yer datos equipos »

|
vy | Marcador

[ ] 1-Alejandro Rebollo
(] 2-David Durantez
[13-alberta Serrano

(] 4-Pepe Saavedra
[]5-wictar Loma

[ 6-Benijarmin Zarandona
[ 17-2lejandro Suarez

(] 5-victar Sarchez

(] 9-Pauling Martinez

] 10-Chuchi Jorgues

(] 11-2gostinho Da Silva
(] 12-alvaro Lopez Alvarez
(] 13-Dizgo Pastar
[114-snatole Namukol

8.13: Seleccionar titulares

T ¢ X

T
7» Marcador

([]\ ANl Folders -

[] datosBase

() palencia
[} valladalid

Name v

6:16 p 188b
81209 1k
8f12/09 1k

8.12: Cuadro para elegir los equipos

Si el usuario se ha equivocado al elegir la opcién
bien de “cargar local” o bien “cargar visitante”, siempre
tiene la opcion de volver a la pantalla principal
presionando el boton “Volver”.

Al elegir un equipo se pasa a la pantalla en la
que se deben seleccionar los jugadores titulares del
mismo. En el caso del baloncesto, solamente deben
seleccionarse 5 jugadores (los que saltaran de inicio a la
cancha). La aplicacién no dejara continuar si no son 5 los
seleccionados (informara de ello a través de un mensaje).
Si la aplicacion no ha implementado el paquete
“estadisticas”, no mostrara la pantalla de la figura 8.13, si
no que volvera a la pantalla principal mostrando el
nombre de los equipos en la parte superior del formulario.
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8.5.3 Funcionalidad del Marcador de Baloncesto

Una vez seleccionados los dos equipos asi como
sus jugadores titulares, el programa habilitara
automaticamente la opcion del menu iniciar. El usuario
debe de seleccionar esta opcion para iniciar el partido.

La pantalla mostrara ahora:
e El nombre de ambos equipos en la parte superior

(si estd cargado el paquete para mostrar el
nombre de los equipos. En caso contrario,

" | Marcador 1 . << X

Palencia Valladolid

mostrara “Local” y “Visitante”).
e El marcador inicial (O puntos para cada equipo).
e Eltiempo que resta de la parte (10 minutos)
e La parte en la que nos encontramos de todas las
que hay (en este caso, en la parte 1 de las 4 que

tiene el partido).

e El cronémetro de posesion (si la aplicacién

implementa dicho paquete).

e Dos listas en las que estan cargados los dorsales
de los jugadores que se encuentran sobre el

terreno de juego.

e Varios botones para realizar diversas acciones.

~
s | Marcador

Palencia

Falta l
Borrar |\

8.15: Botones para controlar la
anotacion

8.14: Pantalla principal con los
equipos cargados

El partido no se pondrd en marcha hasta que el
usuario no seleccione el boton “Continuar”, momento en el
cual empezard a correr el tiempo y se podran anotar los
puntos.

Una vez se ha pulsado el botén continuar, el
usuario puede anotar los puntos haciendo click en los
botones correspondientes. En baloncesto las canastas se
dividen en sencillas (tiros libres, cuyo valor es de 1),
canastas normales (su valor es de 2 puntos) y triples
(cuentan por 3). Todo ello se puede tener en cuenta para
seleccionar el tipo de canasta adecuado. Ademas, si se desea
guardar en las estadisticas el jugador que ha anotado la
canasta, se debe seleccionar en la lista que hay en el
marcador.

Cada vez que hay una variacion en el marcador el
crondmetro de posesion (que se sitda justo debajo del botén
continuar), vuelve a los 24 segundos iniciales. El
crondmetro de posesion puede reiniciarse cada vez que
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cambie el equipo que tiene el balén sin necesidad de parar el tiempo. Para ello basta con pulsar el
boton reiniciar. Para efectuar cualquier otra accion (una falta, un cambio), es necesario que el
tiempo esté parado. Para parar y reanudar el partido se debe pulsar el boton continuar.
Automaticamente el partido se para cuando la posesidn llega a 0 segundos, o bien cuando una parte
llega a su fin. Ademas, cuando restan menos de 24 segundos para llegar al final del partido, y la
posesion se reinicia, desaparece el tiempo de posesidn, al ser menor que lo que queda para terminar
la parte.

Si el usuario se ha equivocado al introducir la puntuacién puede presionar el botén
“Deshacer”, mediante el cual se restara un tanto a la puntuacion seleccionada.

Para anotar una falta, es preciso que el tiempo esté
parado (segun las reglas del baloncesto). Si se trata de
% |Marcador " Y {< anotar una falta a un jugador mientras el tiempo esta

Palencia Valladohd corriendo, el sistema informa del error y no anota la falta.

LG Ademas es necesario que haya un jugador seleccionado en

la lista al anotar la falta. Si no es asi el sistema también

informa del error. En caso contrario el sistema anota la

falta correctamente, como puede observarse en la figura
8.16.

11
- ulta
Borrar

-ambio Local L Cambio thante 1

8.16: Anotacion de una falta

El sistema también contempla la posibilidad de que el usuario se equivoque al anotar una
falta. Para ello la interfaz tiene un boton “Borrar” al lado de cada lista (local o visitante), para
eliminar una falta del jugador. Si el jugador no tiene ninguna falta anotada, el sistema avisa de que
no puede eliminar ninguna falta del jugador.
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8.5.4 Pantalla Cambios

Siempre que el tiempo esté parado el usuario
tiene la posibilidad de introducir los cambios que se
efectlien en los equipos. Para ello no tiene mas que
pulsar en el boton “Cambio local” o “Cambio
Visitante” (dependiendo del equipo que realice el
cambio de jugadores). Si dicho botén se presiona
cuando el tiempo esta corriendo, el sistema informa de
que no se pueden realizar los cambios. En caso
contrario, se indica al usuario que desmarque a los
jugadores que salgan de la cancha y marque a aquellos
que entren en la lista que se mostrara posteriormente
(la de la figura 8.17). La lista que se muestra tiene
seleccionados a aquellos jugadores que estan en ese
momento en el campo (bien porque salieron como
titulares o bien porque han entrado en el terreno de
juego a través de algin cambio). Asi pues el usuario
debe seleccionar los jugadores que tras los cambios
estaran disputando el partido. El sistema comprueba
que se han seleccionado 5 jugadores (si no no deja
continuar), y vuelve a la pantalla principal.

1-Justo villar
[]2-Alberto Marcos
[]3-Cesar &rzo

[(J4-asier arranz

[ ]5-Hector Fort
[]6-Jonathan Sesma
[¥]7-Pedro Lopez

[ ]2-Bartholomew Ogheche
9-alberto Bueno

[ ]10-Diego Costa
11-Antonio Barragan

[ ]12-Fahian Cannobio
13-Jacobo Sanz

[ ]14-Mauzet Aleman

8.17: Pantalla de cambios
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8.5.5 Pantalla Ver Datos Equipo

En cualquier momento del partido el usuario
puede ver los datos de cualquiera de los dos equipos.
3% [Marcador Para ello el usuario debe ir al mend principal, y ahi

Palencia seleccionar “Gestor Equipos” = “Ver Datos equipos” y
posteriormente el equipo del que quiera ver los datos, el
local o el visitante.

Tras esto, se abrira una pantalla en la que podra
verse el nombre del equipo seleccionado. La pantalla
tiene una lista desplegable en la que se encuentran todos
los jugadores del equipo. El usuario puede seleccionar
cualquiera de los jugadores, y una vez hecho esto se
mostraran sus datos del partido:

Nombre.

Dorsal.

Puntos anotados durante el partido.
Faltas cometidas durante el partido.
Minutos disputados en el partido.

; ) Para volver a la pantalla principal, el usuario
8.18: Menu ver datos equipo  debe presionar el boton “Volver” en la esquina inferior

m izquierda.

- | FormularioDatos

vy | FormularioDatos

| Valladolid | Valladolid

' 11-&ntonio Barragan

1-Justo Villar
| [2-Alberto Marcos

-

,
-

8.19: Aspecto de la pantalla Ver Datos 8.20: Datos del jugador seleccionado
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Una vez que el partido finaliza se indica al
usuario a través de un cuadro de informacion. A partir de
ese momento ya no puede introducirse ningin nuevo dato
a las estadisticas. Con el partido finalizado, el usuario __ Palencia Valladolid
tiene la opcidn de salir de la aplicacién, o de reiniciar un
nuevo partido (dicha opcién de reiniciar estd siempre
presente a lo largo de la duracion del partido).

ag - z
*= | Marcador e Yoo (<

e R
!L Falta |
% m Borrar &
esarveane
Cambio Loca

T

8.21: Fin del partido

En baloncesto, si un partido acaba en empate a

tantos, se disputan tantas prérrogas de 5 minutos como

sean necesarias. Asi pues, en nuestra aplicacion, tras

mostrar la pantalla anterior, en caso de acabar con el

mismo resultado ambos equipos se pasaria a disputar la

prérroga, mostrandose la misma en la pantalla del

i - marcador. Si acabada la prérroga se volviera a quedar

Deshacer  § empate, nuevamente se iniciarian otros 5 minutos de

M0 rata | § Fata |3 y prérroga. Si no, el partido finalizaria mostrando el
A=y A '- mismo mensaje de la figura 8.21.

whlameeaT

7% | Marcador g Yx 4z [X

Palencia Valladolid

Cambio Local

8.22: Prorroga
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8.6 Balonmano

8.6.1. Pantalla principal

En balonmano, al igual que en los demas deportes que soporta la aplicacion, la pantalla
principal puede ser diferente en funcién de los paquetes que estén cargados en la aplicacion. Asi
pues, la pantalla principal puede mostrarse de la siguiente forma:

3 m—
s | Marcador

F LOCAL VISITANTE

ANOTAR . CONTINUAR JANOTAR

Amon. Amon.

~ 1
s | Marcador

LOCAL
P

Exclus.

8.23: Pantalla principal sin botones

8.24: Pantalla principal con estadisticas
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“y 1 o o "
*» | Marcador vy | Marcador

LOCAL LOCAL

Expul. Borrar

8.25: Pantalla principal con etiquetas de 8.26: Pantalla principal completa
exclusién
A lo largo de este manual de usuario utilizaremos la pantalla de la figura 8.26 para
referirnos a las utilidades de la aplicacion, ya que todo lo que contienen las demas pantallas de las
diferentes aplicaciones de la linea de productos de balonmano lo tiene también dicha pantalla (al
ser la que tiene todos los posibles paquetes integrados).

8.6.2 Pantalla Cargar Equipos

Al crear un partido de balonmano, el usuario debera en primer lugar seleccionar la opcién
en el menu principal de “Gestor Equipos” = “Cargar Local” o “Cargar Visitante”. La interfaz,
como puede verse en las figuras 8.26 y 8.27, es la misma que en baloncesto. Unicamente es
diferente la imagen de fondo que podemos observar en la aplicacion.
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|
s | Marcador

(], Al Folders

[#) datosBase 616 185h
[£) palencia 8/12/09 1k
=) valladolid 8/12/09 1k

-3 [Marcador &7;‘ YX < [X

LOCAL VISITANTE

ANOTAR  CONTINUAR JANOTAR

Deshacer Deshacer

Amon. Amon

Exclus. [ Exclus.

Expul. Borrar
Cargar local

Cargar visitante

Yer datos equipos »

Volver

8.28: Cuadro para seleccionar los equipos

U
na vez seleccionado el equipo se pasa a la pantalla para
seleccionar los titulares (figura 8.13). En balonmano las
reglas obligan a que haya 7 jugadores titulares por cada
equipo. Es por ello que esta aplicacion comprueba el
numero de jugadores seleccionados, y no deja continuar
hasta que no haya 7 jugadores marcados. Mostraria un
mensaje de error como el de la figura 8.29. Al igual que
en baloncesto, si el paquete estadisticas no esta
cargado, la pantalla de seleccionar titulares no se
mostrara.

[ 1-slejandro Reballo
[ ]2-David Durantez
[]3-aberta Serrano

it Debe seleccionar 7
[v]7-2leid jugadores, vuelva a
intentarlo

10-Chuchi Jorgues
[ ]11-Agostinho Da Silva
12-Alvaro Lopez Alvarez
[ ] 13-Diego Pastor
14-Anatole Mornukol

/) oy

8.29: Error en la seleccion de titulares
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8.6.3 Funcionalidad del Marcador de Balonmano

Una vez que se han cargado los equipos, se habilita la opcion de “iniciar” en el ment
principal. Seleccionada esa opcion, se nos presenta una pantalla como la de figura 8.30 que
contiene lo siguiente:

e En la parte superior el nombre de los dos equipos
cargados (si el paquete de Mostrar Nombre no 5% | Marcador ¥ Yy o2
esta cargado, mostrara “Local” y “Visitante”). Valladolid Palencia

e La puntuacion de los dos equipos. ' -

e El tiempo que resta de la parte (en este caso, al
inicio de la parte, restan 30 minutos).

e La parte del partido en la que nos encontramos, y
el nimero de partes en que se divide el partido (en
este caso, estamos en la primera parte de un total
de 2).

e Dos recuadros azules vacios (que serviran para
Ilevar el tiempo de exclusion de los jugadores que
se explicara mas adelante). ' Expul. . Borrar

e Dos listas en las que estan cargados los dorsales
de los jugadores titulares de ambos equipos.

e Una serie de botones (anotar, continuar, deshacer,
amon., exclus., desc., expul., borrar y cambio)
para llevar el control de la puntuacion y de las

estadisticas  de

AMNOTAR

Deshacer

cada jugador. g 30 pantalla principal con los equipos

cargados

13
vy | Marcador

Valladolid

El marcador se pondrd en marcha cuando el
AN usuario pulse el boton “Continuar”. A partir de ese

Deshacer momento, el cronémetro comenzard a correr, y se podran
anotar los goles obtenidos por cada equipo. Para anotar
B los goles de los equipos basta con pulsar el botén
“Anotar”. Si hay algin jugador seleccionado en la lista
correspondiente, el gol se afiadird a las estadisticas de
dicho jugador. Si no hay ninguno seleccionado el gol se
contard igualmente, aunque no se incluirda en las
estadisticas del jugador. Si el usuario ha cometido algln
error en la anotacion, puede deshacer su accién haciendo
click en el botén “Deshacer”. De esta manera, se restara
uno a los goles del equipo.

=
4 H
5 |-}

Expul. Borrar

Debido a que en balonmano existen distintos
8.31: Distintos tipos de faltas tipos de faltas y cada una conlleva una sancion diferente,
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la aplicacion diferencia entre las diferentes faltas (amonestacion, exclusion, descalificacion y
expulsion) para incluirlas en las estadisticas de cada jugador:

e Amonestaciones: Cada jugador solo deberia recibir una como maximo, y el equipo 3.

e Exclusiones: El jugador que la reciba deberd abandonar el terreno de juego durante dos
minutos. Cuando suceda se pondra en marcha un cronémetro de 2 minutos, y el jugador no
podra entrar hasta que este acabe (ejemplo en la figura 8.31).

e Descalificacion: El jugador que la reciba no podra volver a entrar en el terreno de juego, y
su equipo jugara con un jugador menos durante 2 minutos, activandose cronémetro de 2

minutos.

e Expulsion: El jugador receptor de la misma no puede volver al terreno de juego y su
equipo jugara con un jugador menos lo que resta de partido.

Al anotar cualquiera de los 4 tipos de falta debe haber un jugador seleccionado en la lista.
En caso de no haberlo, la aplicacion mostraria un mensaje de error avisando de la causa del mismo

y no registraria la falta.

El botén borrar que aparece debajo de las listas sirve para eliminar la Gltima falta que se
haya anotado a un jugador. La aplicacion comprobara cual es la Gltima falta que ha cometido el
jugador seleccionado y la eliminara de las estadisticas.

8.6.4 Pantalla Cambios

- g Fa
*w | Marcador 3 Ty W%

Valladolid Palencia

en el camnpo y desmargue
a los que salgan del mismo

Expul. Borrar

8.32: Cambios

Siempre que el partido esté parado, el usuario puede
realizar cambios en el equipo local o en el visitante pulsando el
boton correspondiente de cambios. Tras ello aparecerd una
pantalla avisando de cémo deben realizarse los cambios (la
figura de la derecha muestra este aviso). Tras esto se mostrara
una pantalla como la de la figura 8.17, en la que el usuario
debera realizar los cambios correspondientes, seleccionando al
final los 7 jugadores que seguiran en el campo tras los cambios
(si se equivoca y no selecciona los 7, el sistema informa de ello
e impide continuar).
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8.6.5 Ver Datos Equipo

En cualquier momento del partido el usuario
puede ver las estadisticas de cada jugador simplemente
accediendo al menG principal, y seleccionando las
opciones “Gestor Equipo” = “Ver Datos Equipo” >
“Equipo local” o “Equipo visitante”. Realizados estos
pasos se muestra una pantalla en la que aparece el
nombre del equipo seleccionado, y una lista desplegable
con los jugadores. El usuario puede seleccionar a

Dorsal: 9

Goles marcados: 5
Veces amonestado: 1
Veces excluido: 1
Veces descalificado: 0
\Veces expulsado: O

Minutos disputados: 01:19 Dorsal.

El
8.33: Datos de un jugador visitante  usuario puede
volver en
todo momento a la pantalla principal pulsando en el
boton “Volver”.

Una vez que el partido finaliza se indica al
usuario a través de un cuadro de informacién. A partir de
ese momento ya no puede introducirse ningdn nuevo
dato a las estadisticas. Con el partido finalizado, el
usuario tiene la opcién de salir de la aplicacion, o de
reiniciar un nuevo partido (dicha opcidn de reiniciar esta
siempre presente a lo largo de la duracion del partido).

Al terminar un partido de balonmano puede ser
necesario establecer un ganador, y si ha acabado en
empate, dependiendo de las reglas del torneo especifico
que se esté jugando se disputara prérroga. Si tenemos
instalado en nuestra aplicacion el paquete de prorroga, al
término del partido de balonmano, si ha acabado en
empate, pasara a la prorroga. Una prérroga en
balonmano consta de 2 partes de 5 minutos cada una. Al

Normbre: Paulin Martinez cualquier jugador, y obtener sus estadisticas. Las
estadisticas que se muestran son las siguientes:

Nombre del jugador.

Goles marcados en el partido
Amonestaciones recibidas en el partido.
Exclusiones recibidas en el partido.
Descalificaciones recibidas en el partido.
Expulsiones recibidas en el partido.
Minutos disputados.

o‘} Marcador . L E

Valladolid Palencia

Expul. Borrar

acabar la 22 parte, si persiste el empate, volveria a iniciarse 8.34: Prorroga
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otro periodo de dos partes de 5 minutos. Si no es asi, el partido se dara por finalizado.

8.7 Futbol Sala

8.7.1 Pantalla principal.

Como en los deportes citados anteriormente, la pantalla principal en fltbol sala puede
variar dependiendo de los paquetes que estén implementados y sus correspondientes interfaces. Es
por esto que la pantalla principal puede presentar diferentes aspectos:

%% | Marcador = ¢ X 7% | Marcador T Yy €5 X

LOCAL LOCAL VISITANTIE

8.35: Pantalla principal sin botones 8.36: Pantalla principal con estadisticas
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-
s | Marcador

LOCAL

VISITANTE
e

ANOTARJ CONTINUAR 'ANOTAR _J

8.37: Pantalla principal con expulsion

-—t&marilla

ag |
"  Marcador

LOCAL

) b
Amarilla
— =

Roja | Roja i

Borrar —g" > Borrar

I

Cambio Local _ Cambio Visitante

8.38: Pantalla principal completa

Utilizaremos la pantalla de la figura 8.38 a lo largo de este manual por ser la mas completa

la que dispone de todas las utilidades posibles en la
aplicacion.

8.7.2 Pantalla Cargar Equipos

El usuario tras crear un partido de futbol sala
tendra todos los botones inhabilitados, excepto la opcién
de menu “Gestor Equipos”, que es a la que debera acceder
para cargar los equipos local y visitante. La aplicacion
mostrara una pantalla igual a la de las figuras 8.12 y 8.28,
y posteriormente pedird al usuario que seleccione a los 5
jugadores que saldran de inicio en un partido de ftbol sala
(como podemos ver en la figura anexa a estas lineas). Tras
esto se abrira una pantalla en la cual se podran ver todos
los jugadores del equipo, y se deberdan marcar 5 jugadores
(si no la aplicacién no permite continuar). En el caso de
que el paquete estadisticas no estuviera implementado en
la solucidn, la pantalla de titulares no apareceria.

En cualquier momento podemos volver a cargar
los equipos, o si seleccionamos esta opcidn y nos hemos

s | Marcador

Palencia VISITANTE

\ \

ok|IOTAR =

jugadores titulares

=
—.f\marilla" Amarilla
- e

Roja | Roja i

Borrar -" e I Borrar
bu)’

Cambio Local _ Cambio Visitante

8.39: Seleccidn de jugadores titulares
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equivocado, existe un boton de “Volver” para no seleccionar ninglin equipo, COMOo Se muestra en la
figura 8.28.

8.7.3 Funcionalidad del Marcador de Futbol Sala

Una vez cargados el equipo local y el visitante, el usuario ya podra iniciar un partido. Tras
seleccionar esta opcién en el mend principal de la aplicacién se muestra una pantalla con los
siguientes datos:

e En la parte superior se muestran los nombres
de los dos equipos que disputan el partido (o
bien “Local” y “Visitante”),

e La puntuacion en goles de ambos equipos.

e El tiempo que resta de cgda parte (en futbol Palencis valladolid
sala cada parte dura 20 minutos). . ECTENTE

e La parte en la que nos encontramos y el
namero total de las mismas (en este caso nos
encontramos en loa primera parte de un total
de dos).

e Botones para llevar el control de la anotacién
(“Anotar” 'y “Deshacer”), del tiempo
(“Continuar”) y de las estadisticas (Amarilla,
Roja, Borrar, cambios...).

e Dos listas con los dorsales de los jugadores
gue estan sobre el campo.

e Dos recuadros azules sobre los que se
mostrara el tiempo de expulsion.

“ e o
" Marcador

8.40: Pantalla principal con los equipos cargados
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Tras haber presionado “Iniciar” sobre el mend
m principal, el usuario debera hacer click en “Continuar”
— para poner en marcha el cronémetro del tiempo. Para que
" | Marcador o T4 X los goles suban al marcador el usuario debe hacer click
Palencia Valladolid en el boton “Anotar” correspondiente (a local o
B 4 visitante). Si ademas esta seleccionado algdn jugador en
la lista del equipo, ese gol se contabilizard para las
estadisticas personales del jugador. Si el usuario ha
cometido un error al anotar el gol, siempre puede
deshacer el gol pinchando en el boton ‘“Deshacer”
correspondiente.

Por altimo, para llevar un control de las
estadisticas, el usuario puede anotar las faltas que
conllevan sancion que han cometido los jugadores. En
fatbol sala hay dos tipos de faltas que implican sancién:

e Tarjeta amarilla: es una amonestacion sencilla.

e Tarjeta roja: conlleva la expulsion definitiva
del jugador del terreno de juego, dejando a su equipo con
un jugador menos durante 2 minutos. Por ello, al
seleccionarse la opciéon de “tarjeta roja”, se iniciara el
8.41: Etiquetas de tiempo de cronémetro de

expulsion dos minutos. m.

%% |Marcador o Yt

El botén “Borrar” tiene su utilidad para suprimir ; :
la Gltima falta del jugador seleccionado. En caso de no | Palencia Valladolid
haber nada que borrar el marcador avisaria de ello con g
un mensaje, como podemos observar en la figura 8.42.

Siempre que se vaya a anotar una falta, o bien a
borrar faltas de los jugadores, debe haber seleccionado
en la lista algin jugador. En caso contrario no pasaria a b‘_ﬂmarilla"’ Amarilla
engrosar las estadisticas. ™ Roia { Roja

Borrar

8.42: Error en el botén borrar
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8.7.4 Pantalla Cambios

En fatbol sala el usuario podra realizar los
cambios incluso en el caso de que el tiempo esté
corriendo. Por tanto en cualquier momento del partido el
(] 1-30sto Vilar usuario podra presionar el boton de cambios (local o
[ 2-alberto Marcos visitante) para hacer los cambios, marcando los 5
[[]3-Casar Areo jugadores que seguiran en el campo una vez realizados

: los cambios. Si el usuario olvida seleccionar algin
jugador, o bien selecciona mas de 5, el programa

Debe seleccionar 5 muestra un mensaje de error como el de la figura 8.43.
jugadores, vuelva a

intentarlo

[ ]10-Diegao Costa
[(111-Antonio Barragan
12-Fahian Cannobio
[ ]13-1acoho Sanz
14-Mauzet sleman

8.43: Error en la seleccion de los cambios

- FormularioDatos

Valladolid

8.8.4 Ver Datos Equipo

Para acceder a las estadisticas de jugador el

usuario puede hacerlo seleccionando en el men Nombre: Asier Arranz
: : <, : 2 29 : ek Dorsal: 4

Brmc%pal Ges’t,or Egulpqs > .V.er Dafos Equlpo’ > i i A S
Equipo local” o “Equipo visitante”. En la lista Tarjetas amarilas: 1

H H Tarjetas rojas: O
desplegable que aparece bajo el nombre del equipo At Cloputados: 2:02
gue hemos elegido podemos escoger cualquier
jugador para ver sus estadisticas. En ellas se ve:

Nombre del jugador.

Dorsal del jugador.

Goles marcados en el partido.

Tarjetas amarillas recibidas en el partido.
Tarjetas rojas recibidas en el partido.
Minutos disputados durante el partido.

8.44: Ver datos jugador
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Para volver a la pantalla principal se debe hacer click en el boton “Volver”.

Una vez finalizado el partido, el usuario puede reiniciarlo, o bien salir de la aplicacion,

desde el menu principal.

%% | Marcador e Ty < (X

Palencia Valladolid

E\émarilla
2 [

Roja

8.45: Prorroga

En fatbol sala, al igual que en los demas
deportes, si el partido acaba en empate a goles, puede ser
necesario dirimir quién es el campedn del partido
mediante una prdrroga. Si estd implementado este
paquete, al acabar el tiempo reglamentario con empate se
iniciaria una prérroga de 10 minutos. Al final de la
misma, si ya no hay empate, el partido finaliza. Si no, se
reinicia otra prorroga de 10 minutos.
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Capitulo 9
CONCLUSIONES

En este capitulo expondremos las conclusiones obtenidas a partir de la elaboracién del

presente proyecto, las principales dificultades encontradas y los conocimientos adquiridos con su
realizacion. Ademas trataremos los objetivos alcanzados y las posibles futuras lineas de trabajo.

9.1 Dificultades encontradas

A continuacién se detallan las principales dificultades que han surgido durante la

elaboracion y desarrollo del presente proyecto de fin de carrera:

El primer problema que se nos planted fue el partir de un proyecto realizado por otros
compafieros, ya que, a pesar de haber realizado juntos las fases de andlisis y de disefio,
tuvimos que utilizar el paquete base implementado por ellos, el cual nos era totalmente
desconocido. Por lo tanto, tuvimos que estudiar y comprender completamente el
funcionamiento de su aplicacion y los mecanismos utilizados por ellos para después
aplicar métodos similares, implementar nuestra aplicacién sin alterar el trabajo ya
realizado, y hacer que el resultado final fuera lo mas homogéneo posible.

Para los autores del proyecto era la primera vez que afrontdbamos un proyecto de gran
envergadura, por lo que el desarrollo de las diversas fases del proyecto ha sido costoso,
pero se ha superado a un nivel aceptable.

Otra dificultad encontrada fue la incompatibilidad de WPF y XAML con Compact
Framework y los dispositivos méviles, debido a lo cual tuvimos que disefiar una forma de
adaptar las interfaces XAML a nuestra tecnologia. La solucion de este problema se
describe mas detalladamente en el capitulo de implementacién.

Ademaés, la programacion para dispositivos méviles en C# y el empleo de clases parciales
nos era desconocida. Por suerte, la documentacién sobre estos temas es extensa y pudimos
adquirir conocimientos en estas areas de un modo relativamente sencillo.

La falta de medios como dispositivos méviles con tecnologia bluetooth para la realizacién
de pruebas fue otro de los problemas encontrados. Esta dificultad fue subsanada gracias a
los emuladores de dispositivos de Microsoft y principalmente gracias a aplicaciones
realizadas por desarrolladores particulares como las bibliotecas Franson BueTools, para el
manejo de tecnologia bluetooth, y la herramienta “Bluetooth for Microsoft Device
Emulator”, que permite la utilizacién de la antena bluetooth del ordenador como antena
bluetooth del emulador de dispositivo.

Por ultimo, la planificacién del trabajo ha sido una dura tarea, ya que no podiamos trabajar
a la vez sobre la aplicacion porque era dificil sincronizar las modificaciones hechas por
separado. Ademas existian dificultades para reunirnos. Debido a ello, repartiamos las
tareas de investigacion, implementacion y desarrollo de la memoria de forma que no fuera
complicado poner los cambios en comun.
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9.2 Objetivos alcanzados

Durante la realizacién del proyecto se han ido logrando los objetivos que definiamos en la
introduccién de esta memoria:

e Se ha obtenido un conocimiento acerca de las Lineas de Producto Software: su
funcionamiento, definicion.

e Se ha desarrollado una Linea de Producto Software de Marcadores Deportivos aplicados a
dispositivos mdviles.

e Se ha utilizado el entorno de desarrollo de Visual Studio .NET para desarrollar la Linea de
Producto, permitiendo crear con facilidad marcadores deportivos seleccionando las
caracteristicas deseadas en ese momento.

e Se ha logrado dotar de nueva funcionalidad al marcador deportivo creado en el Proyecto
Fin de Carrera con el que hemos estado trabajando conjuntamente.

e Las nuevas funcionalidades del marcador deportivo se han logrado integrar perfectamente
en la Linea de Producto.

e Se han desarrollado prototipos de marcadores deportivos a modo de ejemplo, para
deportes diferentes.

e Se ha conseguido un conocimiento suficiente para permitir la implementacion de
aplicaciones para dispositivos méviles con Visual Studio 2008 y su entorno de trabajo,
utilizando el lenguaje de programacion C#.

¢ Se ha trabajado en equipo en las fases de analisis y disefio conjuntamente 4 personas (las
implicadas en los dos proyectos acerca de la Linea de Productos de Marcadores
Deportivos), asi como en la fase de implementacion, desarrollo, pruebas y documentacion
(en esta ocasion, los dos autores de este proyecto).

e Se han usado conocimientos adquiridos en la carrera de Ingenieria Técnica en Informética
de Gestion para la realizacion de este proyecto.

9.3 Conocimientos adquiridos

Podemos decir que este proyecto nos ha ensefiado a saber enfrentarnos a una aplicacién de
esta envergadura y a conocer nuestras capacidades y conocimientos. Hemos tenido que realizar las
labores de andlisis y desarrollo, asi como la implementacion y las pruebas y aunque ha habido
dificultades hemos logrado organizar el tiempo y dividir el trabajo para que todo saliera
correctamente.

También nos hemos familiarizado con el mundo de las aplicaciones para dispositivos
moviles, que es una tecnologia en auge en la época en la vivimos, ya que cada vez es mayor el
numero de personas que los utilizan, y son cada vez mas accesibles para los usuarios domésticos.

Ademas hemos aprendido a procesar archivos XML, asi como su utilizacion y su
estructuracion.

Hemos entrado en contacto con la tecnologia WPF y los archivos de interfaz XAML, de
los cuales desconociamos incluso su existencia.
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Hemos conocido, desarrollado y aplicado el concepto de linea de productos, y conocido
sus caracteristicas y beneficios.

Por Gltimo, resaltar la utilidad de las herramientas utilizadas, porque tanto el .NET (en
especial el lenguaje C#) como el manejo de Visual Studio son muy demandados en el mundo
laboral. Hemos partido desde cero en el uso de esta herramienta ya que las desconociamos por
completo, y hemos superado con creces el proceso de aprendizaje, familiarizandonos con dicha
tecnologia asi como con el empleo de clases parciales y el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos mdviles.

9.4 Futuras lineas de trabajo

Como hemos dicho anteriormente, este Proyecto Fin de Carrera es una ampliacion de otro
proyecto base. Por esta razén, al igual que la parte realizada por nosotros, existen otras muchas
extensiones posibles a desarrollar. A continuacion proponemos algunas de las posibles lineas de
trabajo que podrian dar lugar nuevos proyectos dentro de la misma linea de productos:

e Implementar, tanto el paquete base, como el resto de paquetes opcionales, utilizando el
lenguaje Java, para poder utilizar esta aplicacion en dispositivos moviles mas simples,
como los teléfonos mdviles convencionales.

e Posibilitar el reparto de roles entre los usuarios que se conectan en un mismo partido, de
forma que cada usuario sea responsable de una parte del control del partido (control de
faltas, control del tiempo, etc.), incluyendo la posibilidad de participar Gnicamente como
observador.

e  Adaptar la aplicacién para la conexion via Wifi.

e Aumentar las posibilidades de control de estadisticas como por ejemplo la posesion del
balén de cada equipo, control de asistencias de cada jugador 0 tipos de tantos anotados por
cada jugador (triples y tiros libres en baloncesto, penaltis y lanzamientos de falta en fatbol
sala...).

e Creacion de nuevos paquetes para otros deportes, tanto por equipos (rugby, hockey,
voleibol...), como individuales (tenis, ciclismo, equitacion...).

e Conectar la aplicacién a un servidor para ser utilizada como un servicio web.
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Apéndice A.
XAML

A.1 Aspectos generales de XAML

XAML (eXtensible Application Markup Language, Lenguaje Extensible de Formato para
Aplicaciones) es el lenguaje de formato para la interfaz de usuario para la Base de Presentacion de
Windows (WPF por sus siglas en inglés) y Silverlight(wpf/e), el cual es uno de los "pilares" de la
interfaz de programacion de aplicaciones .NET en su version 3.0.

XAML es un lenguaje declarativo basado en XML, optimizado para describir
graficamente interfaces de usuarios visuales ricas desde el punto de vista grafico. En su uso tipico,
los archivos tipo XAML serian producidos por una herramienta de disefio visual, como Microsoft
Visual Studio o Microsoft Expression. El XML resultante es interpretado en forma instantanea por
un sub-sistema de despliegue de Windows Vista que reemplaza al GDI de las versiones anteriores
de Windows. Los elementos de XAML se interconectan con objetos del Entorno Comun de
Ejecucion para Lenguajes. Los atributos se conectan con propiedades o eventos de esos objetos.

XAML simplifica la creacion de una interfaz de usuario para el modelo de programacion
de .NET Framework. Puede crear elementos de la interfaz de usuario visibles en el marcado XAML
declarativo y, a continuacion, separar la definicion de la interfaz de usuario de la logica en tiempo
de ejecucion utilizando archivos de codigo subyacente, que se unen al marcado mediante
definiciones de clases parciales. La capacidad de combinar cddigo con marcado en XAML es
importante porque XML por si solo es declarativo, y no sugiere realmente un modelo para el
control de flujo. Un lenguaje declarativo basado en XML es muy intuitivo para crear interfaces que
van desde el prototipo a la produccion, sobre todo para las personas con entrenamiento en disefio y
tecnologias web. A diferencia de la mayoria de los demas lenguajes de marcado, XAML representa
directamente la creacion de instancias de objetos administrados. Este principio de disefio general
habilita el codigo simplificado y el acceso a la depuracion para los objetos que se crean en XAML.

Elementos de objeto XAML

XAML tiene un conjunto de reglas que asignan elementos de objeto a clases o estructuras,
atributos a propiedades o eventos, y espacios de nombres de XML a espacios de nombres de CLR
(Common Language Runtime). Los elementos de XAML se asignan a los tipos de Microsoft .NET
tal y como se definen en los ensamblados a los que se hace referencia y los atributos se asignan a
los miembros de dichos tipos.

Establecer propiedades

Las propiedades en XAML se establecen definiendo propiedades en un elemento de objeto
utilizando alguna de las sintaxis posibles. Las sintaxis que se pueden utilizar para una propiedad
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determinada variaran, dependiendo de las caracteristicas de la propiedad que se esta estableciendo.
En XAML, las propiedades se pueden expresar a menudo como atributos. La sintaxis de atributo es
la sintaxis de establecimiento de propiedades mas optimizada y es la mas intuitiva. Un ejemplo
seria de esta sintaxis seria: <Grid Name="Panel”></Grid>

En algunas propiedades de un elemento de objeto, no es posible usar la sintaxis de
atributo, ya que el objeto o la informacion necesaria para proporcionar el valor de la propiedad no
se puede expresar correctamente como una cadena simple. En estos casos, se puede utilizar otra
sintaxis conocida como sintaxis de elementos de propiedad. La sintaxis de elementos de propiedad
establece la propiedad del elemento contenedor a la que se hace referencia en el contenido de la
etiqueta. Generalmente, el contenido es un objeto del tipo que la propiedad toma como valor propio
(con la instancia del valor normalmente especificada como otro elemento de objeto). La sintaxis
para el elemento de propiedad en si es <nombreDeTipo.Propiedad>. Después de especificar el
contenido, se debe cerrar el elemento de propiedad con una etiqueta de cierre como cualquier otro
elemento (con la sintaxis </nombreDeTipo.Propiedad>). En las propiedades en las que se admite
tanto la sintaxis de atributo como la sintaxis de elementos de propiedad, ambas sintaxis tienen
normalmente el mismo resultado, aunque algunos detalles como el control del espacio en blanco
pueden variar ligeramente entre ellas. Si es posible utilizar una sintaxis de atributo, su uso es
generalmente mas conveniente, ya que habilita un marcado mas compacto, pero es simplemente
una cuestion de estilo, no una limitacion técnica.

La sintaxis de elementos de propiedad para XAML representa una variacion significativa
de la interpretacion de XML basica del marcado. Para XML, <nombreDeTipo.Propiedad>
representa otro elemento, sin ninguna relacion necesariamente implicita con un elemento primario
TypeName aparte del hecho de ser un elemento secundario. En XAML, <nombreDeTipo.Property>
implica directamente que Property es una propiedad de nombreDeTipo, establecida por el
contenido del elemento de propiedad, y nunca sera un elemento con nombre similar sino un
elemento independiente con un punto en el nombre.

Las propiedades tal y como aparecen como atributos XAML en un elemento de WPF se
heredan a menudo de las clases base.

El comportamiento de la herencia de clases de los elementos XAML de WPF es otra
desviacion significativa de la interpretacion de XML basica del marcado. La herencia de clases
(especialmente cuando las clases base intermedias son abstractas) es una de las razones por las que
el conjunto de elementos de XAML vy sus atributos permitidos resulta complicada de representar
correcta y completamente utilizando los tipos de esquema que se usan normalmente para la
programacion en XML.

Valores de referencia y extensiones de marcado

Las extensiones de marcado son un concepto de XAML. En la sintaxis de atributo, las
llaves ({ y }) indican un uso de la extension de marcado. Este uso hace que el procesamiento de
XAML se aparte del tratamiento general de valores de atributo como una cadena literal o un valor
directamente convertible en cadena.
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Cuando las propiedades toman un valor de tipo de referencia, requeriran a menudo una
sintaxis de elementos de propiedad (lo que crea siempre una nueva instancia) o una referencia de
objeto mediante una extension de marcado. El uso de una extension de marcado puede devolver
una instancia existente, por lo que puede ser mas versatil o incurrir en una menor sobrecarga de
objetos.

Cuando se utiliza una extensién de marcado para proporcionar un valor de atributo, éste
deberia ser proporcionado por la logica de la clase de respaldo para la extension de marcado
pertinente. Las extensiones de marcado mas comunes utilizadas en la programacion de aplicaciones
de WPF son Binding, utilizada para las expresiones de enlace de datos, y las referencias de recursos
StaticResource y DynamicResource. Las extensiones de marcado permiten utilizar la sintaxis de
atributo para proporcionar valores de referencia para las propiedades, aun cuando dichas
propiedades no admitan una sintaxis de atributo para la creacion de instancias de objeto directas, o
permiten habilitar un comportamiento concreto que difiera del comportamiento general que
requiere que las propiedades de XAML se rellenen con valores del tipo de la propiedad.

Por ejemplo, si se establece el valor de la propiedad Style utilizando la sintaxis de atributo.
La propiedad Style toma una instancia de la clase Style, un tipo de referencia que de forma
predeterminada no se podia especificar dentro de una cadena de sintaxis de atributo. Pero en este
caso, el atributo hace referencia a una extension de marcado determinada, StaticResource. Cuando
se procesa dicha extension de marcado, devuelve una referencia a un estilo del que ya se han
creado instancias como un recurso con clave en un diccionario de recursos.

Valores de atributo habilitados para el convertidor de tipos

Anteriormente, se ha dicho que el valor de atributo debe poder establecerlo una cadena. El
control nativo basico de como se convierten las cadenas en otros tipos de objetos o valores
primitivos esta basado en el propio tipo String. Pero muchos tipos de WPF o miembros de esos
tipos extienden el comportamiento basico del procesamiento de atributos de cadena, de tal forma
que se pueden especificar instancias de tipos de objeto mas complejos como valores de atributo
mediante una cadena. En el nivel de cddigo, este procesamiento se logra especificando un
convertidor de tipos CLR que procesa el valor de atributo de cadena. El tipo de estructura
Thickness, utilizado normalmente para indicar mediciones de una area rectangular, como una
propiedad Margin, es un ejemplo de tipo que tiene una sintaxis de atributo especial habilitada para
el convertidor de tipos expuesta para todas las propiedades que toman dicho tipo, con objeto de
proporcionar facilidad de uso en el marcado XAML.

Tipos de coleccion y propiedades de la coleccion XAML

XAML especifica una caracteristica del lenguaje por la que el elemento de objeto que
representa un tipo de coleccion se puede omitir deliberadamente en el marcado. Cuando un
procesador de XAML controla una propiedad que toma un tipo de coleccion, se crea
implicitamente una instancia del tipo de coleccion adecuado, aun cuando el elemento de objeto para
dicha coleccion no esté presente en el marcado.
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Con la excepcion del elemento raiz, cada elemento de objeto de una pagina que esta
anidado como elemento secundario de otro elemento es realmente un elemento que tiene una de las
caracteristicas siguientes o ambas: es un miembro de una propiedad de coleccion implicita de su
elemento primario o un elemento que especifica el valor de la propiedad de contenido XAML para
el elemento primario. En otras palabras, la relacion entre elementos primarios y secundarios en una
pagina de marcado es realmente un objeto tinico en la raiz, y cada elemento de objeto que esta
debajo de la raiz es una instancia unica que proporciona un valor de propiedad del elemento
primario o uno de los elementos dentro de una coleccidon que es también un valor de propiedad de
tipo de coleccion del elemento primario.

Propiedades del contenido XAML

XAML especifica una caracteristica del lenguaje por la que cualquier clase que se puede
utilizar como un elemento de objeto de XAML puede designar exactamente una de sus propiedades
como la propiedad de contenido XAML para las instancias de la clase. Cuando un procesador de
XAML controla un elemento de objeto que tiene una propiedad de contenido XAML, los elementos
secundarios de XML de dicho elemento de objeto se procesan como si estuvieran contenidos en
una etiqueta de elemento de propiedad implicita que representa esa propiedad de contenido. Dentro
del marcado, se puede omitir la sintaxis de elementos de propiedad para la propiedad de contenido
XAML. Cualquier elemento secundario especificado en el marcado se convertira en el valor de la
propiedad de contenido XAML.

Texto interno y propiedades del contenido XAML

Existen otras formas de especificar el texto de la presentacion para diversos elementos. La
propiedad Content se puede especificar normalmente en la sintaxis de atributo; sin embargo, la
cadena de la presentacion puede ser el texto interno que esta dentro de, por ejemplo, un elemento
de objeto Button. Esta sintaxis funciona porque Content es la propiedad de contenido XAML de la
clase base ContentControl de Button. La cadena incluida en el elemento se evalua basandose en el
tipo de propiedad de la propiedad Content, que es Object. Object no intenta ninguna conversion de
tipos de cadenas, por lo que el valor de la propiedad Content se convierte en el valor de cadena
literal. Alternativamente, el contenido incluido dentro de Button podria haber sido cualquier Object
unico. Los controles como Button generalmente definen la propiedad de contenido XAML para la
clase de manera que la propiedad de contenido XAML se puede utilizar para la interfaz de usuario
y el texto de la presentacion, para la composicion de controles o para ambos.

La capacidad de colocar las cadenas dentro del elemento como contenido para generar
marcado que se parece a otros lenguajes de marcado comunes es de especial importancia para el
modelo de documento dinamico y para la localizacion.

Los valores de las propiedades de contenido XAML deben ser contiguos

El valor de una propiedad de contenido XAML se debe proporcionar exclusivamente antes
o exclusivamente después de cualquier otro elemento de propiedad en ese elemento de objeto. Esto
es cierto independientemente de si el valor de una propiedad de contenido XAML se especifica
como una cadena o como uno o varios objetos.
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El uso de mayusculas y mintsculas y del espacio en blanco en XAML

XAML distingue entre maytsculas y mintsculas. Los elementos de objeto, los elementos
de propiedad y los nombres de atributo se deben especificar utilizando la escritura apropiada
cuando se comparan por nombre con el tipo subyacente en el ensamblado, o con un miembro de un
tipo. Los valores para los atributos no siempre distinguen entre mayusculas y minusculas. La
distincion entre mayusculas y minusculas para los valores dependera del comportamiento del
convertidor de tipos asociado a la propiedad que toma el valor o del tipo de valor de propiedad. Por
ejemplo, las propiedades que toma el tipo Boolean pueden tomar true o True como valores
equivalentes, pero solo porque la conversion de tipos de cadena predeterminada para Boolean ya
los permite como equivalentes.

Los procesadores y serializadores de XAML omiten o quitan todos los espacios en blanco
no significativos y normalizan cualquier espacio en blanco significativo. Este comportamiento
generalmente so6lo tiene importancia si se especifican cadenas dentro de las propiedades de
contenido XAML. Es decir, XAML convierte los caracteres de espacio, avance de linea y
tabulacion en espacios y, a continuacion, conserva un espacio si lo encuentra en cualquier extremo
de una cadena contigua.

Elementos raiz en XAML y espacios de nombres XML

Para que un archivo XAML pueda ser tanto un archivo XML con un formato correcto
como un archivo XAML valido, solo debe tener un elemento raiz. Normalmente, se debe elegir un
elemento que forme parte del modelo de aplicacion (por ejemplo, Window o Page para una pagina,
ResourceDictionary para un diccionario externo o Application para la raiz de la definicion de la
aplicacion).

El elemento raiz también contiene los atributos xmlns y xmlns:x. Estos atributos indican a
un procesador de XAML los espacios de nombres XML que contienen las definiciones de los
elementos a los que el marcado hara referencia. El atributo xmlIns indica especificamente el espacio
de nombres XML predeterminado. Dentro este espacio de nombres XML, los elementos de objeto
en el marcado se pueden especificar sin un prefijo. Para la mayoria de los escenarios de
aplicaciones de WPF y para casi todos los ejemplos ofrecidos en las secciones de WPF del SDK, el
espacio de nombres XML predeterminado estd asignado al espacio de nombres
http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation de WPF. El atributo xmlIns:x indica un
espacio de nombres XML adicional, que asigna el espacio de nombres del lenguaje XAML
http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml. Los componentes del lenguaje necesarios
definidos por la especificacion XAML tienen el prefijo x: cuando se hace referencia a ellos en el
marcado de un archivo con esta asignacion. Este uso de xmlns para definir un ambito de uso y
asignacion es coherente con la especificacion XML 1.0. Tenga en cuenta que los atributos xmlns
solo son estrictamente necesarios en el elemento raiz de cada pagina y en la definicion de
aplicacion si se proporciona ésta en el marcado. Las definiciones xmlns se aplicaran a todos los
elementos secundarios de la raiz (este comportamiento sigue siendo coherente con la especificacion
XML 1.0 para xmlns). Los atributos xmlns también se permiten en otros elementos por debajo de la
raiz y se aplicarian a los elementos secundarios del elemento que los define. Sin embargo, éste no
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es un uso tipico, porque una definiciéon o redefinicion frecuente de los espacios de nombres XML
puede dar lugar a un estilo de marcado XAML que resulte dificil de leer.

Los ensamblados de WPF se sabe que contienen los tipos que admiten las asignaciones de
WPF al espacio de nombres XML predeterminado debido a la configuracion que forma parte del
archivo de compilacion del proyecto. Los ensamblados también se asignan en los archivos .targets.
Por lo tanto, inicamente es necesario asignar el xmlns para poder hacer referencia a los elementos
de XAML que vienen de los ensamblados de WPF. Para sus propios ensamblados personalizados o
para los ensamblados fuera de WPF, puede especificar el ensamblado como parte de la asignacion
de xmlns. Normalmente, se elige un prefijo diferente, pero también es posible elegir un espacio de
nombres XML diferente como valor predeterminado y, a continuacion, asignar WPF a un prefijo.

El prefijo x:

En la mayor parte de los casos, se utiliza el prefijo x: para asignar el espacio de nombres
XML en XAML http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml. Este prefijo x: se utiliza para
asignar el espacio de nombres XML en XAML en las plantillas de los proyectos, en los ejemplos y
en la documentacion de este SDK. El prefijo x: o espacio de nombres XML en XAML contiene
varias construcciones de programacion que se utilizan con frecuencia en el XAML. A continuacion
se muestra una lista de las construcciones de programacion prefijo x: o espacio de nombres en
XAML mas comunes que se utiliza:

e x:Key: establece una clave tinica para cada recurso de un elemento ResourceDictionary.
x:Key representara probablemente el 90% de los usos de x: que se ven en el marcado de
una aplicacion.

e x:Class: especifica el espacio de nombres de CLR y el nombre de clase para la clase que
proporciona cédigo subyacente para una pagina XAML. Se debe disponer de esta clase
para admitir el codigo subyacente; por esto casi siempre se vera x: asignado, aun cuando
no haya ningun recurso.

e x:Name: especifica un nombre de objeto en tiempo de ejecucion para la instancia que
existe en el codigo en tiempo de ejecucion una vez procesado un elemento de objeto. Se
utiliza x:Name para aquellos casos de asignacion de nombres a elementos en los que no se
admite la propiedad de nivel de marco de trabajo de WPF Name equivalente. Esto sucede
en ciertos escenarios de animacion.

e x:Static: habilita una referencia de valor que obtiene un valor estatico que de lo contrario
no seria una propiedad compatible con XAML.

e x:Type: construye una referencia Type basada en un nombre de tipo. Esto se utiliza para

muchos casos la propiedad dispone de una conversion de cadena a Type nativa y el uso de
x:Type es opcional.
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Hay construcciones de programacion adicionales en el prefijo x: o espacio de nombres en
XAML que no son tan habituales.

Eventos y el cédigo XAML subyacente

La mayoria de las aplicaciones de WPF constan de marcado y codigo subyacente. Dentro
de un proyecto, el codigo XAML se escribe como un archivo .xaml y se utiliza un lenguaje de
CLR, como Microsoft Visual Basic .NET o C#, para escribir un archivo de coédigo subyacente.
Cuando se compila un archivo XAML, la ubicacion del archivo de codigo XAML subyacente para
cada pagina XAML se identifica especificando un espacio de nombres y una clase como atributo
x:Class del elemento raiz de la pagina XAML.

Si no se desea crear un archivo de codigo subyacente independiente, también se puede
insertar el codigo dentro de un archivo XAML. Sin embargo, el codigo insertado es una técnica
menos versatil que tiene importantes limitaciones.

Al especificar el comportamiento mediante eventos en el marcado, se utiliza normalmente
la sintaxis de atributo para asociar los controladores. El elemento de objeto donde se especifica el
atributo de evento se convierte en la instancia que escucha el evento y llama al controlador. El
nombre del evento concreto que desea controlar es el nombre del atributo. El valor del atributo es el
nombre de método del controlador que se definird. A continuacion, debe proporcionar la
implementacion del controlador en el codigo subyacente, controlador que estard basado en el
delegado para ese evento. El controlador se escribe en codigo subyacente en un lenguaje de
programacion como Microsoft Visual Basic .NET o C# Por ejemplo: <Button
Click="manejador_de evento_click”></Button>

Eventos enrutados

Una caracteristica especial de los eventos determinada que es tinica y fundamental para
WPF es un evento enrutado. Los eventos enrutados permiten a un elemento controlar un evento
producido por otro elemento diferente, siempre que dichos elementos se relacionen entre si a través
de un arbol de elementos. Al especificar el control de eventos con un atributo XAML, se puede
escuchar y controlar el evento enrutado en cualquier elemento, incluidos los elementos que no
contienen ese evento en particular en la tabla de miembros de clase. Esto se consigue calificando el
atributo de nombre de evento con el nombre de la clase propietaria.

Propiedades y eventos asociados

XAML incluye una caracteristica de lenguaje que permite especificar ciertas propiedades
o eventos en cualquier elemento, independientemente de si la propiedad o el elemento existe en la
tabla de miembros para el elemento en el que se establece. La version de esta caracteristica para las
propiedades se denomina propiedad asociada y la version para los eventos se denomina evento
asociado. Conceptualmente, las propiedades y los eventos asociados se pueden considerar como
miembros globales que se pueden establecer en cualquier elemento o clase, independientemente de
su jerarquia de clases.
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Las propiedades asociadas en XAML se utilizan normalmente mediante la sintaxis de
atributo. En la sintaxis de atributo, una propiedad asociada se especifica en la forma
tipoDePropietario.nombreDePropiedad. A primera vista, esto se parece al uso de un elemento de
propiedad, pero en este caso el tipoDePropietario que se especifica es siempre un tipo distinto del
elemento de objeto en el que se establece la propiedad asociada. tipoDePropietario es el tipo que
proporciona los métodos de descriptor de acceso que un procesador de XAML requiere para poder
obtener o establecer el valor de la propiedad asociada. El escenario mas comun para las
propiedades asociadas es permitir a los elementos secundarios enviar un valor de propiedad a su
elemento primario.

Los eventos asociados utilizan una forma de sintaxis de atributo similar:
tipoDePropietario.nombreDeEvento. Al igual que en los eventos no asociados, el valor del atributo
para un evento asociado en XAML especifica el nombre del método controlador que se invoca
cuando se controla el evento en el elemento.

Un escenario en el que se utilizan eventos asociados lo constituyen los eventos de entrada
de dispositivo que se pueden controlar en cualquier elemento, como los botones del mouse. Un
ejemplo de este tipo de evento asociado es Mouse.MouseDown_. Sin embargo, la mayoria de los
elementos del nivel de marco de trabajo de WPF pueden utilizar este evento sin recurrir a un evento
asociado. Esto es debido a que la clase del elemento base UlElement crea un alias para el evento
asociado Mouse.MouseDown_y expone dicho alias en la tabla de miembros UlElement (como
MouseDown). Como resultado, normalmente no es necesario especificar la sintaxis de eventos
asociados en una pagina XAML o en la programacion de aplicaciones de Windows Presentation
Foundation (WPF). La excepcion la constituye el uso de elementos personalizados o elementos de
objeto que no se derivan de UlElement, pero que aun asi tienen una representacion visual (éstos son
poco frecuentes). En WPF, todos los eventos asociados se implementan también como eventos
enrutados. ContentElement también expone los alias para los eventos de entrada, con objeto de que
los utilice el modelo de documento dinamico.

Seguridad XAML

XAML es un lenguaje de marcado que representa directamente la creacion de instancias y
la ejecucion de objetos. Por consiguiente, los elementos creados en XAML tienen la misma
capacidad de interactuar con los recursos del sistema (por ejemplo, el acceso a la red y la E/S del
sistema de archivos) que el codigo generado equivalente.

WPF admite el marco de trabajo de seguridad Seguridad de acceso a codigo (CAS) de
NET. Esto significa que el contenido de WPF que se ejecuta en la zona de Internet tiene permisos
de ejecucion reducidos. El "XAML dinamico" (paginas de XAML no compilado interpretadas en el
momento de la carga por un visor de XAML) y las Aplicacion del explorador XAML (XBAP) se
ejecutan normalmente en esta zona de Internet y utilizan el mismo conjunto de permisos. Sin
embargo, el XAML que se carga en una aplicacion de plena confianza tiene el mismo acceso a los
recursos del sistema que la aplicacion host.

Se puede utilizar XAML para definir una interfaz de usuario completa, pero a veces
también es conveniente definir s6lo una parte de dicha interfaz en XAML. Esta funcion se podria
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utilizar para habilitar una personalizacion parcial, para el almacenamiento local de informacion,
utilizando XAML para proporcionar un objeto comercial, o para diversos escenarios posibles. La
clave para estos escenarios es la clase XamlReader y su método Load. La entrada es un archivo
XAML vy el resultado es un objeto que representa el arbol de objetos en tiempo de ejecucion
completo que se ha creado a partir de ese marcado. A continuacion, se puede insertar el objeto
como una propiedad de otro objeto que ya existe en la aplicacion. Siempre que la propiedad sea una
propiedad adecuada en el modelo de contenido que tiene funciones de presentacion y que notifique
al motor de ejecucion que se ha agregado el nuevo contenido a la aplicacion, es posible modificar
con bastante facilidad el contenido de una aplicacion en ejecucion cargando XAML.

A.2 Sintaxis de XAML

q n
=1
d b
QDisefin ~ t R DE®E
(=R w:Class="Wpfipplicationl.faltas" f

wmlns="http://schemas .microsoft, comd winfx/ 2006/ xaml/ presencacion™

xmlns:x="http://schemas.microsoft.comd winfx/ 2006/ xaml"

Title="faltas" Height="300" Uidth="300">

<Grid Width="240" Height="100" VerticalAlignment="Top" Tag="4">
<ListBox Margin="0,1,6,34" Name="ListaWVisitante" Width="40" Horizontallligrnwent="Right® Height="g7" Ver
<ListBox Margin="6,1,0,34" Name="Listalocal™ Widch="40" Horizontallilignment="Left"™ Height="67" WVertical
<Button Height="2Z0" Margin="52,23,0,28" Name="faltas_botonl” Width="50" Content="Exclus." Horizontalldli
<Button Height="20" Margin="0,23,57,0" Name="faltas_botonz2"™ Width="50" Content="Exclus.”™ Horizontalllic
<Button Height="2Z0" Margin="&,7Z,0,0" Name="faltas_boton3" Widch="40" Content="Borrar" Horizontalhlignn
<Button Height="20" Margin="0,72,6,0" Name="faltas_botond" Width="40" Content="Borrar" Horizontalllignw
>
indow Window b

A.1l: Imagen de un archivo XAML. En la parte superior la interfaz, y en la parte inferior el
codiao del archivo
La terminologia de la sintaxis de XAML definida aqui también se define o se hace
referencia a ella dentro de la especificacion del lenguaje XAML. XAML es un lenguaje basado en
XML vy sigue las reglas estructurales de XML. Parte de esta terminologia la comparte con o esta
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basada en la terminologia utilizada normalmente al describir el lenguaje XML o el Modelo de
objetos de documento (DOM) XML.

Sintaxis de atributo

La sintaxis de atributo es la sintaxis de marcado de XAML que establece un valor para una
propiedad o denomina un controlador de eventos para un evento declarando un atributo en un
elemento. El elemento siempre se declara mediante la sintaxis de elementos de objeto. El nombre
del atributo debe coincidir con el nombre de miembro de CLR de una propiedad o un evento. El
nombre del atributo va seguido de un operador de asignacion (=). El valor de atributo debe ser una
cadena encerrada entre comillas (").

Para que una propiedad se pueda establecer mediante la sintaxis de atributo, dicha
propiedad debe ser publica, de lectura y escritura, y tener un tipo de valor de propiedad del que se
puedan crear instancias o al que pueda hacer referencia un procesador de XAML. Para los eventos,
el evento debe ser publico y tener un delegado publico. La propiedad o el evento debe ser un
miembro de la clase o estructura de la que el elemento de objeto contenedor crea una instancia.

El valor de cadena incluido entre las comillas de apertura y cierre es procesado por un
procesador de XAML. En el caso de las propiedades, el comportamiento de procesamiento
predeterminado esta definido por el tipo de propiedad de CLR subyacente. Si la propiedad es un
tipo primitivo, el valor de atributo se asigna basandose en la conversion implicita de la cadena al
tipo primitivo pertinente. Si la propiedad es una enumeracion, la cadena se trata como un nombre
definido por dicha enumeracion y se devuelve el valor correspondiente de esta. Si la propiedad no
es un tipo primitivo ni una enumeracion, el valor de atributo se deberd controlar mediante un
convertidor de tipos declarado en la misma propiedad o en el tipo de destino. El convertidor de
tipos debe proporcionar una conversion que acepte una cadena y debe producir una instancia del
tipo de propiedad de CLR subyacente. El paso de la conversion también se podria aplazar mediante
una extension de marcado.

Los valores de enumeracion en XAML son procesados intrinsecamente por los métodos
nativos de la estructura Enum. Para los valores de enumeracion sin marcadores, el comportamiento
nativo consiste en procesar la cadena de un valor de atributo y resolverlo como uno de los valores
de enumeracion. La enumeracion no se especifica en el formato Enumeracion. Valor, tal y como se
hace en el codigo. En su lugar, solo se especifica Valor, y Enumeracion se deduce a partir del tipo
de la propiedad que se estd estableciendo. Si se especifica un atributo en la forma
Enumeracion.Valor, no se resolvera correctamente.

Para las enumeraciones basadas en marcadores, el comportamiento estd basado en el
método Enum.Parse. Se pueden especificar varios valores para una enumeracion basada en
marcadores separando cada valor con una coma. Sin embargo, no es posible combinar valores de
enumeracion que no estén basados en marcadores.
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Al especificar un atributo, se puede hacer referencia a cualquier propiedad o evento que
exista como un miembro del tipo CLR cuya instancia se ha creado para el elemento de objeto
contenedor. O bien, se puede hacer referencia a una propiedad o evento asociado, independiente del
elemento de objeto contenedor. Asimismo, puede asignar un nombre a cualquier evento desde
cualquier objeto que sea accesible a través del espacio de nombres predeterminado utilizando un
nombre parcial nombreDeTipo.evento; esta sintaxis permite asociar controladores para eventos
enrutados en los que el controlador esta disefiado para controlar eventos con enrutamiento desde
elementos secundarios, pero donde el elemento primario no tiene ese evento en su tabla de
miembros. Esta sintaxis se parece a la sintaxis de eventos asociados, pero en este caso el evento no
es un verdadero evento asociado. En su lugar, se hace referencia a un evento con un nombre
completo.

Los nombres de las propiedades se proporcionan a veces como el valor de un atributo, no
como el nombre de atributo, y dichos nombres también pueden incluir calificadores, como la
propiedad especificada en la forma tipoDePropietario.nombreDePropiedadDeDependencia. Este
escenario es habitual al crear estilos o plantillas en XAML. Las reglas de procesamiento para los
nombres de propiedades proporcionados como un valor de atributo son diferentes, y estan regidas
por el tipo de propiedad que se va a establecer y por algunos factores del contexto, como que un
estilo o una plantilla tenga o no un tipo de destino.

Sintaxis de elementos de propiedad

La sintaxis de elementos de propiedad es una sintaxis que difiere ligeramente de la sintaxis
XML basica. En XML, el valor de un atributo es de hecho una cadena y la tinica variacién posible
es el formato de codificacion de cadenas que se utiliza. En XAML, puede asignar otros elementos
de objeto como valores de las propiedades. Esta funcion estd habilitada por la sintaxis de elementos
de propiedad. En lugar de especificar la propiedad como un atributo dentro de la etiqueta de
elemento, la propiedad se especifica utilizando una etiqueta de elemento de apertura en la forma
nombreDeTipoElemento.nombreDePropiedad, se especifica el valor de la propiedad y, a
continuacion, se cierra el elemento de propiedad.

Concretamente, la sintaxis comienza con un corchete angular izquierdo (<), seguido
inmediatamente por el nombre de tipo de la clase o estructura en la que esta incluida la sintaxis de
elementos de propiedad. Esta va seguida inmediatamente de un punto (.), después por el nombre de
una propiedad que debe existir dentro de la tabla de miembros del tipo especificado y, a
continuacion, por un corchete angular derecho (>). El valor que se va a asignar a la propiedad se
incluye dentro del elemento de propiedad. Normalmente, el valor se proporciona como uno o mas
elementos de objeto, porque la especificacion de objetos como valores es el escenario que la
sintaxis de elementos de propiedad pretende resolver. Finalmente, se debe proporcionar una
etiqueta de cierre equivalente que especifique la= misma  combinacion
nombreDeTipoElemento.nombreDePropiedad, anidada y equilibrada correctamente con otras
etiquetas de elemento.

El valor contenido en un elemento de propiedad también se puede proporcionar como
texto interno, en aquellos casos en que el tipo de propiedad que se especifica es un tipo de valor
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primitivo, como String, o una enumeracion en la que se especifica un nombre. Estos dos usos no
son habituales, porque cada uno de estos casos también admite la sintaxis de atributo. Un escenario
para rellenar un elemento de propiedad con una cadena es para las propiedades que no son la
propiedad de contenido XAML pero que se utilizan para la representacion de texto de la interfaz de
usuario, en el que se requiere que aparezcan elementos de espacio en blanco determinados, como
avances de linea. La sintaxis de atributo no puede conservar los avances de linea, pero la sintaxis de
elementos de propiedad si, siempre que esté activa la conservacion de espacios en blanco
significativos.

Un elemento de propiedad no se representa en el arbol 16gico. Un elemento de propiedad
no es mas que una sintaxis determinada para establecer una propiedad, y no es ningin elemento que
tenga una instancia o un objeto que lo respalde.

Sintaxis de contenido XAML

La sintaxis de contenido XAML es una sintaxis que solo esta habilitada en las clases que
especifican ContentPropertyAttribute como parte de su declaracion de clase. El objeto
ContentPropertyAttribute requiere un parametro que especifique la propiedad por nombre definida
para ser la propiedad de contenido de ese tipo de elemento (incluyendo las clases derivadas). La
propiedad asi designada es la propiedad de contenido XAML de un elemento. Cuando lo procesa
un procesador de XAML, los elementos secundarios o el texto interno que se encuentran entre las
etiquetas de apertura y cierre del elemento se asignaran como el valor de esa propiedad de
contenido XAML. Puede especificar elementos de propiedad para la propiedad de contenido si lo
desea, y hacer explicito su marcado. Esta técnica resulta util a veces para aumentar la claridad del
marcado o por motivos de estilo de marcado; sin embargo, en general la intencion de una propiedad
de contenido es simplificar el marcado para que los elementos que poseen una relacion intuitiva de
tipo elemento primario-elemento secundario se puedan anidar directamente. Las etiquetas de los
elementos de propiedad de las demas propiedades de un elemento no se asignan como "contenido";
se procesan previamente en el flujo de trabajo del analizador y no se las considera "contenido".

Al igual que cualquier otra propiedad, la propiedad de contenido XAML de un objeto sera
de un tipo especifico. Este puede ser el tipo Object. El tipo de esa propiedad de contenido ayuda a
definir el modelo de contenido de un objeto. Por ejemplo, un tipo de Object es dinamico en el
sentido de que cualquier objeto puede convertirse en el contenido, pero incluso esta asignacion de
tipos dinamica implica que el contenido debe ser un objeto tinico. El objeto unico podria ser un
objeto de coleccion, pero incluso en este caso s6lo puede haber un objeto de coleccion de este tipo
asignado como contenido.

Para aceptar varios elementos de objeto (o texto interno) como contenido, el tipo de la
propiedad de contenido debe ser especificamente un tipo de coleccion. De forma similar a la
sintaxis de elementos de propiedad para los tipos de coleccion, un procesador de XAML debe
identificar los tipos que son tipos de coleccion. Si un elemento tiene una propiedad de contenido
XAML y el tipo de la propiedad de contenido XAML es una coleccion, no es necesario especificar
el tipo de coleccion implicito en el marcado como un elemento de objeto, ni especificar la
propiedad de contenido XAML como elemento de propiedad. Por consiguiente, el modelo de
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contenido aparente en el marcado puede tener ahora varios elementos secundarios asignados como
contenido.

La especificacion XAML declara que un procesador de XAML puede exigir que los
elementos de objeto que se utilizan para rellenar la propiedad de contenido de XAML dentro de un
elemento de objeto sean contiguos y no se mezclen. Esta restriccion contra la mezcla de elementos
de propiedad y contenido la aplica el procesador de WPFXAML.

Puede utilizar un elemento de objeto secundario como el primer marcado inmediato dentro
de un elemento de objeto. A continuacion, puede introducir elementos de propiedad. O bien, puede
especificar uno o varios elementos de propiedad, seguidos del contenido y, por ultimo, mas
elementos de propiedad. Pero una vez que un elemento de propiedad sigue al contenido, no se
podra introducir ningun otro tipo de contenido, Unicamente se podran agregar elementos de
propiedad.

Este requisito de orden de elemento de contenido/propiedad no se aplica al texto interno
utilizado como contenido. Sin embargo, mantener el texto interno contiguo es un buen estilo de
marcado, ya que el espacio en blanco significativo sera dificil de detectar visualmente en el
marcado si los elementos de propiedad estan intercalados en el texto interno.

Propiedades asociadas

Las propiedades asociadas son un concepto de programacion introducido en XAML seglin
el cual, un tipo puede ser el propietario de las propiedades y definirlas, pero cualquier elemento
puede establecerlas. El escenario principal para el que estan pensadas las propiedades asociadas es
aquél que permite a los elementos secundarios de un arbol de elementos enviar informacion a un
elemento primario sin necesidad de un modelo de objetos compartido por todos los elementos. Y a
la inversa, los elementos primarios pueden utilizar las propiedades asociadas para enviar
informacion a los elementos secundarios.

Las propiedades asociadas utilizan una sintaxis que a primera vista es similar a la de los
elementos de propiedad, ya que también se debe especificar una combinacién
nombreDeTipo.nombreDePropiedad. Hay dos diferencias importantes:

e Puede utilizar la combinacion nombreDeTipo.nombreDePropiedad incluso al establecer
una propiedad asociada a través de la sintaxis de atributo. Las propiedades asociadas son
el tnico caso en el que certificar el nombre de la propiedad es un requisito en una sintaxis
de atributo.

e También puede utilizar la sintaxis de elementos de propiedad para las propiedades
asociadas. Sin embargo, en la sintaxis de elementos de propiedad tipica, el nombreDeTipo
especificado es el elemento de objeto que contiene el elemento de propiedad. Si se esta
haciendo referencia a una propiedad asociada, el nombreDeTipo es la clase que define la
propiedad asociada, no el elemento de objeto contenedor.

205



APENDICE A

Eventos asociados

Los eventos asociados son otro concepto de programacion introducido en XAML segun el
cual, un tipo puede definir los eventos, pero los controladores pueden estar asociados a cualquier
objeto. A menudo, el tipo que define un evento asociado es un tipo estatico que define un servicio,
y algunas veces estos eventos asociados estan expuestos por un alias de evento enrutado en los
tipos que exponen el servicio. Los controladores para los eventos asociados se especifican mediante
la sintaxis de atributo. Al igual que sucede con los eventos asociados, la sintaxis de atributo se
expande para los eventos asociados con objeto de permitir el uso de
nombreDeTipo.nombreDeEvento, donde nombreDeTipo es la clase que proporciona los
descriptores de acceso de controlador de eventos Add y Remove para la infraestructura de evento
asociada, y nombreDeEvento es el nombre del evento.

Espacios de nombres XML.

En ninguno de los ejemplos de sintaxis anteriores se especificod un espacio de nombres
distinto del predeterminado. En las aplicaciones de WPF tipicas se especifica el espacio de nombres
WPF como espacio de nombres predeterminado. Puede especificar espacios de nombres distintos
del predeterminado y seguir utilizando practicamente los mismos tipos de sintaxis, pero siempre
que se mencione el nombre de una clase a la que no se pueda tener acceso dentro del espacio de
nombres predeterminado, dicho nombre debe ir precedido por el prefijo del espacio de nombres
XML que se utilizé para asignar el espacio de nombres de CLR correspondiente. Por ejemplo,
<custom:MyElement/> es la sintaxis de elementos de objeto para crear una instancia de la clase
MyElement, donde el espacio de nombres de CLR que contiene dicha clase (y posiblemente el
ensamblado externo que contiene ese espacio de nombres) se asigno previamente al prefijo custom.

Extensiones de marcado

XAML define una entidad de programacion de extension de marcado que ofrece una via
alternativa al control habitual de atributos o elementos de objetos del procesador de XAML, y cede
el procesamiento a una clase de respaldo. La implementacion de WPF de un procesador de XAML
utiliza la clase abstracta MarkupExtension como base para todas las extensiones de marcado
admitidas por WPF. El caracter que identifica una extension de marcado ante un procesador de
XAML al utilizar la sintaxis de atributo es la llave de la apertura ({), seguida por cualquier caracter
distinto de una llave de cierre (}). La primera cadena que sigue a la llave de la apertura debe hacer
referencia a la clase que proporciona el comportamiento de la extension en particular, donde la
referencia puede omitir la subcadena "Extension" si dicha subcadena forma parte del nombre de
clase verdadero. A partir de ese momento, puede aparecer un solo espacio, y la implementacion de
extension utiliza cada caracter subsiguiente como entrada, hasta que se encuentra la llave de cierre.
Las extensiones de marcado en WPF estan disefiadas principalmente para proporcionar un medio
de hacer referencia a otros objetos ya existentes, o referencias diferidas a los objetos que se
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evaluaran en tiempo de ejecucion, mientras se utiliza la sintaxis de atributo. Por ejemplo, un enlace
de datos simple se consigue especificando la extension de marcado {Binding} en lugar del tipo de
valor que tomaria normalmente una propiedad determinada. Muchas de las extensiones de marcado
permiten la existencia de una sintaxis de atributo para propiedades en las que, de lo contrario, no
seria posible una sintaxis de atributo. Por ejemplo, un objeto Style es un tipo de referencia
relativamente complejo que contiene varias propiedades, cada una de las cuales también toma
objetos byref y no primitivas. Pero los estilos se crean normalmente como un recurso y, a
continuacion, se hace referencia a ellos mediante una de las dos extensiones de marcado que
solicitan un recurso. La extension cede la evaluacion del valor de la propiedad a una busqueda de
recursos y habilita el ofrecer el valor de la propiedad Style, tomando el tipo Style, en la sintaxis de
atributo de la manera siguiente:

<Button Style="{StaticResource MyStyle}">My button</Button>

Aqui, StaticResource identifica la clase StaticResourceExtension que proporciona la
implementacion de la extension de marcado. La cadena siguiente, MyStyle, se utiliza como la
entrada para el constructor StaticResourceExtension no predeterminado, donde el parametro tal y
como se toma de la cadena de extension declara el objeto ResourceKey solicitado. Se espera que
MyStyle sea el valor x:Key (atributo) de un objeto Style definido como recurso. El uso de
Extension de marcado StaticResource requiere que el recurso se utilice para proporcionar el valor
de la propiedad Style mediante una logica de bisqueda de recursos estaticos en el momento de la
carga.
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Apéndice B
NET

B.1 Plataforma .NET

En este capitulo explicaremos en qué consiste la plataforma .NET y trataremos el estudio
de la programacion del lenguaje C# mostrando sus principales caracteristicas.

.NET es un proyecto de Microsoft para crear una nueva plataforma de desarrollo de
software con énfasis en transparencia de redes, con independencia de plataforma de hardware y que
permita un rapido desarrollo de aplicaciones.

Su propuesta es ofrecer una manera rapida, econémica, segura y robusta de desarrollar
aplicaciones permitiendo una integracién mas rapida y agil entre empresas, y un acceso mas simple
y universal a toda la informacion desde cualquier tipo de dispositivo.

Con estos objetivos, Internet aparece como la base de un sistema operativo distribuido
sobre el cual se ejecutaran aplicaciones que estaran preparadas para relacionarse entre si de manera
transparente. La programacion del futuro se hara sobre un gran sistema operativo que residira en
Internet de forma que la informacion y las aplicaciones, servicios en este caso, ya no estaran en
nuestro PC, sino en la Red.

Microsoft proporciona una plataforma que incluye los siguientes componentes basicos:

e Infraestructura de servidores, incluyendo Windows y .NET Enterprise Servers.

e Software de dispositivos .NET para hacer posible una nueva generacion de
dispositivos inteligentes (ordenadores, teléfonos, PDAs, consolas de juegos, etc) que
puedan funcionar en .NET

e Herramientas de programacion para crear servicios Web XML, con soporte
multilenguaje: .NET Framework y Visual Studio.

B.1.1 .NET Framework

NET Framework es un modelo de programacion de Microsoft para desarrollar,
implementar y ejecutar servicios Web XML y todos los tipos de aplicaciones (de escritorio, para
dispositivos moviles o basadas en Web). Incorpora servicios Web XML, que integran aplicaciones
y componentes poco complementados disefiados para el heterogéneo entorno informatico actual

209



APENDICE B

mediante la comunicacion con protocolos de Internet estandar como SOAP, WSDL (Lenguaje de
descripcion de servicios Web) y UDDI (Integracion, descubrimiento y descripcion universal).

NET Framework estd formado por tres partes principales. La primera es Common
Language Runtime (CRL), que asume la responsabilidad de ejecutar la aplicacion. CRL garantiza
que se cumplan todas las dependencias de la aplicacion, administra la memoria y controla
cuestiones como la seguridad y la integracion de lenguajes. Common Language Runtime
proporciona muchos servicios que simplifican el desarrollo del codigo y la implementacion de la
aplicacion a la vez que aumenta la fiabilidad de la aplicacion.

La segunda parte es la de las clases principales unificadas. Estas clases proporcionan todos
los recursos que requiere un desarrollador para generar una aplicacion moderna, incluida la
compatibilidad con XML, las conexiones de red y el acceso a datos. Tener estas clases unificadas
significa que un desarrollador que desarrolle cualquier tipo de aplicacion, basada en Windows o en
Web, utiliza las mismas clases. Esta coherencia aumenta la productividad del desarrollador y la
reutilizacion de codigo.

La tercera y Gltima parte es la de las clases de presentacion, que incluyen ASP.NET para
el desarrollo de aplicaciones Web, asi como servicios WEB XML y Windows Forms para el
desarrollo de aplicaciones basadas en Windows.

B.1.2 NET Compact Framework

NET Compact Framework aporta la eficacia del entorno de programacion .NET
Framework a los dispositivos compactos. Es un entorno independiente del hardware, para la
ejecucion de programas en dispositivos de computacion con limitaciones de recursos, entre los que
se encuentran los asistentes de datos personales (PDA) como Pocket PC, teléfonos moviles,
dispositivos de computacion para automoviles, etc.

NET Compact Framework es un subconjunto de la biblioteca de clases .NET Framework
y también contiene clases disefiadas expresamente para él. Hereda la arquitectura completa de
Common Language Runtime y la ejecucion de codigo administrado. Ofrece las siguientes
funciones principales:

e Ejecuta programas independientes del hardware y el sistema operativo.

e  Admite protocolos de red comunes y se conecta perfectamente con servicios XML Web.

e Proporciona a los desarrolladores un modelo para orientar sus aplicaciones y componentes
ya sea a una amplia gama de dispositivos o a una categoria especifica de éstos.

e Facilita el disefio y la optimizacion de los recursos de sistema limitados.

e Obtiene un rendimiento Optimo en la generacion de codigo nativo cuando se utiliza
compilacion Just-In-Time (JIT).
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B.1.3 .NET Framework 3.5

| " NET Framework 3.5

CLR Add-in Additional
LINQ ASENET3:5 Framework Enhancements

.NET Framework 3.0 + SP1

Windows' Windows Windows

Presentation ommunication Workflow
Foundation Foundation Foundation

.NET Framework 2.0 + SP1

B.1: Elementos nuevos de .NET Framework 3.5 e integrados de versiones anteriores

Microsoft .NET Framework version 3.5. .NET Framework es un componente integral de
Windows que admite la creacion y la ejecucion de la siguiente generacion de aplicaciones y
servicios Web. Los componentes clave de .NET Framework son Common Language Runtime
(CLR) y la biblioteca de clases .NET Framework, que incluye ADO.NET, ASP.NET, formularios
Windows Forms y Windows Presentation Foundation (WPF). .NET Framework proporciona un
entorno de ejecucion administrado, un desarrollo e implementacion simplificados y la integracion
con una gran variedad de lenguajes de programacion.

NET Framework version 3.5 se basa en las versiones 2.0 y 3.0 y sus Service Pack
correspondientes. .NET Framework version 3.5 Service Pack 1 actualiza los ensamblados de la
version 3.5 e incluye nuevos Service Pack para las versiones 2.0 y 3.0.

NET Compact Framework version 3.5 amplia la compatibilidad con aplicaciones moviles
distribuidas al incorporar la tecnologia Windows Communication Foundation (WCF). También
agrega nuevas caracteristicas de lenguaje como LINQ, incluye nuevas API basadas en los
comentarios de la comunidad y mejora la depuracion con herramientas y caracteristicas de
diagnostico actualizadas.
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Complementos y extensibilidad

El ensamblado System.AddIn.dll de .NET Framework 3.5 proporciona un grado de

compatibilidad eficaz y flexible a los programadores de aplicaciones extensibles. Introduce una
nueva arquitectura y un nuevo modelo que ayudan a los programadores en las tareas preliminares al
agregar extensibilidad a una aplicacion y garantizar que sus extensiones siguen funcionando
cuando la aplicacion host cambia. El modelo proporciona las caracteristicas siguientes:

Deteccion: Puede buscar y administrar con facilidad conjuntos de complementos en
diversas ubicaciones de un equipo con la clase AddInStore. Puede utilizar esta clase para
buscar y obtener informacion sobre los complementos mediante sus tipos base sin tener
que cargarlos.

Activacion: Una vez que una aplicacion elige un complemento, la clase AddInToken
facilita su activacion. Solo debe elegir un nivel de aislamiento y un recinto de seguridad, y
el sistema se encargara de todo lo demas.

Aislamiento: La compatibilidad con dominios de aplicacion y el aislamiento de procesos
de complementos esta integrada. El nivel de aislamiento de cada complemento depende
del host. El sistema se ocupa de cargar los dominios de aplicacion y los procesos y de
cerrarlos una vez que sus complementos detienen su ejecucion.

Recintos de seguridad: Resulta sencillo configurar los complementos con un nivel de
confianza predeterminado o personalizado. Los conjuntos de permisos admitidos son los
permisos de Internet, Intranet, plena confianza y el conjunto de permisos del host, asi
como las sobrecargas que permiten al host especificar un conjunto de permisos
personalizados.

Composicion de la interfaz de usuario: El modelo de complementos admite la
composicion directa de controles de Windows Presentation Foundation (WPF) que
traspasan los limites del dominio de aplicacion. Puede hacer que los complementos
contribuyan directamente en la interfaz de usuario del host a la vez que mantiene los
beneficios que suponen el aislamiento, la capacidad de descarga, los recintos de seguridad
y el control de versiones.

Control de versiones: La arquitectura de los complementos hace posible que los hosts
introduzcan nuevas versiones de su modelo de objetos sin interrumpir la compatibilidad
con los complementos existentes y sin que esto afecte en modo alguno a la experiencia del
desarrollador con los complementos nuevos.
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B.1.4 Visual Studio

Es un conjunto complejo de herramientas de desarrollo para construir aplicaciones Web,
servicios Web, aplicaciones Windows o de escritorio y aplicaciones para dispositivos moéviles. Se
pueden crear soluciones utilizando varios lenguajes y en las que la parte de disefio se implementa
separadamente con respecto a la programacion.

B.1.5 C#

Es el nuevo lenguaje disefiado por Microsoft para crear una amplia gama de aplicaciones
que se ejecutan en .NET Framework. C# es simple, eficaz, con seguridad de tipos y orientado a
objetos. Con él se pretende dar una alternativa a Java, que es su mas directo competidor en el
mundo de Internet.

C# combina elementos de multiples lenguajes como C++, Java, Delphi o Visual Basic,
pero es el tnico disefiado especificamente para ser utilizado en la plataforma .NET. Debido a esto,
programar en C# resulta mucho mas sencillo e intuitivo que con el resto de lenguajes.

C# es el lenguaje nativo para acceder a todos los servicios que proveera .NET en el futuro,
y sigue evolucionando continuamente para proporcionar mayor eficiencia y funcionalidad.

A continuaciéon enumeramos las principales caracteristicas que definen al lenguaje de
programacion C#. Algunas de estas caracteristicas no son propias del lenguaje, sino de la
plataforma .NET, aunque se listan aqui ya que tienen una implicacion directa en el lenguaje:

e Sencillez de uso: C# elimina muchos elementos afiadidos por otros lenguajes y que
facilitan su uso y compresion. Es por ello que se dice que C# es autocontenido.

e  Modernidad: Al ser C# un lenguaje de ultima generacion, incorpora elementos que se ha
demostrado a lo largo del tiempo que son muy utiles para el programador y que otros
lenguajes habria que simularlos.

e Orientado a objetos: C# soporta todas las caracteristicas del paradigma de la
programacion orientada a objetos, como la encapsulacion, la herencia y el polimorfismo.

e Orientado a componentes: La propia sintaxis de C# incluye elementos propios del disefio
de componentes que otros lenguajes tienen que simular.

e Recoleccion de basura: Todo lenguaje incluido en la plataforma .NET tiene a su
disposicion el recolector de basura del CLR. Esto implica que no es necesario incluir
instrucciones de destruccion de objetos en el lenguaje.

e Seguridad de tipos: C# incluye mecanismos de control de acceso a tipos de datos, lo que
garantiza que no se produzcan errores dificiles de detectar. Para ello, el lenguaje provee de
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una serie de normas de sintaxis, no se pueden usar variables no inicializadas previamente,
y en el acceso a tablas se hace una comprobacion de rangos.

e Instrucciones seguras: Para evitar errores comunes como se producian programando en
otros lenguajes, en C# se han impuesto una serie de restricciones en el uso de
instrucciones de control mas comunes.

e  Unificacion de tipos: En C# todos los tipos derivan de una superclase comin llamada
System.Object, por lo que automaticamente heredaran todos los miembros definidos en
esta clase. Es decir, son objetos.

e Extension de los operadores basicos: C# permite redefinir el significado de la mayoria
de los operadores (incluidos el de la conversion) cuando se apliquen a diferentes tipos de
objetos.

e Extension de modificadores : C# ofrece, a través de los atributos, la posibilidad de afiadir
a los metadatos del modulo resultante de la compilacion de cualquier fuente informacion
adicional a la generada por el compilador que luego podra ser consultada en tiempo de
ejecucion a través de la biblioteca de reflexion de .NET.

e [Eficiente: En C#, todo el codigo incluye numerosas restricciones para garantizar su
seguridad, no permitiendo el uso de punteros. Sin embargo, y a diferencia de Java, existen
modificadores para saltarse esta restriccion, pudiendo manipular objetos a través de
punteros.

e Compatible: Para facilitar la migracion de programadores de C++ o Java a C#, no solo se
mantiene una sintaxis muy similar a la de los dos anteriores lenguajes, sino que el CLR
también ofrece la posibilidad de acceder a codigo nativo escrito como funciones sueltas no
orientadas a objetos.

B.2 XML

XML, siglas en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible),
es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3CQ). Es una simplificacion y adaptacion del SGML y permite definir la gramatica de lenguajes
especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML). Por lo
tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para
diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan XML para su definicion son XHTML,
SVG, MathML, XAML.

XML no naci6 solo para su aplicacion en Internet, sino que se propone como un estandar
para el intercambio de informacién estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en
bases de datos, editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa imaginable.

214



NET

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la
hacen mucho mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy importante
en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la informacion de
una manera segura, fiable y facil.

Las principales caracteristicas de este lenguaje son:

e Es ampliable: es posible extender XML con la adicion de nuevas etiquetas, de modo que
se pueda continuar utilizando sin complicacion alguna.

e La portabilidad de XML es consecuencia de que es el propio desarrollador el que define
las etiquetas y los atributos. No se necesitan bibliotecas ni servidores de aplicaciones
especiales para leer un documento XML. Los documentos XML son archivos de texto
normal, por lo que no requieren un software propietario para interpretarlos, como ocurre
con la mayoria de los archivos binarios.

e Estructura sencilla: si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo
entender su estructura y procesarla. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones.

e El contenido es independiente de la presentacion: Sus clientes se concentraran en usar
HTML y CSS para definir el disefio y la presentacion, lo cual no se vera afectado por
cambios en la informacion, que se almacena por separado en un archivo XML.

XML proporciona a los programadores la capacidad de ofrecer datos estructurados desde
muchas aplicaciones al sistema local con el fin de trabajar localmente con ellos. Ademas, por su
parte, NET Framework nos proporciona un conjunto de clases que estan categorizadas de acuerdo
a la funcionalidad que ofrecen, como lectura y escritura de documentos XML, validacion de
documentos XML, navegacion y seleccion de nodos, administracion de esquemas, y
transformacion de documentos XML.

NET Framework ofrece la posibilidad de disefiar un conjunto integrado de clases XML e
innovar en el entorno XML. Las clases XML que se suministran son elementos basicos de .NET
Framework. Estas clases ofrecen una solucion abierta, y compatible con estandares. Toda esta
funcionalidad se encuentra dentro del espacio de nombres system.xml.dll. Entre los mas usados
tenemos: System.xml, System.Xml.Schema, System.Xml.XPath, System.Xml.Xsl.

El espacio de nombres System. XML, tiene un conjunto completo de clases XML para
analisis, validacion y manipulacion de datos XML mediante sistemas de lectura, sistemas de
escritura y componentes compatibles con el consorcio (W3C) DOM. También se explican las
consultas XPath (XML Path Language) y las transformaciones XSLT (Extensible Stylesheet
Language Transformations). Las clases principales del espacio de nombres XML son:

e La clase XmlTextReader proporciona acceso rapido de lectura, sin almacenamiento en
caché y con desplazamiento s6lo hacia delante a datos XML.

e La clase XmINodeReader proporciona un objeto XmlReader a través del subarbol de
nodo DOM dado.

e Laclase XmlValidatingReader proporciona validacion de esquemas DTD, XDR y XSD.
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e La clase XmlTextWriter proporciona una forma rapida y de desplazamiento sé6lo hacia
delante para generar codigo XML.

e La clase XmIDocument implementa las especificaciones W3C, Document Object Model
Level 1, Core y Core DOM Level2.

e La clase XmlDataDocument proporciona una implementacion de un objeto
XmlDocument que se puede asociar a un objeto DataSet. Los datos XML estructurados se
pueden ver y manipular simultaneamente a través de la representacion relacional del
objeto DataSet o de la representacion de arbol del objeto XmlIDataDocument.

e La clase XPathDocument proporciona una caché rapida y de alto rendimiento con el fin
de procesar documentos XML para XSLT.

e La clase XPathNavigator proporciona un modelo de datos W3C XPath 1.0 sobre un
almacén con un modelo de desplazamiento de tipo cursor.

e La clase XslTransform corresponde a un procesador XSLT compatible con la
especificacion W3C XSLT 1.0 con el fin de transformar documentos XML.

e Las clases del modelo de objetos XmlSchema proporcionan un conjunto de clases que se
pueden examinar y que reflejan directamente la especificacion W3C XSD. Proporcionan
la capacidad de crear esquemas XSD mediante programacion.

e La clase XmISchemaCollection proporciona una biblioteca de esquemas XDR y XSD.
Estos esquemas, almacenados en memoria, proporcionan validacion rapida en tiempo de
analisis para el objeto XmlValidatingReader.

B.2.1 Estructura

Para cumplir los requisitos de portabilidad y apertura, XML utiliza texto normal para
representar datos incrustados en etiquetas que describen la estructura de los datos. Las etiquetas
XML son los elementos encerrados entre paréntesis angulares (<, >). El primer elemento (<?xml
version="1.07>) que apareceria en nuestro fichero XML indica la version de XML a la que es
conforme el documento, el resto del documento contiene los datos.

Un documento XML valido y bien formado debe ajustarse a una serie de criterios. Solo
debe existir un unico elemento raiz actuando de contenedor para todos los datos, el cual contiene
los elementos individuales como subelementos anidados. Para cada elemento “inicio”
<identificador>, debe existir el correspondiente elemento fin denotado como </identificador> que
indica el final de los datos correspondientes a ese elemento. El sangrado y los saltos de linea no son
significativos en XML pero se pueden utilizar para leer el documento con mayor facilidad.
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CONTENIDO DEL CD-ROM

APENDICE C
CONTENIDO DEL CD-ROM

El CD-ROM que se adjunta con la memoria contiene los siguientes directorios:

e (Codigo Fuente: en esta carpeta se incluyen toda la solucion de Visual Studio 2008 .NET
para la linea de productos de marcadores deportivos, con el codigo fuente del proyecto
desarrollado.

e Memoria: En este directorio se encuentra la version de esta memoria en formato PDF.

e Aplicaciones finales: en esta carpeta se encuentran varios archivos .CAB con diversas
soluciones de la linea de productos listos para ser instalados en un dispositivo maévil.

e Software diverso: en este directorio estan otros programas software usados durante la
elaboracion del proyecto, como son el starUML (para la elaboracion de diagramas),
REM (para la fase de analisis).
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