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Aplicacio per a la gestio de clubs esportius
amateur. Club Basguet Grup Barna.

William Gregorio Cruz Herrera

Resum— El present treball de fi de grau d’Enginyeria Informatica, t¢ com a objectiu principal desenvolupar una eina web per a
gestionar les dades d’un club esportiu de basquet i oferir una interficie web que sigui intuitiva i facil d'usar.

Per arribar assolir els objectius, el projecte passa per sis fases seguint el desenvolupament de I'enginyeria del software. A
través de les fases s’elaborara un analisi, disseny, implementacié i proves de forma exhaustiva, és a dir, si hi ha alguna errada
en alguna de les fases sempre es torna a la fase anterior per a corregir-la.

El resultat final sera un sistema web desenvolupat sobre la base principal d’'un framework Laravel, essent aquesta la part de
programacié web i se sustentara tota la informaci6 en la base de dades MySQL. Aquest projecte pertany al programa
d'Aprenentatge i Servei de la UAB.

Paraules clau— Aplicacié web, PHP, SGBD, BD, Laravel, client servidor, Framework, HTTP, MVC, Kanban.

Abstract— The main aim of this final degree project in computer engineering is to develop a web tool able manage data from a
basketball sport club and to provide a web interface both intuitive and easy to use.

To achieve these goals, the project will go through six phases following the development of the software engineering. These
phases will be the analysis of the state of the art, the design of the application, the design of the interface, the implementation,
the test, and finally the preparation of a memory and the presentation of the project. If an error is detected in any of the phases,
it will be necessary to return to the previous phases and correct it.

The final result will be a web system developed over the main base of a framework Laravel, which will be the web programming
part, and all the information will be held in the database MySQL. This project belongs to the UAB's learning and service

program.

Index Terms— Web Aplication, PHP, DBMS, DB, Laravel, Server Client, Framework, HTTP, MVC, Kanban

1 INTRODUCCIO

L C.B. Grup Barna és un equip de basquet del barri
del Clot de Barcelona amb més de 50 anys

d’historia que té 1'objectiu de promocionar 1'esport
del basquet tant masculi com femeni i competir a totes les
categories, siguin amateurs o professionals.

El club esportiu disposa d'un equip directiu, un equip
técnic aixi com jugadors i jugadores de totes les edats que
competeixen. El club es manté econdomicament de les
quotes que paguen els jugadors i de subvencions de la
Federaci6 Catalana de Basquet, I’Ajuntament de Barcelo-
na i la Generalitat. Aquests ingressos li serveixen per a
pagar l'equip técnic, material i alguns sous d’alguns ju-
gadors semi-professionals de la Lliga Catalana. Disposa
de camps d’entrenament no propis, alguns cedits per
I’ Ajuntament com el pavell6 de La Nau del Clot o el camp
de la parroquia de Sant Ignasi, d’altres sén patis d’escola
com La Farigola, Provencals, etc. Els colors distintius de
la camiseta s6n negre i vermell.

o E-mail de contacte: williamgregorio.cruz@e-campus.uab.cat

o Mencio realitzada: Enginyeria del Software

o Treball tutoritzat per: Enric Marti Godia (Ciéncies de la Computacid)
e Curs 2020/21

El club és present a les xarxes socials mitjancant la seva
web (https://cbgrupbarna.com/), Twitter i Instagram
(@cbgrupbarna). La digitalitzacié del mén esportiu, tant
de la federaci6 com a nivell de clubs motiva que clubs de
la categoria del C.B. Grup Barna hagin d’adaptar-se a les
noves tecnologies per a gestionar la informacié que gene-
ren. Aquest Treball de Fi de Grau (TFG) pretén ser un
primer pas a aquesta digitalitzaci6, i també poder dispo-
sar d'una memoria digital de la trajectoria del club espor-
tiu.

2 OBJECTIUS

El principal objectiu del projecte és el disseny, implemen-
taci6 i test d'una aplicaci6 web amb estructura client-
servidor, de manera que els clients puguin connectar-se
des de PC o des de mobil. Per tant s’han de definir formu-
laris i una interficie agil i intuitiva.

Podem establir que les principals funcionalitats de 1'apli-
caci6 son els segtients:

e Crear formularis que permetin introduir i actualitzar
elements d’informacié. En aquest formularis s’han
d’incorporar tres botons: Confirmar, cancellar els
canvis i un altre d’esborrat.

e En la part superior de la pantalla, s’ha de crear una
opci6 de Consulta i al posar el ratoli a sobre ens haura
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de mostrar aquestes pestanyes: direccio, coordinacio,
equips i jugadors. Al fer clic en alguna d’aquestes
pestanyes se’ns dirigira a un formulari per a realitzar
la consulta desitjada on l'usuari pugui especificar
I'item o items de cerca.

El projecte s'implementa sobre l'arquitectura client servi-

dor amb ts de navegadors.

Les eines de desenvolupament utilitzades son:

e Xampp [1]: Paquet de programari lliure, proporciona
el sistema de gesti6 de base de dades MySQL, el ser-
vidor web Apache i els interprets per a llenguatges
de scripts PHP.

e Composer [2]: Sistema de gesti6 de paquets per a
programar en PHP el qual proveeix els formats es-
tandard necessaris per a gestionar dependencies i 1li-
breries de PHP.

¢ Git Bash [3]: Control de versions; la programaci6 és
en local o PC personal. Es fara servir la seva terminal
per a anar pujant el treball al servidor de I'escola.

o Laravel [4]: Framework que es fara servir per el desen-
volupament del Back-End i Front-End del TFG.

¢ Visual Studio Code [5]: Editor de codi que s’ha uti-
litzat en el desenvolupament del projecte.

Per a aconseguir els objectius és necessari establir una
bona planificacié per a l'execucié del projecte. Per aixo
s'utilitza la metodologia Kanban [6] per assolir I'acompli-
ment d'aquest TFG.

Seguidament expliquem la planificacié i la metodologia
dutes a terme en el projecte.

2.1 Planificacio

Per a dur a terme els objectius i la correcta finalitzacié del

projecte, en cada fase s’ha desenvolupat en les sis fases

segtients:

1. Estat de l'art: Cerca d’informacié sobre 1'entorn web
similars al producte que se’ns proposa en els requeri-
ments.

2. Disseny Aplicacié: Analisi i disseny de I'aplicacié que
s’ha portat a terme mitjangant el document de reque-
riments v.1.0. A partir dels requeriments, s'ha fet un
analisi exhaustiu sobre la infraestructura necessaria,
on s'ha realitzat i estudiat com s’aplica 'arquitectura
model vista controlador. També s’ha buscat la tecno-
logia que ens ajuda a reaprofitar codi desenvolupat
(Laravel). Aquesta fase es composa dels requisits del
software i el disseny de la base de dades, amb el dia-
grama relacional que s’ha obtingut de les dades.

3. Disseny d'interficie: Es defineixen els elements gra-
fics, events, accions, etc, que permeten a 1'usuari acce-
dir amb facilitat als continguts, aixi com navegar i in-
teractuar amb I'eina web amb eficiéncia.

4. Implementacié: Previ al desenvolupament sha confi-
gurat I'entorn de treball amb les eines requerides per a
la implementacié d'aquest projecte. Un cop configurat,
s'ha dut a terme el desenvolupament de l'estructura
de I'aplicacié mitjangant framework Laravel que permet
desenvolupar el codi en PHP d’una forma simple i
elegant. Amb el disseny de la base de dades, s'ha cons-
truit, tenint en compte que les dades estan en formats

diversos com Excel, bloc de notes i bases de dades
MySQL.

5. Test: En aquesta fase es comprovara el bon funciona-
ment de l'aplicacié. S'han realizat proves unitaries, és
a dir, s'ha fet test que ataquin a una part especifica del
sistema (una funcié o metode).

6. Memoria i presentacié: Preparacié del present article i
de la presentaci6 oral (PowerPoint) i finalment la de-
fensa del projecte davant del tribunal del projecte.

Per a veure més detall de les fases i tasques del projecte

dutes a terme, es pot consultar en 'apartat de l'apendix

“A1 Planificacid i fases del projecte”. Es mostra el diagrama

WBS del TFG, amb les 6 tasques. En cada tasca es des-

glossa un conjunt de sub-tasques desenvolupades.

2.2 Metodologia agil

El procés de desenvolupament d'un projecte és una acti-
vitat molt complexa i dificil de controlar. Per tant, per a
facilitar el desenvolupament del software d’aquest TFG
s'ha utilitzat una metodologia agil. La metodologia agil
més coneguda és SCRUM [7], pero esta orientada a treball
en equip.

Durant la realizacié de l'aplicacié s'ha utilitzat la metodo-
logia Kanban [8]. Kanban és una solucié per a treure el
millor rendiment i gestionar els fluxes de treball, que
permet visualitzar en un tauler i processar en cada mo-
ment les tasques a realitza. Scrum és un marc de treball
molt prescriptiu, en comparacié amb Kanban. Scrum re-
quereix una planificacié detallada i restrictiva, amb pro-
cessos i rols predefinits, mentre que en Kanban no hi ha
rols preestablerts, ofereix una enorme flexibilitat per a
adaptar-se a qualsevol treball [9].

A la taula 1 fem una comparacié entre ambdues metodo-
logia agils.

KANBAN SCRUM

Flux constant. S’allibe-
ren entregues amb base
aesdeveniments o ne-
cessi-tats.

Sprints regulars de duracié
limitada. (2 - 4 setmanes).

Entrega continua, abor-
dant un petit nombre de
tasques de manera flui-
da i simultania.

Entrega al final de cada
Sprint amb 'aprovacié del
product Owner.

Els canvis es poden | No hi ha canvis durant el

produir en qualsevol | Sprint.

moment.

No hi ha rols prescrits. | Hi ha rols definits com
Product Owner, Scrum
master, Development Te-
am.

Taula 1: Comparacié metodologia agils kanban i scrum.

Per la seva flexibilitat, hem decidit utilitzar Trello per a
planificar i organitzar les tasques. Trello ens ha ajudat en
el seguiment i control de tot el projecte (Apendix - A.1
figura 15).

A continuaci6 expliquem en la seccié 3 l'esta t de l'art, en
la secci6 4 exposarem el disseny, en la seccié 5 expliquem
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la implementacio, en la secci6 6 exposarem els resultats i
en la secci6 7 expliquem conclusi6 i millores.

3 ESTAT DE U’ART

S'han buscat productes i aplicacions en gestié esportiva,
similars a la que ens proposem fer.

El primer que hem trobat és “gestiondeportiva” [10]. Es
una eina anomenada “web del club” que ofereix
I"autogestié d'un club esportiu tant per a dispositius mo-
bils com a ordinadors. La persona encarregada en
I'administracié esportiva no ha de tenir coneixements
informatics previs, doncs és una aplicacié molt intuitiva i
facil d’utilitzar. Aquesta aplicacié permet gestionar plan-
tilles a partir d"un formulari de (partits i resultats), juga-
dors, actualitzacié de les classificacions dels equips, en-
trenaments (screenshot), calendaris. També disposa de
formularis d"inscripci6 per a les noves altes.

Una altre eina del sector es SportEasy [11]. Es tracta d'una
app per a dispositius mobils i ordinadors dedicada a la
gestié d’equips esportius. Aquesta app és aprofitada per
aquells clubs amb baix pressupost, de manera que li per-
met crear calendari d’esdeveniments, generar estadisti-
ques de participaci6, rendiment dels jugadors, assisténcia,
etc. Aquesta app pot ser gestionada pel pare del juga-
dor/a i vulgui gestionar la seva carrera des de zero.

Es té la possibilitat de fer servir 'aplicacié per a diferents
esports com futbol, basquet, tenis, etc. A més cal remarcar
que es tracta d’aplicacions de pagament. Per la creaci6é
d’algtin modul en l'aplicacié del club esportiu, s’ha de
posar en contacte amb "empresa que ofereix el servei de
gestio esportiu.

La principal diferencia respecte la nostra proposta, és que
la nostra aplicacié no sera gestionada per empreses exter-
nes. Cal destacar que en fer un projecte des de zero a
partir dels requeriments recollits ens permet desenvolu-
par un producte a mida i cenyint-nos a les necessitats que
requereix el club, tal com s’explica en I'apartat d’objectius
d’aquest projecte.

4 DISSENY

El procés del disseny va des de la recollida de requeri-
ments fins a 'analisi posterior. El disseny d'aquest projec-
te es divideix en dues parts:

1. Disseny de l'aplicacié: Es realitza I'estructura interna
o logica (Back-End) del servidor web mitjanc¢ant la uti-
litzacié d'un framework (Laravel). Per altra banda, el
disseny de la base de dades per a respondre les neces-
sitats del client, com: emmagatzemar, recuperar i su-
primir dades.

2. Disseny de la interficie: En aquest apartat s'han fet
diferents esbossos i prototips per a visualitzar la inter-
ficie web com: I'inici de sessi6, formularis de registres,
formularis de consulta  d'informacié  perso-
nal/equip/categoria, formularis insercid/actualitzacié d'e-
lements, etc.

Seguidament expliquem el disseny de 'aplicaci6 i disseny

de la interficie.

4.1 Disseny de I'aplicacié

En aquest projecte s'ha realitzat un codi formal i com-

prensible, aixi com definir una estructura facil d’entendre

per a les persones o programadors que vulguin seguir
amb millores o manteniment del projecte.

Per a aconseguir un codi estructurat s’ha aplicat MVC

(Model - View - Controller o Model - Vista - controlador)

[12]. L'arquitectura MVC, permet dividir la logica del

disseny, les dades i la interficie d'usuari en diferents mo-

duls fent el projecte escalable.

A continuacié s’explica el flux de treball en el nostre es-

quema MVC, (figura 1).

1. El client realitza una sol licitud al nostre servidor web
(per exemple, s’apreta un bot6 o accedeix a un apartat
de la web). Aquesta sol licitud arriba al controlador.

2. El controlador es comunica tant amb el model com
amb la vista. Al model es sol licita dades o demana
d’actualitzar les dades. A la vista es sol licita una sor-
tida corresponent.

3. Una vegada rebuda la sortida, el controlador envia la
vista o fitxer HTTP (response) amb el contingut.

4. Finalment l'usuari visualitza el contingut.

/1 2

controller

11
filters

Figura 1: Esquema amb model-vista-controlador

Seguidament expliquem l'arquitectura del sistema, dis-
seny de la base de dades, requeriments funcionals i plata-
forma de desenvolupament.

4.1.1 Arquitectura del sistema

Durant l'analisi de disseny de l'aplicaci6, es va pensar en
programar la pagina web des de zero, pero es va trobar
inviable pel temps que disposavem, i també els possibles
problemes que implica definir I'estructura de desenvolu-
pament. Per tant, varem buscar una eina que ens oferis
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una arquitectura amb funcions ja desenvolupades, de
manera que ens ajudés a estalviar temps i aixi poder reu-
tilitzar codji, és a dir, funcions o metodes que sén comuns
en les pagines web i que no sigués necessari programar
des de zero.
En aquest projecte s'utilitza un framework per a reduir la
quantitat de codi a desenvolupar. Tots els frameworks
existents porten un conjunt d'utilitats per a:

e Definir l'arquitectura de desenvolupament MVC

(Model-Vista-Controlador).

e Autenticacié d’usuaris, nivells control d’accés, sessi-

ons, cookies, etc.

e Estructura de directoris i arxius modulars.

o Correcte gesti6 de formularis i validaci6é de dades.

Hem estudiat els frameworks Laravel i Django que més ens
han cridat I'atenci6, doncs es pot construir una aplicacié
en poc temps. El llenguatge de programacié és diferent en
ambdues tecnologies: en Laravel és PHP i Django és
Python. Després d’estudiar les caracteristiques de cada
framework 1'opci6 triada és Laravel, que dins del mén PHP
és un dels frameworks més utilitzats. Laravel permet
desenvolupar amb una qualitat elevada i a més té una
gran comunitat a Internet. La idea principal d’aquest
framework és tenir un codi elegant i simple per aixi poder
evitar tenir problemes d'implementacions [13].
Els avantatges d’utilitzar Laravel, son que es pot desenvo-
lupar i fer un disseny web a les necessitats de cada em-
presa, el manteniment és senzill comparat amb altres
frameworks i disposa de multiples funcionalitats. Laravel és
compatible amb la majoria de base de dades, en temes de
seguretat el framework és molt segur perquée es poden
evitar atacs d’injeccions SQL i és escalable, entre altres
avantatges.

4.1.2 Disseny base de dades

Un dels aspectes importants d’aquest treball ha consistit
en el desenvolupament d'una base de dades per a donar
suport a les necessitats del document de requeriments.
Basant-nos en el document de requeriments v.1.0, per a
representar les dades s’utilitza el model d’entitat-relacié
(E/R), que ens permet modelar les dades d’'una manera
optima, aixi com organitzar la informaci¢ i tenir molt
clares les restriccions que tindra en la base de dades.

RELACIO

Clau
primaria

ENTITAT ATRIBUTS NeCruP
Figura 2: Detall del disseny E/R de la base de dades del
C.B. Grup Barna.

En l'apendix (A3 Disseny de la base de dades) es mostra el
disseny E/R complet on es tenen en compte els requeri-
ments de dades. El disseny E/R esta representat per 18
entitats que inclou atributs i claus primaries per a cada
entitat. També es defineix un total de 21 interrelacions

entre entitats i les seves connectivitat.

A partir del model d’E/R es realitza la conversié a una
estructura del model relacional (disseny logic), la qual es
presenta les principals taules, claus primaries, foranies,
etc (figura 3).

T dub v
nem_du VARCHARIS0)
a 5)

Tlequpcontrari ¥
nom ecuip VARCHARI)

] ba—
b rom_cus VARCHAR(50)

Figura 3: Detall del disseny relacional de la base de dades
del C.B. Grup Barna.

Per veure amb més detall el disseny relacional realitzat, es
pot consultar en l'apartat de l'apendix “A2 Disseny de la
base de dades".

4.1.3 Requeriments funcionals.
Com s'ha esmentat anteriorment, la idea és configurar un
web server amb llenguatge PHP amb base de dades
MySQL, de manera que els clients puguin connectar-se
amb un PC o qualsevol dispositiu per a realitzar consultes
utilitzant formularis. Tractem amb cinc tipus d’usuaris
(figura 4):
e Administrador (A): Gestiona el servidor, dona d’alta
i baixa usuaris, accés total a tot.
¢ Equip Directiu (ED): Plena gesti6 (inserci6, actualit-
zacio, esborrat i accés) a tota la informacié del club.
¢ Coordinador (C): Gestiona un conjunt de categories.
Usualment hi ha un de pilota petita (categories Pre-
Mini, Mini, Pre-Infantil), un de pilota gran de catego-
ries inferiors (Infantil, Cadet, Junior) i un coordinador
de seniors. Aquests coordinadors han de tenir plena
gestio (inserci6, esborrat, actualitzaci6 i accés) a tota
la informaci6 dels equips que coordinen.
¢ Equip Técnic (ET): Entrenadors (primer, segon, ter-
cer) i preparadors fisics que tenen plena gestié a la in-
formaci6 dels equips amb que treballen.
¢ Jugadors (J): Poden accedir a la informacié que gene-
ra el seu equip (entrenaments, partits), no a dades
personals de jugadors. Es poden donar d’alta com a
jugadors posant les seves dades personals i el coordi-
nador valida la inscripci6.

orecsrador

Figura 4: Diagrama d'usuaris del C.B Grup Barna
amb restriccions d'accés.
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A continuaci6 es detallen els requeriments funcionals:

1. Construir formularis per a introduir i actualitzar ele-
ments d’informaci6, incorporant tres botons: Confir-
mar, cancel lar els canvis i esborrat, amb simbols fa-
cilment identificables.

2. En la inserci6, actualitzacié o esborrat de qualsevol
element d’informaci6 es verificara si les dades ja estan
entrades previament. L'esborrat a qualsevol element
d’informaci6é estara restringida si perilla la integritat
referencial de la Base de Dades.

3. Si una persona té diferents rols en el club
s’especificara en el formulari, podent també aquesta
informaci6 ser actualitzada.

4. En la inserci6-actualitzacié de competicions, partits i
tornejos s’ha de detectar que no hi hagi solapament de
calendaris per part dels equips participants.

5. La interficie ha de ser clara i intuitiva a I'hora de defi-
nir el que es vol buscar, definint formularis
d’informacié com jugadors, entrenadors, competici-
ons, partits, etc. (per exemple per pestanyes) i volcant
la informacié de forma clara. Quan en el formulari
aparegui una informaci6 relacionada a un altra formu-
lari es mostrara com a seleccionable per a que sigui
triada per l'usuari, proporcionant en lo possible una
experiéncia de navegaci6 dins la informacié.

6. Quan calgui, en un formulari que mostri els elements
d’una taula (per exemple jugadors de 'equip) s’ha de
poder seleccionar un, varis o tots els jugadors sobre els
que fer la consulta o estadistica posterior i els atributs
de cerca.

4.1.4 Plataforma de desenvolupament

Durant el desenvolupament de I'aplicaci6 s'ha treballat en
un PC personal, on shan utilitzat les eines necessaries
(secci6 1.1) per a portar a terme aquest projecte.

Per altra banda s'ha tingut en compte que les eines uti-
lizades siguin de programari lliure, és a dir, que no tin-
guin restriccions d’us i siguin gratuites.

Un cop s’ha finalitzat la pagina web el resultat final de
I'aplicaci6 s’ha validat en el servidor web de l'escola
d’Enginyeria. En aquest servidor s’ha realitzat el mateix
procediment d’instal lacions d’eines compatible amb la
Plataforma. També s’han fet les proves necessaries per a
posar-ho en marxa per a l'usuari final.

Les caracteristiques de la plataforma de desenvolupament
es mostren a la taula 2.

HP Laptop 15-da0082ns
Sistema Operatiu Windows 10 Home
CPU i Cores Intel® Core (TM) i7-8550U
RAM 16.0 GB
Tipus de Sistema 64 bits

Taula 2: Caracteristiques del computador de desenvo-
lupament.

El procés de desenvolupament de la pagina web no re-
quereix d'una potent maquina per a executar tota
I'arquitectura de la pagina web, amb un ordinador amb
caracteristiques similars a la taula 2 és suficient pel desen-

volupament d’aquest projecte. Les dades de la taula 2 sén
caracteristiques on s’ha portat a terme el desenvo-
lupament d’aquest projecte (depén del nombre d’usuaris).

4.2 Disseny de la interficie

Fet el procés d’analisis dels diferents requeriments, cal
pensar com sera la interficie d'usuari. Per tant, es defineix
un esb6s o prototip (sketch) visual per a fer-nos una idea
de com sera la pagina web.

Per a realitzar el prototip sha utilitzat I'eina de disseny
justinmind [14]. Justinmind és una eina de creaci6 de proto-
tips i té la capacitat per a reproduir versions realistes d'un
producte.

En l'accés principal de la web hi ha un petit canvi en la
capgalera on s’han afegit dos camps:

e Idioma: L'usuari pot escollir un idioma (catala, caste-
lla o anglés). Aquest camp és opcional.

e Inici sessi6: En aquest camp el membre del club
s’identifica amb un ndmero d’usuari (codi) i contra-
senya per a iniciar sessi6. Quan l'usuari s’identifica,
s’inicia un procés de validaci6 en el sistema que ha de
ser capag d’identificar el tipus d'usuari i redirigir-hi
al perfil corresponent (figura 6).

Iniciar sessio

Figura 5: Prototip inici de sessio.

En la figura 6 es mostra 1'esbos d'una de les seccions de la
pagina web: Quan l’administrador inicia la sessi¢ desse-
guida acceixa al panell principal d’administracié i al pres-
sionar el bot6é “Accedir” podra gestionar 'alta i la baixa
dels usuaris: jugador, coordinador, equip tecnic i equip
directiu. L'equip directiu té la mateixa interficie que
I'administrador, tenint la plena gesti¢ (inserci6, actualit-

zaci6, esborrat i accés) a tota la informacié del club.

Admin, benvingut a l'administracié de C.B. Grup Barna

DASHBOARD

'
604

Figura 6: Prototip de la interficie de 'administrador.
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5 IMPLEMENTACIO

La implementaci6 és la fase més critica del projecte, doncs
es posa en marxa i s’executen totes les accions previstes
en la planificaci6. El projecte de sistema de gesti6
d’informacié Grup Barna es desenvolupa mitjancant 1'as
de framework Laravel tant per a la part del Front-End i Back-
End de I'aplicaci6 web.

Per a la implementacié d’aquesta part es requereix les

instal lacions dels programaris de la secci6 1.1 que sén

necessaries per desenvolupar el projecte. Els passos pre-
vis a les instal lacions de les eines s’expliquen a I'apéendix

(A.3 Instal lacié de Laravel via composer).

La implementaci6 es divideix en dues parts que es desen-

volupen de forma paral lela:

¢ Desenvolupament de la base de dades: A partir del
disseny relacional, es procedeix a muntar la base de
dades utilitzant tecnologies de migracions que ens
ofereix Laravel.

e Desenvolupament web: Es defineix la creaci6 de
I'estructura interna del projecte utilitzant frameworks
com Laravel tant pel Back End i Front End.

El framework Laravel ens ofereix un entorn de desenvolu-

pament funcional, aixi com 1'as de linies de comandes

que facilita la creacié de fitxers amb un esquema preesta-
blert per a la codificacié d'interficies webs que sén comu-
nes en totes les pagines web, com per exemple: I'inici de
sessi6, formularis de registre d’alta d’usuaris, formularis
de consultes, etc. Laravel, proporciona també un conjunt
d’eines que ajuden en el procés de desenvolupament de

I'aplicaci6 perqué siguin més facil i rapid.

Seguidament expliquem les dues parts de la implementa-

cié.

5.1 Desenvolupament de la base de dades.

Farem ts del mecanisme de migracions que ens proporci-
ona Laravel, on es fa un control de versions de possibles
canvis en l'estructura de la BD. Amb aquest mecanisme es
podren realitzar canvis en un futur sobre la infraestruc-
tura, com per exemple afegir una columna en alguna de
les taules, sense alterar la integritat de les dades. Amb les
migracions es dissenya una estructura utilitzant PHP i
programacié orientada a objectes sense la necessitat
d’escriure codi SQL [15].

En crear un esquema es defineixen els elements que
formen una taula com els atributs d’una entitat, el tipus
de les dades (string, int, boolean, etc.), relacié que té amb
altra/es entitat/s i finalment les limitacions de cada atri-
but.

Seguint I'exemple de la figura 7, es realitza el mateix pro-
cediment per a construir les taules amb una interficie
orientada a objecte mitjancant aquests meétodes:

o S$table->string(‘nom_equip’, 100), permet crear una co-
lumna de tipus varchar (cadena de maxim 100 carac-
ters). Amb "$table -> primary (['nom_equip'])" es defi-
neix la clau primaria.

o $table->foreign(‘temporada_any’) -> $references(‘any’) ->
(temporada) permet definir una referéncia sobre la colum-
na “temporada_any” amb la columna “any” de la taula

temporada.

(Blueprint $table) {

$table->f

$table->f

$table->timestamp.
1)s
Figura 7: Estructura de migraci6 per crear la taula
d’equips.

S’han generat un total de 28 migracions que contenen tota
I'estructura de la base de dades. Les migracions, poden
ser executades en qualsevol sistema gestor de base de
dades (SGBD), sempre que sigui suportat per Laravel.
Després de tenir les migracions generades mitjangant la
consola de comandes de Visual Studio Code s’ha
d’executar la segiient comanda: “php artisan migrate”, per
a poder crear les taules en SGBD, és a dir, a phpMyadmin
[1]. Per veure amb més detall el diagrama relacional gene-
rat a phpmyadmin, es pot consultar a 'apendix “A2 Disseny
de la base de dades fiqura 22”.

Finalment, el procés d’emplenar les taules creades amb

dades ficticies es realitza de la segiient manera:

1. S'utilitza 'eina de model factories [4] que treballa amb
components fakers [15]. Es una forma d’omplir la base
de dades amb dades de proves generades automati-
cament amb Laravel.

2. Per a inserir un nou registre en la base de dades s’ha
de crear sentencies SQL “insert into” per a poder in-
troduir les en la base de dades (figura 8).

INSERT INTO

Figura 8: Sentencia SQL per a inserir un nou usuari en
la BD.

El model factories amb faker és la millor opcié per a gene-
rar les dades ficticies per a realitzar les proves que reque-
reix el projecte, doncs ho fa de manera automatica amb
I'execucié d’una comanda, per aixi omplir les taules en la
base de dades.

5.2 Desenvolupament Back-End

Pel desenvolupament del Back-End cal crear un repositori
en Bitbucket [16] on es guarda el projecte, el que déna la
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possibilitat de tornar enrere en cas de cometre un error.

En instal lar Laravel es genera una estructura de desenvo-

lupament de I'aplicacié (apéndix A.5 figura 24). En aquesta

estructura s’aniran afegint els fitxers que tindran les fun-
cions necessaries per a posar en funcionament el gestor
d’informacié del club de basquet. D’altra banda, s’ha de
tenir en compte l'estudi de la infraestructura que ens ha
generat Laravel, és a dir, el codi i fitxers del framework per

a veure les connexions que hi ha entre els directoris més

rellevants de la infraestructura.

Durant el desenvolupament del Back-End s’han tingut

presents les caracteristiques que ens aporta Laravel, que

sén conceptes molt basics per a entendre I'organitzacié en
el desenvolupament i la metodologia que utilitza Laravel

internament son els segiients [4]:

¢ Eloquent: Forma de mapejar les dades que es troben
en la base de dades emmagatzemats en un llenguatge
de script SQL a objectes de PHP.

¢ Routing: Sistema de rutes que s'encarrega de conduir
el flux de sol licituds i respostes.

e Middlewares: Proporciona un mecanisme convenient
per a inspeccionar i filtrar les sol licituds HTTP que
ingressen a la seva aplicaci6.

¢ Blade: Sistema de plantilles per a crear vistes en Lara-
vel, amb el que es pot crear plantilles i seccions que es
pot reutilitzar en diferents vistes (Views).

Un cop es té la base de dades plena amb dades ficticies,

podem realitzar les diferents consultes SQL pel desenvo-

lupament Back-End del gestor d’informacié del club. Per

aixo aplicarem les “bones prictiques de la programacico” [17]

per a poder tenir un codi organitzat, seguint el paradigma

MVC (Model-Vista-Controlador) i visualitzar les diferents

interficies esmentades la secci6 4.2 de disseny d’interficie.
L’aplicaci6 permet crear formularis per a introduir i ac-

tualitzar elements d'informacié. Per a assolir aquest objec-
tiu s’ha creat una aplicacié basada en CRUD (Create, Read,

Update, Delete) que son les operacions basiques que es

realitza sobre un conjunt de dades [18].

Per a implementar el disseny de les interficies basat en

CRUD 1i el model MVC (depen dels permisos d’accés que

s’atorgui a cada usuari), els passos a tenir en compte pel

desenvolupament per a cadascuna sén el segtients:

1. Generar el controlador userController (User en el dis-
seny relacional és l'entitat Persona). Executem la se-
giient comanda en la consola de Visual Studio Code per
a crear un nou controlador per a l'aplicaci6 PHP
CRUD:
php artisan make:controller userController —resource

2. Accedir al fitxer que ha generat la comanda a la se-
guent ruta “App/Http/Controller/UserController” (figura
9). En aquest fitxer es defineixen els segiients meto-
des/funcions per a portar a terme les funcionalitats per
a crear, esborrar o modificar un usuari i el resultat de
la consulta es mostrara en una vista:

a) index(): mostra una llista dels deu primers usua-
ris de la BD. D’aquesta manera s’evita problemes
de “Memoria Caché”.

b) create(): Aquesta funci6 crida a la vista que tin-

dra el formulari amb els camps a omplir per
I'usuari, que posteriorment sera validada per un
coordinador del club.

c) store(): Amb les dades recollides en el formulari
(en la funci6 create), crea un usuari en la base de
dades en phpMyadmin.

d) edit(): Ens permet actualitzar les dades d'un usu-
ari mitjancant 1'ds d'un formulari definit en la
vista.

e) show(): Mostra les dades especifiques d'un usua-
ri.

f) destroy (): Elimina un usuari especific al polsar
un bot6 definit en la vista.

Figura 9: codi del controlador dusuari.

3. En crear les migracions amb la mateixa comanda, es
crea també el model. El fitxer del model subica en la
ruta “App/Http/Models/Users.php”. Aquests fitxers de-
claren una matriu $fillable que conté tots els camps de
la taula User que es poden completar mitjancant as-
signacié massiva (enviament d’'una matriu al model
per a crear un nou registre a la base de dades).

4. En el directori “route/web.php” es defineixen totes les
rutes que s’utilitzen en el projecte.

5. Finalment es creen les vistes (Views). En la ruta resou-
ces/views es troben una serie de plantilles com: CSS,
HTML, ]S, i fonts i icones que fan possible veure una
interficie agradable per a accedir a un formulari web.

Pel control de rols i permisos descarreguem una migracié
de Laravel-Permision que ve amb una estructura predefi-
nida que s’adapta a les nostres necessitats. En el moment
de definir o crear les vistes de formularis seguint els pas-
sos del model MVC es tenen en compte els permisos que
s’ha assignat a un rol. En phpMyadmin podem trobar l'as-
sociacié de taules creades i sincronitzades amb diversos
permisos amb el rol d'usuari corresponent (figura 10). Per
exemple, el rol de Jugador tindra a Laravel-Permision un
conjunt de permisos assignats com veure la informacié6
personal, entrenaments, partits.
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Figura 10: Associaci6 de rols i permis mitjangant el DNI
de l'usuari.

5.3 Desenvolupament Frond-End
Finalment, per a la part del Front-End, hem fet servir el
framework Bootstrap 4 Admin Dashboard [18]. Aquest fra-
mework ens ofereix una plantilla que s'utilitza com a base
pel panel d'administracié del nostre projecte. A més Bo-
ofstrap proporciona una série de components (botons,
formularis, icones, barra de navegaci6, etc.), complements

(validador de jQuery, notificacié Bootstrap, entre altres.)

implementades que es poden fer servir en qualsevol pro-

jecte web.

En Front-End s'ha implementat varies interficies com:

e Formulari “Login” per a iniciar sessi6. En accedir,
I'usuari ha d’introduir el correu electronic o el nom
d’usuari (username) i la contrasenya per acreditar-se.
En cas d'introduir erroniament les credencials sortira
un missatge “Les credencials introduides sén incor-
rectes”.

e Formulari de registre on un nou membre del club ha
de donar-se d’alta per primer cop.

e En la figura 11, es mostra el panell principal que
I'usuari veu en iniciar sessi6. En polsar el bot6 “acce-
dir” 'usuari tindra accés al formulari de consulta que
li correspongui segons la politica de rols i permisos
establert.

e Per a llistar els usuaris existents a la base de dades,
s’utilitza un formulari que disposa de tres botons per
a les accions d’afegir, esborrar i actualitzar les dades
d’un usuari.

Figﬁréilé Panell principal d’accés a l’aplic\;racrié.“ o

6 RESULTATS

Per a testejar el codi desenvolupat, s’han generat test
unitaris (unit tets). Aquesta eina ens permet detectar a

temps si el nostre codi esta generant errors i si compleix
amb la logica esperada.

El que es pretén amb el unit test és buscar la part de codi
que no funciona com s'espera. Amb el unit test s'ataca a la
part de la logica que es troba en el controlador. En els
controladors es realitza una prova amb un test funcional
on s'ailla la part que ens interessa testejar. Consisteix a
extreure la part que ens interessa en una nova classe.
S'han realitzat una serie de test en l'aplicacid, en el qual es
van recollir diverses errades a 1'hora d'editar, eliminar,
actualitzar, assignar rol a un usuari. Per a solucionar les
errades, s’ha utilitzat la classe "Request"[4] implementada
previament en Laravel. Ens ha ajudat a mantenir un con-
trol sobre les dades que es reben a través de les peticions
que es realitzen, és a dir, es verifica el tipus de dada, la
longitud, tnic (Unique), etc.

En la figura 12, es mostra la classe “LoginControllerTest” per
a test. En aquest test es realitza una prova de pagina
d’inici de sessi6, és a dir, es realitza un test quan s’envia
una sol licitud de GET a la ruta login que ens ha de retor-
nar la vista auth.login. En el mateix test, s’ha creat una
funci6 “testLoginFalse” per a poder validar les credencials
dels diferents membres del club.

Figura 12: Codi de testing per a verificar l'accés a la web.

Un cop resoltes les errades, en executar la comanda $
vendor/bin/phpunit s'executen tots els tests definits en el
projecte. En la figura 13 es mostra el resultat del test de
I'aplicaci6, on el color verd indica que tots els tests i as-
sercions s’han complert correctament, també indica el
temps que tarda a executar-se el test i la memoria consu-
mida.

TERMINAL

PS C:\xampp\htdocs\cbgrupbarna> vendor/bin/phpunit tests/Feature/Http/Controller/Auth/LoginControllerTest.php
PHPUNit 9.5.4 by Sebastian Bergmann and contributors.

4/ a (10e%)
Time: 00:00.384, Memory: 24.6@ MB
PS C:\xampp\htdocs\cbgrupbarna> vendor/bin/phpunit .\tests\Feature\Http\Controller\Auth\JugadorControllerTest.phn
PHPUNIt 9.5.4 by Sebastian Bergmann and contributors.
11 / 11 (100%)

Time: ©0:08.563, Memory: 26.68 MB

PS C:\xampp\htdocs\cbgrupbarna> vendor/bin/phpunit .\tests\Feature\Http\Controller\Auth\EquipGontrollerTest.php
PHPUNit 9.5.4 by Sebastian Bergmann and contributors.
(100%)
Time: 00:00.367, Memory: 24.6@ MB
PS C:\xampp\htdocs\cbgrupbarna> vendor/bin/phpunit .\tests\Feature\Http\Controller\Auth\TemporadaControllerTest.php
PHPUNit 9.5.4 by Sebastian Bergmann and contributors.
6/ 6 (100%)

Time: 60:00.423, Memory: 24.60 MB

PS C:\xampp\htdocs\cbgrupbarna> ||

Figura 13: Resultats del testing per a verificar l'accés a la
web.
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7 CONCLUSIO | MILLORES

e S’ha implementat un gestor d'informacié per a un club
esportiu de basquet amb estructura client-servidor, en
el que els clients del club poden accedir mitjangant un
PC o des de mobil, on tenen accés a formularis de ma-
nera agil i intuitiva a consultes d’informacié com ju-
gadors, entrenadors, competici6, partits, etc.

e S’ha dissenyat i implementat la base de dades, definint
I'estructura del nostre sistema gestor d’informacié.

e S’ha dissenyat i implementat un Back-End i un Front-
End, creant una série de funcionalitats per a posar en
marxa la pagina web.

e En la part de desenvolupament de la base de dades,
m’he trobat amb diversos problemes utilitzant 1’eina
faker and seeders de Laravel, per a generar dades fictici-
es. A I'hora d’omplir de dades en la base de dades, es
donaven una série de problemes d’incompatibilitat
amb el tipus de dades definides en la migracié. En els
casos, que no s’ha trobat la solucié, s’ha hagut de ge-
nerar dades en les taules manualment (a phpmyadmin).

e En aquest projecte he aprés moltissim a treballar de
forma organitzada i a seguir una planificacié establer-
ta per a portar a terme cadascuna de les entregues del
TFG. Cal destacar que treballar amb el framework La-
ravel ha estat molt satisfactori, disposa de diferents
eines que sén de gran ajuda a l'hora d’implementar
qualsevol interficie web, doncs els recursos (manuals,
foros, video) que ofereix la comunitat de Laravel és
molt ampli.

Hi ha diverses millores en el projecte:

e En el registre d’usuaris, en lloc de posar la data
de naixement manualment, caldria afegir un
desplegable on 1'usuari pugui seleccionar la data
de naixement. En aquest formulari també crec
que és necessari definir desplegables per selecci-
onar la ciutat, provincia i pais, en la part de do-
micili de I'usuari.

e Millorar la interficie principal d’accés, afegint
algun tipus d’animacions tipus Ajax. Per exem-
ple en el moment de situar el ratoli a sobre el re-
quadre del tipus d’usuari (figura 11) que es pu-
gui il luminar.

e Desenvolupament d’aplicacions per a mobils
amb diferents sistemes operatius (Android, iOS,
Windows phone), doncs els usuaris s’adaptarian
millor a una aplicacié mobils que en pagines web.

Com a opinié personal del treball final de grau, cal dir

que no ha sigut facil i més si no s’obté coneixement previ

sobre aquest tema. Es un estudi que s’ha de fer de manera
delicada i amb molta paciéncia, ja que es generen etapes
de frustracié per les dificultats que es presenten durant

I'estudi. Es un tema molt interessant a investigar i estudi-

ar, pero és dificultos.
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juny 2021).

En la figura 14, es mostra el diagrama WBS del TFG “Aplicaci6 per a la gestié de clubs esportius C.B. Grup Barna”. Es
composa de 6 tasques. En cada tasca es desglossa un conjunt de sub-tasques desenvolupades al llarg del projecte.

Figura 14: Diagrama WBS per visualitzar les fases del projecte.

En la figura 15, es mostra el funcionament de 1’eina Trello.
En la finestra “Doing” es veu la llista de tasques, tant de la
fase d’'Implementacié com de la fase de Test que s’estan
executant i a I'espera d’acabar el dia 30 de maig. També
s’observen les activitats etiquetades en color verd, que
son les tasques finalitzades de les tres primeres fases. Les
tasques que han sigut finalitzades no implica que no es
pugui realitzar millores.

Figura 15: Tauler Trello amb les columnes que
s’utilitzaran durant el projecte.

La figura 16, conté tota la feina que s’ha dut a terme en la
primera fase i lliurament del primer informe. Esta relaci-
onat amb la investigacié de tota informacié sobre el dis-
seny i implementacié de l’aplicaci6. Es crea una llista de
tasques i objectius per a assolir. I es fa el diagrama de
Gantt per a la planificacié al llarg del projecte (tasques
descrites en 6 fases).

E=aean

: Diagrama de Gantt amb les tasques estat de
l'art i disseny.

Flgufa

La figura 17, conté tota la feina que s’ha dut a terme en les
fases de disseny de l'aplicacié, disseny d’interficie i fi-
nalment lliurament del segon informe, que s'ha realitzat
el 25 d’abril.

e

Figura 17: Diagrama de Gantt amb les tasques de disseny
de 'aplicaci6 i implementacid.

La figura 18, conté totes les tasques que s'han dut a terme
en la fase d'implementacid, que s'ha dividit en dues parts:
desenvolupament web i desenvolupament de la base de
dades. A més, la fase d'implementaci6 és la part essencial
del projecte on s'ha realitzat el desenvolupament intern
de la codificacié de la pagina web. Ha tingut una durada
de sis setmanes

=1

En la figura 19, el diagrama de Gantt descriu les dues dar-
reres fases del projecte. En el desenvolupament
d’implementacié de codi es realitza juntament amb la
realitzaci6 del test funcional per a verificar que la funcio-
nalitat implementada sigui el correcte. La darrera fase es

E S—
Figura 18: Diagrama de Gantt amb les tasques de la im-
plementaci6 del projecte.

ngurg 19: Diagrama de Gantt amb les tasques de les dues
darreres fases del projecte.
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A2. DISSENY DE LA BASE DE DADES

Basant-nos en el document de requeriments, és representen les dades utilitzant el model entitat relacié (E/R). En la
figura 20 es mostra el disseny E/R, representat per 18 entitats que inclou atributs i claus primaries per a cada entitat.
També es defineix un total de 21 interrelacions entre entitats i les seves connectivitat. Cal destacar que l'entitat Tempo-
rada és molt important, esta molt lligada amb altres entitats com equips, categories, competicions i fase, doncs la tem-
porada defineix moltes coses en un club (equips, jugadors, partits, etc).

T

Equip ticmec

Figura 20: Disseny entitat relacié de la base de dades del C.B. Grup Barna.
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En la figura 21 es mostra el diagrama relacional que presenta aspectes com: taules, claus primaries, foranies. Es molt
important remarcar, després d’executar les migracions (apartat 4.1 desenvolupament de la base de dades) se n"han generat
un total de 24 taules corresponent al disseny E/R (figura 20) més 5 taules generades a 1'utilitzar Laravel permision.

tomporadas
Be jugador_juga_parts Be parts. Qe - e L
jugador_estadistica_portit Punt! : varchar(4) T ] @ any :varchar(4)
/IR categoria - varchar(255)

nPunt2 - varchar(d)
nPunt3 - varchar(4)

varchar(d) / 7 updated_at timestamp

varchar(d /

varchar(d /o v heraris_sntrenaments
N Oe cquips # horaris_snirenament - varchar(200)

¥ nom_squip  varchar(100) eq n_equip - varchar

cia_nom_instalacio - v

3/
> -
sated_at - timestamp L e -
[~ m updated_at : tmestamp | updated_at: Smestamp
eatad_at - timestamp |l
updated_st - timastamp o S m updated_at - fimestamp
P E—— M |
e astaicios
ativa - varchar(20) ge —
T @ cod_partit : varchar{10]
tanteig_bama - vas
Qo grvp - varchar(100)
fame VA acta : varchar(100)
o uzemame i
v dni - varcha 4
addrass - varchar(150)
> phane : varchar(255) 2 masamp \
(e ed_at  fmestamp \ He fases
1 u tipus_fass
- a gup
Qe equip,_directius: varchan(255] | e compaicioTomeig_ca
user_dni | varchar|255) o = comps
[ created_at timestamp hari2ss) %) =
7 updated_at - timestamp \ B crusted_at -
\  updated_at - bmestamp
e equip_tecnice |
collegiat - varchar(255) il
w‘:gdm e S Oe ——— ¥ nom_club - varchar(100)
ek ral: varchar(50) adreca_club - varchar(200)
[ Created_at : timastamp " ;
#quip_nom_equip - varchar(255) mobll : varchar(9)

@ updated_at - imestamp persona_contacte - varchar(200)

pag_web - varchar(200)
2 updated_at - Bmestamp m created_at: imsstamp. Be
m updated_st : timestamp

/ ‘ @ updated_at - timestamp {

Be horaris_reserva_horaris_entrenament
™ = horaris_horaris - varchar(200)

s_entrs - varchar(200)
| [ couated_at - mestarp

= updated_at  timestamp
|
v £ activitats.
1 # mom_activitats - varchar(255)
retad_at - imastamy
Creste P o Erbav i) Oe modal_has_permissions

¥ permission_id - bigint{20) unsigned

— model_type - varchs
horaris v model type =

o modsl_id - bigint20) unsigned

Be permissions
{9 1d- bigint20) unsigned
4 name  varchar(255)

 updated_at - timestamp

ame - varchar(255)
Oe insiallacio_categoria 9 guard_name - varchar(255

nstal_nom_instal

_at - timestamp
ed_st : tmestamp

e tole_has_permissions
4 3 pemmission_id * bigint(20) unsigned
L d - bigint(20) unsign

Oe «competicio_tomeigs [ u role_id : bigint(20) unsigned

4 categ archar(50)

ar(50) o —

_any - char(255) [ @ id bigint{20) unsigned

timestamp # name - varchar(25!

| | mupdated_at - timestamp. § guard_name : varchar(255

9 croated_at - timestamp
e categories 5 updated_at - fimestamp
4 nom_categoria - varchar(200) *
minima - int(11)
e Oeo model_has_roles
maxima - in(i1) ’

@ pilota

um{ petita’‘gran

5 crealed_al - timestamp
5 updated_at - tmestamp

migrations [ o password_resets [0 failed_jobs

Figura 21: Diagrama relacional de la base de dades del C.B. Grup Barna.

A3. Instal-laci6 de laravel via composer paquets de composer:
Per a instal lar Laravel en un nou projecte d’aplicaci6 és $ composer require laravel/fortify
necessari complir els requisits fonamentals: 2. A continuacio, es publica els recursos utilitzant ven-
e PHP 7.3 o superior: es necessita instal lar 1'altima dor:publish:
versi6 del llenguatge php, doncs és uns dels requeri- $ php artisan wvendor:publish —provider = “Lara-
ments previs de Laravel 8. La instal laci6 de XAMPP vel/Fortify/Fortify/Fortify ServiceProvider"

conté I'altima versié de PHP i mysql. En la pagina ofi-

cial descarreguem linstal lador per a Windows, se- A4. CONNEXIO AMB LA BASE DE DADES

guint els passos per a la seva instal laci6 [1]. Laravel té suport

per als motors de bases de dades més

e Composer: Es el gestor de dependéencia de PHP. En la populars com: MySQL, Postgresql, SQLite3, SQL Server.
pagina oficial descarreguen i executem I'arxiu Compo-  En aquest projecte s'ha utilitzat MySQL. En Vl'arrel del
ser.exe, que instal 1a la versio més recent de composer  projecte s'ha de configurar el fitxer .env, on se li especifica
(2]. el nom "cbgrupbarna", i el port "3306" de la base de dades

a) Comanda d'instal laci6 Laravel: per a realitzar la connexié amb MySQL (figura 22).

1. El projecte del TFG es realitza des de zero, pel que
requereix instal lar Laravel per a comencar el seu
desenvolupament. Ens situem en la segiient ruta i
executem la segiient comanda:
$ composer create-project --prefer-dist laravel/laravel
cbgrupbarna

b) Comandes d’instal lacié de la interficie d'usuari (Lara-
vel UI):

1. Bootstrap i Vue scaffolding proporcionats per Laravel
es troben al paquet Laravel/IU Composer, que es pot
instal lar utilitzant composer:
$ composer require laravel/ui

il Lenv

DB _CONNECTION=mysql
DB _HO5T=127.8.8.1

DB _PORT=2386
DBE_DATABASE=cbgrupbarna
DE_USERMAME=root

DB PASSWOR

2. Un cop s’ha installat el paquet laravel/iu, s’ha Figura 22: Fitxer de configuraci6 “.env".
d’instal lar el frontend scaffolding. S’executa la se-
gtient comanda d’artisan: Configurat el fitxer “.env” i definides les migracions de
$ php artisan ui bootstrap —auth taules seguint el disseny relacional, per a poder crear les

¢) Comandes per a iniciar el procés d'instal laci6 de La-  tayles en la base de dades MySQL, s'executa la segiient

ravel Fortify: comanda:

1. Per a instal lar Fortify sutilitza I'administrador de $ php artisan migrate
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A la figura 23 es mostra la interficie d’administracié per a
la base de dades MySQL. Es podem administrar les taules
creades automaticament mitjancant les migracions defi-
nides en Laravel.

iz B i o701 G ]

Esmics [ SGL 4 Busch 4 Gensrarunaconsut S Expersr 3 Inworur | b Opersciones |+ Pridisgios o] Ritnas

A tatios. Ionsoe

Fiéura 23: Panel d’administracié de la base de dades a
phpMyAdmin.

A5. DESENVOLUPAMENT WEB — ESTRUCTURA DEL
DIRECTORI LARAVEL

En la figura 24, es mostra l'estructura Laravel del projecte
“CBGRUPBARNA”. Es veu una estructura de carpetes i
fitxers per a organitzar el nostre codi. A continuacié
s’explica les carpetes que s'utilitzara en aquest projecte:

~ CBGRUPBARNA

% config
> IR database
B node_modules

@ public

e_helper_models.php
_ide_helper.php
.editorconfig
env
2 mple
gitattributes
gitignore
.phpstorm.meta.php

sult.cache

B webpack.mixj

Figura 24: Estructura del projecte en Laravel.

APP: Conté el codi principal de l'aplicacié. Esta
subdividit en carpetes on s’especifiquen rutes,
controladors, filtres i models de dades.

Config: es troben tots els arxius de configuracié
de l'aplicaci6 com base de dades, views, autenti-
caci6 d’usuaris, permisos, mail, etc.

Database: Aquesta carpeta inclou tot el relacio-
nat amb la base de dades del nostre projecte.
Dins podem trobar tres subcarpetes que sén fac-
tories, migrations i seeds.

Pablic: Aquest directori és 1'tinic que ha de ser
visible en el nostre servidor web. Totes les petici-
ons i sollicituds passen per aquest directori,
doncs en ell es troba la pagina principal de la
nostra web o index.php (fitxer que inicia el pro-
cés d’execucio del framework).

Test: Aquest directori inclou un sistema que faci-
lita tot el test de proves amb PHPunit.



