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1. Introducció 

1.1.  Antecedents 

L’ACME és una plataforma d’e-learning orientada a la correcció automàtica d’exercicis. Cada 

alumne té un dossier personalitzat d’exercicis, on cada exercici pot tenir una forma particular 

de correcció amb un nucli corrector diferent. Actualment l’ACME té diversos tipus d’exercicis 

entre ells hi ha: els matemàtics, els de programació, els de bases de dades relacionals, tipus 

tests, cert o fals, etc. Tot i tenir molts tipus d’exercicis de correcció automàtica, l’ACME no 

disposa de gaires exercicis de correcció manual, ni de treball en grup ni tampoc sistemes per 

avaluar de forma correcta els exercicis d’aquesta tipologia. Altres mancances del sistema les 

trobem en que no disposa de cap sistema d’importació i exportació de les assignatures i és per 

això que quan s'acaba un curs, si el professor vol repetir el mateix l'any següent ho ha de 

tornar a introduir tot. 

1.2.  Àmbit 

Aquest projecte s’emmarca dintre del desenvolupament d’aplicacions web. En concret el que 

farem serà millorar una plataforma d’e‐learning ja existent com és l’ACME. Una plataforma 

d'e‐learning és una plataforma tecnològica o LMS ‐Learning Management System‐ per tant, és 

una aplicació informàtica que s'usa per a crear, gestionar i distribuir continguts formatius a 

través d’internet. Aquesta aplicació resideix en un servidor de pàgines web on es 

desenvolupen les diferents accions formatives que programen un grup d’usuaris (professors) 

per la resta d’usuaris (alumnes). 

1.3.  Abast 

 

El que es pretén amb aquest projecte final de carrera és incorporar un conjunt de nous mòduls 

a l’ACME que permetin als usuaris facilitar les seves tasques i la interacció entre ells intentant 

cobrir les diferents mancances que hi ha. 
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1.4.  Objectius 

Els objectius d'aquest projecte final de carrera es dividiran en tres grans grups: 

 Crear nous tipus d’exercicis que permetin el treball en grup: 

 Glossari 

 Wiki amb token  

 Implementació de nous mòduls: 

 Generador i interpretador de motlles d’una assignatura 

 Puntuació manual d’exercicis 

 Incorporà noves funcionalitats: 

 Afegir l’opció d’autocompletar quan es fa la cerca d’exercicis 

 Permetre l’opció de newsletter per a poder rebre correus informatius 

 Donar la possibilitat de programar els sortejos 

 Controlar la concurrència en la Wiki 
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2. Estudi de viabilitat 

Abans de realitzar un projecte informàtic és necessari realitzar un estudi de viabilitat per a 

determinar si és factible el seu desenvolupament. 

En el cas que ocupa aquest projecte de final de carrera, es volen afegir novetats en una 

plataforma ja existent, que és l’ACME, i que està funcionant des de fa anys. Aquest matís és 

important, perquè al no partir de zero, el projecte ha de poder-se adaptar en el que hi ha creat 

fins el moment. 

Pel que fa a tecnologia és viable, perquè utilitzant les eines que fa servir l’ACME és possible 

implementar tots els objectius que s’han proposat. 

Un altre punt a tenir en compte és un estudi de recursos. El punt positiu del projecte és que no 

hi havia una data d’entrega. A part, al tenir diferents desenvolupament és més fàcil fer una 

estimació de duració que no pas si és un únic desenvolupament més complex. Es va estudiar 

cada desenvolupament per separat abans d’iniciar-lo i en tots els casos es va veure que es 

podien fer en un temps acceptable. 

Finalment, calia també estudiar els beneficis i desavantatges que podien causar les novetats 

que s’havien d’incorporar als usuaris. 

En tots els casos es va considerar que incorporar-los donaria un valor afegit a la plataforma. El 

valor afegit seria per als usuaris que ho necessitessin, ja que, els que no hagin de fer-ne ús, no 

notaran cap canvi i podran seguir treballant com fins el moment. Però, els que sí els facin servir 

podran fer accions que els facilitaran la feina i milloraran la seva experiència d’ús de la 

plataforma. 
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3. Metodologia 

La metodologia que utilitzarem a l’hora de fer la implementació estarà basada en l’Extreme 

Programming. 

L’Extreme Programming (també anomenat XP) és una metodologia d’enginyeria del software 

que condueix a un procés de desenvolupament que es més receptiu a les necessitats del client 

que no pas els mètodes tradicionals i permet crear un software de major qualitat ja que 

permet canvis en els requeriments per part de l’usuari, cosa que els defensors d’aquesta 

metodologia consideren que és un aspecte normal, inescapable i desitjable dels projectes de 

desenvolupament de software. 

És més realista pensar en l’adaptació al canvi de requeriments en qualsevol punt de la durada 

del projecte i una millor aproximació que no pas intentar definir tots els requeriments a l’inici 

del projecte i després haver de perdre molt de temps en fer adaptacions als requeriments 

inicials en cas de que hi hagi canvi de plans.  

Característiques fonamentals de l’Extreme Programming: 

 Desenvolupament iteratiu i incremental. Es fan petites millores, una rere l’altra. 

 Proves unitàries contínues. Freqüentment repetides i automàtiques, incloent proves 

de regressió. S’aconsella escriure el codi de la prova abans de la codificació.  

 Programació per parelles. Es recomana que les tasques de desenvolupament es duguin 

a terme entre dues persones en un mateix lloc. El codi és revisat i discutit mentre 

s’escriu aconseguint una major qualitat del codi escrit que se suposa és més important 

que la possible pèrdua de productivitat immediata. A més, a diferència de les 

metodologies tradicionals en que la feina és repartida per mòduls, en aquesta 

metodologia es promou que qualsevol membre de l’equip pugui corregir i estendre 

qualsevol part del projecte amb la qual cosa es garanteix poder detectar més errors. 

 Freqüent interacció de l’equip de programació amb el client o l’usuari. Es recomana 

que un representant del client treballi juntament amb l’equip de desenvolupament. 

 Correcció de tots els errors abans d’afegir una nova funcionalitat, així com fer 

entregues freqüents. 

 Refactoreig del codi, és a dir, reescriure certes parts del codi per tal d’augmentar la 

seva llegibilitat i mantenibilitat però sense modificar el seu comportament. Les proves 

han de garantir que en el refactoreig no s’ha introduït cap errada. 
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 Simplicitat en el codi ja que aquesta és la millor manera per a que les coses funcionin. 

 

En la implementació d’aquest projecte s’ha intentat seguir totes les premisses esmentades, no 

essent possible el compliment d’alguna d’elles, com és, la programació per parelles, per un 

motiu obvi, ja que el projecte s’ha fet de forma individual. També, val a dir, que la figura del 

client ha estat substituïda pel tutor del projecte, en Ferran Prados  

Les proves que s’han fet en la implementació de les diferents funcionalitats han estat: 

 Proves unitàries per a veure que cada part d’un mòdul funciona per separat. 

 Proves d’integració on s’ha provat cada un dels mòduls un cop acabats. 

 Proves de validació per a comprovar que cada part compleix els requeriments 

establerts en un principi. 

Cada mòdul s’ha fet un cop s’ha acabat l’anterior. 

Resumint, l’Extreme Programming ens ha permès desenvolupar un software que sigui fàcil 

d’adaptar en cas de canvis o ampliacions. 
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4. Planificació 

La planificació del desenvolupament dels diferents mòduls es detalla a continuació, he 

enumerat els mesos de 1 fins 9, perquè els mòduls es fan desenvolupar en diferents períodes 

durant el temps que vaig estar fent de becària en el Projecte ACME. 

 

Mes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. Planificació i Disseny                   

1.1 – Estudi previ                   

1.2 – Determinació de requisits                   

1.3 – Anàlisi                   

2. Implementació                   

2.1 – Glossari                   

2.1.1 – Proves Glossari                   

2.2 – Wiki token                   

2.2.1- Proves Wiki token                   

2.3 – Concurrència Wiki                   

2.3.1- Proves Concurrència Wiki                   

2.4 – Puntuar exercicis                   

2.4.1- Proves Puntuar exercicis                   

2.5 – Motlles                   

2.5.1 – Proves motlles                    

2.6 - Autocompletar cerca                   

2.6.1 - Proves Autocompletar cerca                   

2.7 - Newsletter                   

2.7.1 - Proves Newsletter                   

2.8 - Sortejos programats                   

2.8.1 - Proves Sortejos programats                   

3. Proves Finals                   

4. Documentació                   

 
Figura 4.1. Taula amb la planificació del projecte 
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5. Marc de treball i conceptes previs 

Abans de començar a explicar tot el desenvolupament del projecte, val a tenir en compte que 

en aquest treball hi ha varis mòduls. És per això, que en els capítols que segueixen s’han 

diferenciat en apartats deixant clar en tot moment quin mòdul s’està tractant. Com és lògic, 

per a una bona lectura, s’han ordenat de la mateixa manera en tots els capítols. 

A continuació, s’explica la situació a l’inici del projecte i l’objectiu de cada un dels mòduls, per  

aclarir el motiu del desenvolupament i el que es pretén fer. 

5.1. Nou tipus d’exercici: El glossari 

5.1.1. Situació 

En certes assignatures, sobretot de lletres, es trobava a faltar algun exercici de tipus 

col·laboratiu on intervinguessin tots els alumnes o una part d’ells i on la dedicació fos 

continuada al llarg de l’assignatura o bé durant la durada dels temes. 

Feia falta alguna eina amb la que es pogués anar mantenint una espècie de resum del temari o 

bé un tipus de diccionari per a les paraules clau. 

D’aquesta manera els alumnes podrien seguir l’assignatura d’una manera fàcil i es potenciarà 

el treball en grup. 

5.1.2. Objectiu 

Per al cas, s’ha decidit crear un tipus de glossari que permeti als alumnes aportar paraules amb 

les seves definicions. 

Al poder-hi intervenir varis alumnes, s’ha de donar la opció de fer canvis encara que siguin 

aportacions fetes per altres, per a poder fer correccions i que hi hagi una bona interactuació 

entre ells. 

5.2. Nou tipus d’exercici: Wiki amb token 

5.2.1. Situació 

Actualment, existeix un exercici del tipus Wiki que al igual que el tipus glossari que es vol 

implementar, sol ser un exercici de grup que dóna l’opció als usuaris de fer aportacions. 

Un dels típics problemes que sorgeixen al fer treballs en grup és que sempre hi ha qui treballa 

més i qui treballa menys.  
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5.2.2. Objectius 

Per a solventar aquest problema, s’ha decidit fer un nou tipus d’exercici basat en la wiki però 

amb la particularitat d’afegir-hi un token. El token representa un torn. 

El que es pretén és que tots els alumnes hagin de participar la mateixa quantitat de vegades en 

l’exercici. Quan l’alumne que tingui el torn faci una aportació, el sistema haurà de passar-li el 

torn a un altre alumne. 

Aquest comportament està basat en l’arquitectura Token Ring (Veure Figura 5.1). Aquesta va 

ser una arquitectura de xarxa desenvolupada en els anys 1970 amb topologia física en anell i 

tècnica d’accés de pas de testimoni, utilitzant un frame de 3 bytes anomenat token que viatja 

a través de l’anell. Actualment ja no s’utilitza en disseny de xarxes per la popularització 

d’Ethernet. 

 

 

 

 

 

 

 

5.3. Control de concurrència en la wiki 

5.3.1. Situació 

Quan un fitxer és compartit per més d’una persona i no se’n bloqueja l’accés, hi ha el problema 

de la concurrència. En el cas de les Wiki sense token, la concurrència té lloc quan dos usuaris 

accedeixen a la Wiki en el mateix moment i en volen modificar-la. 

En el cas de la Wiki amb token no hi haurà aquest problema ja que no serà possible l’edició per 

més d’un usuari a la vegada. 

Imaginem que dos usuaris obren la wiki per editar-la, i cadascú canvia una part diferent i desa 

els canvis. No hi ha problema en la modificació del primer usuari, però sí quan la faci el segon, 

ja que es perdran els canvis fets pel primer, perquè afecten una part diferent que ell no ha 

modificat. 

Figura 5.1. Esquema de funcionament de l’arquitectura Token Ring 
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5.3.2. Objectius 

Implementar un control de concurrència per la comprovació de la versió i mitjançant 

comprovacions en els continguts detectant-ne les diferències i actuat segons calgui en cada cas 

per a que no es perdin aportacions o que les pèrdues siguin mínimes. 

5.4. Puntuar un exercici manualment 

5.4.1. Situació 

Als inicis de l’ACME, els exercicis eren de correcció automàtica. Això és possible en exercicis de 

tipus matemàtic, informàtic, d’omplir blanc, etc. Però hi ha altres tipus d’exercicis on no és 

possible la correcció automàtica ja que es necessita de revisió humana. Un exemple seria el 

glossari que s’implementa en aquest projecte o bé la Wiki. 

No hi ha una manera de que una màquina pugui determinar la correctesa de les aportacions. 

Com a molt es podria fer que la nota es bases en el número d’aportacions, però això no seria 

gens fiable, ja que no totes les aportacions tenen perquè tenir el mateix pes o qualitat, a més 

de que seria molt fàcil enganyar el sistema, fent aportacions sense contingut. 

5.4.2. Objectius 

Es crearà un nou mòdul per a que els professors després de fer una valoració de les 

aportacions i la correctesa de les mateixes, puguin donar una nota a l’alumne per a aquell 

exercici i que quedi emmagatzemada al sistema de la mateixa manera que quan la nota és 

assignada automàticament. 

 

5.5. Generador i interpretador de motlles d’assignatura 

5.5.1. Situació 

A l’ACME ens trobem amb que les assignatures, així com la seva estructura, es van repetint al 

llarg dels anys. S’ha de pensar que una assignatura pot tenir molts temes i aquestes, molts 

exercicis.  

Quan una assignatura es dóna d’alta per primera vegada en l’ACME, el professor responsable 

ha de crear un a un els temes i triar els exercicis que els composaran per a més tard fer-ne el 

sorteig per a tots els alumnes. 

Aquest és un procés feixuc, sobretot quan l’estructura de l’assignatura no varia d’un any per 

l’altre. Per tant, seria de molta ajuda que els professors poguessin d’alguna forma simplificar 

aquesta tasca. 
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5.5.2. Objectius 

La idea que se’n deriva és crear una eina que al finalitzar una assignatura permeti guardar-ne 

la distribució de temes i exercicis. 

Llavors, tenint aquesta informació, al començar la assignatura en el curs següent, es podria 

reproduir aquesta automàticament, sense necessitat d’haver de realitzar tot el procés ja fet 

amb anterioritat. 

L’eina només pot tenir sentit si l’assignatura ha de ser igual o bé que tingui poca variació. El 

que es pretén aconseguir és que sigui parcialment modificable. Amb aquesta flexibilitat 

s’hauria de poder fer certs canvis, com ara prescindir d’algun tema o exercici, així com variar-

ne opcions de configuració. 

5.6. Autocompletar en la cerca d’exercicis 

5.6.1. Situació 

Per a que els alumnes tinguin el seu dossier d’exercicis, abans el professor s’ha d’encarregar de 

buscar-los en el quadern on hi ha tots els exercicis disponibles en el sistema. 

Hi ha dues formes de fer la cerca: 

 Cerca per temàtica: A través de la selecció d’una temàtica o categoria, el professor 

obté tots els exercicis que hi pertanyen i pot seleccionar els que li interessin. 

 Cerca per paraules: A l’escriure una o vàries paraules es retornen tots els exercicis que 

les continguin. 

5.6.2. Objectius 

Per a aconseguir més rapidesa i comoditat en la cerca per paraules, s’ha decidit implementar 

que el text s’autocompleti a mesura que el professor escriu en la cerca per paraules. 

D’aquesta manera, obté la resposta al moment, sense haver de fer click a un botó i esperar a 

que la pàgina es carregui tota de nou. 
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5.7. Permetre l’opció de Newsletter 

5.7.1. Situació 

Els usuaris de l’ACME disponen d’una agenda en la que hi poden anotar tasques i avisos 

personals. Al anotar-los a l’agenda se’ls hi marca en l’agenda com a recordatori. 

També hi ha una altra classe d’avisos que són els del sistema. Aquest avisos són per a saber 

quan s’inicien o finalitzen els temes d’assignatura. També es poden veure en l’agenda. 

En el cas de que l’usuari no entri a l’ACME no s’adonarà d’aquests avisos. 

5.7.2. Objectius 

Es vol donar la opció, mitjançant la configuració de cada usuari, rebre aquest tipus d’avisos al 

correu personal. El correu és una eina que actualment, quasi bé, tothom mira a diari. Així, serà 

més fàcil portar el control de les feines a realitzar a les assignatures. 

5.8. Programació de sortejos 

5.8.1. Situació 

Obligatòriament els exercicis han de ser sortejats pels professors per tal que els alumnes els 

tinguin al seu dossier. 

El sorteig és un procés que pot ser llarg ja que primer cal: 

 Fer la cerca dels exercicis i després   

 Escollir l’activitat 

 Fer la distribució dels exercicis 

 Indicar les dades d’avaluació 

 Escollir el tipus de sorteig 

Un cop seguits aquests passos s’inicia el sorteig. 

5.8.2. Objectius 

Es vol incloure la nova funcionalitat de programar els sortejos indicant la data en la qual el 

sistema sortejarà els exercicis. 

Pot ser útil per a que els professors programin amb temps els seus sortejos sense que siguin 

sortejats en aquell mateix moment. 
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6. Requisits del sistema 

6.1.   Requisits no funcionals 

Els requeriments no funcionals són requisits que especifiquen criteris que poden ser fets servir 

per a jutjar l'operació d'un sistema, més que comportaments específics. És a dir, són requisits 

que expressen restriccions sobre el conjunt de solucions possibles. 

A continuació es descriuen alguns requisits no-funcionals que han de complir les diferents 

parts d’aquest Projecte Final de Carrera. 

6.1.1. Usabilitat 

 Les noves interfícies han de ser de fàcil ús per als usuaris, evitant processos massa 

complexos que alenteixin l’activitat. 

 Els usuaris també han d’aprendre fàcilment el funcionament, deduint-ne el 

comportament simplement observant les interfícies, sense necessitat de pesats 

manuals d’ús. 

 Quan hi hagi algun error al entrar la informació, el sistema haurà d’avisar a l’usuari per 

tal d’informar-lo. 

 La navegació entre interfícies ha de ser ràpida perquè l’usuari se senti a gust treballant 

amb la plataforma. 

 Les noves interfícies s’han d’adaptar a l’estil que hi ha actualment a la plataforma per a 

que l’usuari no se senti confús. 

6.1.2. Escalabilitat 

 Tot allò que s’afegeixi per a complir amb els objectius del projecte ha d’interferir el 

mínim possible amb el codi existent en el moment. 

 Les noves funcionalitats que s’han d’incorporar en el sistema han de permetre que en 

un futur es puguin modificar o eliminar de manera fàcil sense que això afecti d’altres 

parts de la plataforma.  

 També s’han de poder afegir noves funcionalitats, que puguin ser fetes per d’altres 

usuaris, sense que el fet que aquestes els condicionin en el seu desenvolupament. 

Aquests punts seran possibles gràcies a que la forma en que està estructurat l’ACME, amb cada 

tipus de problema independent dels altres, així com les diferents funcionalitats. 
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6.1.3. Flexibilitat 

Els mòduls han d’estar dissenyats amb la major flexibilitat en quan a parametrització es 

refereix per a que la persona encarregada pugui modificar-ne la configuració; bé sigui 

l’administrador, el professor responsable o el professor segons sigui el cas. 

6.1.4. Facilitat per a les proves 

 Tot el que s’implementi ha de ser fàcil de provar, i s’establiran proves unitàries 

independents per cada mòdul i fins que no es passin totes les proves no es donarà el 

mòdul per acabat. 

 Per a que es puguin realitzar les proves sense afectar al funcionament diari de l’ACME, 

així com als seus alumnes i professors, les proves seran realitzades en un entorn de 

proves que és l’ACME2. 

 Per realitzar les proves amb els diferents rols, es crearan usuaris professor de prova i 

usuaris alumnes de prova. Així es podran anar detectant les modificacions a fer a 

mesura que es va avançant en el desenvolupament. 

 Una avantatge de l’ACME2 és que, al tractar-se d’un entorn específic per a les proves, 

té els comentaris d’errors software visibles, la qual cosa facilitarà la detecció dels 

punts on hi hagi fallades software.  

6.1.5. Rendiment 

El rendiment del sistema no s’ha de veure afectat per la incorporació dels nous mòduls. 

En l’actualitat, l’ACME, té donats d’alta uns 4000 alumnes. Això significa que el servidor pot 

servir moltes peticions a l’hora. 

Per a que el rendiment es mantingui com en l’actualitat, les noves pàgines que s’integraran en 

el sistema no han d’estar sobrecarregades. 

6.1.6. Seguretat 

Per accedir a l’acme cal que l’usuari s’identifiqui amb el seu login i password. 

També hi ha un control de sessió dels usuaris.   
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6.2.   Requisits funcionals 
 

6.2.1 Nou tipus d’exercici: El  glossari 

 

En el diagrama de cas d’ús general s’explica el que han de poder fer els usuaris d’aquest nou 

tipus d’exercici. 

El principal per qualsevol alumne és poder veure el glossari; quin contingut té en cada 

moment. Un cop vist el glossari, l’usuari a de poder fer-hi modificacions, veure’ns l’historial i 

també ha de poder veure qui són els seus companys de glossari. 

El professor ha de poder fer les mateixes coses que l’alumne i a més ha de poder veure 

l’historial d’un alumne concret per a poder-ne fer el seguiment. 

A continuació es mostra la fitxa de cas d’ús dels casos “Veure l’historial del glossari”, “Veure 

companys de glossari” i “Veure l’historial del glossari de l’alumne”. El cas de “modificar el 

glossari” serà descrit mitjançant un altre diagrama de cas d’ús que el desglossarà en les 

possibles modificacions que es podran fer. 

 

 

 

 

Figura 6.1. Diagrama de cas d’ús de context del glossari. 
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Cas d'ús Veure l'historial del glossari 

Descripció L'usuari veu les accions fetes en el glossari 

Actor Alumne, professor, sistema 

Precondició L'usuari s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Flux principal 

L'usuari demana veure l'historial 

El sistema mostra per pantalla per cada modificació feta: 

Tipus d'acció (inserció, modificació, eliminació) 

Descripció de l'acció (paraula i definicions) 

Usuari que ha fet l'acció 

Data en que s'ha realitzat l'acció 

Subfluxos   

Postcondició Es mostra per pantalla l'historial del glossari 

Comentaris   

 
Figura 6.2. Taula de la fitxa de cas d’ús de la visualització de l’historial del glossari 

 

Cas d'ús Veure companys de glossari 

Descripció L'usuari veu els companys del glossari 

Actor Alumne, professor, sistema 

Precondició L'usuari s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Flux principal 

L'usuari demana veure els companys de glossari 

El sistema mostra per pantalla: 

Cada un dels noms dels participants, incloent el del sol·licitant 

El número total de participants 

Subfluxos   

Postcondició Es mostra per pantalla els companys de glossari 

Comentaris Si l'actor és professor, aquest veu, a més, les aportacions de cada un 

 
Figura 6.3. Taula de la fitxa de cas d’ús de la visualització dels companys de glossari 

 

No es mostra la fitxa de cas d’ús de la visualització de l’historial per alumne, ja que és la 

mateixa que la de l’historial sencer, però filtrant, per l’alumne en concret. 



6 – REQUISITS DEL SISTEMA 

19 
 

La Figura 6.4 mostra les accions que implica la modificació del motlle que són les següents: 

- Modificacions en paraules: 

o Afegir una paraula. L’usuari ha de poder afegir una paraula al glossari per tal 

que aquest creixi. En la inserció de paraules, s’afegiran les seves definicions 

corresponents. És l’acció principal del glossari. 

o Modificar una paraula. Una paraula ha de poder-se modificar per a que pugui 

ser corregida en cas de que per error s’hagi entrat malament i així no calgui 

tornar-la a crear de nou. 

o Esborrar una paraula. S’ha de donar la opció d’esborrar una paraula per si un 

alumne o bé el mateix professor, consideren que no correspon amb el tema 

del glossari. 

- Modificacions en les definicions: 

o Afegir una definició. Es dóna l’opció, d’un cop creada una paraula, afegir-hi 

més definicions que les entrades inicialment. D’aquesta forma es pot ampliar 

el contingut. 

o Modificar una definició. És la mateixa acció que es pot fer una paraula però en 

les seves definicions. 

o Eliminar una definició. Com en les paraules, també hi ha d’haver l’opció 

d’eliminar definicions. 

Cada una de les subaccions de la modificació del glossari es descriurà mitjançant diagrames 

d’activitat en l’apartat d’Anàlisi. 

 

Figura 6.4. Diagrama de cas d’ús de la modificació del glossari. 
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6.2.2 Nou tipus d’exercici: Wiki amb token 

 

La Wiki amb token s’ha de comportar de la mateixa manera com la Wiki amb la particularitat 

que es farà servir el token (o torn). Per això, en el diagrama de la Figura 6.5, hi ha casos en gris 

i casos en verd. Els casos en gris són els que té la Wiki normal. El cas “Editar la Wiki” està en 

verd perquè en aquest nou tipus d’exercici hi ha el requisit del token i per tant, és diferent. Per 

últim, el cas “Passar el token” del professor sí que és un nou requisit del tipus d’exercici. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A continuació en les Figures 6.6 i 6.7 hi ha les fitxes de cas d’ús dels dos casos que descriuen la 

idea del comportament. 

En el cas de l’edició de la Wiki, la diferència entre aquest tipus i el tipus normal, és que l’usuari 

ha de tenir el token en cas de ser alumne per a poder fer-hi canvis. L’altra novetat és que el 

sistema ha de gestionar els torns, de manera que, quan un alumne fa una aportació, ha de 

cedir el torn a un altre alumne. 

 

 

 

Figura 6.5. Diagrama de cas d’ús de context de la wiki amb token 
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Cas d'ús Editar Wiki 

Descripció S'edita la Wiki 

Actor Alumne, Professor responsable, Sistema 

Precondició L'usuari s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

  Si l'usuari és un alumne, ha de tenir el token (li ha de tocar) 

Flux principal 

L'usuari edita el contingut de la Wiki 

El sistema: 

Guarda i actualitza el contingut 

Passa el token al següent alumne (si l'actor era un alumne) 

Subfluxos   

Postcondició La wiki ha estat modificada 

Comentaris   

 
Figura 6.6. Taula de la fitxa de cas d’ús de l’edició d’una Wiki  

 

Cas d'ús Passar el token 

Descripció Es canvia el torn 

Actor Professor 

Precondició El professor s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Flux principal El professor ha d'escollir un alumne 

Subfluxos   

Postcondició S'ha canviat l'alumne que pot editar la Wiki 

Comentaris   

 
Figura 6.7. Taula de la fitxa de cas d’ús el pas e token 

 

El professor ha de poder passar el token d’un alumne a un altre fàcilment, ja que un alumne 

podria estar bloquejant l’avanç de tot el grup si aquest, en el seu torn, no fa cap aportació a 

l’exercici. 
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6.2.3. Puntuar un exercici manualment 

 

En aquest apartat el cas d’ús és el de que un professor pugui puntuar un exercici manualment. 

S’analitzaran els requisits funcionals d’aquesta acció mitjançant una fitxa de cas d’ús (Veure 

Figura 6.8). 

Cas d'ús Puntuar un exercici 

Descripció Es puntua un exercici d'un alumne 

Actor Professor 

Precondició El professor s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Flux principal El professor ha de poder realitzar les següents opcions: 

  Escollir un estat per l'exercici 

  Posar nota 

  Afegir comentaris 

Subfluxos   

Postcondició L'exercici de l'alumne ha quedat puntuat 

Comentaris   

Figura 6.8. Fitxa de cas d’ús de puntuar un exercici manualment 

 

L’encarregat de puntuar els exercicis és el professor i haurà de poder indicar-ne l’estat segons 

si el considera resolt o d’altra banda és incorrecte. Serà interessant també posar una nota per 

a que l’alumne sàpiga si ho ha fet millor o pitjor i per a tenir més detalls del seu treball, també 

ha de poder fer comentaris que l’ajudin a entendre millor la puntuació. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 – REQUISITS DEL SISTEMA 

23 
 

6.2.4. Control de concurrència en la Wiki 

 

Cas d'ús Control de concurrència en la Wiki 

Descripció Realitza la fusió de versions a l'editar la wiki 

Actor Professor, Sistema 

Precondició El professor s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Flux principal El professor edita la wiki 

  El sistema ha de ser capaç de: 

  Detectar la versió 

  Fusionar les versions segons calgui 

Subfluxos Si no hi ha concurrència, guarda els canvis sense necessitat de fusió 

Postcondició El sistema emmagatzema la wiki controlant la concurrència 

Comentaris   

 
Figura 6.9. Taula de la fitxa de cas d’ús del control de concurrència en la Wiki 
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6.2.5. Generador i interpretador de motlles d’assignatura 

 

En el diagrama de cas d’ús de la Figura 1 es mostren les funcions generals que podran fer els 

usuaris. El responsable de l’assignatura podrà generar un motlle i pujar un motlle. 

L’administrador hereta aquestes funcionalitats i a més, té com a funcionalitat extra la de poder 

generar els motlles de totes les assignatures d’aquell curs acadèmic. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.2.5.1. Pujar motlle 

 

El diagrama de cas d’ús de la figura 2 mostra les tasques que implica la puja d’un motlle al 

sistema. 

 

Figura 6.10. Diagrama de cas d’ús de context del motlle 

Figura 6.11. Diagrama de cas d’ús de la puja d’un motlle 
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Cas d'ús Pujar motlle 

Descripció Es crea una assignatura a partir d'un motlle 

Actor Professor responsable, Administrador del sistema 

Precondició L'usuari s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Flux principal 

L'usuari realitza les següents accions: 

Busca un fitxer en el seu disc i li passa al sistema 

Envia el fitxer al sistema 

Indica una data d'inici per al primer tema 

Dóna l’acció per iniciar el sorteig  

Subfluxos 

L'usuari pot realitzar les següents opcions: 

Configurar els temes de l'assignatura 

Configurar els sortejos 

Configurar l'avaluació dels exercicis 

Postcondició 
Els temes de l'assignatura s'han creat 

Els sortejos s'han posat en cua i s'iniciaran amb un procés automatitzat 

Comentaris L'usuari rebrà un correu en quan s'hagin realitzat els sortejos 

Figura 6.12. Taula de la fitxa de cas d’ús de la puja d’un motlle 

 

A continuació es descriuen els subfluxos: 

 Configurar els temes de l’assignatura 

En aquesta part, l’usuari ha de poder: 

- Prescindir d’algun dels temes 

- Canviar el nom del tema 

- Canviar les dates d’inici i de fi 

 

 Configurar els sortejos 

Es mostrarà a l’usuari tots els sortejos que conté el motlle. De cada sorteig podrà: 

- Veure les fitxes dels exercicis 

- Prescindir d’alguns exercicis 

- Canviar-los la numeració 

- Canviar-los de tema 

 

 Configurar l’avaluació dels exercicis 

Per últim, l’usuari ha de tenir la opció de modificar els següents paràmetres de l’avaluació dels 

exercicis: 
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- Errors permesos 

- Màxim d’errors 

- Permetre seguir enviant solucions 

- Nota sobre la que s’avaluarà l’exercici 

 

6.2.5.2. Generar un motlle 

 

L’usuari demanarà el motlle i el sistema serà l’encarregat de crear-lo essent aquest procés 

transparent per l’usuari. 

 

Figura 6.13. Diagrama de cas d’ús de la generació d’un motlle 

 

Cas d'ús Generar motlle 

Descripció Es crea un fitxer amb l'estructura de l'assignatura 

Actor Sistema, professor responsable, administrador del sistema 

Precondició L'usuari s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Flux principal 

El sistema realitza les següents accions: 

Busca tots els sortejos que s'han fet de l'assignatura 

Busca els temes de l'assignatura 

Amb aquesta informació, confecciona el fitxer del motlle 

Subfluxos   

Postcondició L'usuari es pot descarregar el fitxer 

Comentaris L'únic que fa l'usuari és fer la petició del motlle. 

Figura 6.14. Taula de la fitxa de cas d’ús de la generació d’un motlle 
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Per la funcionalitat extra que té l’administrador de poder generar tots els motlles de 

l’assignatura, el comportament és el mateix que amb la generació d’un de sol. Simplement, 

repetirà el procés tants cops com assignatures hi hagi.  
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6.2.6. Autocompletar en la cerca d’exercicis 

 

Els requisits funcionals d’aquest apartat es mostren en la fitxa de cas d’ús que hi ha a 

continuació.  

La funcionalitat ha d’estar disponible en l’opció de la cerca per paraules dins de la cerca 

d’exercicis del quadern. 

 

Cas d'ús Autocompletar en la cerca d'exercicis 

Descripció Cerca dels exercicis mitjançant l'opció d'autocompletar a partir de text 

Actor Professor 

Precondició 
El professor s'ha d'haver identificat correctament al sistema 

Ha de tenir accés a la cerca d'exercicis del quadern 

Flux principal El professor ha de poder realitzar les següents opcions: 

  Escriure text i se li mostren els exercicis que contenen aquell text 

  Filtrar exercicis a mida que escriu 

  Seleccionar exercicis resultants de la cerca amb autocompletar 

Subfluxos   

Postcondició El sistema mostra per pantalla exercicis coincidents amb el text introduït 

Comentaris   

 
Figura 6.15. Taula de la fitxa de cas d’ús de l’autocompletar en la cerca d’exercicis 
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6.2.7. Permetre l’opció de newsletter 

 

L’opció de permetre escollir si es volen rebre correus informatius s’emmarca dins de l’opció de 

canviar les dades de l’usuari. 

Actualment el canvi de dades permet modificar: 

 El nom 

 Els cognoms 

 El correu 

 El telèfon mòbil 

 La foto 

Dins aquestes opcions és on es permetrà modificar la forma de recepció de newsletter. 

D’altra banda, un cop configurada aquesta funcionalitat, el sistema haurà de processar-la 

segons sigui el cas. Es pot veure com treballarà el sistema per a aconseguir-ho en l’apartat 8 

d’anàlisi.  

 

Figura 6.16. Diagrama de cas d’ús del canvi de dades de l’usuari 
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6.2.8. Programació de sortejos 

 

 

Per a la programació dels sortejos el que cal fer és desar el sorteig en comptes d’iniciar-lo tal i 

com es fa ara. 

Aquesta opció, doncs, està dins de l’assignació d’exercicis al quadern dels alumnes, on després 

d’escollir els exercicis i indicar en quins temes van, la numeració que tenen i altres paràmetres, 

es decideix la configuració del sorteig. 

Quan ja s’ha configurat tot, es permetrà la opció de desar el sorteig per a que es programi en 

un altre data diferent de la actual. 

En el diagrama de cas d’ús de la Figura 6.17 s’han representat els casos ja existents de color 

gris i el nou cas a incloure de color verd. 

Com la programació del sorteig està dins l’assignació d’exercicis, l’actor serà el mateix que fins 

ara; el professor responsable. 

Figura 6.17. Diagrama de cas d’ús de la programació dels sortejos 
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7. Estudis i decisions 

La plataforma al ja existir abans i no crear-la de nou, ha condicionat les eines de treball. Les 

eines que s’han utilitzat per al desenvolupament del projecte han estat les que es descriuen a 

continuació: 

 HTML. Llenguatge que s’ha utilitzat com a conseqüència de tractar-se 

d’una plataforma Web. HTML són les sigles de HyperText Markup 

Language (llenguatge de marcat d’hipertext) i és el llenguatge de tags 

que predomina per a l’elaboració de pàgines web. S’utilitza per a 

descriure l’estructura i el contingut en forma de text, així com per a 

complementar el text amb objectes com imatges.  

 Navegador Web. Pel motiu d’abans també ha estat indispensable 

treballar amb aquesta eina. El navegador web és una aplicació que 

opera a través d’Internet, interpretant la informació d’arxius i llocs 

web per a que l’usuari pugui llegir-la; és l’encarregat d’interpretar el 

codi, que majoritàriament és HTML. 

S’han utilitzat l’Internet Explorer i el Firefox, per a realitzar proves amb 

ambdós i comprovar el correcte funcionament ja que són els navegadors 

d’ús més habitual. 

 PHP. És un llenguatge de programació interpretat, dissenyat 

originalment per a la creació de pàgines web dinàmiques. S’utilitza 

principalment per la interpretació i creació de pàgines web del costat 

del servidor.  

 CSS. S’ha utilitzat per a la definició dels estils de la plataforma ja que 

és el llenguatge encarregat de definir la presentació d’un document 

escrit en HTML o XML. 

 Javascript. Llenguatge de programació interpretat que s’ha utilitzat 

principalment del costat del client i s’implementa com part d’un 

navegador web permetent millores en la interfície d’usuari i pàgines 

dinàmiques. 

 JQuery. Biblioteca que permet simplificar la manera 

d’interactuar amb els documents HTML, manejar events, 

desenvolupar animacions i agregar interacció amb la 
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tècnica AJAX a pàgines web. S’ha utilitzat per a desenvolupar la funcionalitat 

d’autocompletar en la cerca. 

 PostgreSQL. Sistema de gestió de bases de dades relacional 

orientada a objecte que s’utilitza en la plataforma ACME. Es tracta 

d’una eina lliure. 

 SSH Secure Shell Client. Programa que serveix per a accedir a 

màquines remotes a través de la xarxa. Permet manejar per 

complet la màquina mitjançant un intèrpret de comandes. A més, 

permet la còpia segura de dades. 

 Notepad++. Editor de text utilitzat per a l’escriptura de codi ja que és 

gratuït, suporta diferents llenguatges de programació i té opcions 

més avançades que el bloc de notes simple que són útils per als 

desenvolupadors. 

 

Per a la confecció de la memòria també ha calgut utilitzat eines específiques: 

 Microsoft Office. S’han utilitzat el Word, per a la confecció del text de 

la memòria, i l’Excel per a la creació de les fitxes de cas d’ús i la creació 

d’alguna altra taula. 

 StartUML. Eina gratuïta que permet fer diagrames. En aquest projecte 

s’ha utilitzat per als diagrames de cas d’ús, els d’activitat i els de 

classes. 
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8. Anàlisi i disseny del sistema 

8.1. Nou tipus d’exercici: El glossari 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 8.1. Diagrama d’activitat per a la incorporació d’una paraula 
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Figura 8.2. Diagrama d’activitat per a la modificació d’una paraula 

Figura 8.3. Diagrama d’activitat per a l’eliminació d’una paraula 
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Els diagrames d’activitat de les Figures 8.1, 8.2, 8.3 i 8.4 mostren la manera com ha 

d’interactuar l’usuari amb la interfície i com ha de respondre el sistema en els diferents casos. 

En tots ells l’usuari comença escollint l’acció que vol fer sobre el glossari i el sistema li mostrarà 

la interfície segons el que requereixi. L’usuari haurà d’introduir el que desitgi i indicar en el 

moment que hagi acabat per a que el sistema pugui desar els canvis en el sistema i siguin 

visibles des de llavors. Quan el sistema hagi incorporat els canvis, indicarà a l’usuari per 

pantalla quins han sigut aquests. 

No s’inclou el diagrama d’activitat de modificar una definició ni el d’esborrar una definició ja 

que els seus comportaments són anàlegs als de modificar una paraula i esborrar una paraula, 

respectivament. 

Per a l’emmagatzemament de la informació relativa al glossari caldrà crear noves taules a la 

base de dades (Veure Figura 8.5). 

Figura 8.4. Diagrama d’activitat de l’inserció de defincions a una paraula 



8 – ANÀLISI I DISSENY DEL SISTEMA 

36 
 

 

 

Figura 8.5. Diagrama E-R de la part del glossari 

 

Per a la creació del glossari s’han creat les taules que es mostren de color verd: 

 glossari_paraula. És la taula principal ja que en ella es guarden totes les paraules, tal i 

com el seu nom indica. També s’ha considerat interessant guardar la lletra per a no 

haver d’estar sempre fent aquesta comprovació ja que s’haurà de fer moltes vegades. 

El camp id es refereix a la identificació de la paraula que serà un camp 

autoincremental. 

 glossari_def. És la taula on es guarden totes les definicions. De la definició se’n 

guardarà un identificador (autoincremental) i la definició en sí. 

 historial_glossari. És la taula on quedaran guardades totes les modificacions que es 

facin en els glossaris. En aquest cas també hi ha l’identificador de la modificació. 

Les tres taules tenen els camps autor i data en comú. Aquests camps serviran per a saber qui 

ha fet i en quin moment qualsevol acció sobre el glossari. 

Els camps codi_assignatura i codi_generació serveixen per a identificar el glossari en el que ens 

trobem i van lligats amb la taula enunciat, pintada de color gris a la imatge ja que ja existeix en 

el sistema. L’únic que s’ha fet ha estat relacionar-la amb les noves taules. 

Per últim comentar que la taula glossari_def està lligada a la taula glossari_paraula; per això 

conté el camp id, que es refereix a l’id de la paraula. Tot i això com també disposa dels camps 

codi_assignatura i codi_generacio també es pot relacionar amb la taula enunciat. 
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8.2. Nou tipus d’exercici: Wiki amb token 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A les Figures 8.6 i 8.7 hi ha els diagrames d’activitat per les accions d’editar la wiki i de passar 

el torn on es pot veure el camí que se seguirà per a completar aquestes dues accions. 

Mentre que el pas del token és propi del professor, l’edició de la wiki la poden fer tant un 

alumne com un professor amb les particularitats que es mostren en el diagrama. 

Per a aquest tipus nou d’exercici cal ampliar la base de dades amb una nova taula token_wiki. 

La integració d’aquesta taula en el model actual es pot veure en la Figura 8.8. 

La nova taula ha de contenir els camps codi_assignatura i codi_generació per a poder-la 

relacionar amb la taula enunciat i així identificar l’exercici. A més, tindrà el camp token, el valor 

del qual serà el login d’un usuari, i representa l’alumne que té el torn en aquell moment. Per 

últim hi ha el camp data que guarda la data en que es va passar el token a l’usuari actual. 

Figura 8.6. Diagrama d’activitat de l’edició de la wiki amb token 
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A l’esquema E-R s’ha inclòs la taula wiki ja existent, per a indicar que aquesta també és 

necessària en el nou tipus, ja que el contingut, tot i ser wiki amb token, es guardarà en aquesta 

taula. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8.8. Diagrama E-R de la part de la Wiki amb token 

Figura 8.7. Diagrama d’activitat del pas del token 
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8.3. Control de concurrència en la Wiki 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la implementació es veurà com es fa la fusió entre versions. 

La Wiki ja estava creada anteriorment i no s’hi ha fet cap modificació a nivell de base de dades, 

però un camp que té especial importància per al desenvolupament d’aquesta funcionalitat és 

el camp versio de la taula wiki. Aquest camps ens permetrà saber si cal fusionar els continguts 

que envia un usuari o no. 

 

 

 

Figura 8.9. Diagrama d’activitat del control de concurrència en l’edició de la Wiki 

Figura 8.10. Diagrama E-R de la Wiki 



8 – ANÀLISI I DISSENY DEL SISTEMA 

40 
 

8.4. Puntuar un exercici manualment 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tal i com es pot veure en la Figura 8.11, segons si el professor decideix que el problema és 

correcte o no, canvia l’opció que li apareixerà: 

 Si el problema és correcte, podrà puntuar-lo numèricament. 

 Si el problema és incorrecte, podrà escollir una data per si vol donar més temps a 

l’alumne per a que el pugui resoldre. 

 

Figura 8.11. Diagrama d’activitat de la puntuació d’un exercici 
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8.5. Generador i interpretador de motlles d’assignatura 

 
Figura 8.12. Diagrama d’activitat de la puja d’un motlle 
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Figura 8.13. Diagrama d’activitat de la generació d’un motlle 

L’anàlisi del motlle queda reflectit amb els diagrames d’activitat de les Figures 8.12 i 8.13. El 

primer fa referència a la puja d’un motlle i el segon, a la generació. 

En l’acció de pujar un motlle es pot veure com ha d’interactuar l’usuari amb la interfície i 

quines són las accions que farà el sistema per la seva part. El sistema respondrà amb la mostra 

de panells a mida que es va avançant en el procés sempre que pugui validar les dades entrades 

per l’usuari. 

L’usuari en qualsevol dels panells pot decidir tornar enrere. Això implica, tornar a la pantalla 

inicial on es carrega el fitxer. 

Es pot veure que en les activitats de la part de l’usuari hi ha punts de sincronització. Aquestes 

accions són opcionals, ja que l’usuari pot decidir deixar la configuració que li apareixerà per 

defecte. Però se li dóna la opció, de personalitzar en part l’estructura de l’assignatura que serà 

creada un cop finalitzat el procés. 
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La puja del motlle acaba quan l’usuari dóna l’ordre d’iniciar el sorteig. Llavors el sistema posa 

els sortejos a la cua de sorteig informant a l’usuari. 

Pel que fa a la generació del motlle l’usuari només haurà de demanar el motlle i desar-lo. El 

sistema s’encarregarà de buscar els sortejos que ha fet l’usuari que els demana. Per cada 

sorteig que trobi mirarà si el sorteig pertany a l’assignatura, ja que podria ser que el mateix 

professor hagués fet sortejos en altres assignatures. Si el sorteig pertany a l’assignatura de la 

qual s’està demanant el motlle, aquest és escrit en el fitxer; sinó, es busca el següent sorteig. El 

procés es repeteix fins que no quedin més sortejos. 

El següent pas que ha de fer el sistema és agafar els temes de l’assignatura actual. Per cada un 

dels temes el que farà es escriure la informació necessària d’aquests en el fitxer per a que 

quedi guardada l’estructura i així poder-la reproduir al pujar el motlle l’any següent. 

Un cop el sistema ha confeccionat el fitxer, l’usuari té la opció de guardar el motlle en el seu 

disc. 
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8.6. Autocompletar en la cerca d’exercicis 

 

  

Figura 8.14. Diagrama d’activitat de l’autocompletar en la cerca d’exercicis 
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8.7. Permetre l’opció de newsletter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la Figura 8.15 es mostra com s’haurà de comportar el sistema, tot i que només és una visió 

esquemàtica, ja que la implementació serà més complexa. 

Pel que fa a base de dades, ha calgut afegir un nou camp a la taula usuaris; el camp newsletter 

que és de tipus numèric i servirà per a indicar el tipus de recepció que té l’usuari. 

 

 

 

 

Figura 8.15. Diagrama d’activitat de l’opció de permetre newsletter 

Figura 8.16. Modificació de la taula usuaris per a newsletter 
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8.8. Programació de sortejos 

 

 

Figura 8.17. Diagrama d’activitat de la programació de sortejos 
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9. Implementació i proves 

9.1. Nou tipus d’exercici: El glossari 

 

Per a la implementació d’aquest nou tipus d’exercici ha calgut: 

 La definició del nou tipus d’exercici. S’ha identificat amb el número 29. 

 La creació dels següents fitxers: 

 include/models/tipus_29.php. És on es tracta tota la casuística del tipus d’exercici. 

El nom del fitxer segueix el patró que segueixen tots els tipus en l’ACME. Es posa el 

mateix número que el tipus d’exercici. 

 include/moduls/consultasqlglossari.php. És on hi ha totes les consultes a la base de 

dades referents al glossari. S’ha creat un fitxer a part per a no posar-les en el fitxer 

general consultassql.php i evitar, així, que aquest sigui caòtic. 

Per a pujar exercicis al quadern de l’ACME, s’han de pujar en forma de fitxer seguint una 

estructura segons el tipus. En el cas del glossari és una estructura molt senzilla; es pot veure a 

la Figura 9.1 el contingut del fitxer d’un glossari. 

A la primera línia del fitxer hi ha un número que indica el tipus. Com és el número 29, sabem 

que es tracta d’un glossari. 

El que hi ha a continuació escrit entre els tags <E> i </E> és l’enunciat. 

En el cas del glossari, el fitxer és molt senzill. No passa el mateix amb altres tipus d’exercicis. 

 

 

Figura 9.1. Fitxer del glossari 
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La implementació del glossari com a nou tipus d’exercici es pot veure a les Figures 9.2 i 9.3, on 

es mostra la pantalla d’un glossari recent creat. La Figura 9.2 és la vista inicial del professor i la 

9.3, la de l’alumne. S’han emmarcat amb verd les parts comunes i en vermell, les diferents. 

Primer es comentaran les parts comunes en ambdues vistes: 

 1 de professor i 1 d’alumne. Aquesta és la barra que indica la ruta on està l’usuari que 

es present en totes les parts de la plataforma. En l’exemple, s’indica a l’usuari dins 

quina assignatura està i en quin exercici. 

 4 de professor i 3 d’alumne. Aquesta part és l’enunciat amb el seu títol i el seu 

contingut. El títol es distingeix per estar en negreta i en una mida de lletra superior al 

del contingut. 

 7 de professor i 5 d’alumne. Aquesta zona és el cos del motlle on es mostraran les 

entrades fetes pels usuaris un cop n’hi hagi. A més, sota les entrades hi ha un panell 

desplegable que mostra els participants del glossari. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ara s’han de veure quines són les parts específiques de la pantalla que veu el professor, que 

són les marcades en vermell: 

 2 i 8. Es mostra el nom de l’alumne del que s’està consultant l’exercici, ja que un 

professor té accés a tots els seus alumnes i ha de saber quin està mirant. A més, a 

l’esquerre té una sèrie d’accions pròpies del professor i la possibilitat de canviar 

d’alumne o d’exercici mitjançant les fletxes de la dreta segons quina opció estigui 

Figura 9.2. Pantalla del professor per a un glossari acabat de crear. 
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marcada. Es mostra la mateixa barra a la part superior i inferior per quan hi ha moltes 

entrades i així no haver de pujar fins a l’inici del glossari. 

 3. Aquest part permet al professor saber d’exercici en que es troba i l’activitat. 

 5. És la zona on el professor pot veure totes les solucions enviades per l’usuari. En 

l’exemple, l’usuari encara no ha enviat cap solució. 

 6. El panell des d’on s’interactua amb el glossari. Es pot veure que hi ha escrit 

l’abecedari que permet clicant sobre una lletra anar a les entrades que la tinguin com a 

lletra inicial, ja que aquestes estan ordenades alfabèticament. A sobre hi ha quatre 

opcions, que es detallaran més endavant: 

 Veure glossari 

 Afegir una paraula 

 Veure l’historial 

 Veure glossari de l’alumne 

 

 

Pel que fa a les parts específiques de l’alumne, són similars a les del professor amb alguns 

matisos. Anem a analitzar-les: 

 2. Indica a l’alumne en quin exercici i activitat està, al igual com en la part 3 del 

professor amb la diferència que l’alumne té unes fletxes de navegació a la part dreta 

per saltar entre exercicis. Aquesta funcionalitat, el professor també la té, però en la 

part 2 junt amb les acciones de professor. 

Figura 9.3. Pantalla de l’alumne per a un glossari acabat de crear. 
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 4. A l’igual que en la part 6 del professor hi ha el panell d’interacció amb el glossari. 

L’única diferència és que l’alumne no disposa de l’opció “Veure Glossari de l’alumne”. 

 6. Panell en que es mostra l’última solució enviada. En el del professor, es mostren 

totes les solucions enviades. 

 7. Indica l’estat de l’exercici. 

 8. La part més inferior té la opció de saltar entre exercicis de l’activitat mitjançant les 

fletxes i també, les d’imprimir i veure totes les solucions enviades en una pantalla a 

part. 

9.1.1.  Accions pròpies dels alumnes 

 Afegir una paraula 

Al clicar en la opció d’afegir una paraula es carrega en la part principal (emmarcada en verd) el 

que es pot veure en la figura 26: 

 Títol “Afegir una paraula al glossari” per indicar on s’està. 

 Camp de text per a introduir la paraula. 

 Camp de text per a introduir la descripció. 

 Botó “+ definicions”, que al clicar-lo desplega un altre camp de text per a una altra 

definició. 

 Botó per afegir la paraula. 

 

 

 

 

 

 

Mostrem un exemple en la figura 27. Hem entrar en el sistema amb l’usuari a_glo_01 i anem a 

afegir la paraula “Banc” amb dues definicions. Per entrar la segona definició hem clicat sobre 

“+ Definicions” i ha aparegut la segona àrea de text. 

Figura 9.4. Part de la pantalla de l’exercici en el moment d’afegir una paraula. 
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Figura 9.5. Inserció de la paraula i les seves definicions. 

 

A l’afegir la paraula, es condueix a l’alumne a la pantalla que es mostra a la figura 28 on 

s’informa de la solució enviada i el resultat de la correcció. En l’exemple es mostra que s’ha 

desat el canvi amb èxit. 

 

 

Un cop afegida la paraula al prémer continuar es torna al glossari. A la figura 29 es pot veure 

com es presenten les paraules. 

Figura 9.6. Resposta que dóna el sistema a l’afegir la paraula. 
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En la Figura 9.7 hi ha la paraula Banc que s’ha fet servir de mostra per a ensenyar com 

s’afegeix una paraula i dues paraules més: bola i tela. Anem a explicar com s’estructura el 

contingut: 

 Lletra de l’abecedari. Només apareix si hi ha alguna definició que comenci per aquesta 

lletra. Totes les paraules que comencin amb la lletra apareixeran agrupades i 

encapçalades amb la lletra d’una mida gran i de color verd. Les paraules estaran 

ordenades alfabèticament. 

 Paraula. Apareix en negreta perquè ressalti més que les definicions. A la mateixa 

alçada però a la part dreta hi ha 3 icones: 

 Un símbol “més”. Serveix per a afegir una definició a aquella paraula 

 Un símbol d’actualitzar. Serveix per a modificar la paraula. 

 Una paperera. Serveix per a eliminar la paraula. 

 Immediatament sota la paraula hi ha una línia divisòria. 

 Definicions. Les definicions apareixen numerades. En el cas de que només n’hi hagi 

una, també se li aplica l’1 corresponent. Si hi ha vàries definicions, aquestes són 

separades amb una línia divisòria. Aquesta línia és més curta que la que les separa de 

la paraula, així es veu més clara la diferència. Cada definició té a la part dreta 2 icones: 

 Un símbol d’actualitzar. Serveix per a modificar la definició. 

 Una paperera. Serveix per a eliminar la definició. 

 Immediatament sota l’última definició hi ha una altra línia divisòria. Aquesta és la més 

llarga de les tres, perquè fa una distinció més gran; hi ha hagut un canvi de paraula. 

Figura 9.7. Glossari amb vàries paraules afegides. 
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 Finalment, quan ja no queden més paraules d’una mateixa lletra, es facilita a l’usuari 

un link “Tornar al principi” que, com bé indica, posiciona a la pantalla el principi del 

glossari. 

 Afegir una definició 

 

 

 

 

 

 

A la Figura 9.8 es veu el contingut que es carrega en la part del glossari. Hi ha un títol que ens 

indica l’acció que es farà: Afegir definicions a una paraula del glossari. 

A continuació, mostra la paraula a modificar que en l’exemple és Banc. 

I, tot seguit, una àrea de text on l’usuari pot introduir una nova definició per a aquella paraula 

o més d’una si clica en el link + Definicions tal i com es fa a l’afegir una nova paraula. 

Quan l’usuari ha escrit les definicions que volia aportar, clica el botó Afegir definicions i això el 

condueix a la pantalla que li informa de l’acció feta i de si ha estat possible el canvi. 

Al tornar al glossari, la nova definició serà visible per a tots. 

 

 Modificar una paraula 

 

 

 

 

 

L’acció de modificar una paraula, és molt simple, tal i com mostra la Figura 9.9. 

Apareix un títol que indica l’acció que es farà, la paraula a modificar i un quadre de text que 

dóna la opció de canviar la paraula. En aquest quadre de text es carrega la paraula a modificar. 

Figura 9.8. Afegir una definició a una paraula. 

Figura 9.9. Modificar una paraula. 
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A l’igual, com en la inserció de definicions, per a que l’acció tingui lloc, l’usuari a de clicar el 

botó Modificar paraula. 

 

 Esborrar una paraula 

Aquesta acció no duu a cap pantalla com en els casos d’afegir definicions o de modificar la 

paraula. Al clicar sobre la paperera, la paraula s’esborra automàticament del glossari, i per 

tant, també s’esborraran totes les seves definicions. 

Podria ser que algun alumne malintencionadament esborrés contingut creat per un altre 

alumne o que l’alumne mateix sense voler s’equivoqués. En realitat, tota la informació serà 

recuperable gràcies a l’historial, que s’explicarà més endavant. 

 

 Modificar una definició 

 

 

 

 

 

 

L’alumne també pot voler modificar una definició, ja sigui per fer-hi alguna aportació o 

modificar-ne el contingut. Pot haver-hi quelcom que no sigui correcte o alguna falta 

d’ortografia, per exemple. 

La dinàmica que se segueix és idèntica als altres casos. 

En aquest cas no apareix el link “+ Definicions” ja que s’està modificant una definició en 

concret. 

 

 Esborrar una definició 

El comportament és el mateix que el d’esborrar una paraula, però per la definició. 

 Veure els companys de glossari 

A la Figura 9.11 es mostra com pot veure un alumne els seus companys de glossari, que són els 

alumnes que com ell, poden participar en el contingut del mateix. 

Figura 9.10. Modificar una definició. 
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La llista de companys es desplega al clicar sobre el link “Companys de Glossari *++” i mostra els 

noms dels participants en columnes i al final el número total. 

Si es vol amagar la llista s’ha de tornar a clicar sobre el link. 

 

  

 Veure l’historial 

Quan l’alumne clica sobre “Veure l’historial” li apareix el que es mostra en la Figura 9.12, que 

són cada una de les modificacions que s’han fet en aquell glossari. Cada modificació dóna la 

següent informació: 

 Quina acció s’ha realitzat. Pot ser: 

 Afegit 

 Modificació 

 Esborrat 

 Qui ha fet la modificació. Es mostren el nom i cognoms de l’usuari 

 Quan ha estat feta la modificació, indicant-ne 

 Data 

 Hora 

Cada modificació es mostra de color verd amb un símbol + al final i representa un link. Al clicar-

hi es despleguen els detalls de la modificació, indicant-ne la paraula i/o definicions segons sigui 

el cas. 

Figura 9.11. Companys de glossari. 
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En l’exemple, es pot veure que si s’ha fet un afegit d’una paraula amb una única definició, 

aquest és mostrat en una mateixa línia, mentre que si hi ha més d’una definició es representa 

amb una llista per a una major claredat.  

 

9.1.2.  Accions pròpies dels professors 

 

Els professors, com ja s’ha comentat abans, poden realitzar les mateixes accions que els 

alumnes, però a més, tenen d’altres accions pròpies. Com l’objectiu del professor és poder 

puntuar l’exercici, a continuació s’expliquen les eines que li dóna el sistema per a poder-ne fer 

la valoració. 

 Companys de glossari 

Quan es clica aquest link des de la vista de professor hi ha una petita diferència, i és que el 

professor pot conèixer ràpidament si els seus alumnes estan o no participant en l’exercici, ja 

que al costat de cada alumne, és mostra el número d’aportacions (Veure Figura 9.13). 

En el cas de l’exemple, el professor ràpidament veu que hi ha un alumne que encara no ha 

participat en l’exercici. 

Figura 9.12. Historial del glossari 

Figura 9.13. Companys de glossari (Vista professor) 
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Una altra diferència en la vista del professor, és que els noms dels alumnes són links. Si es 

passa el ratolí per sobre s’observa com el nom es posa en vermell i apareix el missatge “Veure 

les intervencions de l’alumne”. 

Aquesta és una manera ràpida que té el professor d’anar d’un alumne a un altre sense haver 

de sortir al menú principal per a canviar d’alumne (Veure Figura 9.13). 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la Figura 9.14 és veu l’historial d’un alumne estant en la vista d’un altre alumne. Es pot 

veure com només es veuen les aportacions fetes per l’Alumne Glossari 01 i que no es veu 

l’aportació feta per l’Alumne Glossari 02. 

Una manera d’identificar que s’està filtrant el glossari per alumne és per l’aparició de l’últim 

link en verd “Veure totes les versions del glossari”. Si es clica aquí, es condueix al professor cap 

a l’historial complert que contempla les aportacions de tots els alumnes. 

 

 Veure glossari de l’alumne 

Aquesta opció del professor serveix per a veure les modificacions fetes per l’alumne que s’està 

consultant. El resultat és exactament el mateix que es veu en la Figura 9.14. 

 

 Aportacions dels alumnes 

A diferència dels altres subapartats, aquest no és cap acció pròpia del glossari. Es tracta de la 

vista que té el professor per activitat (Veure Figura 9.15). 

El professor tindrà un indicador quan un alumne hagi fet alguna aportació al glossari. Això fa 

que el professor, no hagi d’estar constantment entrant a l’exercici i examinant l’historial per 

detectar quan hi ha canvis.  

Figura 9.14. Historial del glossari d’un alumne des de un altre alumne 
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La columna en que es pot veure això és la columna d’estat. L’estat passa a ser “Aportació” i es 

mostra amb un fons verd.  

Un cop el professor entra en el glossari des d’un alumne que ha fet alguna aportació, és 

detectat, de manera que el pròxim cop que el professor vagi a la pantalla, ja no estarà marcat 

com a Aportació. Així, sempre sabrà quins canvis ha verificat i quins no. 

Una altra informació que li pot ser d’utilitat al professor és la columna de lectures. Un alumne 

que segueix correctament l’assignatura ha d’anar entrant a l’exercici per veure els canvis que 

hi realitzen els seus companys. En el cas del tercer alumne, les lectures són 0. El professor 

podria decidir posar-se en contacte amb ell i ho pot fer via correu electrònic clicant sobre el 

seu nom.  

Figura 9.15. Aportacions dels alumnes al glossari. 
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9.2. Nou tipus d’exercici: Wiki amb token 

 

Per a la creació en el quadern d’un nou exercici de tipus Wiki amb token cal com sempre un 

fitxer. Hi ha dues maneres de crear-lo: 

 Amb la mateixa estructura de fitxer que les Wiki normals. A la Figura 9.16 es 

mostra un fitxer d’una wiki normal. En la primer línia d’aquest fitxer hi ha el 

número 22 que fa referència al tipus wiki. Com nosaltres volem el tipus wiki 

amb token, l’hem de canviar pel número 34. Fent aquest canvi ja tenim un 

fitxer d’una wiki amb token que podríem pujar al quadern. 

 Cercant al quadern una wiki normal i al fer l’assignació de l’exercici als 

alumnes, escollir que el tipus sigui wiki amb token. Això es pot veure a la 

Figura 9.17. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9.16. Fitxer d’una wiki normal 

34 

Figura 9.17. Configurar una wiki amb token en el sorteig 
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Per a la implementació d’aquest nou tipus ha calgut: 

 Definir el nou tipus de problema dins el sistema. S’ha creat amb el número 34. 

 Crear el fitxer tipus_34.php on hi ha tot el funcionament d’aquest tipus d’exercici. 

En l’esquema de la Figura 9.18 es mostra la forma en que s’ha implementat la wiki amb token. 

Tots els alumnes poden fer aportacions a l’exercici però en el moment actual el que té el torn 

per fer l’aportació és el que està de color verd. Un cop aquest hagi fet la seva aportació, 

passarà el torn al següent alumne tal i com indiquen les fletxes i no podrà fer cap més 

aportació fins que li torni a arribar el torn. 

 

 

 

 

 

 

 

9.2.1.  Accions pròpies dels alumnes 

 

 Editar la wiki 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9.19. Pantalla principal d’una wiki amb token 

 

La imatge de la Figura 9.19 mostra la pantalla principal que veu l’alumne a l’entrar en un 

exercici d’aquest tipus. Segueix la mateixa estructura que el glossari: 

EXERCICI 

Figura 9.18. Esquema implementació de la wiki amb token 

1 

2 

3 

4 

5 
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1. Enunciat de la wiki 

2. Accions de la wiki 

 Veure la Wiki 

 Editar la Wiki 

 Veure l’historial 

3. Última modificació. Indica qui i quan l’ha fet. 

4. Panell principal. En aques panell es carrega el contingut segons quina opció s’hagi 

escollit. En el cas de l’exemple el que s’està visualitzant és el contingut de la Wiki; per 

tant, Veure la Wiki. 

5. Companys de Wiki. Funciona de la mateixa manera com en el glossari; es pot desplegar 

i es mostren tots els alumnes que participen en aquella wiki. 

En aquest exemple s’ha entrat a l’exercici amb l’alumne alum1 que té per nom Nom1 i per 

cognoms Cognoms1. Si aquest intenta anar a l’edició de la Wiki veu que posa Editar la Wiki 

(Nom2 Cognoms2). Aquest és un dels seus companys de Wiki. Per aquest motiu no pot accedir 

a l’opció. 

Si entrem ara amb en Nom2 Cognoms2 (alum2), veurem el que es mostra en la Figura 9.20. 

 

A l’entrar amb l’usuari que té el torn, si es passa per sobre l’acció de l’edició de la Wiki, es veu 

com aquesta és un link ja que es posa de color verd. Al clicar-hi es mostra el contingut actual 

de la wiki amb un editor que permet fer les accions típiques d’edició i un requadre per a 

introduir-hi el motiu del canvi en cas de que l’alumne cregui interessant posar-lo. 

Figura 9.20. Edició de la wiki amb token 
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A la part inferior hi ha dos botons; un per previsualitzar que permet a l’alumne veure com 

quedarà la Wiki un cop desat el canvi, i el de Desar la Wiki. 

Quan l’alumne desa la Wiki veu el canvi fet amb èxit tal i com es mostra a la Figura 9.21 i quan 

prem el botó de continuar se’l condueix altre cop a la pantalla principal de la Wiki (Veure 

Figura 9.22). 

En la pantalla on es mostra la modificació en la wiki es mostra com ha quedat la wiki amb 

l’aportació que ha fet l’alumne; és a dir, surt el que ja hi havia i el que s’ha afegit. En l’exemple, 

l’alum2, només ha escrit la línia que diu “edita l’alum2 (Nom2 Cognoms2)”. 

Quan es retorna l’alumne a la pantalla principal, aquest ja no pot fer cap aportació; l’haurà de 

fer en Nom3 Cognoms3. 

 

 

 

Figura 9.21. Canvi fet en la wiki 

Figura 9.22. Vista de la wiki després de fer l’aportació 
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9.2.2.  Accions pròpies del professor 

 

 Passar el token 

En la Figura 9.23 hi ha la vista principal que té el professor a l’entrar. Es pot veure com ell 

també té el nom de l’alumne que té el torn al costat de l’acció d’editar la Wiki. La diferència 

amb els alumnes, però, és que per a ell això és informatiu; pot editar-la sempre que vulgui. En 

la imatge es pot veure com al passar per sobre l’acció amb el ratolí, aquesta es posa de color 

verd, representant un link.  

A sota el contingut de la wiki, té un requadre que li indica l’alumne que té el token i des de 

quan el té. Just al costat hi ha una llista desplegable amb tots els noms dels alumnes, excepte 

el que té el token. 

Si el professor vol canviar el torn, només ha d’escollir un dels alumnes i clicar el botó “Passar el 

token” . 

 

 

Al passar el token, no es passa a una altra pantalla, sinó que es refresca la pantalla actual, 

modificant-se el requadre que informe sobre la possessió del token (Veure Figura 9.24). En 

l’exemple ha canviat l’alumne i la data. A més, la llista desplegable també es veu modificada. 

  

Figura 9.23. Pantalla principal del profesor en la Wiki 

Figura 9.24. Canvi al passar el token 
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9.3. Control de concurrència en la Wiki 

 

Per a la implementació del control de concurrència en la Wiki ha calgut modificar el fitxer 

tipus_22.php corresponent al tipus d’exercici 22, que són els exercicis de tipus wiki. 

El que s’ha fet és un cop s’entra a l’exercici, s’agafa la versió de la Wiki. Cada modificació fa 

que la Wiki incrementi el número de versió. 

Durant tota l’estona que l’usuari està dins l’exercici sense fer-ne modificacions, es té guardat 

en una variable la versió d’aquesta. 

Un cop s’edita la Wiki i es procedeix a desar l’edició en el sistema, aquest abans de desar-la 

torna a fer una comprovació de versió. Poden donar-se dos casos: 

 La versió inicial i la versió final coincideixen. Aquest és el cas normal on no hi pot haver 

conflictes. 

 La versió inicial és menor que la versió final. És el cas que es tracta en aquest apartat 

per a solucionar els conflictes. 

La forma que es produeixi aquest conflicte és la següent: 

  Estat 
 Instant   
 

0 
Wiki emmagatzemada a la base de dades 

 Versió actual: 8 
 

1 
Usuari 1 accedeix a la Wiki 

 Versió actual: 8 
 

2 
Usuari 2 accedeix a la Wiki 

 Versió actual: 8 
 

3 

Usuari 1 modifica la versió 8 de la Wiki 
 

Versió actual: 8 

El sistema puja el número de versió a 9 

4 
Usuari 2 modifica la versió 8 de la Wiki 

 

Versió actual: 9 
 
Figura 9.25. Taula que mostra quan s’ocasiona conflicte en la Wiki 

L’exemple s’ha fet amb dos usuaris, però pot passar amb més. De totes formes, la detecció és 

la mateixa. 

Un cop es detecta la diferència entre versions s’actua de la següent manera: 

 Es guarda el contingut de la Wiki sobre el qual s’està modificant que en el cas de 

l’exemple seria el de la versió 8. 
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 Es guarda el contingut de l’última wiki que s’ha modificat que en el cas de l’exemple 

seria el de la versió 9. 

 Es guarda el contingut que es vol guardar 

 Es crida el mètode de fusió de versions amb els següents paràmetres: 

 Contingut original (El del punt 1) 

 Contingut actual (El del punt 2) 

 Contingut nou (El del punt 3) 

 Autor de la modificació 

El mètode de fusió s’ha implementat dins un fitxer creat per a implementar aquesta nova 

funcionalitat; el fitxer fusionar.php. 

El mètode el primer que fa és crear 3 fitxers un per a cada un dels diferents continguts que han 

estat passats per paràmetre. 

A continuació és realitza una comparació dels fitxers dos a dos: 

 El fitxer amb el nou contingut amb el fitxer amb el contingut original 

 El fitxer amb el nou contingut amb el fitxer amb el contingut actual 

Per a la comparació s’utilitza la comanda diff que és una utilitat per a la comparació d’arxius 

que genera les diferències entre dos arxius o els canvis realitzats en un arxiu determinat 

comparant-lo amb una versió anterior del mateix arxiu. Diff exposa els canvis realitzats per 

línia en els arxius de text. S’invoca amb el nom dels dos arxius: 

diff original new 

El resultat de la comanda representa els canvis requerits per a fer que l’arxiu original es 

converteixi en el arxiu new. 

El funcionament es pot veure en les Figures 9.26 i 9.27, a través d’un exemple. La Figura 9.26 

mostra els continguts de dos fitxers i la Figura 9.27, el resultat d’aplicar la comanda diff.  

Anem a explicar com actua la comanda diff: 

Les línies comuns als dos arxius no es mostren en el resultat. 

En cada diferència entre els fitxers es mostra: 

 Una línia que indica les diferències de la següent forma: 

 Número de línia modificada en el primer fitxer 

 Lletra indicant el canvi. La lletra pot ser: 

 a - Added (Afegit) 

 c – Changed (Canviat) 

 d – Deleted (Esborrat) 

 Número de línia modificada en el segon fitxer 

 Línies del primer fitxer afectades (en cas d’haver-n’hi) 

 Línies del segon fitxer afectades (en cas d’haver-n’hi) 
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Davant les línies que es mostren afectades, afegeix el símbol < o el símbol > segons si les línies 

s‘inclouen en l’arxiu original per aparèixer en el nou arxiu o si s’eliminen de l’arxiu original per 

ser esborrades en l’arxiu nou. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9.26. Contingut de dos fitxers d’exemple per a ser comparats 

Figura 9.27. Resultat d’aplicar diff entre els fitxers 
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Ara que ja hem vist el fitxer que resulta d’aplicar la comanda diff, s’explica com s’ha 

implementat la fusió. 

En el nostre cas hi ha dos fitxers resultats ja que la comanda s’ha aplicat dos cops, com s’ha dit 

abans. 

El que es fa és mirar línia a línia de cada un dels fitxers comparant-les entre ells. Podent-se 

donar els següents casos de modificació respecte la Wiki original: 

1. Abans en el vell que en el nou 

2. Abans en el nou que en el vell 

3. En el mateix punt en el nou i en el vell 

En els casos 1 i 2 s’actua de la següent forma: 

 Si hi ha línies abans de la modificació s’afegeixen al resultat 

 La modificació pot ser un canvi o un afegit. En qualsevol cas s’afegeix totes les línies 

indicades en el resultat. 

 En aquest cas no es tenen en compte els esborrats ja que n’hi ha prou amb no 

escriure’ls. 

En el cas 3 s’actua de forma similar però al produir-se modificacions en les mateixes línies, 

s’han de tenir ambdós continguts en compte i el que es fa és afegir-los tots dos per a no perdre 

informació de cap dels dos usuaris que han modificat la versió a la vegada. 

Anem a veure dos exemples de funcionament. 

Les Figures 9.28, 9.29 i 9.30 mostren un senzill exemple, on en la Figura 9.28 representa la 

modificació de l’Alumne2. Aquest ha escrit una frase sota el contingut inicial. 

En la Figura 9.29 hi ha l’aportació que farà l’Alumne1. És similar a la de l’Alumne2, però la frase 

la posa abans del contingut inicial. 

A la Figura 9.30 es mostra com he quedat la Wiki després d’ambdues modificacions; s’han 

afegit les modificacions dels dos. Per tant, ha quedat ben fusionat. 



9 – IMPLEMENTACIÓ I PROVES 

68 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9.28. Exemple 1 de concurrència. Modificació per l’Alumne1 

Figura 9.29. Exemple 1 de concurrència. Modificació per l’Alumne2 

Figura 9.30. Exemple 1 de concurrència. Fusió de versions 
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Aquest últim exemple (Veure Figures 9.31, 9.32 i 9.33), s’ha fet provocant més col·lisions: 

 Els dos han modificat la línia 1 

 Un ha modificat la línia 2 mentre que l’altre l’ha esborrat 

 Els dos han afegit una línia pel mig de la Wiki 

A la Figura 9.33 és veu com ha quedat la Wiki després de fer la fusió entre versions: 

 En la línia 1 han quedat els canvis d’ambdós alumnes. 

 La línia 2 no s’ha esborrat perquè l’altre alumne hi ha escrit. 

 S’ha desat el que han afegit cada un pel mig del contingut. 

 

 

 

 

Figura 9.31. Exemple 2 de concurrència. 
Modificació de l’Alumne2 

Figura 9.32. Exemple 2 de concurrència. 
Modificació de l’Alumne1 

Figura 9.33. Exemple 2 de concurrència. Fusió de versions 
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9.4. Puntuació manual dels exercicis 

 

El professor quan està en un exercici d’un alumne disposa d’una barra amb opcions (Veure 

Figura 9.34). En aquesta barra s’ha afegit una nova icona que permet la puntuació manual de 

l’exercici.  

 

 

 

 

Al clicar el botó, no es canvia la pantalla, sinó que s’obre una nova pantalla (Veure Figura 9.35). 

A la pantalla hi ha el títol “PUNTUAR L’EXERCICI” que indica on s’està i tot seguit hi ha un 

comentari que informa al professor del funcionament: 

- Si escull l’opció de correcte o revisat, li apareixerà una llista de selecció amb les notes 

possibles que pot donar a l’exercici. Les notes possibles per defecte són: 

o Sense nota 

o No puntua 

o Apte 

o Numèrica entre 0 i 10 (per defecte, trobem aquestes, però si l’usuari vol les 

pot canviar al seu gust) 

- Si escull l’opció d’incorrecte, li apareixeran tres caixes de text separades per barres 

que indiquen el dia, el mes i l’any. Per defecte, apareix la data actual. En el cas que es 

modifiqui aquesta data per una de posterior a la data màxima de lliurament de 

l’exercici, es donarà a l’alumne un temps extra per a resoldre’l. 

Les diferents notes depenen de la forma en la que el professor vol puntuar la seva assignatura 

o aquell exercici en concret. Hi pot haver exercicis on no calgui nota, que simplement siguin 

per a ajut de l’alumne per a preparar-se l’assignatura. O casos, on només calgui un apte sense 

importar si s’ha fet millor o pitjor. Finalment, hi haurà casos on se seguirà el mètode numèric 

convencional. 

Opcionalment, el professor també pot voler transmetre-li a l’alumne algun comentari ja sigui 

per a indicar-li alguns dels errors comesos, donar-li algun tipus d’ajuda o simplement, felicitar-

lo per haver realitzat un bon treball. 

Figura 9.34. Opció de puntuar un exercici manualment 
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Per a l’aportació del comentari, es facilita un editor amb moltes opcions que fan que no sigui 

text planer. El professor podrà entre d’altres: 

 Indicar links 

 Incloure imatges 

 Modificar l’estil del text, posant en negreta o major mida de lletra, parts més 

importants 

 Posar taules 

Un aspecte a tenir en compte quan es posa una nota és que el sistema té en compte el format 

de les notes de l’assignatura. 

Com ja hem dit les notes, per defecte, són la típica escala numèrica del 0 al 10, però hi pot 

haver casos en que interessi més precisió introduint mitjos o que les notes siguin alfabètiques 

en comptes de numèriques. 

Aquesta és una opció que tenen els professors responsables d’una assignatura i es pot veure 

anant a: 

Responsable >> Avaluació de l’assignatura >> Format de les notes 

Figura 9.35. Pantalla de puntuació d’un exercici. 
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Veiem com es gestiona això en la Figura 9.36. S’utilitzen taules de conversió i per defecte, no 

n’hi ha cap de creada. Si n’hi ha, la nota emmagatzemada serà una i la que veurà l’alumne, una 

altra, tal com indiquen les columnes dreta i esquerra. S’ha escrit un exemple, on un 10 

equivaldria a una A un cop afegida la conversió i guardada la taula. 

S’explica aquesta opció perquè en la puntuació de l’exercici es té en compte aquest factor i en 

el cas de que hi hagi taula de conversió en l’assignatura, quan l’alumne rebi la puntuació anirà 

en funció d’aquesta. 

Per últim, a la pantalla de puntuació hi ha dos botons; un per tancar la finestra si el professor 

decideix no puntuar i l’altre per a acceptar. 

Quan el professor accepta se li tanca la pantalla sense aparèixer-li cap comentari. La puntuació 

ha estat desada i ho pot veure, si vol, anant a l’exercici de l’alumne. 

L’alumne per la seva part veurà el que es mostra a les Figures 9.37 i 9.38. 

 

 

 

Figura 9.36. Pantalla per a gestionar el format de les notes 
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L’alumne quan entra a l’activitat de l’assignatura i veu la llista, sabrà que l’exercici ha estat 

corregit pel professor ja que l’estat haurà canviat i apareixerà un signe d’exclamació al costat 

del número d’exercici. En l’exemple, s’ha treballat amb l’exercici 40 l’estat del qual ha canviat a 

Resolt i el signe d’exclamació està de color vermell indicant que l’alumne encara no ha entrat a 

veure l’exercici. Un cop entra a l’exercici al tornar a la llista, el símbol apareixerà verd (tal i com 

ho està en el número 20). Això significa que ja hi ha entrat en algun moment. És un detall útil 

per a que l’alumne segueixi fàcilment el seu treball. 

Un cop l’alumne entra a l’exercici hi veu dues diferències: 

 Una incidència . Li informa del següent: *

o Que el seu professor ha corregit l’exercici 

o Missatge del professor 

o La nota 

o Quin professor l’ha puntuat 

 Una solució enviada. La puntuació queda enregistrada com una solució enviada amb la 

seva data, la nota, el missatge (en cas de que n’hi hagi) i el resultat. 

* El sistema d’incidències no ha estat desenvolupat en aquest projecte; simplement l’utilitzem. 

Figura 9.37. Llista d’exercicis de l’alumne 

Figura 9.38. Exercici puntuat manualment pel profesor 
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9.5. Generador i interpretador de motlle d’assignatura 

Com ja s’ha dit anteriorment les funcionalitats dels motlles són accessibles per els rols de 

professor responsable i d’administrador. Per tant, s’han hagut d’integrar en cadascun d’ells. A 

continuació, es mostra com s’ha fet la implementació en ambdós casos. 

Professor responsable 

A la Figura 9.39 es pot veure el menú RESPONSABLE només visible per als professors que 

tinguin aquesta categoria. 

 

 

 

 

 

 

En vermell queda reflectida la opció que ha estat seleccionada que és la del motlle de 

l’assignatura. 

A la Figura 9.40 es pot veure quina és la pantalla principal d’aquesta funcionalitat. 

 

 

 

 

 

 

 

En el menú de selecció d’opcions hi ha dues possibles accions per escollir; la de pujar un motlle 

i la de generar-lo. Per defecte, al entrar, està seleccionada l’opció de pujar un motlle. 

Per a poder pujar un motlle cal que en tinguem algun de guardat, per tant, primer s’explicarà 

la funcionalitat de generar-ne un. 

Figura 9.39. Panell del profesor responsable 

Figura 9.40. Pantalla principal del motlle. 
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9.5.1 Generar motlle 

 

 

 

 

 

 

 

Al clicar sobre l’opció de generar motlle, aquesta no condueix a cap pantalla, sinó que mostra 

un quadre de descàrrega amb el motlle de l’assignatura en que ens trobem en aquell moment. 

Tal i com es pot veure a la Figura 9.41, el nom del fitxer segueix el següent patró: 

nomassignatura_anyinici-anyfi.txt 

Editor_07-11.txt 

Per a mostrar el nom de l’assignatura es fa un filtre per a que els espais quedin substituïts per 

guions baixos per tal d’evitar problemes.  

Anem a veure com és un fitxer de motlle internament: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

Figura 9.41. Quadre de descàrrega d’un motlle. 

Figura 9.42. Contingut del fitxer d’un motlle. 
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A la Figura 9.42 es pot veure l’estructura del fitxer que conté el motlle. A la part (1) hi ha les 

dades que fan referència als sortejos d’exercicis, mentre que a la part (2) hi ha la configuració 

dels temes. 

Per a aconseguir aquesta estructura el primer que s’han fet és llançar una consulta que retorna 

totes les cadenes de la taula cua_problemes que corresponguin a l’assignatura per la qual 

volem crear el motlle. 

Les cadenes són cada una de les línies que es troben entre INICI_SORTEIG i FI_SORTEIG i és la 

forma en que es guarden a la base de dades la distribució dels exercicis que es volen assignar 

als alumnes. Cada cadena representa un sorteig diferent.  

Aquestes cadenes en realitat són arrays però alhora de guardar-los a la base de dades es 

serialitzen (serialize). Serialitzar una dada permet convertir el valor d'una variable en una 

cadena de caràcters, això vol dir generar una representació emmagatzemable d’un valor i és 

útil per a que els valors no perdin el seu tipus ni la seva estructura. Per a recuperar el valor PHP 

a partir de la cadena seriada el que es fa és deserialitzar-la (unserialize). Anem a veure un 

exemple: 

 

Array 

( 

    [0] => 103 

    [1] => Array 

        ( 

            [0] => Array 

                ( 

                    [0] => 1 

                    [1] => Array 

                        ( 

                            [0] => Array 

          ( 

                             [0] => 1 

   [1] => Array                                         

( 

                                            [0] => 1266 

                                        ) 

                                ) 

                            [1] => Array 

                                ( 

                                    [0] => 2 

                                    [1] => Array 

                                        ( 

                                            [0] => 144 

                                        ) 

 

                                ) 
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El codi sobre aquestes línies mostra una part d’un array que correspon a la següent cadena: 

 

 

 

La cadena és una tira sense salts de línia. La cadena original és més llarga, ja que com s’acaba 

de dir, només s’ha agafat una part de l’estructura a mode d’exemple. 

Comencem a analitzar-la: 

a:6 significa array de mida 6. En aquest cas només es veu de mida 2. 

{ significa el parèntesis que obre el contingut de l’array 

i:0 significa posició 0 de l’array en el que ens trobem 

s:3:”103” significa string de longitud 3 i valor 103 

i:1 significa posició 1 de l’array  

a:1 significa array de longitud 1 i va seguit de dos punts per indicar el seu contingut 

que està comprés entre les claus d’obrir i tancar 

Després de cada indicació; bé sigui de la posició o del valor que conté es finalitza amb un punt i 

coma. 

Aquesta explicació és important per entendre la manera com es manipulen les dades. 

Per a incloure un sorteig dins el motlle necessitem saber si aquell sorteig pertany a 

l’assignatura des d’on l’estem demanant. Aquí es pot veure la necessitat de deserialitzar la 

cadena. Un cop fet, el valor que hi ha a la primera posició de l’array (a la posició 0) és el codi de 

l’assignatura que es compara amb el de l’assignatura actual per a fer o no l’escriptura al fitxer. 

En l’exemple, el codi de l’assignatura és el 103. 

Es pot veure, com generar un motlle no té cap secret, ja que simplement es tracta de 

confeccionar un fitxer a partir de la informació de la base de dades. 

 Confecció dels temes 

Els temes de l’assignatura estan compresos entre les etiquetes INICI_TEMES i FI_TEMES. 

Per a la seva obtenció es fa una consulta a la taula tema de la base de dades filtrant per 

l’assignatura actual. 

a:6:{i:0;s:3:"103";i:1;a:1:{i:0;a:2:{i:0;s:1:"1";i:1;a:4:{i:0;a:2:{i:0;s:1:

"1";i:1;a:1:{i:0;s:4:"1266";}}i:1;a:2:{i:0;s:1:"2";i:1;a:1:{i:0;s:3:"144";}

} 
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El resultat s’emmagatzema en un array que es recorregut i per a cada tema es guarda el 

següent: 

- Número del tema 

- Títol del tema 

- Durada del tema 

- Inici del tema relatiu 

 

La durada del tema s’aconsegueix mitjançant una resta entre la data de finalització i la de 

inicialització.  

Per a saber l’inici del tema relatiu el que es fa és guardar l’inici del tema anterior i restar-lo a 

l’actual. 

Aquests dos indicadors permetran saber quin dia ha de començar cada tema i durant quants 

de dies estarà actiu. 

9.5.2. Pujar un motlle 

Aquesta funcionalitat és més complexa, ja que en ella s’entra en l’estructura del sorteig. 

Per pujar el motlle se segueixen quatre passos. S’han creat quatre pàgines PHP per separar el 

contingut i una d’elles és la pàgina principal que s’encarrega de incloure el contingut que 

toqui: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

pujar_motlle.php 

pujar_motlle3php pujar_motlle2.php pujar_motlle4.php 

Figura 9.43. Esquema dels fitxers que componen la puja d’un motlle. 
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 Fitxer 1: pujar_motlle.php 

Aquest és el fitxer principal que s’encarrega de seleccionar el contingut que veu l’usuari per 

pantalla. La inclusió del contingut es fa a partir d’una variable que indica el pas del procés en el 

que s’està.  

Inicialment el pas per defecte és en el que es mostra un quadre de text per a escollir un fitxer 

que contingui un motlle. 

A la Figura 9.44 es torna a mostrar aquest pas que a més és el primer que es veu a l’entrar a la 

opció de motlle des del menú de responsable. 

 

 

 

 

 

 

 

En la imatge s’observa que a la part més superior (emmarcada de color verd) s’indica la part de 

l’ACME en la que s’està en forma de breadcrumb; en aquest cas, en la de pujar un motlle. 

Aquest indicació s’ha posat per a seguir el mateix patró que es fa en tota la plataforma. També 

és comú el menú de selecció d’opcions (també emmarcat en verd) en que es marca la opció 

seleccionada de color vermell. Aquests punts fan que l’usuari se senti ubicat en qualsevol 

moment. 

En negreta i color vermell s’indica una nota per a recordar a l’usuari que ha de crear els grups 

d’alumnes en cas de que vulgui fer un sorteig per grups. S’especifica a l’inici per a evitar que 

faci tot el procés en va. Si no hi ha els grups creats des d’un principi i s’escull aquest tipus de 

sorteig, no tindrà l’efecte esperat. 

Quan es prem el botó d’enviar és el moment en que mitjançant Javascript es canvia el pas dins 

la puja del motlle. 

 Fitxer 2: pujar_motlle2.php 

Al canviar el pas i enviar el formulari, aquest s’envia a la mateixa pàgina pujar_motlle.php, 

però el que fa és comprovar el valor de la variable pas que ara serà 2 i per tant, inclourà el 

fitxer pujar_motlle2.php. 

Figura 9.44. Pantalla de selección de fitxer per a la puja d’un motlle. 



9 – IMPLEMENTACIÓ I PROVES 

80 
 

Es comprova l’extensió del fitxer, que ha de ser .txt i la mida; no pot ocupar més de 100KB. 

Aquesta darrera comprovació és per seguretat, ja que és impossible que els sortejos d’una 

assignatura arribin a ocupar més de 100 KB. Si no compleix alguna de les dues condicions 

mostrarà els següents missatges 

 L'arxiu és massa gran. Comprova que sigui el correcte o pregunta a l'administrador 

 Fitxer incorrecte. L'extensió ha de ser .txt 

segons sigui el cas. Al mostrar un d’aquests missatges es dóna la opció de tornar a enrere per a 

intentar-ho amb un altre fitxer i començar de nou el procés. 

En cas de complir aquestes dues condicions, es copia l’arxiu en un directori temporal del 

servidor i si l’operació ha anat bé es mostra un petit formulari per a indicar la data d’inici del 

primer tema. Per a escriure la data s’han habilitat 3 camps de text pel dia, el mes i l’any 

respectivament. Es pot passar d’un a l’altre mitjançant el tabulador per fer més ràpida la 

navegació. Al costat dels camps es detalla el format que ha de tenir la data per a considerar-la 

correcta: dos dígits pel dia, dos pel mes i quatre per l’any. Això es pot veure a la Figura 9.45. 

En aquesta pantalla hi ha una nota explicativa per a que l’usuari entengui què comportarà 

l’entrada d’aquesta data; serà la data en que s’iniciï el primer dels temes. 

Com s’ha explicat anteriorment, l’usuari pot decidir tornar enrere i anar a parar a la pantalla 

inicial de la puja del motlle, en cas de que s’adoni que no ha pujat el fitxer desitjat, per 

exemple. 

 

Figura 9.45. Pantalla en que s’indica la data inicial del primer tema. 

En cas de que l’usuari estigui d’acord, prem el botó i en la mateixa pàgina es comprova que la 

data sigui correcta. Per a comprovar la data es tenen en compte el número de mes i el número 

de dia, vigilant amb els anys de traspàs, com es fa típicament en aquests casos. 



9 – IMPLEMENTACIÓ I PROVES 

81 
 

Si la data no s’ha validat es mostra un missatge en vermell indicant que no és correcta 

juntament amb el mateix contingut per a permetre a l’usuari entrar una nova data que sigui 

correcta. 

 

En cas que la data sí sigui correcta es mostra el que es pot veure en la Figura 9.46. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la imatge emmarcat en verd es veu la part que s’ha afegit a la pantalla, mantenint el 

contingut anterior. D’aquesta forma l’usuari pot decidir canviar la data inicial sense haver de 

canviar de pantalla. Si així ho decideix es carregarà el nou contingut agafant la nova 

informació. 

Anem a comentar quin és aquest nou contingut i de quina manera s’ha afegit: 

 El sistema ha agafat el fitxer que havia estat guardat en un directori temporal 

 L’ha llegit seqüencialment fins a trobar la marca “INICI_TEMES” 

 El procediment seguit fins a arribar a la marca “FI_TEMES” ha estat el següent: 

 Agafar el número de tema.  

 Agafa la següent línia que indica el títol del tema per a mostrar-lo. 

 Agafa la següent línia que és un número que indica els dies que va durar el 

tema l’any anterior. Amb aquest número el sistema indica la data de 

finalització del tema. 

 Agafa l’última línia que pertany al tema que s’està tractant que és l’inici relatiu 

del tema. Així, en el tema del fitxer que s’indica un 0, serà el que començarà 

en la data indicada per l’usuari en el pas anterior. Per la resta de temes se 

Figura 9.46. Pantalla on es poden configurar els temes. 
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sumarà o restarà el número de dies que s’indiquin per saber quan s’han 

d’iniciar per a mantenir la mateixa cronologia que l’any anterior. 

D’aquesta manera és com el sistema crea aquest panell que és modificable per a l’usuari 

mitjançant caixes de text com es pot veure a la Figura 9.46. A més, s’ha afegit una caixa de 

verificació que permetrà prescindir d’aquell tema. Per defecte, tots els temes estan marcats 

per a que siguin afegits ja que la intenció del motlle era plasmar una assignatura d’un any per 

l’altre. 

Si l’usuari clica el segon botó “D’acord” corresponent (ja que el primer és l’encarregat de 

modificar la data inicial), es passarà al pas 3 del procés i el fitxer principal carregarà el fitxer 

pujar_motlle3.php. 

Abans d’això, però, fa una petita comprovació per a veure que hi hagi algun dels temes 

seleccionats; de no ser així, no tindria sentit continua amb la creació de l’assignatura. 

 Fitxer 3: pujar_motlle.php 

L’usuari està al 3r pas del procés i el que veu és una estructura similar a la de la Figura 9.47. 

És el moment de comprovar la correctesa en la distribució dels exercicis tal i com indica la nota 

que hi ha a la part superior. 

La pantalla es divideix en requadres on cada un dels requadres representa cada un dels temes 

que s’han triat en el pas anterior. Es pot veure en la Figura 9.47 un missatge en vermell per a 

cada tema. En aquest cas tots els missatges són iguals i informen que el tema s’ha donat d’alta 

en l’assignatura. Però es podria donar el cas de que el tema, pel motiu que sigui, ja estigués 

donat d’alta. Llavors, es mostraria un missatge dient que el tema ja existeix, però el sorteig 

seria igualment possible. 

Sota aquesta nota, hi ha un títol que indica que el que es mostra és la distribució dels exercicis 

de l’activitat i els sortejos numerats; tants com el fitxer indiqui. 
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La informació dels sortejos està amagada, però es pot accedir a ella clicant sobre el sorteig que 

es desitgi i així es desplega el contingut com es veu a la Figura 9.48. 

El contingut desplegat que apareix a la imatge mostra: 

 L’activitat. La informació que es mostra de l’activitat és el número i el nom. Quan ens 

referim a una activitat ens estem referint a un tema. A més, a la part dreta hi ha una 

caixa de verificació que per defecte apareix marcada. Si l’usuari la desmarca està 

indicant que no vol que aparegui cap dels exercicis d’aquell sorteig. 

Figura 9.47. Pantalla on es mostra la distribució dels exercicis. 

Figura 9.48. Sorteig desplegat on es mostren els exercicis que en formen part. 



9 – IMPLEMENTACIÓ I PROVES 

84 
 

 Cada un dels exercicis del sorteig. En cada un d’ells l’usuari veu la següent informació: 

 Activitat (o tema) en la que serà sortejat el problema. Per defecte l’activitat 

serà la que indica el sorteig. En l’exemple es veu com tots els exercicis 

pertanyen a una mateixa activitat, ja que com hem explicat abans en 

l’estructura del sorteig, és un paràmetre comú. Però, mitjançant una llista de 

selecció que es pot desplegar, l’usuari pot escollir incloure aquell exercici en 

qualsevol de les altres activitats de l’assignatura. 

 Numeració de l’exercici. Pot semblar estrany veure que hi ha un número d’inici 

i un de fi, en comptes de una sola casella. El motiu és que un mateix exercici 

pot representar varis exercicis diferents. La explicació de que la numeració 

tingui un número d’inici i un de fi és perquè hi ha exercicis que tenen 

paràmetres i amb aquests paràmetres l’enunciat queda modificat. Per 

exemple, un problema simple de matemàtiques en que es demani l’àrea 

d’alguna figura geomètrica tenint en compte una base i una altura. Si les bases 

i altures canvien, els problemes són diferents. 

També hi ha exercicis que s’escriuen amb més d’un enunciat. En aquest cas 

també s’explica el motiu de poder triar que un exercici en realitat en siguin 

dos, modificant la numeració. 

Per defecte, la numeració apareix tal i com es va sortejar l’any anterior. 

 Títol de l’exercici. Així l’usuari pot saber de quin exercici es tracta, bé perquè el 

recordi de l’any anterior o perquè el títol sigui prou intuïtiu. 

 Selecció de paràmetres específics. Un mateix exercici es pot sortejar en 

diferents llenguatges de programació, o pot tenir algun altre paràmetre 

específic com la forma en que es visualitza... En el cas de l’exemple, els 

exercicis són de programació i per tant, en comptes de voler-los en Pseudocodi 

es podrien voler sortejar per a que fossin resolts en Java, C++, etc.  

 Veure la fitxa de l’exercici. Si el professor no en té prou amb el títol de 

l’exercici sempre pot veure’n la fitxa on apareix total la informació, com es veu 

a la Figura 9.49. 

 Desmarcar exercici. L’usuari pot decidir no incloure un exercici concret en el 

sorteig mitjançant la caixa de verificació. 
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Un cop l’usuari està d’acord amb la distribució i clica el botó es fa una petita comprovació per a 

assegurar que hi ha algun exercici marcat, ja que sinó no té sentit fer el sorteig buit. 

Llavors el sistema ha de confeccionar la següent pantalla, però per a això, ha d’anar validant la 

correctesa en els sortejos a realitzar. Hi poden haver dos tipus de problemes pels quals no sigui 

possible la finalització del sorteig: 

1. Problemes d’encavalcament 

2. Problemes amb la cua de sorteig 

 Problemes d’encavalcament 

Els problemes d’encavalcament, són problemes relacionats amb l’assignatura en que la 

numeració escollida “xoca” entre si. 

Es divideixen en dos casos que es representen gràficament en les figures 9.50 i 9.51 per a que 

sigui més intuïtiu. 

 

Figura 9.49. Fitxa d’un exercici. 
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En aquest primer cas mostrat a la Figura 9.50, es representa el problema que el sistema es 

troba al haver-hi ja problemes donats d’alta en les assignatures abans de realitzar el sorteig. 

Per tant, el que ha de fer el sistema és tenir-los en compte per a detectar un encavalcament 

que faria fallar el sorteig. 

En el cas de l’exemple, hi ha l’activitat 1 sense cap exercici i l’activitat 2 amb l’exercici 1 i 

l’exercici 4. 

Si no hi ha cap exercici en una assignatura no hi ha problemes d’encavalcament per aquest cas. 

El problema es produeix en l’activitat 2 que ja té sortejat l’exercici 4 i en la distribució 

d’exercicis s’indica un altre exercici amb la mateixa numeració. 

Quan es dóna aquest problema se li indica a l’usuari amb el següent missatge: 

Aquesta assignatura ja té un problema amb el número NUM al tema N_TEMA, hauràs 

de canviar els límits del problema NUM 

 

 

 

 

 

 

 

DISTRIBUCIÓ DELS EXERCICIS EN EL SORTEIG 

Activitat 1 

Exercici 1 fins a 1 

Exercici 2 fins a 4 

Activitat 2 

Exercici 2 fins a 2 

Exercici 3 fins a 3 

Exercici 4 fins a 4 

 

Activitat 1 

 

Activitat 2 

Exercici 1 

Exercici 4 

 

DISTRIBUCIÓ DELS EXERCICIS EN EL SORTEIG 

Activitat 1 

Exercici 1 fins a 1 

Exercici 2 fins a 4 

Activitat 2 

Exercici 2 fins a 4 

Exercici 4 fins a 4 

 

Exercici 2 

Exercici 3 

Exercici 4 

Exercici 4 

Figura 9.50. Esquema del problema 1 d’encavalcament. 

Figura 9.51. Esquema del problema 2 d’encavalcament. 
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En el segon cas de problema per encavalcament, no es té en compte la situació actual de 

l’assignatura, sinó que el problema fa referència a la configuració dels sortejos. 

En l’exemple, el problema es dóna en l’activitat 2, ja que el primer exercici es configura per a 

que siguin 3 exercicis diferents: el 2, el 3 i el 4. I al segon exercici se li ha donat el número 4. 

Com hi ha dos exercicis que se’ls hi ha indicat el mateix número en dos sortejos diferents hi ha 

un problema d’encavalcament i el sorteig no es podrà tirar endavant. 

Quan es dóna aquest problema se li indica a l’usuari amb el següent missatge: 

 El problema NUM s'encavalca amb el següent problema el NUM, repassa la numeració 

 

 Problema amb la cua del sorteig 

Els problemes amb la cua del sorteig en realitat també són d’encavalcament, però s’han 

separat ja que els primers tenen a veure amb la situació actual en aquell moment i aquest és 

un problema futur, que no té a veure amb l’assignatura actual o amb la configuració del 

sorteig, sinó que està relacionat amb la cua del sorteig. 

 

 

 

 

 

 

 

En l’exemple de la figura 21, es veu una distribució dels exercicis com en els casos anteriors, on 

en aquest cas el que xoca és l’exercici 2 de l’activitat 2, ja que existeix un sorteig a la cua d’un 

altre exercici amb número 2 i de la mateixa activitat. 

Els sortejos que ja hi ha a la cua s’han fet amb anterioritat i per tant, tenen preferència. Quan 

passa aquest cas s’avisa a l’usuari amb el següent missatge: 

El problema NUM s'encavalca amb algun problema pendent de sortejar, repassa la 

numeració 

DISTRIBUCIÓ DELS EXERCICIS EN EL SORTEIG 

Activitat 1 

Exercici 1 fins a 1 

Exercici 2 fins a 4 

Activitat 2 

Exercici 2 fins a 2 

Exercici 3 fins a 3 

Exercici 4 fins a 4 

 

Sorteig 1 a la cua 

     Activitat 1 

          Exercici 5 

          Exercici 6 

 

Sorteig 2 a la cua 

     Activitat 2 

Exercici 2 

 
Figura 9.52. Esquema del problema amb la cua de sortejos. 
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En aquest cas l’usuari no té manera de saber que li passarà això, mentre que en els dos casos 

anteriors l’usuari ho podia detectar fàcilment. Per tant, és molt important que el sistema faci 

aquesta comprovació. 

Quan no hi ha cap dels problemes que s’acaben d’explicar, significa que ha anat tot bé per a 

que es pugui fer el sorteig i apareix una pantalla com la que es mostra en la figura 22. En la 

imatge es distingeixen quatre parts que s’expliquen a continuació: 

1) Per cada un dels exercicis de l’activitat mostra si és o no correcte 

2) Mostra la informació general del sorteig per indicar si el sorteig és correcte 

3) Mostra tots els exercicis del sorteig indicant-ne l’activitat i les següents dades 

d’avaluació que l’usuari pot modificar: 

a. Errors permesos 

b. Màxim d’errors 

c. Permetre seguir enviant solucions 

d. Nota 

4) Una llista d’opcions en que es pot escollir el tipus de sorteig. Per defecte, s’indica un 

sorteig per a tots els alumnes de l’assignatura. Les possibilitats són les següents: 

a. Sortejar a tots els alumnes de l’assignatura 

b. Sortejar per grups segons categoria Teoria 

c. Sortejar per grups segons categoria Problemes 

d. Sortejar per grups segons categoria Pràctiques 

e. Sortejar per grups segons categoria Treball en grup 

 

Figura 9.53. Pantalla que indica a l’usuari si el sorteig es pot iniciar i dóna l’opció de configurar els paràmetres 
d’avaluació dels exercicis. 

2 
3 

4 

1 
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El que es veu a la figura 22 i que s’acaba de comentar es repeteix per a cada un dels sortejos. 

Quan l’usuari està conforme amb els paràmetres d’avaluació de cada un d’ells, ja pot prémer el 

botó d’iniciar el sorteig. 

 

 Fitxer 4: pujar_motlle4.php 

En aquest últim pas s’hi accedeix quan l’usuari inicia el sorteig. El que fa el sistema es recopilar 

totes les dades dels anteriors passos i confeccionar les cadenes dels diferents sortejos que són 

afegides a la cua de problemes per a ser sortejades en un procés automatitzat que es llança a 

les 4 de la matinada. Ho sigui que si l’usuari inicia un sorteig avui, els seus alumnes no tindran 

accessibles els exercicis fins els dia següent, com a mínim. Diem, com a mínim, ja que això 

dependrà de la data d’inici que s’hagi indicat en el pas inicial de la puja del motlle. 

L’usuari veurà la pantalla que es mostra en la figura 23 i sabrà que el procés ha finalitzat. 

 

Figura 9.54. Pantalla final de la puja del motlle. 

Un cop el sorteig és llançat automàticament, tal i com diu el missatge de la figura 23, l’usuari 
que ha fet la petició, rep un correu que li indica com ha anat el sorteig. 
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9.6. Autocompletar en la cerca d’exercicis 

 

Per a implementar aquesta funcionalitat s’ha fet una cerca per la web per a veure de quines 

opcions es disposava i quina es podia integrar de manera fàcil en la plataforma. 

L’opció trobada ha estat el plugin Autocomplete de jQuery. 

JQuery és una biblioteca o framework de JavaScript que permet simplificar la manera 

d’interactuar amb els documents HTML, manipular l’arbre DOM, manejar events, 

desenvolupar animacions i agregar interacció amb la tècnica AJAX a pàgines web. 

El jQuery és software lliure i de codi obert i ofereix una sèrie de funcionalitats basades en 

JavaScript que d’una altra forma requeririen de molt més codi, és a dir, amb les funciones 

pròpies d’aquesta llibreria s’aconsegueixen grans resultats en menys temps i espai. 

El plugin Autocomplete permet autocompletar un camp per permetre als usuaris buscar i 

seleccionar ràpidament algun valor, potenciant la cerca i el filtratge. 

 A l’entrar quelcom al camp d’autocompletar, el plugin comença a buscar entrades coincidents 

mostrant la llista de valors per a escollir-ne algun. Si s’entren més caràcters, l’usuari pot filtrar 

la llista per a obtenir millors resultats. 

Pot ser usat per completar una direcció, per exemple, per introduir un nom d’una ciutat i 

obtenir-ne el codi postal o per a introduir direccions de correu electrònic en una llibreta de 

direccions. 

Es pot utilitzar tant a nivell local com remot. Local és bo per a conjunts petits de dades (com 

una llibreta de direccions amb 50 entrades), remot és necessari per a grans conjunts de dades, 

com una base de dades amb cents o milions d’entrades per escollir. 

  

A la Figura 9.55 es mostra el lloc on s’integra aquesta funcionalitat. S’ha d’anar a l’opció de 

“Cercar exercicis” del panell “Quadern d’exercicis” del menú de l’esquerre. 

 

Figura 9.55. Pantalla de la cerca d’exercicis per paraules 
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Un cop a la cerca hi ha dues opcions: 

 Cerca per temàtica 

 Cerca per paraules 

La cerca que ens interessa és la segona; la cerca per paraules. 

Fins al moment, aquesta opció ja estava disponible però sense la funcionalitat 

d’autocompletar. 

L’autocompletar s’activa a partir del moment en que l’usuari entra 3 caràcters i el resultat és el 

mostrant a la Figura 9.56. Com podem veure apareix un desplegable amb les diferents opcions 

que encaixen amb la paraula escrita. 

S’ha escrit les lletres “tri” i això ha generat els resultats que apareixen. Es pot apreciar una 

barra d’scroll que permet veure més solucions. 

S’ha implementat el funcionament a partir de la 3a lletra per a no alentir el sistema. S’ha 

considerat que amb menys lletres no és possible una cerca ja que tampoc s’identificaria cap 

paraula significativa. 

També s’ha decidit fer scroll per a mostrar a l’hora només una part dels resultats en cas 

d’haver-n’hi molts i així evitar sobrecarregar la pantalla. 

Si s’escriu més text, la cerca es va acotant a l’entrada (Veure Figura 9.57). 

A l’escriure “triangle” s’han filtrat els resultats, obtenint així més precisió. Es pot observar com 

ja no apareix la barra d’scroll; tots els exercicis del quadern que contenen la paraula “triangle” 

són els que es veuen a la pantalla. 

 

Figura 9.56. Llista de les opcions de l’autocompletar 



9 – IMPLEMENTACIÓ I PROVES 

92 
 

Per a indicar que es vol algun dels exercicis que apareixen a la llista cal fer-hi un click al 

damunt. Al fer-ho, apareixerà un número a la caixa de text seguit d’una coma i el cursor se 

situarà a la part dreta del punt (Veure Figura 9.58). 

El número que ha aparegut és el codi de l’exercici dins el sistema i servirà per a quan el 

professor clica el botó de cercar. 

Es posa la coma darrere el codi d’exercici, per a separar els exercicis ja que es permet seguir-ne 

buscant més. Al buscar-ne un altre, el codi d’aquest s’afegirà a la dreta del punt i se seguirà 

amb un altre punt per a permetre més cerques i així successivament. 

Posem per exemple que tenim a la caixa de text el següent: 

2 , 2313 , 2208 

Al clicar sobre el botó de buscar, apareixerà a sota el que es veu a la Figura 9.59. 

Figura 9.57. Acotament de la cerca 

Figura 9.58. Exercici escollit mitjançantl’autocompletar 

Figura 9.59. Resultat de la cerca mitjançant l’autocompletar 
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<script type="text/javascript"><!-- 

$().ready(function() 

{ 

  $("#tags").autocomplete('gettags.php', { multiple: true, 

cacheLength: 0, autoFill: true, selectFirst: true, scroll: true, 

scrollHeight: 280, extraParams: { t: function() { return $("#tags").val() }, 

login: function(){return $("#login").val()} }, formatItem: formatItem, 

formatResult: formatResult });  

 }); 

 function formatItem(row) 

 { 

  return row[1] + ""; 

 } 

 function formatResult(row) 

 { 

  return row[0]; 

 } 

function getTags() 

{ 

  return $("#tags").get(0).value; 

 } 

--></script> 

Han aparegut 3 exercicis; els que es corresponen amb els codis que hem posat per exemple: 

2 – Àrea triangle 

2313 – Glossari de comunicació 

2208 – Exemple Wiki 

Com es pot apreciar, el sistema els ha mostrat ordenats segons el codi d’exercici. 

Un cop s’ha arribat a aquest punt ja és tot com si es tractés d’una cerca normal, podent afegir 

un a un els exercicis a la cistella o bé tots de cop. 

 

Anem ara a veure com s’ha incorporat el plugin. El codi de la Figura 9.60 és el codi Javascript 

afegit al fitxer cerca_paraules.php. 

S’observa en el codi que l’opció autocomplete té 2 paràmetres: 

 Un fitxer. El gettags.php és el fitxer de la part de servidor encarregat de donar la 

resposta. 

 Una llista d’opcions 

 Múltiple. El valor està a true i significa que es permet entrar més d’un valor 

autocompletat. Això ens permet cercar més d’un exercici. 

Figura 9.60. Codi de la integració del plugin Autocomplete 
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 cacheLength. La mida de resultats que s’emmagatzemen en cache. S’ha posat 

a 0 perquè provocava un mal funcionament per al nostre cas. 

 autoFill. Quan està a true reemplaça els valors a mida que es va escrivint. 

 selectFirst. Com està a true, fa que al clicar la tecla de tabulació s’afegeixi el 

primer dels resultats com a valor. 

 scroll. Acciona l’scroll quan la mida de l’opció scrollHeight és sobrepassada. 

 scrollHeight. Mida que ocuparan els resultats abans no es faci scroll. 

 extraParams. Serveix per a especificar paràmetres addicionals per al servidor. 

Els paràmetres afegits són dues funcions que són cridades abans de fer cada 

petició: 

 t. Retorna els tags; és a dir la llista de valors que s’han escollit amb 

l’autocompletar fins al moment. 

 Login. Retorna el login del professor. 

 formatItem. Per a formatar els items que es mostren. 

 formatResult. Per a formatar els items del resultat. 

El fitxer gettags.php rebrà els tags i les noves cadenes. Es considera tag un exercici ja 

seleccionat, que en el nostre cas és mostrat en el camp de text amb el seu codi i la nova 

cadena serà el text escrit (“tri” per exemple, en el cas que s’explicava abans). 

Llavors selecciona els exercici que continguin la nova cadena de text però excloent els tags, és 

a dir, els exercicis ja seleccionats. Si tenim un exercici ja seleccionat, fer que es pugui tornar a 

seleccionar podria provocar problemes, a part, de no tenir lògica en aquest context (Veure 

Figura 9.61). 

Es busca coincidència del text entrat en: 

 El títol de l’exercici 

 L’explicació de l’exercici 

Si retrocedim a la pàgina anterior d’aquest document, veurem que el codi 2313 pertany al 

Glossari de comunicació, que és el que s’ha seleccionat en aquest exemple. Al tornar a buscar 

paraules que continguin “glos” ja no apareix aquest. Apareixen els altres tres que 

conincideixen amb l’entrada. 

Aquesta consulta a la base de dades és la resposta que li retorna a l’autocompletar per a que 

pugui mostrar els resultats d’acord amb el que hi ha al camp de text d’entrada. 

Figura 9.61. Mostra de resultats sense repeticions 
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9.7. Permetre l’opció de newsletter 

 

Per a implementar aquesta funcionalitat, el primer que ha calgut ha estat triar el lloc on es 

permetria a l’alumne la configuració d’aquesta opció. Com es tracta d’un camp lligat a l’usuari, 

s’ha cregut que el més adient era posar-lo on hi ha el canvi de la resta de dades personals. 

Si l’usuari va al panell d’Utilitats del menú esquerre, trobarà l’opció Canviar dades. Al clicar-hi, 

li apareixerà el contingut que es mostra en la Figura 9.62. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ara, en el canvi de dades, apareix la fila que indica Newsletter amb una llista de selecció al 

costat. Es pot apreciar que el camp no és obligatori, però de fet sinó es toca, per defecte queda 

“No rebre”, per tant, sempre hi haurà algun valor per a tots els usuaris. 

La llista de selecció desplegada mostra les següents opcions: 

 No rebre. A l’usuari no li interessa la recepció de correus. 

 Diàriament. L’usuari vol estar informat el dia a dia de tot. 

 Setmanalment. L’usuari vol estar informat però un cop per setmana 

Per a guardar l’opció simplement ha de clicar el botó d’acceptar i serà emmagatzemat a la base 

de dades juntament amb les altres dades. 

Figura 9.62. Pantalla on es pot modificar la recepció de newsletter 
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Quan un usuari té l’opció de newsletter activada, rebrà els correus a l’adreça que hagi 

proporcionat i el que li arribarà serà el que es pot veure en la Figura 9.63. 

 

En el correu que rep l’usuari l’asumpte és sempre “Newsletter ACME” i el remitent, “Projecte 

ACME”. En el contingut del correu hi ha el següent: 

 Frase de salutació i informació del que es mostrarà a continuació. 

 Avisos 

 Tasques 

Els avisos i les tasques poden ser: 

 Personals 

 Del sistema 

Els avisos i les tasques personals els crea el propi usuari des de l’agenda  que hi ha a la part *

inferior del menú esquerre. Quan es clica sobre un dia, apareix una nova pantalla com la de la 

Figura 9.64. En ella s’hi indiquen els avisos i tasques personals del dia, en cas d’haver-n’hi. I, a 

continuació, hi ha el formulari per a introduir-ne de nous. Si el text que s’introdueix és un avís 

o una tasca, dependrà del que seleccioni l’usuari en la llista desplegable on diu categoria. A la 

Figura es pot veure que hi ha les opcions d’avís personal i de tasca personal. Finalment al clicar 

guardar, això queda emmagatzemat a la base de dades. 

 

 

 

 

* L’agenda no ha estat desenvolupada en aquest projecte; simplement l’utilitzem. 

Figura 9.63. Mail que rep l’usuari 
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El procés d’enviar aquests correus informatius, és un procés automàtic i s’aconsegueix 

utilitzant el procés de sistema cron. 

El nom cron prové del grec chronos que significa temps i es podria definir com l’equivalent a 

les “Tasques Programades” del sistema operatiu Windows. 

El cron és, en els sistemes operatius Unix, un administrador regular de processos que corre en 

segon pla i que executa processos o guions a intervals regulars. Els processos que s’han 

d’executar i l’hora en la que ho han de fer s’especifiquen en el fitxer crontab. 

Per a accedir al fitxer crontab s’escriu a la consola la instrucció següent: 

crontab –e 

Utilitzant el paràmetre –e, s’obre l’editor definit a la variable d’entorn EDITOR i carrega el 

fitxer crontab corresponent a l’usuari que està loguejat. 

En la Figura 9.65, es mostra el resultat d’executar aquesta comanda. 

Figura 9.64. Programar dia de l’agenda 
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Cada línia mostra un procés a executar. L’estructura de les línies amb el seu significat es pot 

veure a la Figura 9.66. 

 

 

 

 

 

 

Així doncs, sabent com funciona el sistema cron i que el procés és el de newsletter, la línia en la 

que ens hem de fixar és: 

00 04 * * * /u/projei/bin/newsletter 

Figura 9.65. Fitxer crontab 

Figura 9.66. Estructura del fitxer crontab 
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Usuaris amb avisos 

-usuari2 

-usuari3 

Usuaris amb tasques 

-usuari1 

 

Usuaris amb temes 

-usuari1 

-usuari2 

Destinataris 

-usuari2 

-usuari3 

-usuari1 

I el que significa és que el fitxer executable newsletter, que es troba en la ruta especificada, 

s’executarà a les 4 del matí. L’asterisc de les posicions del dia del mes, del mes i del dia de la 

setmana, indica que s’executarà per a tots els valors possibles; és a dir, s’executarà cada dia. 

El que fa el fitxer newsletter és cridar un fitxer PHP; el mail_avisos.php. Aquest fitxer és el que 

gestiona l’enviament del newsletter. A continuació, s’explica en més detall com s’ha 

implementat aquesta funcionalitat. 

El primer pas és seleccionar tots els usuaris que tinguin: 

 Avisos per al dia actual o per a qualsevol dels següents 6 dies 

 Tasques per al dia actual o per a qualsevol dels següents 6 dies 

 Inicis o Fins de tema per al dia actual o per a qualsevol dels següents 6 dies 

A continuació s’ajunten tots aquests usuaris en una única variable array tal i com es mostra en 

la Figura 9.67. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S’agrupen els usuaris per a treure els repetits, ja que en el cas de que l’usuari sigui destinatari 

per qualsevol dels tres motius, a l’hora de confeccionar el correu, ja es mirarà de què se l’ha 

d’avisar. Això evitarà, duplicació d’informació o comprovacions innecessàries. 

Llavors per a cada un dels destinataris s’agafen les seves dades: nom, cognoms i correu. També 

es mira quin tipus de recepció de newsletter té. Segons si és diària o setmanal, es 

confeccionarà el correu d’una manera o d’una altra. 

Quan la recepció és diària, es busquen els avisos i les tasques d’aquell usuari per a el dia 

actual. Es busquen primer els avisos i després les tasques, per a mostrar-los agrupats podent 

Figura 9.67. Esquema d’agrupació d’usuaris 
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tenir només avisos, només tasques o les dues coses. En cas de no tenir-ne d’algun tipus, es 

mostra un missatge indicant que no n’hi ha per a aquell dia. 

Finalment, s’envia el correu i es passa a fer el mateix per al següent usuari fins que no en 

queden més. 

Per al cas de la recepció setmanal es realitza un procés similar. Únicament es diferencia per 

mirar els avisos i tasques de tota la setmana actual; en compte de només mirar per al dia 

actual. I es confecciona el correu separant per dies, per a una major claredat.  
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9.8. Programació de sortejos 

 

La programació dels sortejos la trobem al panell del quadern d’exercicis al menú de l’esquerre, 

anant a l’opció “Dossier dels alumnes”. Quan apareix la pantalla, es clica sobre l’opció 

“Assignar un exercici”. 

Per a poder assignar els exercicis, aquests han d’haver estat afegits prèviament a la cistella. Si 

hi ha exercicis, són mostrats podent configurar la numeració. 

Tot seguit es passa al següent pas que és la distribució dels exercicis. 

Finalment, l’últim pas és la configuració del sorteig i és on hi ha el botó que permet desar el 

sorteig. (Veure Figura 9.68). 

Al clicar el botó, es canvia el contingut de la pantalla pel que es pot veure a la Figura 9.69. 

Es mostren tres camps de text; un per el dia, un per el mes i un per l’any. 

A l’acceptar desar el sorteig el sistema fa una comprovació de la data, mirant que aquesta sigui 

correcta. 

Si la data introduïda és correcta, insereix el sorteig a una cua “reserva” de sortejos de la 

mateixa manera que ho faria en la cua normal si es tractés d’un sorteig convencional, amb la 

particularitat d’afegir la data en que es produirà el sorteig. La data en que se sortejarà és 15 

dies abans de la data indicada per a assegurar que els exercicis estaran disponibles quan sigui 

el seu inici. 

A continuació i per a cada un dels exercicis que composen el sorteig es realitzaran els següents 

passos: 

Figura 9.68. Pantalla en que apareix l’opció de desar el sorteig 

Figura 9.69. Pantalla per a escollir la data del sorteig 
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 Esborrar l’exercici de la cistella. Quan un problema es cerca i s’afegeix a la cistella, es 

guarda a la taula problema_demanat. El que es fa ara és esborrar els exercicis que 

estan en aquella taula filtrant per codi i usuari. D’aquesta manera, ja no li apareixeran 

a la cistella al professor perquè a partir d’aquest moment ja estaran pendents de 

sorteig. Així el professor no els tornarà a incloure en un altre sorteig per error. 

 Marcar l’exercici com a utilitzat en el quadern. Si el professor afegeix un dels exercicis 

a la cistella, un cop aquests estan pendents de sortejar, li apareixeran a la cistella 

marcats de color vermell per indicar-li que ja ha estat inclòs en algun sorteig anterior 

en aquella assignatura. Per a això s’utilitza la taula problema_utilitzat inserint-hi el codi 

d’exercici i el codi d’assignatura. 

 Anotar la utilització. Aquesta funció també serveix per a indicar la utilització de 

l’exercici, però es diferencia de l’anterior pel fet que és una informació global del 

quadern on no importa l’assignatura. El que es fa és actualitzar la taula quadern 

incrementant en 1 el camp util i actualitzant la data amb la data actual. Aquesta 

actualització serveix per a tenir constància dels cop que s’ha utilitzat un exercici al llarg 

del temps i per poder saber-ne quin va ser l’últim cop. És una qüestió estadística. 

Finalment, un cop el sistema ha realitzat tot el procediment, es mostra per pantalla un 

missatge al professor per a indicar-li que el sorteig ha estat desat en el sistema i que serà 

sortejat en un futur. 

En aquest punt ja està emmagatzemat el sorteig però es necessita d’algun mecanisme que el 

sortegi en el moment que toqui fer-ho. Aquest es farà amb ús del cron tal i com s’ha fet en el 

cas de l’enviament de newsletter. 

Si es mira la Figura 9.65 de l’apartat anterior, es pot observar la línia que correspon a aquesta 

funcionalitat: 

00 04 * * * /u/projei/bin/canvi_de_cua_verd 

En aquest cas el fitxer executable que es crida és el canvi_de_cua_verd i es fa, com en la 

funcionalitat de newsletter, a les 4 del matí. El motiu de llançar processos a aquesta hora és 

per a evitar que els usuaris del sistema notin un increment en el temps de resposta de les 

seves operacions habituals, tenint en compte que és la franja horària on l’ús del sistema és 

més baix o pràcticament inexistent. 

Aquest fitxer, executa un altre fitxer; el canvi_sorteig_verd.php. 

En el canvi de sorteig es revisen els sortejos de la cua “reserva” per a detectar si fa falta passar-

ne algun a la cua principal. Es pot veure a la Figura 9.70 un esquema que en mostra el 

funcionament. 
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Cua Reserva 

Sorteig1 (10/10/2011) 

Sorteig2 (03/09/2011) 

Sorteig3 (04/09/2011) 

Cua Principal 

Sorteig X 

Sorteig Y 

… 

Sorteig2 

Sorteig3 

Data Actual 

04/09/2011 

 

 

 

  

 

  

 

 

És a dir, que els sortejos que han de ser traspassats són els que tinguin data igual o inferior a la 

data actual. Com és lògic, a part d’inserir-los a nova taula, s‘han d’esborrar de la taula on 

estaven, per això s’han representat en l’esquema amb un tatxat. 

Un cop els sortejos ja estan a la cua bona, cal fixar-nos en la comanda següent del fitxer 

crontab: 

0-59 * * * * /u/projei/bin/sorteig_problemes_verd 

Aquesta comanda executa el fitxer sorteig_problemes_verd cada minut ja que en el primer 

camp hi ha escrit 0-59 que significa qualsevol minut entre el 0 i el 59; de fet seria el mateix que 

utilitzar un asterisc. Com en el segon camp, a diferència dels altres casos, no hi ha cap número, 

indica que es realitzarà per a tots els minuts de totes les hores qualsevol dia de l’any. 

Aquí es crida el fitxer cua_sorteig_verd.php que executa els sortejos pendents de sortejar 

vigilant que no s’estiguin sortejant ja. És molt important aquesta comprovació, ja que hi ha 

sortejos que poden trigar minuts per la seva complexitat i al executar-se el sorteig cada minut, 

es pot donar el cas que un sorteig que encara està a la cua sigui perquè s’està sortejant en 

aquell mateix moment. 

Quan el procés de sorteig ha acabat i arriba el dia d’inicialització dels temes, els alumnes 

poden veure els seus exercicis assignats al dossier de la mateixa manera que quan es fa amb 

un sorteig convencional. 

 

  

Figura 9.70. Esquema de funcionament del canvi de cua 
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10. Conclusions 

Cal començar dient que tots els objectius que es van establir a l’inici del projecte s’han pogut 

assolir. 

Ha estat un projecte força complert ja que s’han creat mòduls des de 0 i també s’han modificat 

mòduls ja existents per a la incorporació de noves funcionalitats, fet que m'ha ajudat molt a 

aprendre. A més, dins de la creació de nous mòduls, hi ha hagut mòduls amb noves 

funcionalitats i mòduls de nous tipus d’exercicis. 

Personalment, crec que ha sigut una bona experiència poder treballar en un projecte de les 

dimensions de l’ACME, que té una gran complexitat i poder-ne “tocar” moltes parts diferents, 

la qual cosa també ha requerit l’ús de diferents llenguatges. 

A més, ha calgut posar en pràctica molts dels coneixements adquirits al llarg de la carrera, i 

diverses vegades donat l'envergadura de la feina desenvolupada. Coneixements com són, 

l’especificació de requeriment, l’anàlisi en el disseny, l’ús dels llenguatges de programació, etc. 

Per últim, agrair la col·laboració del meu tutor, en Ferran Prados, que s’ha implicat 

directament en el projecte i que m’ha donat el seu suport en tot moment, fent-ne un 

seguiment constant. 
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11. Treball futur 

La plataforma ACME està en constant evolució és per això que després d’haver realitzat 

aquests projecte, i després de la posada en funcionament de les diferents eines, han sorgit 

noves millores que es podrien analitzar i implementar en un futur: 

 Donar la possibilitat en el glossari d’explicar el motiu quan es fa una modificació 

sobre aportacions fetes per altres usuaris. També es podria pensar en que aquest 

fos un pas obligatori. D’aquesta manera es podria conèixer el motiu que ha tingut 

aquell usuari per a fer la correcció i també seria una eina més per a la valoració de 

les aportacions dels alumnes en l’exercici. 

 Posar una opció al glossari perquè l'alumne indiqui la font bibliogràfica. 

 Permetre concurrència en temps quasi real amb les Wiki. Quan un usuari entra a 

modificar una Wiki, utilitzant JQuery i Ajax, es podria ressaltar una part de la Wiki 

indicant que hi ha altre usuari modificant aquesta part, i fins i tot visualitza els 

canvis que està fent. 

 Permetre puntuar manualment posant nota a tot el grup. Actualment la nota es 

posa per exercici i alumne. Pot ser interessant en alguns casos poder posar una 

nota de grup. 

 Desar a dins del motlle els tipus de sortejos realitzats, els problemes assignats 

manualment, així com totes les opcions de configuració i avaluació de 

l'assignatura. 

 Coordinar el sistema de newsletter amb la recepció del token a la Wiki amb token. 

 Enviar les notificacions del newsletter al mòbil. 
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