iEscola Superior
Politécnica

upf.

Contre adserit a fa

Universital
Pompeu Fabra
Barveloma

Grau en Enginyeria Informatica de Gestio i Sistemes d’Informacio

APLICACIO PER A LA GESTIO DE CAMPIONATS DE
BOTIFARRA

Memoria

MARICEL NAVARRO SAGARRA

TUTOR: ANTONIO MARZOA DOMINGUEZ

CURS ACADEMIC

= TecnoCampus

Mataro-Maresme



Abstract

This project aims to automate the championship organization of the card game from the
botifarra, helping organizers in the planning, creation and publication phase of their

championship through a web and mobile application.

The web application will provide tools to help organizers create and track championships.

Resum

Aquest projecte té com a objectiu automatitzar I'organitzacié de campionats del joc de cartes
de la botifarra, ajudant als organitzadors en la fase de planificacid, creacid i publicacio del

seu campionat mitjancant una aplicacié web i mobil.

L'aplicacié web proporcionara eines per ajudar els organitzadors en la creacid i sequiment

dels campionats.

Resumen

Este proyecto tiene como objetivo automatizar la organizacion de campeonatos del juego de
cartas de la morcilla, ayudando a los organizadores en la fase de planificacion, creacién y

publicacion de su campeonato mediante una aplicacion web y movil.

La aplicacion web proporcionara herramientas para ayudar los organizadores en la creacién

y seguimiento de los campeonatos..
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Glossari de termes

Basa: La basa és el resultat d'una ronda de tirada de cartes, una per jugador. Es recullen i
comenca una nova basa qui I'nagi guanyat.

Ma: una ma es un conjunt de bases. Esta normalment composta per 12 basas.

Partida: una partida esta composta de tantes mans com facin falta per arribar a 101 punts en
el cas dels campionat una partida es una sola ma.

API: Una API és un conjunt de regles i protocols que permeten a diferents aplicacions
comunicar-se i interaccionar entre elles.

Framework: Un framework és un conjunt d'eines, biblioteques i altres components de
programari que proporcionen una estructura i funcionalitat predefinida per al
desenvolupament d'aplicacions.

Middlewares: Els middlewares son components de programari que s'utilitzen en I'ambit del
desenvolupament web i de serveis per processar, gestionar i transformar les sol-licituds i les
respostes que es produeixen durant el flux de treball d'una aplicacio.

Agile: La metodologia agil és un enfocament de gestio de projectes que té com a objectiu
principal respondre de manera rapida i flexible als canvis i les necessitats dels clients o dels
stakeholders.

SCRUM: Scrum és una metodologia agil amplament utilitzada per gestionar el
desenvolupament de productes complexos.

Landing page: Una landing page, també coneguda com a pagina d'aterratge o pagina de
destinacio, és una pagina web dissenyada especificament per a una campanya de marqueting
o0 publicitat amb un objectiu concret.

Favicon: Un favicon, també conegut com a icona de pagina, és una petita icona o logotip que
es mostra a la barra d'adreces del navegador web, a la pestanya de la pagina web i en altres
Ilocs relacionats amb la visualitzacioé d'una pagina web.

Endpoints: En el context del desenvolupament web i de les API (Application Programming
Interfaces), un endpoint fa referencia a una URL (Uniform Resource Locator) especifica o un
punt final d'un servei web on els clients poden enviar sol-licituds per interactuar amb
I'aplicacid o accedir a determinades funcionalitats o recursos.



Backend: El backend, també conegut com a part posterior o part del servidor, fa referéncia a
la part d'una aplicacié informatica que esta encarregada de processar i gestionar les dades i la
logica de negocis.

Frontend: El frontend, també conegut com a part frontal o part del client, fa referencia a la
part d'una aplicacio informatica que esta relacionada amb la interficie d'usuari i amb
I'experiencia visual i interactiva.

SMTP: El protocol SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) és un protocol de comunicacid
utilitzat per a I'enviament de correu electronic a través d'internet.






1. Introduccio
1.1. Objecte del projecte

El treball es desencadena a causa de la falta d'un lloc Unic i compartit per anunciar els
campionats.

L'objectiu principal és desenvolupar una aplicacié web per ajudar als organitzadors de
campionats de la botifarra en la gestio previa al campionat podent anunciar, gestionar els seus
campionats i inscripcions.

La intenci6 de I'apliacio web és permetre als organitzadors crear un campionat amb les dades
i cartells que escullin, poder anunciar-lo mitjancant la pantalla principal de la web i gestionar
les inscripcions fetes online. | permetre als usuaris poder visualitzar els campionats en una web
unica i inscriure's de manera online.

Aixi s'unifiquen totes les parts de la gesti6 prévia a la realitzacié d'un torneig en una sola web.
S'han tingut en compte dos tipus d'usuaris: organitzador i participants.
L'usuari organitzador és el que creara els campionats i els gestionara amb el suport de la web.
| I'altre usuari son els participants dels campionats que utilitzaran la web per inscriure's en els
campionats.

Finalment, amb la realitzacié d'aquest tfg es pretén unificar totes les fases i recursos que
comporta la gestio d'un torneig.



2. Marc teoric

Els tornejos de cartes de la botifarra tenen una llarga historia a Catalunya i altres regions on el
joc és popular. Si bé és dificil rastrejar el seu origen exacte, se sap que el joc de la botifarra ha
estat jugat durant segles i els tornejos s'han desenvolupat com una forma de competéncia entre
els jugadors.

El joc de la botifarra es remunta al segle XVIII i ha estat part de la tradici6 cultural catalana
des de llavors. Al llarg dels anys, els jugadors apassionats han organitzat tornejos per a
demostrar les seves habilitats i competir contra altres entusiastes.

A més, els tornejos han estat una plataforma per a difondre i preservar les tradicions culturals
de Catalunya, ja que el joc forma part de la seva identitat.

En els tornejos de botifarra, els jugadors han tingut I'oportunitat de demostrar la seva destresa,
estratégia i habilitats de joc en un ambient competitiu. A més, els tornejos han fomentat la
socialitzacio i l'intercanvi de coneixements entre els jugadors, permetent el creixement i
I'evolucid del joc al llarg del temps

Alguns tornejos son organitzats per associacions o clubs locals, mentre que uns altres s6n part
de festivals culturals més grans.

Amb el temps, els tornejos de la botifarra han adoptat diferents formats i regles per a adaptar-
se a les necessitats dels jugadors i els esdeveniments en els quals es duen a terme. No obstant
aixo, lI'objectiu principal dels tornejos continua sent el mateix:

proporcionar un espai per a la competencia amistosa i la celebracio de la tradicio cultural del
joc de la botifarra i que amb ’entrada de les noves tecnologies s’ha intentat documentar un
reglament.



2.1 Antecedents

L'origen exacte del joc de cartes de la botifarra és incert i no hi ha una data concreta en la
qual es pugui situar el seu naixement. No obstant aixo, es creu que el joc té les seves arrels en
les antigues tradicions de jocs de cartes que es van desenvolupar a Europa durant els segles
XVILi XVIII.

El joc de la botifarra s'ha transmes de generacio en generacid, i durant segles ha format part
de la cultura popular catalana. Les regles i les variants del joc han evolucionat al llarg del
temps, adaptant-se a les preferencies i els costums dels jugadors. A més, s'han transmes
oralment les estrategies, les tecniques i les anécdotes relacionades amb el joc.

2.1.1 Regles del joc

La botifarra és un joc de cartes tradicional que es juga amb una baralla espanyola de 48 cartes.
El joc involucra quatre jugadors, que formen dues parelles. L'objectiu és aconseguir la major
puntuacio possible mitjancant la captura de bases

Per comencar el joc, es barregen les cartes i es reparteixen onze a cada jugador, deixant quatre
cartes a la taula. A continuacio, es realitza una subhasta per determinar qui sera el jugador que
triara el pal triomf, que sera el pal més alt en aquesta partida. El jugador que guanya la subhasta
esdeveé el "botifarra” i tria el pal triomf.

Un cop triat el pal triomf, comenca la primera basa. El jugador que va després del botifarra
comenca tirant una carta, i la resta de jugadors han de jugar una carta del mateix pal si la tenen.
Si un jugador no té cap carta del pal jugat, pot jugar qualsevol altra carta.

Per guanyar una basa, s'aplica una jerarquia de valors a les cartes. El pal triomf és el pal més
alt, sequit dels altres pals en ordre descendent. Aixo significa que, per exemple, una carta de
copa guanyara a una carta de bastos.

Un cop tothom ha jugat una carta, el jugador que hagi tret la carta més alta del pal triomf o la
carta més alta del pal jugat, si no hi ha cartes del pal triomf, guanya la basa. Aquest jugador
recull les cartes de la basa guanyada i comenca la segiient basa.

El joc continua amb els jugadors intentant guanyar la major quantitat de basa possible. Al final
de cada ronda, es comptabilitzen els punts. Cada carta té un valor especific: les manilles (el rei
i la sota) valen 5 punts cadascuna, els asos valen 4 punts, els tres valen 3 punts, els dos valen
2 punts i les altres cartes no tenen valor.

El joc es desenvolupa en diverses rondes fins a arribar a un limit de puntuacio establert
préviament, com ara 101 punts o més. Els jugadors intenten superar aquesta puntuaci6 abans
que els altres jugadors per guanyar la partida.



Durant el joc, els jugadors també poden comunicar-se amb senyals o indirectament amb el seu
company de parella per transmetre informacié sobre les cartes que tenen. Aixo afegeix un
element de estrategia i coordinacio dins del joc.



2.2 Context

2.2.1 Context sobre com la gent s’organitza previament al torneig
Existeixen diferents metodes per a informar la gent sobre la celebraci6 d'un campionat del joc
de la botifarra. Algunes de les formes comunes de difondre la informacio son:

Anuncis locals: Col-loca cartells en llocs frequentats per jugadors de cartes, com a clubs o
associacions socials, centres comunitaris, bars o cafeteries.

Xarxes socials: Utilitza plataformes de xarxes socials populars, com Facebook, Twitter o
Instagram, per a anunciar el campionat. Crea un esdeveniment en Facebook o comparteix
publicacions en grups o pagines relacionades amb jocs de cartes, comunitat local o
esdeveniments culturals. Demana als jugadors que comparteixin la informacié amb els seus
contactes.

Pagines web i forums: Crea o usa pagines web i forums especialitzats en jocs de cartes, on
pots publicar detalls sobre el campionat. La pagina web i forum més utilitzats son els de la
web ButiNET[1]

Associacions i clubs locals: Comunica't amb associacions de jocs de cartes o clubs de
botifarra de la teva localitat. Demana'ls que ajudin a difondre la informacié del campionat
entre els seus membres i en els seus esdeveniments regulars.

Mitjans de comunicacio locals: Contacta als mitjans de comunicacié locals, com a
periodics, radios o programes de televisio comunitaris. Es possible que estiguin interessats
a cobrir I'esdeveniment o publicar la informacid en les seves plataformes.

Boca a boca: Demana als jugadors i a les persones interessades que corri la veu sobre el
campionat. Convida als jugadors de botifarra coneguts i als seus amics a participar i
demanar-los que convidin a altres jugadors potencials.

Per poder-se inscriure en un torneig independentment de la manera en que hagis estat informat
sobre el campionat has d'anar presencialment a un lloc, dia i hora especificat per I'organitzacio
del campionat a inscriure't de manera presencial.



2.3 Referents

Per la gesti6 de campionats en la web només hi ha una web que proporciona un servei
que permeti anunciar el teu torneig, i és la web del ButiNET.

El ButiNET ofereix dues formes per anunciar el teu torneig:

La primera és un calendari de campionats on omplint un formulari es penja el teu torneig.
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Fig 2.3.1 Calendari de campionats de la web ButiNET[1]

La segona és en el forum de tornejos de la mateixa pagina web on pots escriure entrades
anunciants el teu campionat amb les dades d'informacid.



ButiNET
BUtINET, el joc de la botifarrs per Internet
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Fig 2.3.2 Forum de campionats de la web ButiNET [1]



2.4 Eines escollides
En aquests apartats es mostren les eines escollides per la realitzacio de I'aplicacio web.

2.4.1 Base de dades
S'utilitzara una base de dades relacional perque guarda la informacié de manera estructurada i
robusta.

Avantatges:

- MySQL[6] és un sistema de gestio de bases de dades de codi obert, el que significa que
esta disponible gratuitament i pots accedir al codi font per personalitzar-lo segons les
teves necessitats.

- MySQL és una base de dades coneguda i préviament usada per la desenvolupadora

Inconvenients:

- Tot i que MySQL compta amb una gran comunitat d'usuaris, el suport tecnic directe pot
ser limitat, especialment per a problemes complexos o especifics.

- Totique MySQL ofereix moltes funcionalitats basiques, pot estar limitat en comparacid
amb altres sistemes de gestio de bases de dades més avancats.

Per fer el desplagament base de dades s'ha optat per utilitzar el cloud de Railway[9].
Railway és una plataforma de desenvolupament web que permet als desenvolupadors
desplegar i gestionar aplicacions web i bases de dades en el nivol. Amb Railway, els
desenvolupadors poden centrar-se en la seva logica d'aplicacio sense haver de preocupar-se
per la configuracio de servidors o la gestié de la infraestructura.

Avantatges:

- Railway ofereix una interficie senzilla i intuitiva per a la configuracio i el desplegament
de bases de dades. No cal preocupar-se per la configuracio del servidor o la gestio de la
infraestructura, ja que Railway s'encarrega d'aixo.

- Amb Railway, pots desplegar rapidament bases de dades i altres serveis relacionats en el
navol. No cal passar per tot el procés de configuracio i instal-lacié manual.

Inconvenients:

- L'Gs de Railway pot suposar una dependéncia del proveidor. Has de tenir en compte que
si decides canviar de plataforma en el futur, pot ser complicat migrar la teva base de
dades fora de Railway.

- Railway ofereix una experiéncia simplificada, pero aixo pot significar que hi hagi
limitacions en la personalitzaci6 i configuraci6 detallada de la base de dades. Si necessites
un control més gran sobre els parametres de configuracid, podries trobar-te amb
restriccions.



2.4.2 Frameworks, llibreries i API
Els metodes de programacio escollits per fer I'aplicacio web s6n aquests:

2.4.2.1 React
React és una llibreria per la creacié d'interficies d'usuari per aplicacions web.[8]

Per I'API he escollit nodejs juntament amb Express que és utilitzat per a construir aplicacions
de xarxa i APIs a causa de la capacitat que té per a manejar moltes sol-licituds de manera
eficient i de facil escalabilitat, perfecte per a la construccié d'aplicacions web.

Avantatges:

- Utilitza el llenguatge de programacio Javascript, que és un llenguatge
conegut i préeviament utilitzat per la desenvolupadora, per tant, té una corba
d'aprenentatge baixa.

- Es molt popular amb una gran comunitat de desenvolupadors, pel que té una gran
quantitat de recursos i documentacio.

- Te un plantejament basat en components reutilitzables que faciliten la creacio i
manteniment del codi.

Inconvenients:

- React no és una tecnologia completa per tant a I'hora de construir aplicacions es
requeriran d'altres eines i llibreries.

- Toti que fa servir el llenguatge Javascript la corba per aprendre a fer servir React és molt
empinada.



2.4.2.2 Nodejs i Express
Node.js és un entorn d'execucié de JavaScript del costat del servidor, que permet als
desenvolupadors executar codi JavaScript fora del navegador.

Express és un framework minimalista per a desenvolupar aplicacions web amb Node.js.
Proporciona una estructura senzilla i flexible per crear servidors web i gestionar rutes,
middlewares i altres funcionalitats relacionades amb el desenvolupament web.

2.4.2.3 Nodemailer

Nodemailer és una biblioteca molt utilitzada i popular per enviar correus electronics des de
les aplicacions Node.js. Proporciona una interficie facil d'usar i admet diverses funcionalitats
d'enviament de correu electronic. Es fa servir per a I'enviament de correus a la parella inscrita
a un campionat.



3. ODbjectius i abast

3.1 Objectius del producte

Els objectius per obtenir un producte final de I'aplicacié web han sigut aquest:
- Oferir una gestio online per a campionats del joc de la botifarra

- Visualitzacio de tots els campionats per realitzar

- Crear un campionat amb les dades corresponents

- Oferir poder inscriure's al campionat de forma online

- Visualitzacio de totes les inscripcions d’un campionat concret.

3.2 Objectius del client

Obijectius dels organitzadors:

- Anunciar el campionat

- Visualitzar les inscripcions de parelles dels seus campionats
- Visualitzar els seus campionats

Obijectius dels participants:
- Poder inscriure's en un torneig
- Visualitzar els campionats

3.3 Public potencial o target

Aquest projecte esta orientat directament a qualsevol persona que vulgui organitzar un
campionat de botifarra, per tant esta orientat als organitzadors. Indirectament també es
beneficien qualsevol persona que vulgui participar en un campionat.

Organitzadors:

- Perfil demografic: Qualsevol persona major de 18 anys, dels paisos catalans

- Perfil sociocultural: Qualsevol persona amb coneixements del reglament tant del joc de la
botifarra com qualsevol dels sistemes de joc dels campionats

- Perfil digital: Qualsevol persona que tingui un minim d'experiéncia navegant en pagines web

Participants:

- Perfil demografic: Qualsevol persona major de 18 anys, dels paisos catalans

- Perfil sociocultural: Qualsevol persona amb coneixements del reglament del joc de la
botifarra

- Perfil digital: Qualsevol persona que tingui un minim d'experiéncia navegant en pagines
web



3.4 Abast

L'exit final es deriva de la concepcio i el progrés d'aquest projecte, aixi com de les possibles
millores i ampliacions de contingut que es puguin implementar en el futur, seguint la
metodologia assimilada durant el projecte.



4. Metodologia

Per la cerca i validacié de la informacio sobre les regles joc s’ha optat per la cerca en
llibres de la botifarra (el petit gran joc de la botifarra)[4], pagines oficials del jocs de
cartes (Fournier i pagat)[2][3] i pagines web on es pot competir online a la botifarra
(ButiNET)[1], que son fonts contrastades i confiables.

En canvi com que no existeix un reglament Gnic per els campionats la informacio a sigut
obtinguda en llibres de la botifarra[4], pagines web on es pot competir online a la botifarra,
forums de campionats[1] i videos de campionats del club de la botifarra de 1’ Alguaire[5], ja
que en aquest llocs he pogut contrastar la informacié sobre quins sistemes de joc son els mes
utilitzats i les seves regles.

Per el desenvolupament d’aquest projecte s’aplicara una metodologia Agile basada en
SCRUM, es treballa utilitzant Sprints que tindran una dura inicial de dues a quatre setmanes.

Segons la tematica del projecte esta previst que els requisits i 1’abast del projecte pugui varia
al llarg del temps.



5. Definicio de requeriments funcionals i tecnologics

5.1 Requisits funcionals:

- El sistema permet iniciar sessié a només a l'organitzador

- El sistema ha de permetre registrar un nou usuari tipus organitzador

- El sistema ha de mostrar en format graella tots els campionats

- El sistema ha de mostrar la informacio del campionat

seleccionat: numParelles, titol, descripcio, lloc, ciutat, provincia, preu,

data, nomClubAssociacio, cartell, numRondes, numPartides, numMans.

- El sistema mostra el formulari d'inscripcié al campionat seleccionat mentre quedi lloc. Les
inscripcions es fan en parelles no et pots inscriure sol.

- El sistema enviar un correu electronic de confirmacié pagament de la inscripcio als dos
jugadors, conforma s'ha dut a terme amb éxit la inscripcio.

- El sistema mostra a l'usuari autoritzat el llistat dels seus campionats

- El sistema permet als usuaris autoritzats enregistrar un nou campionat a través d'un
formulari.

- El sistema permet editar el campionat seleccionat als usuaris autoritzats - El sistema mostra
a l'usuari autoritzat el llistat parelles inscrites del campionat seu seleccionat

- El sistema permet editar a I'usuari autoritzat les seves dades personals d'una inscripcio
seleccionada



5.2 Requisits tecnologics:

El sistema valida abans de mostrar el formulari d’inscripcio si queden places lliures, si
quedan places mostra el formulari d'inscripcio sino mostra una alerta

El sistema valida abans de procesar una inscripcio que el nickname de la parella sigui
anic en les inscripcions del torneig, que el correu del participant 1 com el del participant
2 siguin unics en les inscripcions del torneig, que els correus del participant 1 i
participant 2 no siguin iguals i que tots els camps del formulari estiguin omplerts.

El sistema permet iniciar sessio i valida si el correu i contrasenya son correcte

El sistema permet registrar un usuari, abans de processar el registre valida que tots els
camps estiguni omplerts i que el correu no existeix ja.

El sistema valida abans de procesar el formulari d’edicié d’una inscripci6 que el
nickname de la parella sigui Unic en les inscripcions del torneig, que el correu del
participant 1 com el del participant 2 siguin anics en les inscripcions del torneig, que els
correus del participant 1 i participant 2 no siguin iguals i que tots els camps del formulari
estiguin omplerts.

El sistema valida abans de procesar un nova creacié de campionat que tots els camps
estiguin omplerts.

El sistema valida abans de processar el formulari d’edicié d’un campionat que tots els
camps estiguin omplerts.

El sistema mostra la informacio del campionat i el llistat d’inscripcions del campionat
seleccionat per 1’usuari loguejat.

El sistema mostra la informacio6 de l'inscripci6 seleccionada per I’usuari loguejat



6.Desenvolupament

Per desenvolupar I'aplicaci6 web s'ha utilitzat I'aplicaci6 web s'ha escollit
I'stactk MERN que és MySQL Express React Node js que son les tecnologies escollides de
I'apartat 2.5 Eines escollides.

6.1 Frontend

6.1.1 Pagines de I’aplicacié web

L aplicacio web consta de varies pantalles algunes visibles per tots els usuaris i altres només
visibles per als usuaris autoritzats.

A continuaci6 s’explica amb profunditat la funcionalitat i disseny de cada pagina:

6.1.1.1 La pantalla d’inici i la barra de navegacio

Agquesta pagina té la funcionalitat de landing page, és on es troba una graella amb el llistat de
campionats publicats en ordre de data descendent, els més nous primer. Per cada campionat es
pot veure la informacidé més rellevant: el cartell del campionat, el titol del campionat, la data
de quan es realitza el campionat, la ciutat i el preu per inscripcio.

Les imatges han sigut modificades perque son imatges extretes de campionats reals. | dos
botons, el boté més informacié mostra la pagina informaci6 del campionat on es mostra amb
més detall la informacié del campionat seleccionat i el botd6 més mostra més campionats a la
graella en cas de n'hi hagin.
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Fig 6.1.1.1.1 Pantalla d’inici. Font: propia



En la part de dalt de la pagina podem veure la barra de navegacio la qual mostra sempre el
logo de la web a I'esquerra que és un boto que sempre reencamina a la pagina principal i a la
dreta hi ha dues opcions.

En la primera es mostren els botons registrar i accés que només son visibles si no hi ha cap
usuari loguejat.

| en la segona es mostra la fotografia de perfil que té lI'usuari loguejat, també si fem cliquem
sobre la foto s'obrira un desplegable on podem veure 3 botons.

- Tornejos: en clicar aguest boto ens envia a la pagina llistat campionats on es poden
visualitzar els campionats de I'organitzador

- Perfil: en clicar aquest botd ens envia la pagina perfil de I'usuari on podem veure les
seves dades personals

- Sortir: en clicar el bot6 sortim de la sessio de I'usuari i retornem a la pagina principal
on la barra de navegacio mostra en la part dreta els botons registra i accés.

ButiChamp
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Fig 6.1.1.1.2 Barra de navegacio amb i sense usuari loguejat. Font: propia



6.1.1.2 Informacié campionat

Aguesta pagina mostra en més detall la informacié del campionat seleccionat en la pagina
home.

A l'esquerra podem veure el cartell de forma ampliada i a la dreta la informacié detallada del
campionat on es pot veure el titol, nom del club o associacié que organitza, la ciutat, el lloc i
la provincia on es realitza, la data, el preu, el nimero de parelles, rondes, partides i mans, i una
descripci6 del campionat.

ButiChamp [3)
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Fig 6.1.1.2.1 Informacié campionat. Font: Propia



Si cliquem en el botd inscriurem poden passar dues coses:
- Ens envia a la pagina del formulari d'inscripcio per realitzar la nostra inscripcio.
- Mostra una alerta dient que no hi ha places lliures.

Fig 6.1.1.2.2 Alerta de places plenes per I’inscripci6. Font: propia



6.1.1.3 Formulari inscripcio

Si queden suficients places el boto anterior ens ha portat aqui. Aqui podrem omplir les
nostres dades i les de la nostra parella per poder inscriure's en el torneig.

Important només es pot fer una inscripcio per parella, no cal que cada participant ompli
aquest formulari per separat.

ButiChamp — :
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Fig 6.1.1.3.1 Formulari d’inscripcié. Font: propia



Un cop s'ha clicat el boto inscriure'm el sistema passa el formulari per unes validacions i
depenen del resultat de les validacions es mostra una cosa o un altre.
A continuacio es mostren els possibles resultats de les validacions:

- Formulari no tramitat perque no s’han omplert tots els camps.

ButiChamp toas .
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Fig 6.1.1.3.2 Formulari d’inscripcié amb els errors de validacié 1. Font: propia



-Formulari no tramitat perque el nickname escollit ja esta en s per una altra parella
-Formulari no tramitat perqueé els dos participants tenen el mateix correu

ButiChamp - .
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Fig 6.1.1.3.3 Formulari d’inscripcié amb els errors de validacié 2. Font: propia

-Formulari tramitat no s’ha trobat cap error en les dades introduides i1 un cop acabat et mostra
la pagina de confirmaci6 de la inscripcio



6.1.1.4 Confirmacié nscripcion
La pagina confirmacié de la inscripcid informa que la inscripcio a sigut tramitada correctament
i que de seguida cada participant de la parella rebra un correu confirman la inscripcio.
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Fig 6.1.1.4.1 Confirmacid inscripcié Font: propia

6.1.1.5 Correu de confirmacio d’inscripcio

El correu de confirmacié part de validar que la inscripcié s'ha pogut realitzar correctament,
mostrar les dades d'on i quan es realitza el campionat i també mostra totes les dades
introduides per la parella perqué les puguin revisar i en cas d'error contactar amb
I'organitzador del campionat i que ell o ella les pugui canviar.
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Fig 6.1.1.5.1 Correu de confirmacié d’inscripcioé. Font: propia



6.1.1.6 Registre

Aquesta pagina podem accedir si no hi ha cap usuari loguejat clicant el boto6 de registre de la
part dreta de la barra de navegacio.

La pagina mostra un formulari d’enregistrament d’usuaris els quals només poden ser
organitzadors.

La ra6 perque no hi ha un login per als participants del campionat és perqué s’ha optat per
definir als participants com a usuaris invitats, permeten que 1’usuari pugui inscriure's sense
haver d’estar loguejat. Si 1’usuari té algun problema amb la seva inscripcid pot contactar
directament amb I’organitzador del campionat
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Fig 6.1.1.6.1 Registre. Font: propia



El formulari d'enregistrament d'un organitzador passa per un filtre de verificacions amb de
ser trames. Aquestes verificacions son:
- Que tots els camps estiguin omplerts

ButiChamp oy
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Fig 6.1.1.6.2 Erros validacions registre 1. Font: propia



- El correu escrit no el pot tenir cap altre usuari
ButiChamp [—
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Fig 6.1.1.6.3 Erros validacions registre 2. Font: propia

Si el formulari a passa per totes les verificacions sense cap problema, l'usuari esta registrat a
la base de dades i pot procedir a accedir a la seva conta clicant al bot6 accés.



6.1.1.7 Acces

En aquesta pagina es mostra el formulari d'acces pels usuaris organitzadors
que son els Gnics que es poden enregistrar.

ButiChamp RARETE Sk
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Fig 6.1.1.7.1 Accés. Font: propia

El formulari accés passa primer per un filtre de verificacions abans de ser tramitat. Aquestes
verificacions son:
- Omplir tots els camps

- Omplir els camps correu i contrasenya amb els valors correctes
ButiChamp Mbde A

Fig 6.1.1.7.2 Accés validacions errors. Font: propia

Un cop el formulari s'ha verificat correctament i s'ha pogut tramitar la barra de navegacio
passa de dir registre i inscripcid a la foto de I'usuari loguejat en la part dreta.



6.1.1.8 Perfil
Per accedir aquesta pagina l'usuari ha d'estar loguejat i a d’haver clicat en la barra de
navegacio la foto de perfil i en el desplegable el perfil.

Aqui es mostren les dades personals de I'organitzador: la foto de perfil, correu, nom, cognom,
telefon i genere.

Si cliquem el boto editar arribarem al formulari d'edicio de les dades personals de
I'organitzador.
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Fig 6.1.1.8.1 Perfil. Font: propia



6.1.1.9 Editar perfil

En aquesta pagina es mostra el formulari d’edicio de les dades del organitzador. Al contrari
de tots els altres formularis aquest no ha de passar cap filtre de validacions per ser tramitat, si
I’organitzador decideix enviar el formulari sense omplir cap dada simplement no es canviara
cap dada en el seu perfil.

Modifica les toves dades

Fig 6.1.1.9.1 Editar perfil. Font: propia



6.1.1.10 Llistat Tornejos

Per accedir aquesta pagina l'usuari a d'estar loguejat i a d'haver clicat en la barra de
navegacio la foto de perfil i en el desplegable el bot6 tornejos.

Aqui es mostra un llistat amb tots els tornejos creats per l'usuari en ordre de data descendent,
els més nous primer. Per cada torneig es mostra un resum de les dades més importants d'un
torneig: el titol, el nom del club o associacié organitzadora, la ciutat en que es realitza el
torneig i la data.

En aquests pagina tenim varies opcions: pots clicar el bot6 crear per crear un torneig nou

omplint un formulari o pot clicar el bot6 info per visualitzar la informacié detallada del
torneig.

LLISTAT DELS TEUS TORNEJOS =
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Fig 6.1.1.10.1 Llistat tornejos. Font: propia



6.1.1.11 Crear torneig
Si en la pagina anterior 1’usuari clicat crear arribaras aquesta pagina. La funci6 d’aquesta
pagina es mostrar el formulari de creacié de nous tornejos.
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Fig 6.1.1.11.1 Crear torneig. Font: propia



Aquest formulari passa uns filtres de validacions abans de ser tramitat. Aquestes validacions
son que tots els camps estiguin omplerts.
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Fig 6.1.1.11.1 Crear torneig validacions errors. Font: propia



6.1.1.12 Informacié torneig organitzador

Si en la pagina anterior, llistat tornejos, 1’usuari a clicat info arribaras aqui. Aqui es mostra en
detall el cartell i totes les dades del campionat, dos botons sota les dades un per editar-les i un
per eliminar-les i sota dels botons una taula amb totes les inscripcions fetes per els
participants a aquest campionat.
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Fig 6.1.1.12.1 Informacio torneig organitzador. Font: propia



Si polsem el boto editar torneig ens mostrar una pagina amb el formulari d’edicio del torneig
i si polsem el botd eliminar s’obrira una alerta explicant que si eliminem aquest torneig no es
podra tornar a recuperar.

Vols eliminar aguest tormeiy?

R
m

Fig 6.1.1.12.2 Alerta esborrar torneig. Font: propia

Si I’usuari prem qualsevol bot0 de info inscripcié ens mostrar la pagina amb la informacid
detallada de la inscripcio seleccionada.



6.1.1.13 Editar torneig organitzador

Si I’usuari a polsat el botd editar torneig en la pagina anterior anirem a para aquest formulari
on podem editar qualsevol dels camps disponibles inclus enviar el formulari buit si es fa
aquesta ultima opcié el formulari es validara i no modificara cap dada del torneig

ButiChamp @

whari d ediad del campionat Campooat de DotiTarra de Ia unieer Btar Toonecamps

==
Fig 6.1.1.13.1 Editar torneig organitzador. Font: propia



6.1.1.14 Informacio inscripcio

Si en la pagina anterior, informaci6 sobre el torneig del organitzador, 1’usuari clicat en un
dels botons de la taula d’inscripcions ens portar aquesta pagina.

Aqui es mostra les dades de la inscripcio: el nickname de la parella i les dades personals de la
personali 2.

ButiChamp @

Informacio inscripcio

Fig 6.1.1.14.1 Informacio inscripci6. Font: propia



L’usuari pot escollir que fer amb aquestes dades triant un dels dos botons. Si es clica en el

boté eliminar es mostrara una alerta que explica que 1’eliminaci6 d’una inscripcid es
permanent.

I si es clica en el boto editar ens mostrar el formulari d’edici0 de la inscripcio.

Vols eliminar aguesta imcnipeio?
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Fig 6.1.1.14.2 Alerta esborra inscripcid. Font: propia



6.1.1.15 Editar inscripcio

En aquesta pagina es mostra el formulari d'edicio de la inscripcio seleccionada préviament. Si
un participant quan rep el correu de confirmacio de la seva inscripcié al campionat veu que
alguna de les seves dades o les de la seva parella tenen algun error es pot posar en contacte
amb 1’organitzador el qual vindra aquesta pagina a modificar les dades indicades.
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Fig 6.1.1.15 Editar inscripci6. Font: propia



Aquest formulari passa per un filtre de verificacions que son: el nickname de la parella no el
pot estar en us per una altre parella.

ButiChamp (]
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Fig 6.1.1.15 Editar inscripci6 validacions errors. Font: propia

6.1.2 Logo i favicon
El logotip i favicon dissenyats per aquest aplicacié son:

“ ButiChamp

Fig 6.1.2.1 Logo i favicon. Font: propia



6.2 Bakend

El backend de I'aplicacié esta comprengut per la base de dades MySQL en el cloud, la
API programada amb Node js i Express per la gestié de peticions a la base de dades,
I'emmagatzematge al cloud de Firebase d'imatges i el servei d'autenticaci6 d'usuaris de
Firebase[7].

6.2.1 APl Nodejs i Express
Els endpoints necessaris per la comunicacié amb la base de dades son:

Descripcio: Recuperar dades organitzador

Tipus de peticié: GET

Parametres: correu de 1’organitzador

Resultat: retorna totes les dades del organitzador

t("Jorganitzador/:correu”,
| correu | req.params;

nst [rows] = await pool.query(

"select * from Organitzador where correu =

Fig 6.2.1.1 Recuperar dades organitzador. Font: propia



Descripcid: Comprova si el correu ja existeix en els organitzadors
Tipus de peticio: GET

Parametres: correu de I'organitzador

Resultat: retorna el correu de 1’organitzador

wait pool.query(

correu

Fig 6.2.1.2 Comprova si el correu ja existeix en els organitzadors. Font: propia

Descripcid: Recuperar el titol d’un torneig
Tipus de peticio: GET

Parametres: identificador del torneig
Resultat: titol del torneig

"ftorneig/i:id", async
id } = req.params;
[rows] = await pool.query("select titol from Torneig WHERE Id=?",

Fig 6.2.1.3 Recuperar el titol d’un torneig. Font: propia



Descripcid: Publicar un torneig a la base de dades
Tipus de peticio: POST

Parametres: cap

Resultat: dades del torneig publicat

Fig 6.2.1.4 Publicar un torneig a la base de dades. Font: propia

Descripci6: Comprovar si el nickname ja existeix
Tipus de peticio: GET

Parametres: nickname i numero de torneig
Resultat: nickname

[rows] =
LECT COU AS count_ cname FROM Inscripcio WHERE nickParella = ? AND numTorneig = ?“,
req.params.nickname, req.params.

A ¢

console. log(

Fig 6.2.1.4 Comprovar si el nickname ja existeix. Font: propia



Descripcié: Comprova que el correu no existeix ja
Tipus de peticio: GET

Parametres: correu i numero de torneig

Resultat: correu

Fig 6.2.1.5 Comprova que el correu no existeix ja. Font: propia

Descripcio: Editar inscripcid

Tipus de peticio: PATCH
Parametres: identificador inscripcio
Resultat: inscripcio editada

|

Fig 6.2.1.6 Editar inscripci6. Font: propia



Descripcid: Agafar totes les dades d’una inscripcio
Tipus de peticio: GET

Parametres: identificador inscripcié

Resultat: totes les dades d’una inscripcid

Fig 6.2.1.7 Agafar totes les dades d’una inscripcid. Font: propia

Descripcio: Editar un perfil
Tipus de peticio: PATCH
Parametres: correu organitzador
Resultat: perfil editat

oldCarrey

Fig 6.2.1.8 Editar un perfil. Font: propia

Descripcio: Agafar les dades d’un torneig

Tipus de peticio: GET

Parametres: identificador de torneig

Resultat: totes les dades d’informaci6 del torneig

Fig 6.2.1.9 Agafar les dades d’un torneig. Font: propia



Descripcid: Editar un torneig

Tipus de peticio: PATCH
Parametres: identificador del torneig
Resultat: torneig editat

Fig 6.2.1.10 Editar un torneig. Font: propia

Descripcio: Agafar el numero de inscripcions lliures d’un torneig
Tipus de peticié: GET
Parametres: numero de torneig

Resultat: nimero d’inscripcions lliures d’un torneig
app.get( SYNC

/numInscl -torneig

{ torneig } = req.pa
[count] = it pool.q

3w

“"SELECT COUNT(*) AS inscription_count FROM Inscripcio WHERE numTorneig = ?“,

[num] await pool.guery(
“"SELECT numParelles FROM Torneig WHERE Id = ?",

console.log(e);

Fig 6.2.1.11 Agafar el numero de inscripcions lliures d’un torneig. Font: propia



Descripcid: Aconseguir totes les inscripcions d’un torneig
Tipus de peticio: GET

Parametres: numero del torneig

Resultat: llistat de totes les inscripcions d’un torneig

Fig 6.2.1.12 Aconseguir totes les inscripcions d’un torneig. Font: propia

Descripcio: Publicar una inscripcié a la base de dades
Tipus de peticio: POST

Parametres: numero de torneig
Resultat: la inscripcié esta publicada

Fig 6.2.1.13 Publicar una inscripcio a la base de dades. Font: propia



Descripcid: Aconseguir totes les dades d’una inscripcio
Tipus de peticio: GET

Parametres: nimero de torneig i nickname parella
Resultat: les dades d’una inscripcid

Fig 6.2.1.14 Aconseguir totes les dades d’una inscripcid. Font: propia

Descripcid: Esborrar una inscripcid
Tipus de peticio:DELETE

Parametres: identificador de la inscripcid
Resultat:inscripcio esborrada

app.fgeletd("/inscripcio/:id", async
; id } = reqg.pa
onst [rows]

Fig 6.2.1.15 Esborrar una inscripcid. Font: propia

Descripcio: Recuperar el llistat de tots els tornejos d’un organitzador
Tipus de petici6:GET

Parametres: correu organitzador

Resultat: llistat de tots els tornejos d’un organitzador

Fig 6.2.1.16 Recuperar el llistat de tots els tornejos d’un organitzador. Font: propia



Descripcid: Recupera el llistat de tots els tornejos de tots els organitzadors
Tipus de peticio: GET

Parametres: cap

Resultat: llistat de tots els tornejos

Fig 6.2.1.17 Recupera el llistat de tots els tornejos de tots els organitzadors. Font: propia

6.2.3 Model de base de dades
A continuaci6 es mostra el model de la base de dades:

Torneig
—3 Id bigint Organitzador
organitzador varchar(50) 2 > correu varchar(50)
numParelles int nom varchar(400)
titol varchar(400) cognom varchar(400)
descripcio varchar(400) telefon bigint
lloc varchar(400) genere varchar(400)
ciutat varchar(400) foto text
provincia varchar(400)
preu float
data date
Inscripcio nomClubAssociacio varchar(400)
3 Cartell text
id bigint "
numRondes int
nickParella varchar(400) y .
numPartides int
numTorneig bigint A ;
numMans int
personal varchar{400)
persona2 varchar(400)
dadesPersonalsid1 bigint A ﬂ DadesPersonals
dadesPersonalsid2 bigint . > id bigint
nom varchar{400)

cognom varchar(400)
telefon bigint

genere varchar(400)

Fig 6.2.3.1 Model e base de dades. Font: propia



6.2.4 Emmagatzematze de imatges

El servei d'emmagatzematge de fitxes al cloud de Firebase s’ha utilitzat per qué permet una
gestio eficient de I'emmagatzematge i un acceés rapid a les imatges quan sigui necessari. En
canvi, emmagatzemar imatges en una base de dades MySQL pot generar una sobrecarrega
en la base de dades i afectar el seu rendiment general.

Tot 1 que en la base de dades MySQL hi ha una columna cartell i foto que s’utilitza només
per saber la referencia de la imatge en Firebase.

o 20

File Rules jeage % Extensiones €509

Protege tus recursos de Storage contra los abusos, como fraudes de

N FAY T 5 - - Configurar la Verificacion de aplicaciones ;
&,‘ factiuracion o suplantacion de identided X

Fig 6.2.4.1 Emmagatzematge d’imatges. Font: propia




6.2.5 Autentificacio

El servei d’autentificacio de Firebase s’ha utilitzat per qué proporciona una solucié llista per
a usar per a l'inici de sessio i l'autenticacio d'usuaris. Amb solo unes poques linies de codi,
pots implementar un sistema d'inici de sessié completament funcional en la teva aplicacio
sense haver de desenvolupar totes les funcionalitats des de zero. Firebase Autentificacio
maneja la logica d'inici de sessio, el xifratge de contrasenyes i la gestio de sessions, la qual
cosa estalvia temps i esforg en el desenvolupament.

butichamp = QO B2 2 Q
Authentication

Focha
de B

(|

(|

K

K

[{

K

Fig 6.2.5.1 Autentificacid. Font: propia




6.2.6Nodemailer
El servei de Nodemailer permet enviar correus desde el backend utilitzant el protocol SMTP.

Fig 6.2.6.1 Nodemailer codi. Font: propia



7. Conclusions

L'objectiu principal era crear una web que ajudes en la gestié de tornejos del joc de cartes de
la botifarra i sense dubte he aconseguit satisfactoriament.

S'han aconseguit fer la majoria d'objectius plantejats inicialment. Tot i que van sortir
imprevistos al llarg del cami del projecte es van aconseguir solventar, obtenint un producte
final amb els objectius proposats.

Els valors que aporta aquest producte final a la comunitat de jugadors del joc de la
botifarra és:

1. Centralitzaci6 d'informacid: La web podria proporcionar un lloc centralitzat on els
jugadors poden trobar informacio sobre els diferents tornejos disponibles. Aixo
facilitaria als jugadors mantenir-se al corrent de les oportunitats de competir.

2. Inscripcio i organitzacié simplificades: La plataforma permet als jugadors registrar-se
I participar en tornejos de manera senzilla. Podent inscriure's en els esdeveniments
desitjats i rebre confirmacions automatiques. Aixo estalviaria temps i esforg als
jugadors, eliminant la necessitat de tramits manuals o comunicacions per correu
electronic.

3. Gestid de tornejos eficient: La web inclou eines per a facilitar la gestio dels tornejos,
com el seguiment dels tornejos i el seguiment de les inscripcions. Agquestes
funcionalitats agilitzarien el procés i garantirien que els tornejos es desenvolupin de
manera més organitzada.

Com a possibles ampliacions a curt termini tindrem la millora del disseny de la web i
crear petites funcionalitats que la comunitat necessiti segons el tipus de campionat que
necessiti fer.

A llarg termini esta previst crear una app mobil per I'ajuda de la gesti6 del torneig durant
la seva realitzacio.

L'app donara ajuda proporcionant una taula de puntuacions on cada parella apunti els seus
punts de cada ma i indican quina seria la seva parella contrincant en finalitzar cada
partida aixi agilitzaria el procés de generaci6 automatica d'aparellaments, el seguiment de
resultats i actualitzacio de classificacions.

En I'ambit personal es valora que s'ha pogut aprendre molt des de com es juga i
s'organitza un campionat del joc de la botifarra fins a poder expandir els meus
coneixements de totes les eines utilitzades.

En conclusid, aquest projecte s’ha pogut concloure satisfactoriament amb els resultats
esperats donant suport a la comunitat de jugadors del joc de cartes de la botifarra.



8. Planificacio i pressupost
8.1 Pressupost

Els costs pel desplegament de la base de dades al cloud de Railway varien dependen del pla
de subscripcio escollit.

El pla escollit es diu Developer i és gratis si no superes uns llindars de RAM i disc, encas que
se superessin son 5% al mes.

En cap moment s'han superat les especificacions, per tant, no s'ha hagut de pagar res.

1 (/\..\ /% (;\X" ‘:.=
—r}
r\\:\ ‘:‘dl \\‘} 4"’ RS

Up to 8 GB RAM
Up to 100 GB Disk

Unlimited execution time

Prepaid or Usage-based

'+ Create Project +

Fig 8.1.1 Subscripcio Railway [link]



El servei de correus que proporciona Nodemailer es completament gratuit. Juntament amb
aquest servei s’ha volgut utilitzar un correu de empresa.

El preu per el correu d’empresa el dona Google workspace que varia segons el pla de
subscripcio escollit.[10]

S’ha escollit el pla Buisness Starter.

Business Starter

$6 USD

per user / month, 1 year commitment ®

Get started

Custom and secure business email
100 participant video meetings
30 GB pooled storage per user*
Security and management controls

Standard Support

% 8 N 8 5

Fig 8.1.2 Subscripcié Google Worksapce[link]

El preu per el servei d’emmagatzematge i autentificacio varia segons els pla de subscripcid

escollit.
El pla escollit es diu pla Spark i es gratis si no superes es llindars de cada servei que ofereix
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Fig 8.1.3 Subscripcié Firebase[link]



8.2. Planificacié

Des de la planificacid inicial explicada en els documents del avant-projecte i

la memoria intermitja fins a la planificacio final explicada en aquest document hi ha hagut
una desviacié respecta la quantitat de productes finals.

En la planificaci6 inicial del projecte es van definir dos objectius principals. EI primer una
aplicacio web per ajudar en la gestio previa a la realitzacio dels campionats del joc de la
botifarra i el segon una aplicacié mobil per ajudar en la gestio dels campionats del joc de la
botifarra mentre s'esta realitzant el campionat.

La rad per la qual no es va poder continuar amb la planificaci6 inicial va ser una mala gestié
del temps dedicat a I'aprenentatge de les eines utilitzades per construir I'aplicacié web i una
mala estimacio del volum de temps total que portaria fer I'aplicacié mobil. En descobrir el
problema que generava aquesta desviacio es va fer un estudi sobre possibles opcions per
intentar encaminar la planificacio inicial.

La decisio final va ser dividir la planificacio en dues fases. La fase 1 és la que incorporaria
I'aplicacio web que és el treball fet i explicat en aquest document i la fase 2 incorporaria
I'aplicacié mobil aquest apartat esta explicat com a ampliacié a futur.

S'ha pogut dividir la planificacio en dues fases gracies a la suficient independencia que hi ha
entre elles, ja que I'aplicacid web pot existir sense tenir desenvolupada I'aplicacié mobil pero
no al reves.
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