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Sistema de gestid del material del CRUAB
mitjancant una pagina web

Jonatan Luzén Montano

Resum- Aquest projecte té com a objectiu el disseny i implementacié d’un sistema de gestié de
material per al club de rol de la universitat (CRUAB), tant dels jocs de taula com dels manuals dels
que disposa el club. Per assolir aquest objectiu es desenvolupa un servidor web fent servir eines i
metodologies d’enginyeria del software. Per a I'arquitectura del software s’ha dissenyat seguint el
patré de disseny Model-Vista-Controlador, centrant-se sobretot en la part de Model i Controlador.
Per la part del model s’ha fet servir una arquitectura API per poder expandir més endavant el sistema
a una aplicacié mobil de manera que només calgui fer una interficie per a mobils. Com a resultat
s’ha desenvolupat un servidor web on es poden gestionar els ingressos de nous membres i les
peticions de lloguer del material del club.

Paraules clau—- CRUAB, Enginyeria del software, Kanban,
API, SQL, requisit, exploratory testing.

Model-Vista-Controlador (MVC),

Abstract— This project aims to design and implement a material management system for the
university’s role club (CRUAB), both for the board games and the manuals available to the club. To
achieve this goal a web server is developed using software engineering tools and methodologies. For
the software architecture it has been designed following the Model-View-Controller design pattern,
focusing mainly on the Model and Controller part. For the part of the model, an API architecture
has been used to be able to later expand the system to a mobile application so that only a mobile
interface needs to be made. As a result, a web server has been developed where new members’

admissions and club equipment rental requests can be managed.

Keywords—
requirement, exploratory testing.
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1 INTRODUCCIO:

lona (CRUAB) és un club que des dels seus inicis

sempre ha tingut I’objectiu de donar a congixer un
tipus d’oci alternatiu i més desconegut per a la gent, com
son els jocs de taula, jocs de rol, projeccions de cinema fri-
qui, entrenaments de “softcombat” i cartes col-leccionables
entre altres. El club sempre ha buscat nous jocs i manuals
per a poder oferir un cataleg d’opcions més gran. Al princi-
pi eren un grup petit de persones que gaudien de jugar junts,
pero, al llarg del temps, tant els jocs de taula com els manu-
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als a disposici6 del club aixi com els propis membres han
anat augmentant de manera que certes gestions s’han anat
complicant. Per aix0 s ha plantejat la necessitat d’una apli-
caci6 que faciliti la gesti6 dels ingressos dels nous membres
i el lloguer de material.

L’objectiu principal d’aquest projecte es dissenyar, im-
plementar i testejar un sistema per gestionar les altes de
membres i el lloguer de jocs de taula i manuals de rol del
club. Per assolir aquest objectiu s’han plantejat tres grans
sub-objectius:

* Creaci6é d’una base de dades per guardar totes les da-
des necessaries pel club.

* Desenvolupament d’una API per al backend del siste-
ma.

* Desenvolupament d’una interficie per al frontend del
sistema.

Per desenvolupar el projecte s’ha fet servir metodes, ei-
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nes i técniques d’enginyeria del software’[?]. En el nostre
cas, el procés es divideix en cinc parts:

1. Requeriments: Reunir tota la informacié necessaria
per cobrir les necessitats del client.

2. Arquitectura: Decidir de quina manera es construira el
sistema. Quines eines de desenvolupament, tecnologi-
es, o estructures de software es faran servir al llarg del
procés d’implementacio.

3. Implementacié: Desenvolupament del sistema.

4. Test: Un cop s’ha finalitzat alguna part funcional del
codi, es realitzen proves per comprovar que el sistema
funciona correctament i amb un minim d’errors.

La metodologia que es fara servir pel desenvolupament
del sistema és la metodologia agil Kanban [?]. Consisteix
en crear un taulell (Fig.1) amb les diferents etapes de tre-
ball. Després es creen etiquetes de cada tasca a realitzar
que va avancant al llarg del taulell (to do, in progress, do-
ne) conforme es vagin completant fins que totes les tasques
estiguin acabades.

TABLERO KANBAN

EN PROGRESO | FINALIZADO

DONE

IN PROGRESS

TO DO

POR HACER |

Fig. 1: Tauler d’exemple emprat per la metodologia Kanban

Les eines que s’han utilitzat I’hora de desenvolupar el
projectes son les segiients:

* Visual Studio Code [?]: Editor de text per desenvolu-
par codi php [?], javascript [?] i html [?].

* HeidiSQL [?]: Programa per administrar bases de da-
des. S’utilitza per a la creacié i manipulaci6 de la base
de dades del projecte.

* WampServer [?]: Programa per crear un servidor lo-
cal per allotjar la pagina web mentre esta en procés de
desenvolupament.

* MySQL Workbench [?]: Programa per administrar ba-
ses de dades, perd en aquest cas s’ha fet servir per ex-
treure el diagrama relacional de la base de dades.

En els segiients apartats explicarem el desenvolupament i
resultats del projecte. En el capitol 2 s’explicara com s’han
dut a terme els processos per dissenyar els models neces-
saris per desenvolupar el codi. En el capitol 3 s’expliquen
els moduls desenvolupats. En el capitol 4 es mostraran els
resultat obtinguts i tests realitzats. Finalment es presenten
les principals conclusions i millores.

2 DISSENY

En aquesta seccid es parlara de la feina realitzada per dis-
senyar la web i la base de dades. Aqui treballarem amb el
primer i segon pas de la metodologia de I’enginyeria del
software: requeriments i arquitectura.

2.1 Requeriments

Per a la captaci6 dels requisits s’han utilitzat tres metodes:

1. Estat de I’art: S’han consultat diverses web d’altres
clubs per veure com havien resolt el problema. No va
ser una cerca gaire productiva perque o, al no ser mem-
bre de cap altre club no es podia accedir a sol-licitar
préstecs de material, o directament no tenien aquest
servei. De totes maneres va servir per agafar idees del
disseny de la interficie de la web. Algunes de les webs
que es van consultar sén:

* ALC Stronghold -
https://www.alcstronghold.com

* Valentia Ludica - https://valentialudica.com

* Tirant lo Dau -
https://tirantlodau.foroactivo.com

* Factoria del rol - https://factoriadelrol.es

2. Enquesta: S’ha fet un formulari via google per a que
tots els membres del club poguessin proposar idees so-
bre el que volien a la web.

3. Entrevista: Es van realitzar diferents reunions amb els
membres de la junta del club per a discutir tant els re-
sultat obtinguts de I’enquesta com les idees que ells
mateixos varen proposar.

D’aquest procés s’ha extret el document de requisits del
software (apendix Al) i el document de requisits de la base
de dades (apendix A2).

2.2 Arquitectura

Un cop reunits els requisits s ha definit una arquitectura pel
sistema. S’ha decidit crear una API-REST [?] per desenvo-
lupar la part del model del MVC que consta de la segiient
estructura:

Els moduls creats per a la api d’aquest projecte estan de-
finits al apéndix A4. La implementaci6é d’aquests moduls
es descriura al segiient apartat.

2.2.1 Disseny de la base de dades

Per al disseny de la base de dades s’ha realitzat en tres pas-
$0s, que son:

* Disseny conceptual: Déna com a resultat un diagrama
E/R (apendix A2) on es defineixen les entitats i interac-
cions que satisfacin els requeriments. Les entitats son:

Membres Entitat que representa la llista de membres
que pertanyen al cruab. També representa els
membres que han sol-licitat I’ingrés al club pero
encara no han estat aprovats per junta.
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Joc de taula Entitat que representa la llista dels jocs
de taula que té el club. Guarda la informacié ge-
neral d’un tipus de joc de taula en concret. Per
exemple, si el club té tres copies del monopoli,
aquesta taula guarda la informacié del joc mono-
poli com a entitat abstracta, no la informacié de
cada copia del joc.

manuals Igual que la entitat jocs de taula guarda la
informaci6 d’un tipus de joc, la entitat manuals
fa el mateix amb els manuals de rol que té el club.

Joc individual Aquesta entitat representa cada copia
que té el club d’un joc en concret. Aquesta si
que representen les tres copies del monopoli del
cas anterior. Es una entitat debil perqué depén de
la informacié que hi ha a la entitat Joc de taula
corresponent al joc del qual és una copia.

Manual individual De la mateixa manera que la en-
titat manuals es igual a la entitat Jocs de taula,
aquesta el igual que Joc individual pero per els
manuals de rol.

Lloguer joc Aquesta entitat representa cada cop que
una copia d’un joc ha sigut sol-licitada per ser
llogada i quan s’ha recollit.

Lloguer manual Aquesta entitat representa cada cop
que una copia d’un manual ha sigut sol-licitada
per ser llogada i quan s’ha recollit.

Les segiients entitats s’han inclos al diagrama perd no
s’han implementat les funcionalitats de la api per a la
que estaven previstes per que el club va decidir que al
final no eren necessaries. De totes maneres s han fet
servir per altres proposits.

Eleccions Aquesta entitat representa totes les elecci-
ons fetes.

Llistes Aquesta entitat representa totes les llistes pre-
sentades en unes eleccions concretes i quina era
la guanyadora.

Llista Aquesta entitat representa tots els membres
participants d’una llista en concret i si un deter-
minat participant forma part de la junta actual del
club.

* Disseny logic: Dona com a resultat un diagrama re-
lacional on es defineixen les taules i atributs de cada
taula i de quin tipus sén. Aquest diagrama es mostra
al apendix A3. Com la transformaci6 del disseny con-
ceptual al disseny logic es directe, cada entitat i cada
relacié multicardial genera una taula. Les taules que
es generen a partir de les relacions sén:

autoritzajoc Aquesta taula guarda un registre de totes
les autoritzacions o rebutjos de lloguers de jocs
per part de la junta a les peticions de lloguers de
membres del club.

autoritzamanual Aquesta taula guarda un registre de
totes les autoritzacions o rebutjos de lloguers de
manuals per part de la junta a les peticions de
lloguers de membres del club.

* Script de la base de dades: Script amb les comandes
per a la creaci6 de les taules i atributs definits en el
diagrama relacional.

3 DESENVOLUPAMENT

En aquest apartat es descriuran en detall la implementacié
dels moduls indicats al apendix A4. En el primer apartat
s’explicaran tots els moduls del model, tant aquells que for-
men part de la api com els que s6n independents d’aquesta,
escrits en llenguatge php. En el segon apartat s’explicaran
el moduls desenvolupats per formar el controlador, escirts
en llenguatge javascript.

3.1 Model

Es comencgara explicant tots el moduls del model que for-
men part de la APL

3.1.1 Registre

Aquest modul s’encarrega d’enregistrar un usuari a la base
de dades. Quan un usuari li envia les seves dades mitjancant
un formulari des del frontend, aquest s’encarrega d’inserir
les dades la taula membres de la base de dades. La validaci6
ve feta pel controlador.

3.1.2 Login

Aquest modul s’encarrega de gestionar les sessions creades
pels usuaris quan inicien sessi6. Té tres funcionalitats:

1. Retornar el valor de la sessi6 al controlador en el mo-
ment que es sol-licita.

2. Fer el login d’un usuari. Primer comprova que les da-
des rebudes estan a la base de dades. Un cop compro-
vat, revisa que 1’usuari ja hagi sigut validat per la junta
del club. Si les dues condicions es compleixen s’inicia
sessié al sistema.

3. Fer el logout d’un usuari. Quan es sol-licita, es destru-
eixen les dades de la sessi6 d’aquest usuari.

3.1.3 Validarmembre

Aquest modul s’encarrega de gestionar les altes de membres
que han sol-licitat I’ingrés pero encara no han estat validats
per la junta. Consta de tres funcionalitats:

1. Retorna al controlador tots els membres que hi hagi
registrats a la base de dades pero hagin estat validats
per la junta.

2. Modifica I’atribut estat de la taula membres d’inactiu
a actiu validant aixi el membre aprovat per junta.

3. Elimina un membre registrat de la taula membres que
la junta hagi rebutjat la seva sol-licitud d’ingrés.

3.1.4 Material

Aquest modul s’encarrega de gestionar la informacié gene-
ral de cada tipus de material (jocs de taula i manuals) que
té el club. Totes les crides a aquests moduls van a les tau-
les jocstaula i manuals, no a les taules encarregades d’em-
magatzemar les copies individuals de cada joc. Ambdds
moduls consten de tres funcionalitats:

1. Retorna tot el material de la taula corresponent.
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2. Insereix un nou material a la base de dades, compro-
vant que no existeixi ja. Insereix el registre a la base
de dades i carrega una imatge al servidor a la ruta cor-
responent.

3. Elimina un material determinat de la base de dades.

3.1.5 Material individual

Aquests moduls s’encarreguen de gestionar la quantitat de
copies que té el club d’un determinat material (jocs o ma-
nuals). Tenen tres funcionalitats:

1. Envia al controlador una llista de totes i cadascuna de
les copies d’un material i les dades del dltim registre
de lloguer de cadascuna de les copies. Aquest metode
serveix per, en el controlador, no només mostrar per
pantalla les cOpies que hi ha d’un material en concret,
sind que, a més a més, saber si aquesta copia en concret
esta reservada en aquests moment amb les dades de les
taules llogajoc o llogamanual.

2. Aquesta funcionalitat s’encarrega d’afegir una copia
d’un material en concret. Té en compte la possibili-
tat d’haver eliminat una copia amb un nimero inferior
al maxim. Per exemple, si hi ha tres copies d’un sol
joc i s’elimina la segona, la proxima copia que s’afe-
gira sera amb el nimero de copia que falti, en aquest
cas, el dos.

3. Elimina una copia de material determinada de la base
de dades.

3.1.6 Lloguer material

Aquest modul s’encarreguen de gestionar les peticions de
lloguer de material (joc o manual) per part dels membres
del club. Consta de quatre funcionalitats:

1. Retorna tots els lloguers d’un tipus de material ac-
tius associats a un membre, es a dir, totes aquelles
sol-licituds de préstec que hagin estat validats per al-
gun membre de junta o que encara no s’ hagin retornat.

2. Enregistra a la base de dades una petici6 feta per un
usuari per llogar un material del club i el dia en que
s’ha realitzat la petici6.

3. Actualitza el registre amb la data de recollida del ma-
terial per part d’un membre.

4. Actualitza el registre amb la data de retorn del mate-
rial per part d’'un membre, ja sigui perque ha retornat
el material o perque 'usuari ha cancel-lat un préstec
validat pero no recollit.

3.1.7 Validar lloguer material

Aquests moduls s’encarreguen de gestionar la validaci6
d’una sol-licitud de préstec d’un joc o manual. Consta de
tres funcionalitats:

1. Retorna totes les peticions de lloguers que encara no
hagin estat validades per cap membre de junta.

2. Valida una petici6 de lloguer d’un usuari i guarda un
registre de la validacié a la taula.

3. Denega una petici6 de lloguer d’un usuari i guarda un
registre de la denegaci6 a la taula.

Els segiients dos moduls no formen part de 1’arquitectura
de la api propiament dita, no reben peticions http del client,
pero sén necessaris per correcte funcionament del model.
Un modul s’encarrega de les connexions a la base de dades
i I’altre de la seguretat de les dades rebudes.

3.1.8 Connexiobd

Aquest modul s’encarrega de gestionar la connexié a la ba-
se de dades i les diferents consultes realitzades sobre ella.
Consta de cinc funcionalitats:

1. Retorna I’objecte de la connexio a la base de dades.
2. Realitza una consulta a la base de dades.

3. Realitza una insercié a la base de dades.

4. Realitza una actualitzaci6 a la base de dades.

5. Realitza una eliminacio a la base de dades.

3.1.9 Seguretat

Aquest modul s’encarrega de la seguretat de les dades rebu-
des del client. Consta de dos funcionalitats:

1. Reestructura les cadenes de caracters per evitar atacs
tipus XSS [?]

2. Reestructura les cadenes de caracters per evitar atacs
tipus SQL injection [?]

3.2 Controlador - Javascript

En aquest apartat s’explicaran totes les funcionalitats im-
plementades al controlador a la banda del client per prepa-
rar les dades rebudes pel model i mostrarles correctament
a la vista. Al igual que passava amb el model, també hi
ha funcionalitats que fan exactament el mateix amb jocs i
manuals, per tant, s’explicaran de manera conjunta.

3.2.1 Check junta

Aquest modul s’encarrega de comprovar accessos il-licits
a les pagines html. Es fa servir per evitar que tots aquells
usuaris que no son membres de la junta del club puguin
accedir a les funcionalitats propies de la junta. Llegeix els
valors emmagatzemats a la sessi6 del client i si no correspon
a un membre de junta redirigeix a 1’usuari a la pagina de
login.

3.2.2 Check membre

Igual que el modul anterior, aquest també s’encarrega de
comprovar accessos il-licits a les pagines html, perd en
aquest cas només priva d’accés als usuaris que no son mem-
bres del club de funcionalitats només permeses a membres.
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3.2.3 Sessions

Aquest modul s’encarrega de dues funcionalitats concretes:

1. Fer el logout quan 1’usuari cliqui el bot6 corresponent.
Esborra les dades de sessié del client i crida a la API
per a que també s’esborrin del servidor.

2. Modifica el Navbar del html segons I'usuari que esti-
gui connectat. Si €s un usuari no registrat només mos-
tra un enllag a la pagina de login. Si ’usuari ja s’ha
logejat, comprova si es un juntari. Si no ho €s, mos-
trara un enllag amb nom compte per poder anar a la
pagina del seu compte i un enllag per tancar sessio. Si
ho és, a més a més, mostrara un enlla¢ de gestié per
anar a la pagina de gestié de junta.

3.24 Login

Aquest modul s’encarrega de fer el login d’un usuari.
Mitjancant un formulari html, rep les dades de I'usuari i les
envia al model per comprovar si I’'usuari existeix. També té
una petita comprovacié per si s’intenta accedir de manera
forcada a aquesta part de la web. Si ja existeix una sessid
activa, redirigeix la pagina a la pagina principal.

3.2.5 Registre

Aquest modul s’encarrega d’enregistrar un usuari.
Mitjancant les dades rebudes d’un formulari, aquest les
valida per comprovar que totes les dades siguin correctes
(no hi hagi camps buits que no poden ser-ho i que el format
de les dades sigui correcte). En cas que hi hagi algun
error evita que les dades s’enviin i sol-licita a ’usuari que
corregeixi el problema. Si les dades sén correctes les envia
al model pel seu registre. L’usuari no podra leguejar-se fins
que un membre de la junta no validi el seu registre.

3.2.6 Validar membres

Aquest modul s’encarrega de validar a un usuari que ha
sol-licitat registrar-se. Aquest modul té tres funcionalitats:

1. Obtenir una llista de tots els registres de membres que
no estan validats. Crea una llista dinamica amb tots els
resultats i al costat de cada membre crea dos botons.
Un per validar el registre i I’altre per denegar-lo.

2. Validar un membre. Actualitza el registre del membre
a la base de dades per enregistrar que ja ha estat validat
i es un membre formal del club.

3. Rebutjar sol-licitud. Esborra de la base de dades el
registre del membre rebutjat.

3.2.7 Jocs taula i manuals

Aquests moduls s’encarreguen de tota la part abstracte dels
jocs de taula i dels manuals. Aquests moduls tenen tres
funcionalitats:

1. Obtenir el material del club y generar una taula
dinamica amb tots els elements de la base de dades.
Si I’usuari no s’ha loguejat, la vista només mostrara el
llistat de tot el material. En canvi, si s’ha loguejat, cada

element de la llista sera generat com un enllag per ac-
cedir a les copies individuals del material seleccionat.
Si a més a més 1’usuari és un membre de la junta del
club, es mostraran els botons corresponents per afegir
nou material o eliminar-ne algun existent.

2. Afegir nou material. Si ’usuari és de la junta i pot
accedir al bot6 de afegir nou material, s’obrira un for-
mulari per afegir les dades del nou material. Les dades
d’aquest formulari, un cop validades, s’envien al ser-
vidor per a crear un nou material a la base de dades.

3. Eliminar material. Si 1’usuari és de la junta i pot acce-
dir al bot6 d’eliminar material, clicant el boté generat
sota I’element a eliminar, el modul envia la instruccid
al servidor amb el nom de 1’element a eliminar i s’es-
borra de la base de dades.

3.2.8 Jocs individuals i manuals individuals

Aquests moduls s’encarreguen de gestionar les copies de un
material concret. Tenen quatre funcionalitats:

1. Obtenir una llista de les copies d’un material concret.
Genera una llista dinamica amb totes les copies del
manual seleccionat. A més a més, genera un bot6 al
costat de cada copia per poder llogar-la. Si la cOpia ja
esta llogada o sol-licitada per llogar per un altre mem-
bre, el botd es desactiva i mostra que ja esta reservada
aquesta copia. Si I’usuari és un membre de la junta, a
més a més es creen els botons d’afegir copia i eliminar
copia. Sila copia esta llogada, el bot6 d’eliminar copia
s’inhabilita.

2. Reservar una copia de material. Un cop clicat el bot6é
de reserva, el modul llegeix la informaci6 de la sessio,
el nom del material i el niimero de copia i els envia al
servidor per realitzar la sol-licitud de lloguer. Un cop
ha acabat, recarrega la pagina mostrant els canvis.

3. Afegir una copia d’un material. Clicant el bot6 d’afe-
gir copia envia la sol-licitud al servidor i afegeix una
nova copia a la base de dades.

4. Eliminar una copia d’un material. Al igual que al afe-
gir una copia només cal clicar un bot6 per eliminar una
copia.

3.2.9 Validar lloguer joc i validar lloguer manual

Aquests moduls serveixen per a que la junta pugui gestionar
les peticions de lloguer de material del membres del club.
Consta de tres funcionalitats:

1. Obtenir les peticions de lloguer. Crea una taula
dinamica amb els lloguers que s’han sol-licitat.

2. Validar una peticié de lloguer per a que I’usuari pugui
recollir el material. Envia la comanda al servidor per a
que enregistri la validacié del lloguer

3. Rebutjar una petici6é de lloguer. Envia la comanda al
servidor per a que enregistri el rebuig del lloguer
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3.2.10 Lloguer joc i lloguer manual

Aquests moduls serveixen per a que els usuaris puguin ges-
tionar els lloguers que han fet ells mateixos i que han estat
validats per un membre de la junta. Consta de tres funcio-
nalitats:

1. Obtenir el llistat de lloguer pendents que han estat
aprovats per la junta del club. Defineix dos botons, un
per recollir el material sol-licitat i un altre per retornar-
lo.

2. Recollir el material. Enregistra a la base de dades la
recollida del material i elimina el boté de recollida de
la pagina.

3. Retorna el material llogat. Si es retorna abans de fer
la recollida s’anul-la el préstec. Enregistra a la base de
dades el retorn del material.

4 TEST | RESULTATS

4.1 Tests

Un cop finalitzat el desenvolupament del projecte s han rea-
litzat algunes proves d’exploratory testing amb 1’ajuda d’al-
guns membres del club que ja han cursat la carrera d’engi-
nyeria informatica per tal de trobar errors. Durant les sessi-
ons es van trobar alguns errors, com la falta de comprovaci6
de dates valides, pero gracies a aquestes proves s’han trobat
dos errors greus que no s’havien detectat, que sén:

1. Gesti6 incorrecte de les sessions: Abans de les proves
s’havia comes I’error de gestionar el tema de les ses-
sions al controlador, perd es va descobrir que fent-ho
d’aquesta manera la sessi6 no es mantenia d’una pesta-
nya del navegador a una altra. Es va haver de modificar
tota la gestid de sessions per a que es gestionessin des
de la banda del servidor.

2. Lloguer miiltiple: un error derivat de les multiples pes-
tanyes obertes era que aix0 permetia poder llogar més
d’un cop alhora una mateixa copia de material. Per
solucionar aix0 es va fer una comprovacié extra a la
banda del servidor per, alhora de sol-licitar un lloguer
de material es comprovés si ja s’havia sol-licitat el seu
lloguer.

4.2 Resultats

En les segiients imatges es pot veure un cas d’ds on un
membre registrat sol-licita el lloguer del joc de taula Ca-
tan, com la junta valida la sol-licitud i el membre retira el
material. Els passos per aquest cas d’us son:

1. Primer de tot ens dirigim a la secci6 de jocs de taula
(Fig.3).

2. Apareixen els jocs de taula. Un cop aqui, cliquem el
joc que volem reservar. En aquest cas d’us, el Catan
(Fig4).

3. Apareixen totes les copies disponibles del Catan. Cli-
quem al bot6 de reservar i reservem la copia nimero
1. Veiem com es notifica que s’ha sol-licitat la reserva
(Fig.5).

4. Aracanviem a un compte que tingui permisos de junta
del club. Com es pot veure, a la barra de navegacio hi
apareix un nou apartat que hi diu gestié (Fig.6).

5. S’obre una nova pagina amb les tres opcions de vali-
daci6: membres, jocs i manuals. Cliquem a jocs per
veure de quins jocs s han sol-licitat reserves (Fig.7).

6. Aqui es pot veure la sol-licitud realitzada i quin mem-
bre I’ha realitzat. També veiem el joc i la copia del
joc reservada. Podem tant validar la sol-licitud com

rebutjar-la. En aquest cas d’us la validarem (Fig.8).

7. Veiem com desapareix de la llista de sol-licituds pen-
dents (Fig.9).

8. Tornem al compte de membre original d’aquest cas
d’us i ara cliquem sobre 1’apartat compte (Fig.10).

9. Accedim al link préstecs de jocs (Fig.11).

10. Aqui podem veure que el nostre joc validat esta dispo-
nible per a ser recollit (Fig.12).

11. Només ens queda recollir-lo i endur-nos-ho (Fig.13).

CRUAB

Jocs de taula  Manuals Compte Logout
——

Som un col-lectiu de la universital autdonoma de Barcelona fundat I'any

“softcombat” i cartes col-leccionables

On trobar-nos?

Estém a I'hotel d'entitats de la universitat autonoma de Barcelona, a s¢
Correu clectrénic: juntacruab@gmail.com

Instagram

Fig. 2: Cas d’us, primer pas.

CRUAB

Manuals

Jocs de taula

Compte Logout

Catan

Editorial: patata

Dominion

Editorial: tomate

v cruab.local/jocindividual htmiznom=Catan

Fig. 3: Cas d’us, segon pas.
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www.cruab.local dice

CRUAB Jocs detaula Manuals Compte Logout CRUAB Jocsdetaula Manuals Compte Logout Gestio

Joc individuals

Ry Nom  CognomJoc Copia

Copia 2 del joc [ Reserva |
JonatanLuzon

[ a]

Copia 3 del joc | Reserva

Fig. 4: Cas d’us, tercer pas.

. Fig. 7: Cas d’us, sis¢ pas.
CRUAB  Jocsde taula Manuals Compte Logout Gestio

CRUAB Jocsdetaula Manuals Compte Logout Gestio
Qui som?

Som un col-lectiu de la universitat autonoma de Barcelona fundat ['any 19¢
“softcombat” i cartes col-leccionables.

Nom Cognom Joc Copia

On trobar-nos?

Estém a I'hotel d'entitats de la universitat autonoma de Barcelona, a sobre

Correu electronic: juntacruab@gmail.com

Instagram
Fig. 5: Cas d’us, quart pas.
Fig. 8: Cas d’us, sete pas.
CRUAB Jocsdetaula Manuals Compte Logout Gestio CRUAB  Jocs de taula Manuals Compte  Logout
Qui som?
Som un col-lectiu de la universitat auténoma de Barcelona fundz
mg(esos memb[’es rol, jocs de taula, projeccions de cinema frigui, entrenaments de

Gestio ||09uers 10cs

IC - ?
Gestio loguers manuals On trobar-nos?

Estém a I'hotel d'entitats de la universitat auténoma de Barcelon
Correu electronic: juntacruab@gmail.com

Instagram

Fig. 6: Cas d’us, cinque pas. Fig. 9: Cas d’us, vuite pas.



(RUAB  locscefaula Manuals Compte Logout

Préstecs de jocs
Préstecs de mantal

Fig. 10: Cas d’us, nove pas.

CRUAB

Jocs de taula Manuals Compte Logout

| Recollir ” Cancel-la lloguer
—

Fig. 11: Cas d’us, dese pas.

CRUAB Jocsde taula Manuals Compte Logout

Fig. 12: Cas d’us, onze pas.

5 CONCLUSIONS

* En aquest treball s’ha dissenyat i implementat un sis-
tema de gesti6 del lloguer de material del CRUAB. El
resultat d’aquest projecte és una pagina web funcio-
nal capag¢ de gestionar les altes de nous membres i el
registre de lloguers de materials.

— Aquest sistema permet al club tenir un control
molt més precis del seu material i permet tenir un
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historial dels préstecs realitzats i del moviment
del material del club. En el cas dels membres els
permet loguejar-se i sol-licitar préstecs de mate-
rial, recollir-lo i retornar-lo. En el cas dels mem-
bres de la junta del club els permet afegir material
nou o eliminar material ja existent.

— També permet aprovar o rebutjar tant la inscrip-
ci6 de nous membres com les sol-licituds de 1lo-
guer de material.

* S’han assolit els objectius que s han sol-licitat per part
del CRUAB. En general s’han seguit les especifica-
cions demanades i els processos de I’enginyeria del
software, seguint pas a pas les metodologies indica-
des: Captacié de requisits, creacié de 1’arquitectura,
desenvolupament i test. S’ha implementat una arqui-
tectura seguint el model MVC i separant les tres capes
molt clarament de manera que aixo0 faciliti la millo-
ra del projecte de cara al futur. Com a resultat s’ha
aconseguit una pagina web senzilla perd funcional que
satisfa les necessitats estipulades pel club.

e Com a millores:

— Implementacié de I’automatitzacié de les elecci-
ons. Una funcionalitat que pot ser ttil en un futur
si el club manté el nivell de creixement que porta
fins ara.

— Una interficie millorada. Aix6 permetria una mi-
llor captacié de nous membres que es puguin in-
teressar en les activitats dels club.

— L’arquitectura API també permet que en un fu-
tur es pugui plantejar la creacié d’una aplicacié
mobil.
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APENDIX

A.1 Requisits del software

En el segiient document es reuneixen els requisits del software pactats en les diverses entrevistes fetes amb la junta del
club. Degut a que hi hauran funcionalitats restringides, s’ha de diferenciar tres tipus d’usuaris:

* Usuari no membre: usuari que no forma part del CRUAB pero que visita la web per informar-se.
 Usuari membre: usuari que ja forma part del CRUAB.
* Usuari junta: membre del CRUAB que forma part de la junta del club.

Els requisits funcionals es separaran en tres grups, un per cada tipus d’usuari a nivell jerarquic, on els usuaris posteriors
tindran les mateixes funcionalitats que els anteriors, es a dir, I’'usuari membre tindra disponibles totes les funcionalitats de
I’usuari no membre i I’usuari junta tindra totes les funcionalitats de 1’'usuari membre.

* Requisits funcionals:

— Usuari no membre:

RQF1 El sistema ha de proveir a 1’usuari la capacitat de consultar la informaci6 club, aixi com els esdeveni-
ments organitzats i la llista de jocs de taula i manuals de rol.

RQF2 El sistema ha de proveir a I'usuari la capacitat de sol-licitar la inscripci6 al club.
— Usuari membre:

RQF3 El sistema ha de proveir a I’usuari la capacitat de sol-licitar la reserva de material del club, tant jocs de
taula com manuals de rol.

— Usuari junta:

RQF4 El sistema ha de proveir a 1’usuari la capacitat d’acceptar o rebutjar sol-licituds d’ingrés emeses per un
usuari no membre.

RQF5 El sistema ha de proveir a I’usuari la capacitat d’acceptar o rebutjar la sol-licitud de reserva de material
feta per un usuari membre.

RQF6 El sistema ha de proveir a I’usuari la capacitat de realitzar operacions CRUD a la base de dades.
— Usuari sistema: (Funcionalitats no associades a cap usuari, automatiques)
RQF?7 El sistema ha d’enregistrar a un usuari no membre com a usuari membre quan un usuari junta accepti
la sol-licitud d’ingrés d’un usuari no membre.

* Requisits no funcionals:

RQNF1 El sistema ha de poder gestionar 100 peticions simultanies.
RQNF2 El sistema d’aprenentatge d’un usuari no ha de ser major a una hora.
RQNF3 El sistema ha de proporcionar missatges d’error que siguin informatius i orientats a 1’usuari final.

RQNF4 El sistema ha d’estar connectat a internet per a que funcioni.
* Restriccions:

R1 El sistema no ha de permetre a 1’usuari accedir a funcionalitats d’usuari que estiguin a un nivell superior de la
jerarquia establerta.
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A.2 Requisits de dades

El cruab vol gestionar els diferents actius del club, tant membres com materia. Dels membres es necessiten saber varies
coses: nom, telefon, geénere, e-mail, la facultat a la que pertany o si no es de la universitat, si sén de primer, antics
estudiants (anomenats “alumnis”), d’intercanvi o cap de les anteriors, si sén membres actius, inactius o anul-lats, any
d’ingrés, data de naixement, si ha estat validat per junta o no, si treballa a la universitat, si es membre de la junta del club
i el seu pseudonim en cas que el tingui.

El material del club es divideix en dos tipus: els jocs de taula i els manuals de rol. Dels jocs de taula es necessi-
ta, de manera general (per exemple el parxis), saber en nom, el nimero de jugadors, la duracié mitjana del joc, el
nivell de dificultat, 1’editorial, si esta reservat per algun altre membre, lloc on esta emmagatzemat i si el joc es coope-
ratiu, competitiu o solitari. També cal tenir un registre de cada copia que tingui el club d’un mateix joc. Dels manuals
necessitem saber el nom, genere de I’ambientaci, editorial, la col-leccié a la que pertany, si es que pertany a alguna i la da-
ta que es va adquirir. Aligual que amb els jocs, també cal tenir un registre de cada copia que es tingui d’un mateix manual.

A més a mes el club vol tenir registres de les partides fetes per saber quins jocs de taula es juguen més per saber quines
compres futures poden ser millors. Per a aixo necessitem saber el nombre del joc jugat, els participants dels jocs, agrupats
per equips si el joc es per equips, el guanyador, o equip guanyador, 1’autor del registre i alguna nota que aquest volgués
deixar.

Per ltim també es vol fer servir la base de dades per I’automatitzacié de les eleccions per a la junta del club. Per aixo
necessitarem guardar les llistes que es presentin i un identificador per aquestes per una banda, i per altra volem guardar
I’autor del vot emes i el registre d’aquest vot. Per tltim, es vol també un registre historic de les eleccions, on hi hagi la
llista guanyadora, I’any que va guanyar les eleccions i en nombre de vots a favor, en contra, en blanc i nuls.

Joc
Individual

Lioguer Joc

ota Autoritza

éany
Lloguer

Manual Manual de Rol
Autoritza

Manual
Individual

Fig. 13: Diagrama ER
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A.3 Diagrama relacional de la base de dades

] autoritzamanual ¥
T Lloguer INT{11)
@ Any YEAR(4)
@ Convocatoria INT{11)
@ Nom VARCHAR({50)
@ Carrec VARCHAR(50)
# Dataautoritzacio DATE
» Autoritzat INT(11)

] llogamanual v
Mum Lloguer INT{11)
@ Mum soci INT{11)

& Mom manual YARCHAR(50)
@ Copia INT(11)

2 Solicitud DATE

~Recollida DATE

4 Retorn DATE

¥
}
|

+

"~ manualindividual ¥
¥ Nom VARCHAR(50)

Mum Copia INT{11)
| 2
—| manuals v
Mom VARCHAR(50)
“ Genere VARCHAR(50)

» Ambientacio VARCHAR({50)
> Editorial VARCHAR(50)
“ Coleccio VARCHAR{50)
 Adquirit DATE
> Imatge V ARCHAR (250)

»

| liistes v
T Any YEAR(S)

¥ Convocatoria INT(11)
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| eleccions v
‘ Any YEAR(4)

Nom VARCHAR{50) ‘ !

# Guanyadora INT(11)
>

1 lista v

T Any YEAR(4)

¥ Convocatoria INT(11)

¥ Nom VARCHAR(50)
Carreg VARCHAR(S0)

@ Membre INT{11)

# JuntaActual INT{11)

>

B

j membres ¥
num soci INT({11)

#nom VARCHAR(50)

# primercognom V ARCHAR(50)

# segoncognom VARCHAR(50)

# telefon INT(11)

2 genere VARCHAR(50)

> emai VARCHAR{50)

* pass VARCHAR({50)

> facultat VARCH AR(S0)

# curs VARCHAR(50)

> estat VARCHAR(50)

*anyingres YEAR{4)

# naixement DATE

> validat INT(11)

> trebaladorUAB BINARY (50)

2 pseudonim W ARCHAR (50)
»>

" partida ¥
T Nom VARCHAR(50)

Num Partida INT (11}
¥ Num Soci INT(11)

# Guanaydor INT{11)
>

Fig. 14: Diagrama Relacional

- Convocatoria INT(11)
| > Tipus INT{11)
»>

| autoritzajoc ¥
¥ Lloguer INT(11)
@& Any YEAR(4)
@ Convocatoria INT{11)
—j< ¥ MNom VARCHAR(50)

@ Carrec VARCHAR(SD)
#Dataautoritzacio DATE
» Autoritzat INT(11)

»>

_l liogajoc &
Mum Lloguer INT{11)

& Mum soci INT{11)

@ Momjoc W ARCHAR(S0)

1 —J< @ Copia INT(11)

# Solicitud DATE
2 Recollida DATE
#Retorn DATE

P ——

_1 jocindividual ¥
¥ Nom VARCHAR{50)
Num copia INT{11)
>

" jocstaula v
Nom VARCHAR(50)
#MinJugadors INT{11)
#Maxlugadors INT{11)

#Duracio INT{11)

> Dificultat INT(11)

> Editorial VARCHAR(50)
»Tipus VARCH AR (50)

» Imatge VARCHAR(250)
'S
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A.4 Moduls de la API

CONNEXIOBD SEGURETAT
Model
LLOGUER MATERIAL
MATERIAL INDIVIDUAL MATERIAL Controlador
Base Vi
ista
de
dades GET/POST/PUTIDELETE
VALIDAR VALIDAR 5
LLOGUER MEMBRES LOGIN Moduls
MATERIAL
JSON
REGISTRE

Fig. 15: Diagrama DR



