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1 - INTRODUCCIO

1. Introduccio

1.1. Antecedents

L’ACME és una plataforma d’e-learning orientada a la correccié automatica d’exercicis. Cada
alumne té un dossier personalitzat d’exercicis, on cada exercici pot tenir una forma particular
de correccié amb un nucli corrector diferent. Actualment I’ACME té diversos tipus d’exercicis
entre ells hi ha: els matematics, els de programacio, els de bases de dades relacionals, tipus
tests, cert o fals, etc. Tot i tenir molts tipus d’exercicis de correccié automatica, ’ACME no
disposa de gaires exercicis de correccié 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’'importacid i exportacié de les assignatures i és per
aix0 que quan s'acaba un curs, si el professor vol repetir el mateix I'any seglient ho ha de

tornar a introduir tot.

1.2. Ambit

Aguest projecte s’emmarca dintre del desenvolupament d’aplicacions web. En concret el que
farem sera millorar una plataforma d’e-learning ja existent com és ’ACME. Una plataforma
d'e-learning és una plataforma tecnologica o LMS -Learning Management System- per tant, és
una aplicacié informatica que s'usa per a crear, gestionar i distribuir continguts formatius a
través d’internet. Aquesta aplicacid resideix en un servidor de pagines 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 moduls
a ’ACME que permetin als usuaris facilitar les seves tasques i la interaccié 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

Implementacié de nous moduls:

Generador i interpretador de motlles d’'una assignatura

Puntuacié manual d’exercicis

Incorpora noves funcionalitats:

Afegir I'opcid d’autocompletar quan es fa la cerca d’exercicis
Permetre I'opcid de newsletter per a poder rebre correus informatius
Donar la possibilitat de programar els sortejos

Controlar la concurréncia en la Wiki
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2. Estudi de viabilitat

Abans de realitzar un projecte informatic 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 I’ACME, i que esta funcionant des de fa anys. Aquest matis és
important, perquée 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, perque utilitzant les eines que fa servir I’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 facil fer una
estimacio de duracié que no pas si és un Unic 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

gue 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 Us, no
notaran cap canvi i podran seguir treballant com fins el moment. Pero, els que si els facin servir
podran fer accions que els facilitaran la feina i milloraran la seva experiéncia d’'us de la

plataforma.
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3. Metodologia

La metodologia que utilitzarem a I’hora de fer la implementacid estara basada en I'Extreme

Programming.

L'Extreme Programming (també anomenat XP) és una metodologia d’enginyeria del software
gue condueix a un procés de desenvolupament que es més receptiu a les necessitats del client
gue no pas els metodes tradicionals i permet crear un software de major qualitat ja que
permet canvis en els requeriments per part de I'usuari, cosa que els defensors d’aquesta
metodologia consideren que és un aspecte normal, inescapable i desitjable dels projectes de

desenvolupament de software.

Es més realista pensar en 'adaptacié al canvi de requeriments en qualsevol punt de la durada
del projecte i una millor aproximacié 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.
Caracteristiques fonamentals de I'Extreme Programming:
= Desenvolupament iteratiu i incremental. Es fan petites millores, una rere I'altra.

= Proves unitaries continues. Freqlientment repetides i automatiques, incloent proves

de regressio. S’aconsella escriure el codi de la prova abans de la codificacié.

=  Programacié 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 perdua de productivitat immediata. A més, a diferéncia de les
metodologies tradicionals en que la feina és repartida per moduls, en aquesta
metodologia es promou que qualsevol membre de I'equip pugui corregir i estendre

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

= Frequent interaccid de I'equip de programacié amb el client o l'usuari. Es recomana

que un representant del client treballi juntament amb I'equip de desenvolupament.

= Correccid de tots els errors abans d’afegir una nova funcionalitat, aixi com fer

entregues freqlents.

= Refactoreig del codi, és a dir, reescriure certes parts del codi per tal d’'augmentar la
seva llegibilitat i mantenibilitat pero sense modificar el seu comportament. Les proves

han de garantir que en el refactoreig no s’ha introduit 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 implementacid d’aquest projecte s’ha intentat seguir totes les premisses esmentades, no
essent possible el compliment d’alguna d’elles, com és, la programacié 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 substituida pel tutor del projecte, en Ferran Prados
Les proves que s’han fet en la implementacid de les diferents funcionalitats han estat:

=  Proves unitaries per a veure que cada part d’'un modul funciona per separat.
=  Proves d’integracio on s’ha provat cada un dels moduls un cop acabats.
= Proves de validacid per a comprovar que cada part compleix els requeriments

establerts en un principi.
Cada modul s’ha fet un cop s’ha acabat I'anterior.

Resumint, I'Extreme Programming ens ha permeés desenvolupar un software que sigui facil

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

La planificacid del desenvolupament dels diferents moduls es detalla a continuacio, he

enumerat els mesos de 1 fins 9, perqué els moduls es fan desenvolupar en diferents periodes

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

Mes

1. Planificacio i Disseny

1.1 — Estudi previ

1.2 — Determinacié de requisits

1.3 — Analisi

2. Implementacié

2.1 — Glossari

|

|

2.1.1 — Proves Glossari

2.2 — Wiki token

2.2.1- Proves Wiki token

2.3 — Concurréncia Wiki

2.3.1- Proves Concurrencia 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. Documentacié

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

Abans de comencar a explicar tot el desenvolupament del projecte, val a tenir en compte que
en aquest treball hi ha varis moduls. Es per aixd, que en els capitols que segueixen s’han
diferenciat en apartats deixant clar en tot moment quin modul s’esta tractant. Com és logic,

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

A continuacid, s’explica la situacioé a I'inici del projecte i I'objectiu de cada un dels moduls, per

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

5.1. Nou tipus d’exercici: El glossari

5.1.1. Situacio

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 dedicacié fos

continuada al llarg de I'assignatura o bé durant la durada dels temes.

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

bé un tipus de diccionari per a les paraules clau.

D’aguesta manera els alumnes podrien seguir I'assignatura d’'una manera facil i es potenciara

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 opcié de fer canvis encara que siguin
aportacions fetes per altres, per a poder fer correccions i que hi hagi una bona interactuacio

entre ells.

5.2. Nou tipus d’exercici: Wiki amb token

5.2.1. Situacio

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 déna I'opcié als usuaris de fer aportacions.

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

més i qui treballa menys.

10
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5.2.2.0bjectius

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

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
I’exercici. Quan I'alumne que tingui el torn faci una aportacio, el sistema haura de passar-li el

torn a un altre alumne.

Aguest comportament esta basat en I'arquitectura Token Ring (Veure Figura 5.1). Aquesta va
ser una arquitectura de xarxa desenvolupada en els anys 1970 amb topologia fisica en anell i
tecnica 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 popularitzacié
d’Ethernet.

Figura 5.1. Esquema de funcionament de I'arquitectura Token Ring

5.3. Control de concurrencia en la wiki

5.3.1. Situacio

Quan un fitxer és compartit per més d’una persona i no se’n bloqueja I'accés, hi ha el problema
de la concurrencia. En el cas de les Wiki sense token, la concurréncia 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 haura aquest problema ja que no sera possible I'edicié per

més d’un usuari a la vegada.

Imaginem que dos usuaris obren la wiki per editar-la, i cadascu canvia una part diferent i desa
els canvis. No hi ha problema en la modificacidé del primer usuari, pero si quan la faci el segon,
ja que es perdran els canvis fets pel primer, perqué afecten una part diferent que ell no ha

modificat.

11
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5.3.2.Objectius

Implementar un control de concurréncia per la comprovacid de la versié i mitjancant
comprovacions en els continguts detectant-ne les diferéncies i actuat segons calgui en cada cas

per a que no es perdin aportacions o que les péerdues siguin minimes.

5.4. Puntuar un exercici manualment

5.4.1. Situacio

Als inicis de I’ACME, els exercicis eren de correccié automatica. Aixo és possible en exercicis de
tipus matematic, informatic, d’'omplir blanc, etc. Perd hi ha altres tipus d’exercicis on no és
possible la correccié automatica ja que es necessita de revisié humana. Un exemple seria el

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

No hi ha una manera de que una maquina pugui determinar la correctesa de les aportacions.
Com a molt es podria fer que la nota es bases en el nUmero d’aportacions, pero aixo no seria
gens fiable, ja que no totes les aportacions tenen perqué tenir el mateix pes o qualitat, a més

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

5.4.2.Objectius

Es creara un nou modul per a que els professors després de fer una valoracid de les
aportacions i la correctesa de les mateixes, puguin donar una nota a I'alumne per a aquell
exercici i que quedi emmagatzemada al sistema de la mateixa manera que quan la nota és

assignada automaticament.

5.5. Generador i interpretador de motlles d’assignatura

5.5.1. Situacio

A I’ACME ens trobem amb que les assignatures, aixi 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 déna d’alta per primera vegada en I’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.

Aqguest és un procés feixuc, sobretot quan I'estructura de I'assignatura no varia d’un any per
I'altre. Per tant, seria de molta ajuda que els professors poguessin d’alguna forma simplificar

aquesta tasca.

12
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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 distribucié de temes i exercicis.

Llavors, tenint aquesta informacid, al comencar la assignatura en el curs seglient, es podria
reproduir aquesta automaticament, sense necessitat d’haver de realitzar tot el procés ja fet

amb anterioritat.

L’eina només pot tenir sentit si I'assignatura ha de ser igual o bé que tingui poca variacié. 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, aixi com variar-

ne opcions de configuracié.

5.6. Autocompletar en la cerca d’exercicis

5.6.1. Situacio

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 tematica: A través de la seleccid d’'una tematica o categoria, el professor
obté tots els exercicis que hi pertanyen i pot seleccionar els que li interessin.
= Cerca per paraules: A I'escriure una o varies paraules es retornen tots els exercicis que

les continguin.

5.6.2.0bjectius

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’aguesta manera, obté la resposta al moment, sense haver de fer click a un botd i esperar a

que la pagina es carregui tota de nou.

13
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5.7. Permetre l'opcié de Newsletter

5.7.1. Situacio

Els usuaris de 'ACME disponen d’una agenda en la que hi poden anotar tasques i avisos
personals. Al anotar-los a I'agenda se’ls hi marca en I'agenda com a recordatori.

També hi ha una altra classe d’avisos que sén els del sistema. Aquest avisos sén per a saber
quan s’inicien o finalitzen els temes d’assignatura. També es poden veure en I'agenda.

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

5.7.2.0bjectius

Es vol donar la opcid, mitjancant la configuracié de cada usuari, rebre aquest tipus d’avisos al
correu personal. El correu és una eina que actualment, quasi bé, tothom mira a diari. Aixi, sera
més facil portar el control de les feines a realitzar a les assignatures.

5.8. Programacio de sortejos

5.8.1. Situacio

Obligatoriament 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 'activitat

= Fer la distribucio dels exercicis

= |ndicar les dades d’avaluacié

= 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 sortejara els exercicis.

Pot ser atil 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 sén requisits que especifiquen criteris que poden ser fets servir
per a jutjar I'operacié d'un sistema, més que comportaments especifics. Es a dir, sén requisits

gue expressen restriccions sobre el conjunt de solucions possibles.

A continuacié 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 interficies han de ser de facil Us per als usuaris, evitant processos massa
complexos que alenteixin I'activitat.

= Els usuaris també han d’aprendre facilment el funcionament, deduint-ne el
comportament simplement observant les interficies, sense necessitat de pesats
manuals d’us.

= Quan hi hagi algun error al entrar la informacio, el sistema haura d’avisar a l'usuari per
tal d’informar-lo.

= La navegacio entre interficies ha de ser rapida perque I'usuari se senti a gust treballant
amb la plataforma.

= Les noves interficies s’han d’adaptar a I'estil que hi ha actualment a la plataforma per a

que l'usuari no se senti confus.

6.1.2. Escalabilitat

= Tot alldo que s’afegeixi per a complir amb els objectius del projecte ha d’interferir el
minim 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 facil sense que aixo 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.

Aguests punts seran possibles gracies a que la forma en que esta estructurat I’ACME, amb cada

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

Els moduls han d’estar dissenyats amb la major flexibilitat en quan a parametritzacié es

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

I’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 facil de provar, i s’establiran proves unitaries
independents per cada modul i fins que no es passin totes les proves no es donara el
modul per acabat.

Per a que es puguin realitzar les proves sense afectar al funcionament diari de I’ACME,
aixi com als seus alumnes i professors, les proves seran realitzades en un entorn de
proves que és 'ACME?2.

Per realitzar les proves amb els diferents rols, es crearan usuaris professor de prova i
usuaris alumnes de prova. Aixi es podran anar detectant les modificacions a fer a
mesura que es va avancant en el desenvolupament.

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

té els comentaris d’errors software visibles, la qual cosa facilitara la deteccié dels

punts on hi hagi fallades software.

6.1.5. Rendiment

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

En I'actualitat, TACME, té donats d’alta uns 4000 alumnes. Aix0 significa que el servidor pot

servir moltes peticions a I’hora.

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

el sistema no han d’estar sobrecarregades.
6.1.6. Seguretat

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

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

6.2.1 Nou tipus d’exercici: El glossari

System

Modificar el glossari

<<extend>> _.--

B

= Veure el glossari grrexendzh Veure I'historial del glossari

T
Alumne

/'\ <<extend>> oo

Veure companys de glossari

\ — Veure [I'historial del glossari de I'alumne

Professor

Figura 6.1. Diagrama de cas d’Us de context del glossari.

En el diagrama de cas d’us 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, 'usuari a de poder fer-hi modificacions, veure’ns I'historial i
també ha de poder veure qui son els seus companys de glossari.

El professor ha de poder fer les mateixes coses que I'alumne i a més ha de poder veure
I’historial d’un alumne concret per a poder-ne fer el seguiment.

A continuacid es mostra la fitxa de cas d’us dels casos “Veure I'historial del glossari”, “Veure
companys de glossari” i “Veure I'historial del glossari de I'alumne”. El cas de “modificar el
glossari” sera descrit mitjangant un altre diagrama de cas d’'Us que el desglossara en les
possibles modificacions que es podran fer.
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Veure l'historial del glossari

Descripcio

L'usuari veu les accions fetes en el glossari

Actor

Alumne, professor, sistema

Precondicio

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

Flux principal

L'usuari demana veure I'historial

El sistema mostra per pantalla per cada modificacié feta:
Tipus d'accié (insercid, modificacid, eliminacid)
Descripcio de I'accio (paraula i definicions)
Usuari que ha fet I'accié

Data en que s'ha realitzat I'accio

Subfluxos

Postcondicid

Es mostra per pantalla I'historial del glossari

Comentaris

Figura 6.2. Taula de la fitxa de cas d’Us de la visualitzacié de I'historial del glossari

Cas d'us

Veure companys de glossari

Descripcio

L'usuari veu els companys del glossari

Actor

Alumne, professor, sistema

Precondicio

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 nimero total de participants

Subfluxos

Postcondicid

Es mostra per pantalla els companys de glossari

Comentaris

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

Figura 6.3. Taula de la fitxa de cas d’Us de la visualitzacio dels companys de glossari

No es mostra la fitxa de cas d’Us de la visualitzacié de I'historial per alumne, ja que és la

mateixa que la de I'historial sencer, pero filtrant, per I'alumne en concret.
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System
Afegir una paraula
<<extend>> .-
% g AR Modificar una paraula
,/ "-~<<extend>>
Alumne e ;
A\ 5SS <<gg<fe3d>> Eliminar una paraula

g | =<extend>> -,
NS _,_r—"’"d_’_'_—_\__—"--_\

<\‘<eg<tenaf> : Afegir una definicio )

~ ik

"~ Modificar una definicié

Eliminar una definicié

7x

Professor

Figura 6.4. Diagrama de cas d’us de la modificacié del glossari.

La Figura 6.4 mostra les accions que implica la modificacié del motlle que sén les seglients:

- Modificacions en paraules:

o Afegir una paraula. L'usuari ha de poder afegir una paraula al glossari per tal
gue aquest creixi. En la insercid de paraules, s’afegiran les seves definicions
corresponents. Es I'accié 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 aixi no calgui
tornar-la a crear de nou.

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

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

- Moaodificacions en les definicions:

o Afegir una definicid. Es déna I'opcid, 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 definicié. Es la mateixa accié que es pot fer una paraula perd en
les seves definicions.

o Eliminar una definicié. Com en les paraules, també hi ha d’haver I'opcié
d’eliminar definicions.

Cada una de les subaccions de la modificacio del glossari es descriura mitjancant diagrames
d’activitat en 'apartat d’Analisi.
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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 fara servir el token (o torn). Per aix0, en el diagrama de la Figura 6.5, hi ha casos en gris

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

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

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

Alumne

Professor

System

Editar la Wiki

Passar el token

Figura 6.5. Diagrama de cas d’Us de context de la wiki amb token

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

idea del comportament.

En el cas de I'edicié de la Wiki, la diferéncia 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 aportacid, ha de

cedir el torn a un altre alumne.
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Cas d'us Editar Wiki

Descripcio

S'edita la Wiki

Actor

Alumne, Professor responsable, Sistema

Precondicio

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)

L'usuari edita el contingut de la Wiki

El sistema:
Flux principal
Guarda i actualitza el contingut
Passa el token al seglient alumne (si I'actor era un alumne)
Subfluxos

Postcondicid

La wiki ha estat modificada

Comentaris

Figura 6.6. Taula de la fitxa de cas d’Us de I'edicié d’una Wiki

Cas d'us Passar el token
Descripcio Es canvia el torn
Actor Professor

Precondicio

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

Flux principal

El professor ha d'escollir un alumne

Subfluxos

Postcondicid

S'ha canviat I'alumne que pot editar la Wiki

Comentaris

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

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

podria estar bloquejant I'avancg de tot el grup si aquest, en el seu torn, no fa cap aportacio a

I’exercici.
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6.2.3. Puntuar un exercici manualment

En aquest apartat el cas d’Us és el de que un professor pugui puntuar un exercici manualment.
S’analitzaran els requisits funcionals d’aquesta accié mitjangant una fitxa de cas d’us (Veure

Figura 6.8).

Cas d'us Puntuar un exercici

Descripcio Es puntua un exercici d'un alumne

Actor Professor

Precondicid El professor s'ha d'haver identificat correctament al sistema
Flux principal El professor ha de poder realitzar les seglients opcions:

Escollir un estat per I'exercici

Posar nota

Afegir comentaris

Subfluxos

Postcondicid L'exercici de I'alumne ha quedat puntuat

Comentaris

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

L'encarregat de puntuar els exercicis és el professor i haura de poder indicar-ne I'estat segons
si el considera resolt o d’altra banda és incorrecte. Sera interessant també posar una nota per
a que I'alumne sapiga si ho ha fet millor o pitjor i per a tenir més detalls del seu treball, també

ha de poder fer comentaris que I'ajudin a entendre millor la puntuacié.
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6.2.4. Control de concurrencia en la Wiki

Cas d'us Control de concurrencia en la Wiki

Descripcio Realitza la fusié de versions a I'editar la wiki

Actor Professor, Sistema

Precondicié El professor s'ha d'haver identificat correctament al sistema
Flux principal El professor edita la wiki

El sistema ha de ser capag de:

Detectar la versio

Fusionar les versions segons calgui

Subfluxos Si no hi ha concurréncia, guarda els canvis sense necessitat de fusié
Postcondicié El sistema emmagatzema la wiki controlant la concurréncia
Comentaris

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

En el diagrama de cas d’us de la Figura 1 es mostren les funcions generals que podran fer els
usuaris. El responsable de [I'assignatura podra 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 academic.

v—'-'_'-'_’-'-’_’

-]
Responsable \\

Pujar motlle
. Generar tots els motlles

System

Administrador

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

6.2.5.1. Pujar motlle

El diagrama de cas d’Us de la figura 2 mostra les tasques que implica la puja d’'un motlle al
sistema.

System

<<include>>
........... - Iniciar sorteig

it ] Vs
<<extend>> ,-° ] t.. <<extend>>
;

<<include>>
— Pujar motlle  }----------- 2 Escollir data d'inici

Responsable

! -
| <<extend>>
: &

e

Administrador

Figura 6.11. Diagrama de cas d’us de la puja d’un motlle
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Pujar motlle

Descripcio Es crea una assignatura a partir d'un motlle
Actor Professor responsable, Administrador del sistema
Precondicid L'usuari s'ha d'haver identificat correctament al sistema

L'usuari realitza les seglients accions:

Busca un fitxer en el seu disc i li passa al sistema
Flux principal Envia el fitxer al sistema
Indica una data d'inici per al primer tema

Ddna I'accid per iniciar el sorteig

L'usuari pot realitzar les seglients opcions:
Configurar els temes de I'assignatura
Subfluxos
Configurar els sortejos

Configurar I'avaluacio dels exercicis

Els temes de I'assignatura s'han creat
Postcondicio
Els sortejos s'han posat en cua i s'iniciaran amb un procés automatitzat

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

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

A continuacio es descriuen els subfluxos:
= Configurar els temes de I’assignatura
En aquesta part, I'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 mostrara a I'usuari tots els sortejos que conté el motlle. De cada sorteig podra:

- Veure les fitxes dels exercicis
- Prescindir d’alguns exercicis
- Canviar-los la numeracié

- Canviar-los de tema

= Configurar I'avaluacio dels exercicis

Per ultim, I'usuari ha de tenir la opcié de modificar els seglients parametres de I'avaluacio dels
exercicis:
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- Errors permesos

- Maxim d’errors

- Permetre seguir enviant solucions

- Nota sobre la que s’avaluara I’exercici

6.2.5.2. Generar un motlle

L'usuari demanara el motlle i el sistema sera I'encarregat de crear-lo essent aquest procés
transparent per l'usuari.

System

Buscar sortejos

<<include>>
.Fo-_,_.-f-"f A
/ Generar fitxer
"-___q__ e 7 -:}'
Sistema B> =77 <<include»>»
Buscar temes

Figura 6.13. Diagrama de cas d’Us de la generacié d’un motlle

Cas d'us

Descripcio

Generar motlle

Es crea un fitxer amb I'estructura de I'assignatura

Actor

Sistema, professor responsable, administrador del sistema

Precondicio

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

Flux principal

El sistema realitza les seglients accions:
Busca tots els sortejos que s'han fet de I'assignatura
Busca els temes de I'assignatura

Amb aquesta informacio, confecciona el fitxer del motlle

Subfluxos

Postcondicié

L'usuari es pot descarregar el fitxer

Comentaris

L'inic que fa l'usuari és fer la peticié del motlle.

Figura 6.14. Taula de la fitxa de cas d’Us de la generacié d’un motlle
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Per la funcionalitat extra que té I'administrador de poder generar tots els motlles de
I'assignatura, el comportament és el mateix que amb la generacié d’un de sol. Simplement,

repetira 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’Us que hi ha a

continuacio.

La funcionalitat ha d’estar disponible en I'opcié de la cerca per paraules dins de la cerca

d’exercicis del quadern.

Cas d'us

Autocompletar en la cerca d'exercicis

Descripcio

Cerca dels exercicis mitjancant I'opcié d'autocompletar a partir de text

Actor

Professor

Precondicio

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 seglients 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

Postcondicid

El sistema mostra per pantalla exercicis coincidents amb el text introduit

Comentaris

Figura 6.15. Taula de la fitxa de cas d’us de I'autocompletar en la cerca d’exercicis
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6.2.7. Permetre l'opcio de newsletter

Professor, Alumne

<<extend>> .-

““z<extend>>» "

<<extend>> {

7"~ -<zextend>>

" <gaxtend>¥,

Modificar Correu

Modificar Mobil |

Maodificar Newsletter

Figura 6.16. Diagrama de cas d’Us del canvi de dades de 'usuari

L'opcid de permetre escollir si es volen rebre correus informatius s’emmarca dins de I'opcid de

canviar les dades de I'usuari.
Actualment el canvi de dades permet modificar:

El nom

Els cognoms

El correu

El teléfon mobil

La foto

Dins aquestes opcions és on es permetra modificar la forma de recepcio de newsletter.

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

segons sigui el cas. Es pot veure com treballara el sistema per a aconseguir-ho en |'apartat 8

d’analisi.
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6.2.8. Programacio de sortejos

——‘ Assignacio d'exercici

Responsable I

System

A {_ Iniciar el sorteig

<<gxtend>> A
Desar el sorteig

Figura 6.17. Diagrama de cas d’Us de la programacio dels sortejos

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

com es fa ara.

Aguesta opcid, doncs, esta dins de I'assignacié d’exercicis al quadern dels alumnes, on després

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

es decideix la configuracid del sorteig.

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

un altre data diferent de la actual.

En el diagrama de cas d’Us 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 programacié del sorteig esta dins I'assignacid d’exercicis, I'actor sera el mateix que fins

ara; el professor responsable.
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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

continuacio:

= HTML. Llenguatge que s’ha utilitzat com a conseqiliéncia de tractar-se
d’una plataforma Web. HTML sén les sigles de HyperText Markup <@>
Language (llenguatge de marcat d’hipertext) i és el llenguatge de tags \
que predomina per a l'elaboracié de pagines web. S'utilitza per a HTML
descriure I'estructura i el contingut en forma de text, aixi 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 aplicacié que
opera a través d’Internet, interpretant la informacié d’arxius i llocs
web per a que l'usuari pugui llegir-la; és I'’encarregat d’interpretar el

codi, que majoritariament és HTML.

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

ambdds i comprovar el correcte funcionament ja que sén els navegadors

d’Us més habitual.

= PHP. Es un llenguatge de programacié interpretat, dissenyat
originalment per a la creacié de pagines web dinamiques. S’utilitza
principalment per la interpretacid i creacié de pagines web del costat

del servidor.

P —

= (CSS. S’ha utilitzat per a la definicid dels estils de la plataforma ja que css
és el llenguatge encarregat de definir la presentacié d’'un document
escrit en HTML o XML.

= Javascript. Llenguatge de programacio interpretat que s’ha utilitzat p
(
principalment del costat del client i s'implementa com part d’un
navegador web permetent millores en la interficie d’usuari i pagines JaVaScrlpt

dinamiques.

= JQuery. Biblioteca que permet simplificar la manera

d’interactuar amb els documents HTML, manejar events, auer{

write less, do more.

desenvolupar animacions i agregar interaccié amb la
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Perala

tecnica AJAX a pagines web. S’ha utilitzat per a desenvolupar la funcionalitat

d’autocompletar en la cerca.

PostgreSQL. Sistema de gesti6 de bases de dades relacional PostgreSQL
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

st
maquines remotes a través de la xarxa. Permet manejar per ! SSH

.
L

complet la maquina mitjangant un intérpret de comandes. A més,

permet la copia segura de dades.

Notepad++. Editor de text utilitzat per a I'escriptura de codi ja que és
gratuit, suporta diferents llenguatges de programacié i té opcions ¢
més avancades que el bloc de notes simple que sén utils per als

desenvolupadors.

confeccié de la memoria també ha calgut utilitzat eines especifiques:

Cla

Microsoft Office. S’han utilitzat el Word, per a la confeccié del text de 3.

la memoria, i I'Excel per a la creacié de les fitxes de cas d’Us i la creacié OffM“

ICE

d’alguna altra taula.

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

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

classes.
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8. Analisii disseny del sistema

8.1.

Nou tipus d’exercici: El glossari

Seleccionar

"Afegir paraula”

Mostrar camp ostrarcamp
perla paraula per la definicio

Ju_

A i
Gscriure paraul? Escriure' )
definicio
I |

Mostrarcamp

Acceptar "Afegir Escolhr més
paraula" definicions

Escriure

1 per la definicio

definicio

Guardar |a nova
paraula

Guardar les
definicions per
|a nova paraula

Mostrarels
canvisfetsa
l'usuari

Figura 8.1. Diagrama d’activitat per a la incorporacié d’una paraula
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Seleccionar

Mostrar paraula

"Modificar
paraula”

Escriure paraula

\ amaodificar

de nou ]
Acceptar ‘1
"Modificar

Modificar

paraula”

Usuari

Seleccionar

| paraula

Mostrar el canvi
fet 3 l'usuari

Figura 8.2. Diagrama d’activitat per a la modificacié d’una paraula

Esborrar

“Esborrar
paraula”

definicionsde la
paraula
Efborrar paraula::

Mostrar el canvi
fet a l'usuari

Figura 8.3. Diagrama d’activitat per a I’eliminacié d’una paraula
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Seleccionar

Mostrar paraula

"Afegir definicio a modificar
a2 la paraula” L

Escriure { Mostrar camp

definicio per la definicio

5

Acceptar "Afegir Escollirmés \
definicio" definicions -/

Guardarles
noves

"\ definicions per a
|a paraula

Mostrarels
canvisfetsa
l'usuari

Figura 8.4. Diagrama d’activitat de I'insercié de defincions a una paraula

Els diagrames d’activitat de les Figures 8.1, 8.2, 8.3 i 8.4 mostren la manera com ha
d’interactuar I'usuari amb la interficie i com ha de respondre el sistema en els diferents casos.
En tots ells 'usuari comenca escollint I'accidé que vol fer sobre el glossari i el sistema li mostrara
la interficie segons el que requereixi. L'usuari haura 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, indicara a l'usuari per

pantalla quins han sigut aquests.

No s’inclou el diagrama d’activitat de modificar una definicié ni el d’esborrar una definicié ja
que els seus comportaments sén analegs als de modificar una paraula i esborrar una paraula,

respectivament.

Per a 'emmagatzemament de la informacid relativa al glossari caldra crear noves taules a la
base de dades (Veure Figura 8.5).
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enunciat

glossari_paraula

+codi_sssignatura
+codig_generacio
+id

glossari_def

+codi_assignatura
+codi_generacio
+id

+nom +id_definicio
+letra +definicio
+data +autor
+autor +data

historial_glossari

+codi_assignatura
+codi_generacio
+id_modificacio
+autor

+data
+modificacio

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

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

= glossari_paraula. Es 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 comprovacié ja que s’haura de fer moltes vegades.
El camp id es refereix a la identificaci6 de la paraula que sera un camp
autoincremental.

» glossari_def. Es la taula on es guarden totes les definicions. De la definicié se’n
guardara un identificador (autoincremental) i la definicid en si.

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

facin en els glossaris. En aquest cas també hi ha I'identificador de la modificacid.

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

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

Els camps codi_assignatura i codi_generacio 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’Unic que s’ha fet ha estat relacionar-la amb les noves taules.

Per ultim comentar que la taula glossari_def esta lligada a la taula glossari_paraula; per aixo
conté el camp id, que es refereix a I'id de la paraula. Tot i aixd0 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

Escriure

Guardar

z contingutala modificacions a
IS : wiki Ia wiki
alumne?
Si
Escriure Guardar
Tée continguta la modificacions a
token? wiki \ Ia wiki

g : Passar el token :

Mostrar solucio
guardada

Figura 8.6. Diagrama d’activitat de I'edicié de la 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 cami que se seguira per a completar aquestes dues accions.

Mentre que el pas del token és propi del professor, I'edicié 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 integracié 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_generacié per a poder-la
relacionar amb la taula enunciat i aixi identificar I’exercici. A més, tindra el camp token, el valor
del qual sera el login d’un usuari, i representa I'alumne que té el torn en aquell moment. Per

altim hi ha el camp data que guarda la data en que es va passar el token a I'usuari actual.
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A I'esquema E-R s’ha inclos la taula wiki ja existent, per a indicar que aquesta també és
necessaria en el nou tipus, ja que el contingut, tot i ser wiki amb token, es guardara en aquesta
taula.

Entrar 2 I3 wiki
d'un alumne

Mostrarels
altres slumnes
de la wiki

Seleccionarun
alumne

Acceptar passar\ :
eltokena - Modificar el
I'slumne triat | token

Mostrarla
pantallaambel
token canviat

Figura 8.7. Diagrama d’activitat del pas del token

enunciat token_wiki
1 x - .

SRt +codi_sssignatura
+codi_generacio
+token

1 +data
wiki
*
it

Figura 8.8. Diagrama E-R de la part de la Wiki amb token
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8.3. Control de concurrencia en la Wiki

Mirar versio

1 actual

Clicar per editar
13 Wiki

Realitzar canvis

EEE
Co)

Mostrar editor
amb el contingut
actual

Acceptar editar Corri.provar
versio actual

la Wiki S
k, amb versio inici

Fusionar
versions

A

C Desarcanvis

®

Figura 8.9. Diagrama d’activitat del control de concurréncia en I'edicié de la Wiki

En la implementacié es veura com es fa la fusio entre versions.

La Wiki ja estava creada anteriorment i no s’hi ha fet cap modificacio a nivell de base de dades,
perd un camp que té especial importancia per al desenvolupament d’aquesta funcionalitat és

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

gue envia un usuari o no.

+versio

Figura 8.10. Diagrama E-R de la Wiki
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8.4. Puntuar un exercici manualment

Escollir I'estat

Mostrar estats
possibles

Mostrar editor
pels comentaris

Exerdici correcte?

Si

r Mostrar notes Y

No

\ disponibles {

jostrar quadres'
de text per

introduir |3 data

:: Escollirdata

Escollir nota

Escriure
comentari

Acceptar
puntuar

I'exercici

Figura 8.11. Diagrama d’activitat de la puntuacié d’un exercici

Maodificar I'estat
de l'exercici

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'opcié que li apareixera:

= Siel problema és correcte, podra puntuar-lo numericament.

= Siel problema és incorrecte, podra escollir una data per si vol donar més temps a

I'alumne per a que el pugui resoldre.
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8.5.

Generador i interpretador de motlles d’assignatura

Usuari

T

Tornar enrere

Pujar fitxer

No

\
s

Introduir data inici

\.

—

( Eliminartema )

\ T

Mostrar data inici

Si

Validar fitxer

Es correcte
el fitxer?

Clodiﬁcardata inici te@

Modificar datafitema

=)
ul

Acceptartemes \'

| Mostrartemes)
I ( Si

Es correcte
la data?

No

Existeixen
elstemes?

(Eliminar sorteig)

Cleure fitxa exen:ici)

(Canviar numeraci?

Climinar exercici)

&)

—

_-Il;

Els sortejos
son correctes?

Crear temes no existents

Mostrar sortejos

Mostrar informacio

Mostrar dades
avaluacio

Acceptar sortejos '
sortejos
|
|
|
1|
Modificar nota Mecdificar errors Escollir tipus I
maxims sorteig
Modificar errors. Modificar
permesos enviament Posar exercicis a
solucions lacua

L

RATE
C.mr@

Figura 8.12. Diagrama d’activitat de la puja d’'un motlle
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L’analisi del motlle queda reflectit amb els diagrames d’activitat de les Figures 8.12 i 8.13. El

primer fa referéncia a la puja d’'un motlle i el segon, a la generacié.

En I'accié de pujar un motlle es pot veure com ha d’interactuar I'usuari amb la interficie i
quines son las accions que fara el sistema per la seva part. El sistema respondra amb la mostra
de panells a mida que es va avancant en el procés sempre que pugui validar les dades entrades

per "'usuari.

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

inicial on es carrega el fitxer.

Es pot veure que en les activitats de la part de I'usuari hi ha punts de sincronitzacié. Aquestes
accions sén opcionals, ja que l'usuari pot decidir deixar la configuracié que li apareixera per
defecte. Pero se li déna la opcid, de personalitzar en part I’estructura de I'assignatura que sera

creada un cop finalitzat el procés.

Crearfitxer Buscar sortejos

fets per l'usuari

Demanar motlle

Hiha més
sortejos?

Mirar
a3ssignatura del
sorteig

Coincideix la
assignatura?

Si

Escriure sorteig
al fitxer

Buscartemes

Escriure info.
temes al fitxer

Guardar fitxer

Figura 8.13. Diagrama d’activitat de la generacié d’'un motlle
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La puja del motlle acaba quan l'usuari déna I'ordre d’iniciar el sorteig. Llavors el sistema posa

els sortejos a la cua de sorteig informant a I'usuari.

Pel que fa a la generacié del motlle I'usuari només haura de demanar el motlle i desar-lo. El
sistema s’encarregara de buscar els sortejos que ha fet I'usuari que els demana. Per cada
sorteig que trobi mirara si el sorteig pertany a I'assignatura, ja que podria ser que el mateix
professor hagués fet sortejos en altres assignatures. Si el sorteig pertany a I'assignatura de la
qual s’esta demanant el motlle, aquest és escrit en el fitxer; sind, es busca el seglient sorteig. El

procés es repeteix fins que no quedin més sortejos.

El seglient pas que ha de fer el sistema és agafar els temes de I'assignatura actual. Per cada un
dels temes el que fara es escriure la informacié necessaria d’aquests en el fitxer per a que

guedi guardada I'estructura i aixi poder-la reproduir al pujar el motlle I'any seglient.

Un cop el sistema ha confeccionat el fitxer, I'usuari té la opcié de guardar el motlle en el seu

disc.
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8.6.

Autocompletar en la cerca d’exercicis

Professor

Escriure lletra

Mostrar quadre

Hi ha suficients
lletres?

detextpera
cercar

Mostrar

resultats
\ coincidents

Seleccionar

i

exercici ]

s

Acceptar cercar’,

Cercar exercicis

{

\ seleccionats

Mostrar
exercicis

Figura 8.14. Diagrama d’activitat de I'autocompletar en la cerca d’exercicis
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8.7. Permetre I'opcio de newsletter

Buscar usuaris
del sistema amb
newsletter
activat

Hi ha més

usuaris?
—< /

No S

Agafar seguent
usuari

Té avisos per
a enviar?

No

Composarel
correu

Enviar correu
amb els avisos

Figura 8.15. Diagrama d’activitat de I'opcié de permetre newsletter

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

esquematica, ja que la implementacié sera 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 numeric i servira per a indicar el tipus de recepcié que té I'usuari.

+ogin
+password
+correu
Fiie
+newsletter

Figura 8.16. Modificacio de la taula usuaris per a newsletter
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8.8.

Programacio de sortejos

Acceptar desar

Mostrar caixes

sorteig

Introduir una

detextpera
L‘indic:ar una data

data fie

Comprovarla

No

\ data

Es correcte
ladata?

N

Si

Guardarel
sorteigalacua
secundaria

Informara
l'usuari

Figura 8.17. Diagrama d’activitat de la programacié de sortejos
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9. Implementacio i proves

9.1. Nou tipus d’exercici: El glossari

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

= La definicié del nou tipus d’exercici. S’ha identificat amb el nimero 29.
= La creacio dels segiients fitxers:
* include/models/tipus_29.php. Es on es tracta tota la casuistica del tipus d’exercici.
El nom del fitxer segueix el patrd que segueixen tots els tipus en ’ACME. Es posa el
mateix numero que el tipus d’exercici.
* include/moduls/consultasqlglossari.php. Es 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, aixi, que aquest sigui caotic.

Per a pujar exercicis al quadern de I’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.

dEMe

PROJECTE

25
E<E>

<hZ¥><atrong>=clogssari</strong></hi><br />
<p¥Heu d&a&rsgquo;elzborar entre tots els membres del grup un glossari del tema</p>

E</E>

Figura 9.1. Fitxer del glossari

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

que es tracta d’un glossari.
El que hi ha a continuacio escrit entre els tags <E> i </E> és I'enunciat.

En el cas del glossari, el fitxer és molt senzill. No passa el mateix amb altres tipus d’exercicis.
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La implementacio del glossari com a nou tipus d’exercici es pot veure a les Figures 9.2 19.3, 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 I'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 esta l'usuari que
es present en totes les parts de la plataforma. En I'exemple, s’indica a l'usuari dins
quina assignatura esta i en quin exercici.

4 de professor i 3 d’alumne. Aquesta part és I'enunciat amb el seu titol i el seu
contingut. El titol 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.

I Estas a » ACME » Inici » Prova Glossari » Activitat Glossari » Exercici 1 i 1 >

ALUMNE: ALUMNE GLOSSARI 01 - /34y eqc3

! (é, Aumnz -~ @

I EXERCICI: 1 de I'activitat Activitat Glossari .

Glossari

Heu d'elaborar entre tots els membres del grup un glossari del tema

Data Solucié Enviada Resultat

No s'ha enviat cap solucié

Veure Glossari Afegir una paraula Veure |'Historial Veure Glossari de I'alumne

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY Z Altres

Mo existeix cap entrada pel glossari

Companys de Glossari [+]

ALUMNE: ALUMNE GLOSSARI 01 - /34 gqC3 | (y |Aumre » 4@

wd .

Figura 9.2. Pantalla del professor per a un glossari acabat de crear.

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

son les marcades en vermell:

2 i 8. Es mostra el nom de I'alumne del que s’esta consultant I'exercici, ja que un
professor té accés a tots els seus alumnes i ha de saber quin esta mirant. A més, a
I'esquerre té una seérie d’accions propies del professor i la possibilitat de canviar

d’alumne o d’exercici mitjancant les fletxes de la dreta segons quina opcié estigui
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marcada. Es mostra la mateixa barra a la part superior i inferior per quan hi ha moltes

entrades i aixi no haver de pujar fins a I'inici del glossari.

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

® 5. Es la zona on el professor pot veure totes les solucions enviades per I'usuari. En

I’exemple, I"'usuari encara no ha enviat cap solucid.

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

I"'abecedari que permet clicant sobre una lletra anar a les entrades que la tinguin com a

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

opcions, que es detallaran més endavant:
= Veure glossari
= Afegir una paraula
= Veure I'historial

= Veure glossari de I'alumne

I Estas a » ACME » Inici » Prova Glossari » Activitat Glossari » Exercici: '_i 1 >

I EXERCICI: 1 de |'activitat Activitat Glossari

2'

Glossari
Heu d'elaborar entre tots els membres del grup un glossari del tema

Veure Glossari Afegir una paraula

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY ZAltres

Veure I'Historial

@

No existeix cap entrada pel glossari
Companys de Glossari [+]

Aquesta és ['Ultima solucid enviada a 'exercici 1 de ['activitat 1

Data Solucié Enviada

No s'ha enviat cap solucié

Resultat

Activitat N. Exercici Estat Errors de Resultat Errors Sintactics

1 1 No Resolt 0 0

Data limit

11/7/2012

LK

Figura 9.3. Pantalla de I'alumne per a un glossari acabat de crear.

OO0

Pel que fa a les parts especifiques de I'alumne, sén similars a les del professor amb alguns

matisos. Anem a analitzar-les:

® 2. Indica a I'alumne en quin exercici i activitat esta, al igual com en la part 3 del

professor amb la diferéncia que I'alumne té unes fletxes de navegacié a la part dreta

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

part 2 junt amb les acciones de professor.
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4. A ligual que en la part 6 del professor hi ha el panell d’interaccié amb el glossari.
L’4nica diferencia és que I'alumne no disposa de I'opcié “Veure Glossari de I'alumne”.
6. Panell en que es mostra I'tltima solucié enviada. En el del professor, es mostren
totes les solucions enviades.

7. Indica I'estat de I’exercici.

8. La part més inferior té la opcid de saltar entre exercicis de I'activitat mitjancant les
fletxes i també, les d’imprimir i veure totes les solucions enviades en una pantalla a

part.

9.1.1. Accions propies dels alumnes

Afegir una paraula

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

gue es pot veure en la figura 26:

" Titol “Afegir una paraula al glossari” per indicar on s’esta.
®  Camp de text per a introduir la paraula.
®  Camp de text per a introduir la descripcid.
®  Botd “+ definicions”, que al clicar-lo desplega un altre camp de text per a una altra
definicid.
" Botd per afegir la paraula.
Veure Glossari Afegir una paraula Veure I'Historial
Afegir una paraula al glossari
Paraula
Definicié + Definicions

Companys de Glossari [+]

Figura 9.4. Part de la pantalla de I’exercici en el moment d’afegir una paraula.

Mostrem un exemple en la figura 27. Hem entrar en el sistema amb l'usuari a_glo 01 ianem a

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

“+ Definicions” i ha aparegut la segona area de text.
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Afegir una paraula al glossari

Paraula Banc

Seient estret i llarg, generalment de fusta, amb respatller o
sensa, on caben algunes persones

Definicia + Definicions

Caixabane]

Figura 9.5. Insercio de la paraula i les seves definicions.

A l'afegir la paraula, es condueix a I'alumne a la pantalla que es mostra a la figura 28 on
s’informa de la solucié enviada i el resultat de la correccid. En I'exemple es mostra que s’ha

desat el canvi amb exit.

Estds @ » ACME » Inici » Prova Glossari » Activitat Glossari » Exercici: 1

La solucié enviada és:

La paraula Banc ha estat afegida al glossari amb les segients dafinicions:
1.- Seient estret i llarg, generalment de fusta, amb respatller o sense, on caben algunes persones
2.- Caixabanc

El resultat de la correccid és:

Canvi desat amb éxit

Figura 9.6. Resposta que dona el sistema a I'afegir la paraula.

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

com es presenten les paraules.
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Ultima modificacid feta per: Alumne Glossari 01 el dia 21-08-2011

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY Z Altres

Banc

®

1.- Seient estret | llarg, generalment de fusta, amb respatller o sense, on caben slgunes persones

2.- Caixabanc

®

@

Bola

@®

1.- Cos esféric | massis de qualsavel matéria

@

Tornar al principi

T

Tela

@

1.- Estructura feta amb fils entrellacats que t& una llargada i una amplada considerables i un gruix molt petit, especialment |a feta amb lli o canem, preferentment amb lligat

de tafetad

®

i

Tornar al principi

Figura 9.7. Glossari amb varies paraules afegides.

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 I'abecedari. Només apareix si hi ha alguna definicid que comenci per aquesta
lletra. Totes les paraules que comencin amb la lletra apareixeran agrupades i
encapgalades amb la lletra d’'una mida gran i de color verd. Les paraules estaran

ordenades alfabeticament.

Paraula. Apareix en negreta perque ressalti més que les definicions. A la mateixa
algcada pero a la part dreta hi ha 3 icones:

IM

= Unsimbol “més”. Serveix per a afegir una definicié a aquella paraula
=  Unsimbol d’actualitzar. Serveix per a modificar la paraula.

®  Una paperera. Serveix per a eliminar la paraula.
Immediatament sota la paraula hi ha una linia divisoria.
Definicions. Les definicions apareixen numerades. En el cas de que només n’hi hagi
una, també se li aplica I'L corresponent. Si hi ha varies definicions, aquestes sén
separades amb una linia divisoria. Aquesta linia és més curta que la que les separa de
la paraula, aixi es veu més clara la diferencia. Cada definicié té a la part dreta 2 icones:
= Un simbol d’actualitzar. Serveix per a modificar la definicid.
= Una paperera. Serveix per a eliminar la definicié.
Immediatament sota I’Ultima definicid hi ha una altra linia divisoria. Aquesta és la més

llarga de les tres, perqué fa una distincié més gran; hi ha hagut un canvi de paraula.
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®  Finalment, quan ja no queden més paraules d’una mateixa lletra, es facilita a I'usuari
un link “Tornar al principi” que, com bé indica, posiciona a la pantalla el principi del
glossari.

= Afegir una definicio

Afegir definicions a una paraula del glossari
Paraula a modificar: Banc
Drefinicio:

+ Definicions

Figura 9.8. Afegir una definicidé a una paraula.

A la Figura 9.8 es veu el contingut que es carrega en la part del glossari. Hi ha un titol que ens
indica I'accié que es fara: Afegir definicions a una paraula del glossari.

A continuacid, mostra la paraula a modificar que en I'exemple és Banc.

|, tot seguit, una area de text on l'usuari pot introduir una nova definicié per a aquella paraula
o més d’una si clica en el link + Definicions tal i com es fa a I'afegir una nova paraula.

Quan l'usuari ha escrit les definicions que volia aportar, clica el botd Afegir definicions i aixo el
condueix a la pantalla que li informa de I'acci6 feta i de si ha estat possible el canvi.

Al tornar al glossari, la nova definicié sera visible per a tots.

=  Modificar una paraula

Modificar una paraula del glossari

Paraula a modificar: Banc

Banc

Figura 9.9. Modificar una paraula.

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

Apareix un titol que indica I'accié que es fara, la paraula a modificar i un quadre de text que
ddéna la opcid de canviar la paraula. En aquest quadre de text es carrega la paraula a modificar.
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A l'igual, com en la insercié de definicions, per a que I'accio tingui lloc, I'usuari a de clicar el
botd Modificar paraula.

= Esborrar una paraula

Aquesta accié 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 automaticament 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 lI'alumne mateix sense voler s’equivoqués. En realitat, tota la informacid sera
recuperable gracies a I’historial, que s’explicara més endavant.

=  Modificar una definicio

Modificar una definicid del glossari

Paraula a modificar: Banc

B A . - r
Deefinicid: Seiant estret i llarg, generalment de fusta, amb respatller o
sense, on caben algunes persones

Figura 9.10. Modificar una definicio.

L'alumne també pot voler modificar una definicid, ja sigui per fer-hi alguna aportacié o
modificar-ne el contingut. Pot haver-hi quelcom que no sigui correcte o alguna falta
d’ortografia, per exemple.

La dinamica que se segueix és identica als altres casos.

En aquest cas no apareix el link “+ Definicions” ja que s’esta modificant una definicid en
concret.

= Esborrar una definicié
El comportament és el mateix que el d’esborrar una paraula, pero per la definicid.
= Veure els companys de glossari

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

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

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

Companys de Glossari

Glossari 01, Alumne Glossari 02, Alumne Glossari 03, Alumne
Total: 2

Figura 9.11. Companys de glossari.

=  Veure I'historial

Quan I'alumne clica sobre “Veure I'historial” li apareix el que es mostra en la Figura 9.12, que
son cada una de les modificacions que s’han fet en aquell glossari. Cada modificacié déna la

seglient informacié:

®  Quina accid s’ha realitzat. Pot ser:

= Afegit

= Modificacié

= Esborrat
®  Qui ha fet la modificacié. Es mostren el nom i cognoms de I'usuari
®  Quan ha estat feta la modificacid, indicant-ne

= Data

" Hora

Cada modificacié es mostra de color verd amb un simbol + al final i representa un link. Al clicar-
hi es despleguen els detalls de la modificacio, indicant-ne la paraula i/o definicions segons sigui

el cas.
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Historial del Glossari

& continuacid podeu veurs totes les modificacions fetes en aguest glossari.

Esborrat fet per Alumne Glossari 01 el dia 20-08-2011 a les 07:21:36 [+]
Modificacio feta per Alumne Glossari 01 el dia 22-08-2011 a les 19:18:07 [+]
Afegit fet per Alumne Glossari 01 el dia 22-08-2011 a les 19:12:23 [+]
Afegit fet per Alumne Glossari 01 el dia 21-08-2011 a les 17:29:55 [+]
Afegit fet per Alumne Glossari 02 el dia 21-08-2011 a les 13:44:26 [

S'ha afegit la paraula Bola amb la definicié Cos esféric | massis de gqualsevol matéria
Afegit fet per Alumne Glossari 01 el dia 21-08-2011 a les 13:18:53 [+]

S'ha afegit la paraula Banc amb les segisnts definicions:

1.- Seient estret i llarg, generalment de fusta, amb respatller o sense, on caben algunes persones
2.- Caixabanc

Figura 9.12. Historial del glossari

En I'exemple, es pot veure que si s’ha fet un afegit d’una paraula amb una unica definicid,
aquest és mostrat en una mateixa linia, mentre que si hi ha més d’una definicié es representa

amb una llista per a una major claredat.

9.1.2. Accions propies dels professors

Els professors, com ja s’ha comentat abans, poden realitzar les mateixes accions que els
alumnes, perdo a més, tenen d’altres accions propies. Com I'objectiu del professor és poder
puntuar I'exercici, a continuacié s’expliquen les eines que li déna el sistema per a poder-ne fer

la valoracio.

=  Companys de glossari

Quan es clica aquest link des de la vista de professor hi ha una petita diferencia, i és que el
professor pot coneixer rapidament si els seus alumnes estan o no participant en I'exercici, ja

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

En el cas de I'exemple, el professor rapidament veu que hi ha un alumne que encara no ha

participat en I'exercici.

Companys de Glossari [+]

Glossari 01, Alumne 5 Glossari 02, Alumne i Glossari 03, Alumne ]
Total: 3

Veure les intervencions de I'alumne l

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

passa el ratoli per sobre s’observa com el nom es posa en vermell i apareix el missatge “Veure
les intervencions de I'alumne”.

Aguesta és una manera rapida que té el professor d’anar d’'un alumne a un altre sense haver

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

Historial de Glossaris
A continuacic podeu veure totes les versions entrades d'agquest glossari.

Esborrat fet per Alumne Glossari 01 el dia 20-08-2011 a les 07:21:36 [+]

Afegit fet per Alumne Glossari 01 el dia 22-08-2011 a les 19:12:23 [+]
Afeqit fet per Alumne Glossari 01 el dia 21-08-2011 a les 17:39:55 [+]

Afegit fet per Alumne Glossari 01 el dia 21-08-2011 a les 13:18:53 [+]

Veure totes les versions del glossan

Figura 9.14. Historial del glossari d’un alumne des de un altre alumne

En la Figura 9.14 és veu I'historial d’'un alumne estant en la vista d’un altre alumne. Es pot
veure com només es veuen les aportacions fetes per I'’Alumne Glossari 01 i que no es veu
I'aportacio feta per I’Alumne Glossari 02.

Una manera d’identificar que s’esta filtrant el glossari per alumne és per I'aparicié de I'Ultim
link en verd “Veure totes les versions del glossari”. Si es clica aqui, es condueix al professor cap

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

= Veure glossari de I'alumne

Aguesta opcio del professor serveix per a veure les modificacions fetes per I'alumne que s’esta

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

=  Aportacions dels alumnes

A diferencia dels altres subapartats, aquest no és cap accié propia del glossari. Es tracta de la

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

El professor tindra un indicador quan un alumne hagi fet alguna aportacié al glossari. Aixo fa

que el professor, no hagi d’estar constantment entrant a I'exercici i examinant I'historial per
detectar quan hi ha canvis.
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ACTIVITAT 1 - ACTIVITAT GLOSSARI / — @ >
Alumne N. Exercici Estat Errors de Resultat Errors Sintactics Lectures
@ Glossari 01, Alumne 1 Apartacié o ] 18
@ Glossari 02, Alumne 1 Apartacié o ] 7

= Glossari 03, Alumne 1 No Resolt o ]

Figura 9.15. Aportacions dels alumnes al glossari.

La columna en que es pot veure aixo és la columna d’estat. L’estat passa a ser “Aportacid” i es

mostra amb un fons verd.

Un cop el professor entra en el glossari des d’un alumne que ha fet alguna aportacio, és
detectat, de manera que el proxim cop que el professor vagi a la pantalla, ja no estara marcat

com a Aportacid. Aixi, sempre sabra quins canvis ha verificat i quins no.

Una altra informacié que li pot ser d’utilitat al professor és la columna de lectures. Un alumne
gue segueix correctament |'assignatura ha d’anar entrant a I'exercici per veure els canvis que
hi realitzen els seus companys. En el cas del tercer alumne, les lectures son 0. El professor
podria decidir posar-se en contacte amb ell i ho pot fer via correu electronic clicant sobre el

seu nom.
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9.2. Nou tipus d’exercici: Wiki amb token

Per a la creacid 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 linia d’aquest fitxer hi ha el
numero 22 que fa referencia al tipus wiki. Com nosaltres volem el tipus wiki
amb token, ’hem de canviar pel nimero 34. Fent aquest canvi ja tenim un
fitxer d’una wiki amb token que podriem pujar al quadern.

Cercant al quadern una wiki normal i al fer I'assignacié de I'exercici als
alumnes, escollir que el tipus sigui wiki amb token. Aix0 es pot veure a la
Figura 9.17.

dEMe

PROJECTE

2z | €—>

&R

Quines hi ha?
Qué ofereixen?

&< /Ex

34

<hZ>Le irrupcid de Clickair enceta unz ferotge guerra de preus, amb vols a partir de 5 euros</his

La "low cost' d'Iberia ofereix tots els trajectes d'anada i tornada, amb taxes, per poc més de 20 euros
Las gseves riwvals fan ofertes puntuals igualant les tarifes

Anzlitzeun la situscid de les companyies de baix cost a Europa.

Passat, present i futur d'aguest tipus de companyies.

Figura 9.16. Fitxer d’una wiki normal

Comprova si és correcta la distribucid dels exercicis:

Activitat 5 - Prova :

Exercicis del 50 fins el 50

Exemple Wik

Wiki :

Wiki

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

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

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

En I'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 I'exercici perd en el moment actual el que té el torn
per fer I'aportacio és el que esta de color verd. Un cop aquest hagi fet la seva aportacio,
passara el torn al seglient alumne tal i com indiquen les fletxes i no podra fer cap més

aportacié fins que li torni a arribar el torn.

Figura 9.18. Esquema implementacio de la wiki amb token

9.2.1. Accions propies dels alumnes

= Editar la wiki

EXERCICI: Exemple de Wiki amb Torn de I'activitat Prova ¢ Q

La irrupcié de Clickair enceta una ferotge guerra de preus, amb vols a partir de 5 euros

La 'low cost’ d'Tberia ofereix tots els t

rajectes d'anada i t
Ouupec bl bao

Veure la Wiki Editar la Wiki (Nom2 Cognoms2) Veure |I'Historial

Ultima modificacié feta per: Aida Madern el dis 30-08-2011

Comentari abans alum1
edita alum1l

Comentari després alumi

5

Figura 9.19. Pantalla principal d’'una wiki amb token

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

exercici d’aquest tipus. Segueix la mateixa estructura que el glossari:
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1. Enunciat de la wiki
2. Accions de la wiki
= Veure la Wiki
=  Editar la Wiki
= Veure I'historial
Ultima modificacié. Indica qui i quan I’ha fet.

4. Panell principal. En aques panell es carrega el contingut segons quina opcid s’hagi
escollit. En el cas de I'exemple el que s’esta 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 I'exercici amb I'alumne aluml que té per nom Nom1 i per
cognoms Cognomsl1. Si aquest intenta anar a l'edicié de la Wiki veu que posa Editar la Wiki
(Nom2 Cognoms2). Aquest és un dels seus companys de Wiki. Per aguest motiu no pot accedir

a l'opcid.

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

Veure la Wiki Editar la Wiki (Nom2 Cognoms2) Veure I'Historial

Editar la Wiki

|| —Estil - [y || - Format del text - [ || - Tipus defont - | || -~ Tamany del text — | |
| == | LEF@m | FHo B
\ |—cf@E > x| o=|4|% B A-2-

Comentari abans alumi
edita aluml

Comentari després alum1

Maotiu:

Figura 9.20. Edicid de la wiki amb token

A I'entrar amb l'usuari que té el torn, si es passa per sobre I'accié de I'edicié 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 tipiques d’edicié i un requadre per a

introduir-hi el motiu del canvi en cas de que I'alumne cregui interessant posar-lo.
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A la part inferior hi ha dos botons; un per previsualitzar que permet a I'alumne veure com

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

Quan I'alumne desa la Wiki veu el canvi fet amb éxit tal i com es mostra a la Figura 9.21 i quan

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

Figura 9.22).
La solucido enviada és:

Comentar abans alum1
edita alum1
edita I'alum2 {(Mom2 Cognoms2)

Comentan després alumi1

El resultat de la correccio és:

Canvi desat amb exit

Figura 9.21. Canvi fet en la wiki

En la pantalla on es mostra la modificacié en la wiki es mostra com ha quedat la wiki amb
I"aportacié que ha fet I'alumne; és a dir, surt el que ja hi havia i el que s’ha afegit. En I'exemple,
I'alum2, només ha escrit la linia que diu “edita I'alum2 (Nom2 Cognoms2)”.

Veure |'Historial

Veure la Wiki Editar la Wiki (Nom3 Cognoms3)

Ultima modificacid feta per: Nom2 Cognoms2 el dia 31-08-2011

Motiu: Provant el token
Comentari abans alum1

edita alum1

edita I'alum2 (Nom2 Cognoms2)

Comentari després alum1

Companys de Wiki [+]

Figura 9.22. Vista de la wiki després de fer 'aportacid

Quan es retorna I'alumne a la pantalla principal, aquest ja no pot fer cap aportacid; I'haura de

fer en Nom3 Cognoms3.
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9.2.2. Accions propies del professor

=  Passar el token

En la Figura 9.23 hi ha la vista principal que té el professor a I'entrar. Es pot veure com ell
també té el nom de I'alumne que té el torn al costat de I'accié d’editar la Wiki. La diferencia
amb els alumnes, pero, és que per a ell aixo és informatiu; pot editar-la sempre que vulgui. En
la imatge es pot veure com al passar per sobre I'accié amb el ratoli, aquesta es posa de color

verd, representant un link.

A sota el contingut de la wiki, té un requadre que li indica I'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 boté “Passar el

token” .

Veure la Wiki Editar la Wiki (Nom3 Cognoms3) Veure I'Historial

Ultima modificacié feta per: Nom2 Cognoms2 el dia 31-08-2011

Motiu: Provant el token
Comentari abans alum1

edita alum1

edita I'alum2 {(Nom2 Cognoms2)
Comentari després alum1

El token el té I'alumne Nom3 Cognoms3 des del 31-08-2011 Cognoms1, Nom1 : Passar el token

Cognoms1, Nom1
Cognoms2, Nom2
Cognoms4, Plantillas.xlsx
Exemple, Alumne

Prados Alumne, Ferran

Figura 9.23. Pantalla principal del profesor en la Wiki

Al passar el token, no es passa a una altra pantalla, sind que es refresca la pantalla actual,
modificant-se el requadre que informe sobre la possessié del token (Veure Figura 9.24). En
I’exemple ha canviat I'alumne i la data. A més, la Ilista desplegable també es veu modificada.

El token el té& I'alumne Ferran Prados Alumne des del 01-09-2011 Cognoms1, Noml - Passar el token

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

Per a la implementacié del control de concurréencia en la Wiki ha calgut modificar el fitxer

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

El que s’ha fet és un cop s’entra a I'exercici, s’agafa la versié de la Wiki. Cada modificacié fa

que la Wiki incrementi el nimero de versio.

Durant tota I'estona que 'usuari esta dins I'exercici sense fer-ne modificacions, es té guardat

en una variable la versié d’aquesta.

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

torna a fer una comprovacio de versié. Poden donar-se dos casos:

= Laversid inicial i la versio final coincideixen. Aquest és el cas normal on no hi pot haver
conflictes.
= La versid inicial és menor que la versi6 final. Es el cas que es tracta en aquest apartat

per a solucionar els conflictes.

La forma que es produeixi aquest conflicte és la seglient:

Estat
Instant
0 Wiki emmagatzemada a la base de dades
Versi6 actual: 8
1 Usuari 1 accedeix a la Wiki
Versi6 actual: 8
) Usuari 2 accedeix a la Wiki

Versio actual: 8
Usuari 1 modifica la versio 8 de la Wiki

3 Versié actual: 8 @
El sistema puja el nimero de versid a 9

Usuari 2 modifica la versidé 8 de la Wiki
Versid actual: 9

Figura 9.25. Taula que mostra quan s’ocasiona conflicte en la Wiki

L'exemple s’ha fet amb dos usuaris, perd pot passar amb més. De totes formes, la deteccid és

la mateixa.

Un cop es detecta la diferéncia entre versions s’actua de la seglient manera:

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

I’exemple seria el de la versio 8.
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®  Es guarda el contingut de I'Gltima wiki que s’ha modificat que en el cas de I'exemple

seria el de la versid 9.
®  Es guarda el contingut que es vol guardar

®  Escrida el metode de fusid de versions amb els seglients parametres:
= Contingut original (El del punt 1)
= Contingut actual (El del punt 2)
= Contingut nou (El del punt 3)

= Autor de la modificacid

El metode de fusidé s’ha implementat dins un fitxer creat per a implementar aquesta nova

funcionalitat; el fitxer fusionar.php.

El métode el primer que fa és crear 3 fitxers un per a cada un dels diferents continguts que han
estat passats per parametre.

A continuacid és realitza una comparacid dels fitxers dos a dos:

= Elfitxer amb el nou contingut amb el fitxer amb el contingut original
= Elfitxer amb el nou contingut amb el fitxer amb el contingut actual

Per a la comparacid s’utilitza la comanda diff que és una utilitat per a la comparacié d’arxius
que genera les diferéncies entre dos arxius o els canvis realitzats en un arxiu determinat
comparant-lo amb una versid anterior del mateix arxiu. Diff exposa els canvis realitzats per
linia 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 I'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 linies comuns als dos arxius no es mostren en el resultat.
En cada diferéncia entre els fitxers es mostra:

® Una linia que indica les diferencies de la segiient forma:
= Numero de linia modificada en el primer fitxer
= Lletraindicant el canvi. La lletra pot ser:
= a-Added (Afegit)
= c—Changed (Canviat)
= d-Deleted (Esborrat)
®=  Numero de linia modificada en el segon fitxer
®  Linies del primer fitxer afectades (en cas d’haver-n’hi)

®  Linies del segon fitxer afectades (en cas d’haver-n’hi)
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Davant les linies que es mostren afectades, afegeix el simbol < o el simbol > segons si les linies

s‘inclouen en I'arxiu original per apareixer en el nou arxiu o si s’eliminen de I’arxiu original per

ser esborrades en I'arxiu nou.

orginal

Esta parte del

documento ha permanecido
igual de versidn a
versidn. No debe

mostrarse si no

cambia. Ya gue eso

no avudaria a

comprimir el tamafo de los
cambios.

Este parrafo contiene
texto gue estd anticuado.
Sera borrado en

breve.

E=s importante rewvisar
deternidamente este documento.
otro lado, una

palabra mal escrita no es

el fin del mundo.

Nada de lo gue hay en lo gue gueda
de este parrafo necesita

ger cambiado. Cualguier cosa puede
afiadirse después de é&1.

Por

E=sta es una importante
noticia. jDeberia

por lo tanto situarse al
comienzo de este
documento!

Ezta parte del

documento ha permanecido
igual de wversidn a
versidon. No deberia

ser mostrada si no
cambia. Ya gque eso

no ayudaria a

comprimir nada.

E=z importante revisar

detenidamente este documento.

otro lado, una

palabra mal escrita no es

el fin del mundo.

Nada de lo gue hay en lo gque
de este parrafo necesita

ser cambiado. Cualguier cosa
afiadirse después de &1.

Ezte parrafo contienes
importantes nuevas adiciones
a este documento.

Por

queda

puede

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

0al, &

> Ezta es una importante

> noticia.

iDeberia

> por lo tanto situarse al

> comienzo de este

> documento!
=P
8,14cl4

<« comprimir el tamafio de los

< cambios.
<

« Este parrafo contiene
< texto gue estd anticuado.

< Sera borrado en
< breve.

> comprimir nada.
1717

< deternidamente este documento.

» detenidamente este documento.

24a25, 28

W

WO

Por

Por

Ezte parrafo contiene
imporcantes nuevas adiciones
a este documento.

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 fusid.

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 linia a linia de cada un dels fitxers comparant-les entre ells. Podent-se

donar els seglients casos de modificacio respecte la Wiki original:

1. Abans en el vell que en el nou
2. Abansen el nou que en el vell

3. En el mateix punt en el nouien el vell
En els casos 1i 2 s’actua de la seglient forma:

= Si hi ha linies abans de la modificacio s’afegeixen al resultat

= La modificacid pot ser un canvi o un afegit. En qualsevol cas s’afegeix totes les linies
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 pero al produir-se modificacions en les mateixes linies,
s’han de tenir ambdds continguts en compte i el que es fa és afegir-los tots dos per a no perdre

informacid de cap dels dos usuaris que han modificat la versid 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

modificacié de I’Alumne2. Aquest ha escrit una frase sota el contingut inicial.

En la Figura 9.29 hi ha I'aportacié que fara I’Alumnel. Es similar a la de ’Alumne2, perd 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.
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Editar la Wiki

A& G @B G @4
H | |

Contingut inicial

A | B 5 U ﬁBGl = = ||—Esu’|—|:_|| Paragraf [ || -~ Tipus defont — [ || ~ Tzmany dei test — [ |
=0 - LB S @™ (@O R

| — e * < 9@n=13 % A-2-

.
il

m "””

-—

Modificacid Alumnezl

Ruta: p

Figura 9.28. Exemple 1 de concurréncia. Modificacié per I'Alumnel

Editar la Wiki

,_1 | B r u m| EEEE | —Estil— = Paragraf + —Tipus de font — * —Tamany deltext— -
A U B G| th | e |9 | VES@O|FHO G| o -
H | |

| | — 2| = *
Modificacié Alumnei|

a—
w— g
= 3

QOa=|d %" A-2-

Contingut inicial

Futa: p

Figura 9.29. Exemple 1 de concurréncia. Modificacio per I’Alumne2

Madificacid Alumnel
Contingut inicial

Madificacid Alumne2

Figura 9.30. Exemple 1 de concurréncia. Fusid de versions
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A | B I U #|
P EEN N R R

H | |
Modificacio Alumnei BEB

Contingut inicial BBE
BEEB

Modificacio Alumne2

Figura 9.31. Exemple 2 de concurréncia.

Modificacié de I’Alumne2

wEw

J|B 7 U &|E

A Uy @B @
A | |

Madificacid Alumnel Ass

L

Madificacio Alumne2

Figura 9.32. Exemple 2 de concurréncia.
Modificacié de I’Alumnel

Modificacio Alumnel BEB AAA

A AR
[LNEFEY

Contingut inicial BEB

BBB

Modificacio Alumne2

Figura 9.33. Exemple 2 de concurréncia. Fusié de versions

Els dos han modificat la linia 1

Els dos han afegit una linia pel mig de la Wiki

Aquest ultim exemple (Veure Figures 9.31, 9.32 i 9.33), s’ha fet provocant més col-lisions:

Un ha modificat la linia 2 mentre que I'altre I'ha esborrat

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

En la linia 1 han quedat els canvis d’ambdds alumnes.
La linia 2 no s’ha esborrat perqué I’altre alumne hi ha escrit.

S’ha desat el que han afegit cada un pel mig del contingut.
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9.4. Puntuacio manual dels exercicis

El professor quan esta 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 puntuacié manual de

I’exercici.

Estas a ® ACME # Inici # Editor » Prova #» Exercici 40
, =1
ALUMNE: NOM1 COGNOMS1 S /s ! () Aumne v 4@ =

EXERCICI: Exemple de Wiki amb Torn de I'activitat Prova

La irrupcid de Clickair enceta una ferotge guerra de preus, amb vols a | 3 l “ euros

1= "l mnc * A'Thariz nfaraiv bnbe alo traiactac A'anads i termads amb favae nar nee mée s 0 surne | ae cavae rivale vale imialant lar Farifac Anslitzan ls citnacid ds

Figura 9.34. Opcid de puntuar un exercici manualment

Al clicar el botd, no es canvia la pantalla, sind que s’obre una nova pantalla (Veure Figura 9.35).
A la pantalla hi ha el titol “PUNTUAR L'EXERCICI” que indica on s’esta i tot seguit hi ha un

comentari que informa al professor del funcionament:

- Si escull 'opcié de correcte o revisat, li apareixera una llista de seleccié amb les notes
possibles que pot donar a I'exercici. Les notes possibles per defecte sén:

Sense nota

No puntua

Apte

o O O O

Numerica entre 0 i 10 (per defecte, trobem aquestes, pero si l'usuari vol les

pot canviar al seu gust)

- Si escull 'opcid d’incorrecte, li apareixeran tres caixes de text separades per barres
que indiquen el dia, el mes i I'any. Per defecte, apareix la data actual. En el cas que es
modifiqui aquesta data per una de posterior a la data maxima de lliurament de

I’exercici, es donara a I'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 I'alumne per a preparar-se |'assignatura. O casos, on només calgui un apte sense
importar si s’ha fet millor o pitjor. Finalment, hi haura casos on se seguira el métode numeric

convencional.

Opcionalment, el professor també pot voler transmetre-li a I'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.
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Per a I'aportacié del comentari, es facilita un editor amb moltes opcions que fan que no sigui

text planer. El professor podra 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

dEMe

PROJECTE

PUNTUAR L'EXERCICI

Si esculls "Correcte” o "Revisat” podras posar nota a l'exercici.
Si ezculls "Incorrecte” podras allargar-ne la data de lliurament. La data per defecte €= awvui; =i no la modifigues, la data de
lliurament no es veura afectada.

Resultat de la correccid

Motiu o missatge:

_] | B I H AEE | E E i B | —Estil— w* - Format del text — - Tipus de font — * —Tamany deltext— =
ADBE®AN[EE|EE] | VESO @O G| 0 -

o | I | I —2Exx 20p=|d|% A-¥-

Futa: y

Figura 9.35. Pantalla de puntuacié d’un exercici.

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

de les notes de I'assignatura.

Com ja hem dit les notes, per defecte, sén la tipica escala numerica del 0 al 10, pero hi pot
haver casos en que interessi més precisié introduint mitjos o que les notes siguin alfabetiques

en comptes de numériques.

Aguesta és una opcié que tenen els professors responsables d’una assignatura i es pot veure

anant a:

Responsable >> Avaluacio de I’assignatura >> Format de les notes
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Veiem com es gestiona aix0 en la Figura 9.36. Sutilitzen taules de conversié i per defecte, no
n’hi ha cap de creada. Si n’hi ha, la nota emmagatzemada sera una i la que veura I'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 conversié i guardada la taula.

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS A
Criteris d'avaluacid Generar notes
Format de les notes Gestionar Competéncies Assignatura
Assignar Competéncies Activitat Assignar Competéncies Exercicis

Exportar Notes al Moodle

Nota visual Equivaléncia
(El gue veura I'alumne) (El valor dins de I'avaluacié)

No hi ha cap taula de conversié per a aquesta assignatura

> [ [ nieor
=3

Figura 9.36. Pantalla per a gestionar el format de les notes

S’explica aquesta opcid perque en la puntuacio de |'exercici es té en compte aquest factor i en
el cas de que hi hagi taula de conversié en |'assignatura, quan I'alumne rebi la puntuacié anira

en funcié d’aquesta.

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

decideix no puntuar i I'altre per a acceptar.

Quan el professor accepta se li tanca la pantalla sense apareixer-li cap comentari. La puntuacio

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

L'alumne per la seva part veura el que es mostra a les Figures 9.37 i 9.38.
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1o U oS u
16 Mo Resolt 0
17 Mo Resolt 0
18 Mo Resolt 0
19 Mo Resolt 0
201 Mo Resolt 1
30 Mo Resolt 0
401 Resolt 0

Figura 9.37. Llista d’exercicis de I'alumne

L'alumne quan entra a I'activitat de I'assignatura i veu la llista, sabra que I'exercici ha estat

corregit pel professor ja que I'estat haura canviat i apareixera un signe d’exclamacié al costat

del nimero d’exercici. En 'exemple, s’ha treballat amb I’exercici 40 I’estat del qual ha canviat a

Resolt i el signe d’exclamacié esta de color vermell indicant que I'alumne encara no ha entrat a

veure |'exercici. Un cop entra a I'exercici al tornar a la llista, el simbol apareixera verd (tal i com

ho esta en el nimero 20). Aixo significa que ja hi ha entrat en algun moment. Es un detall util

per a que I'alumne segueixi facilment el seu treball.

Atencié Nom1l: El teu professor ha correait 'exercici.
Missatge del professor:

Missatge de la puntuacid de |'exercici.

http:\\acme.udg.edu

La teva nota €s: 8
Corrector: Aida Madern

Aquesta és I'iltima solucié enviada a ['sxercici 40 de l'activitat 5:

Data Solucié Enviada
1 Lateva nota és: 8

Miszatge de la puntuacio de |'exercici.
2

http:\\acme.udg.edu

30/8/2011 16:04:47

Figura 9.38. Exercici puntuat manualment pel profesor

Un cop I'alumne entra a I'exercici hi veu dues diferéncies:

= Unaincidéncia . Liinforma del segiient:

Que el seu professor ha corregit I'exercici

O
o Missatge del professor
o Lanota

o Quin professor I'ha puntuat

Resultat

Correcte

= Una solucid enviada. La puntuacié queda enregistrada com una solucié enviada amb la

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

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

73



9 — IMPLEMENTACIO | PROVES

9.5. Generador i interpretador de motlle d’assignatura

Com ja s’ha dit anteriorment les funcionalitats dels motlles sén accessibles per els rols de
professor responsable i d’administrador. Per tant, s’han hagut d’integrar en cadascun d’ells. A

continuacié, es mostra com s’ha fet la implementacié en ambdds casos.

Professor responsable

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

tinguin aquesta categoria.

Dossier dels alumnes

< RESPONSABLE

Administrar I'assignatura
Administrar els usuaris
Gestié de grups d'alumnes
Avaluacié de |'assignatura
Enviar e-mails als usuaris
" HMotlle

*  Gestio enquestes

&% UTTITTATS

Figura 9.39. Panell del profesor responsable

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

I'assignatura.

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

Estds @ » ACME » Inici » Editor » Motlle » Pujar motlle

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS

Fujar motlle Generar motlle

Busca el motlle d'aguesta assignatura del curs anterior | prem enviar

| | CBrowse... |

* 8i vols fer sortejos per grups, comprova gue estiguin creats abans de continuar

Figura 9.40. Pantalla principal del motlle.

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

i la de generar-lo. Per defecte, al entrar, esta seleccionada I'opcié de pujar un motlle.

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

la funcionalitat de generar-ne un.
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9.5.1 Generar motlle

File Download

MENU DE 5

Pujar motl r

Busca el motl

Mame: Editor_07-11.kxt
Type: Documento de kexto
From: acme2.udg.edu

Do you want to open or save this file?

Open

J

Save ] [

Cancel

* Si vols fer | -"‘»l “while files from the Internet can be uzeful, some files can potentially
k.
!g

m - save thiz file. What's the risk?

harm your computer. If you do nat st the source, do not open ar

Figura 9.41. Quadre de descarrega d’un motlle.

otlle

ntinuar

Al clicar sobre I'opcid de generar motlle, aquesta no condueix a cap pantalla, sind que mostra

un quadre de descarrega amb el motlle de I'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 seglient patré:

nomassignatura_

Editor_

-anyfi.txt

-11.txt

Per a mostrar el nom de I'assignatura es fa un filtre per a que els espais quedin substituits per

guions baixos per tal d’evitar problemes.

Anem a veure com és un fitxer de motlle internament:

@-

WO -] ®otn b W M

LLJ
e e e s i =]
L T N N =]

@-

[T Y S
ok W MO

|
5]
.

Figura 9.42.

INICI_SORTEIG

arbr{i:Ozzclamireiclracl
a:rfgi{i:i0;ssla™irrdicisanl
arf:r{i:0z=c1:"1rrinlyacl
arG:{i:0;=:1:"1";i:1;a:1
arf:r{i:0z=z:1:"1"rilral
arbr{i:Ozzclamireiclracl
a:rfgi{i:i0;ssla™irrdicisanl
arfr{i:0Ozzcl:mirriclrarl
argi{i:i0;ssla™irriclyanl
FI_SORTEIG

INICI_TEMES

1

Exemple S0QL

437

u}

2

prova

3RE6

-589

3

PFC

3nG

16

FI_TEMES

Contingut del fitxer d’'un motlle.

t{i0:a:
t{ii0:a:
t{i:0:a:
t{i:0;a:
t{i:0:a:
t{i0:a:
t{ii0:a:
r{i:0:a:
HEEHI-H

1{i0:r=:
-
{i:0:s:
t{i:0;s=:
{i:0:s:
1{i0:r=:
-
1{i:0:r=:
{i:0:3:

HA LR S
HA SR 0 )
HA AL B
HUN L B
HA R S

e i e e e

L e I S

1{i:0:ra:
v
{i:0:a:
t{i:0;a:
{i:0:a:
sarlaii:
v
1{i:0:a:
{i:i0;a:

[ ST NI N T R SV I SV SV N

r{i:0:=:
t{ii0:s:
t{i:0:=:
t{i:0;=:
t{i:0:s:
sarar{i:
t{ii0:s:
r{i:0:=:
= HIH-H

Pf3lMritlracli{i0racg:
iMitiislzarli{ii0ssi 1"
(ME0Mriilranli{ii0s=E4:
tMIZMriil;ail:{i:0;=04:
(f11Mriilranli{i:0z=s4:
sErliMifricizaic{ico:s
Mi5Mriilarli{dii0ss04:
MEfriizarlr{i0rsd: ™
PMIEMriilali{dii0rsi g
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A la Figura 9.42 es pot veure I'estructura del fitxer que conté el motlle. A la part (1) hi ha les
dades que fan referéncia als sortejos d’exercicis, mentre que a la part (2) hi ha la configuracié

dels temes.

Per a aconseguir aquesta estructura el primer que s’han fet és llancar una consulta que retorna
totes les cadenes de la taula cua_problemes que corresponguin a I'assignatura per la qual

volem crear el motlle.

Les cadenes sén cada una de les linies que es troben entre INICI_SORTEIG i FI_SORTEIG i és la
forma en que es guarden a la base de dades la distribucié dels exercicis que es volen assignar

als alumnes. Cada cadena representa un sorteig diferent.

Aquestes cadenes en realitat son arrays pero 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 caracters, aix0 vol dir generar una representacié emmagatzemable d’un valor i és
util 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:
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El codi sobre aquestes linies mostra una part d’un array que correspon a la seglient cadena:

a:6:{1:0;s:3:"103";41:1;a:1:{1:0;a:2:{1:0;s:1:"1";i:1;a:4:{1i:0;a:2:{1:0;s:1:
"1";i:1;a:1:{1i:0;5:4:"1266";}}i:1;a:2:{i:0;s:1:"2";1i:1;a:1:{i:0;s:3:"144";}
}

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

de dir, només s’ha agafat una part de I'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 paréntesis que obre el contingut de I'array
i:0 significa posicié 0 de I'array en el que ens trobem
s:3:”103"” significa string de longitud 3 i valor 103
i1 significa posicié 1 de I'array

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

qgue esta comprés entre les claus d’obrir i tancar

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

coma.
Aquesta explicacio 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
I'assignatura des d’on I'estem demanant. Aqui es pot veure la necessitat de deserialitzar la
cadena. Un cop fet, el valor que hi ha a la primera posicié de I'array (a la posicié 0) és el codi de
I'assignatura que es compara amb el de I'assignatura actual per a fer o no I'escriptura al fitxer.

En I'exemple, el codi de I'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 informacié de la base de dades.
= Confeccio dels temes
Els temes de I'assignatura estan compresos entre les etiquetes INICI_TEMES i FI_TEMES.

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

I'assignatura actual.
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El resultat s’emmagatzema en un array que es recorregut i per a cada tema es guarda el

seglent:

- Numero del tema
- Titol del tema
- Durada del tema

- Inici del tema relatiu

La durada del tema s’aconsegueix mitjangant una resta entre la data de finalitzacié i la de

inicialitzacio.

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

I'actual.

Aguests dos indicadors permetran saber quin dia ha de comengar cada tema i durant quants

de dies estara actiu.

9.5.2. Pujar un motlle

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

Per pujar el motlle se segueixen quatre passos. S’han creat quatre pagines PHP per separar el
contingut i una d’elles és la pagina principal que s’encarrega de incloure el contingut que

toqui:

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 inclusié del contingut es fa a partir d’una variable que indica el pas del procés en el

que s’esta.

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 I’'entrar a la

opcié de motlle des del menu de responsable.

Estds & » ACME » Inici #» Editor » Matlle » Pujar motlle

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS

Fujar motlle Generar motlle

Busca el motlle d'aguesta assignatura del curs anterior | prem enviar

Browse.

* 8i vols fer sortejos per grups, comprova gue estiguin creats abans de continuar

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

En la imatge s’observa que a la part més superior (emmarcada de color verd) s’indica la part de
I’ACME en la que s’esta en forma de breadcrumb; en aquest cas, en la de pujar un motlle.
Aguest indicacid s’ha posat per a seguir el mateix patré que es fa en tota la plataforma. També
és comu el menu de seleccié d’opcions (també emmarcat en verd) en que es marca la opcié
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 '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 tindra I'efecte esperat.

Quan es prem el botd d’enviar és el moment en que mitjangant 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 pagina pujar_motlle.php,
pero el que fa és comprovar el valor de la variable pas que ara sera 2 i per tant, incloura el

fitxer pujar_motlle2.php.
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Es comprova I'extensid del fitxer, que ha de ser .txt i la mida; no pot ocupar més de 100KB.
Aquesta darrera comprovacié 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

mostrara els seglients missatges

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

®  Fitxer incorrecte. L'extensié ha de ser .txt

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

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

En cas de complir aquestes dues condicions, es copia l'arxiu en un directori temporal del
servidor i si I'operacié 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 I'any
respectivament. Es pot passar d’un a l'altre mitjancant el tabulador per fer més rapida la
navegacié. Al costat dels camps es detalla el format que ha de tenir la data per a considerar-la

correcta: dos digits pel dia, dos pel mes i quatre per I'any. Aixo es pot veure a la Figura 9.45.

En aquesta pantalla hi ha una nota explicativa per a que l'usuari entengui qué comportara

I’entrada d’aquesta data; sera la data en que s’inicii el primer dels temes.

Com s’ha explicat anteriorment, I'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.

Estas a » ACME »* Inici » Prova motlle » Metlle » Pujar motlle

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS

Pujar motlle Generar motlle

Data d'inici de la primera activitat (dd/mm faaaa):

m
=
o
m
.
m
2
1]
o
[=
W
[
=]
=4
I
]
=]

T, FE S ta A= Hir I, e - ) -y fiiniei i da F Fanint o - ta Iz durads o
Introduint aguesta data et sortiran les activitats amb les dates d'inici i de fi, tenint en compte la durads gu

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 boté i en la mateixa pagina es comprova que la
data sigui correcta. Per a comprovar la data es tenen en compte el nimero de mes i el nimero

de dia, vigilant amb els anys de traspas, com es fa tipicament en aquests casos.
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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 si sigui correcta es mostra el que es pot veure en la Figura 9.46.

Estas a » ACME » Inici » Prova motlle » Motlle » Pujar motlle

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS A
Pujar motlle Generar motlle
Data d'inici de la primera activitat (dd/mm/aaaa): os /o7 / 2011
Aquests sén les activitats que tenia I"assignatura el curs anterior i les dates proposades per a |'actual.

Pots modificar els noms de les activitats i les dates

. Afegir

Nuamero Nom Data inici Data fi
1 Exemple SQL 05 /07 f 2011 02 /11 / 2012
2 prova 23 /11 / 2009 23 /11 / 2010
3 PFC 09 /12 |/ 2009 os /12 / 2010
a4 proval 15 /03 |/ 2010 14 /03 |/ 2012
5 Diagrames 19 /06 f 2011 18 / 06 / 2012
D'acord

Figura 9.46. Pantalla on es poden configurar els temes.

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 aixi ho decideix es carregara el nou contingut agafant la nova

informacio.

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’hallegit seqliencialment fins a trobar la marca “INICI_TEMES”
®  El procediment seguit fins a arribar a la marca “FI_TEMES” ha estat el segient:
= Agafar el nimero de tema.
= Agafala seglent linia que indica el titol del tema per a mostrar-lo.
= Agafa la segiient linia que és un nimero que indica els dies que va durar el
tema l'any anterior. Amb aquest nimero el sistema indica la data de
finalitzacio del tema.
= Agafa I'dltima linia que pertany al tema que s’esta tractant que és l'inici relatiu
del tema. Aixi, en el tema del fitxer que s’indica un 0, sera el que comencara

en la data indicada per I'usuari en el pas anterior. Per la resta de temes se
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sumara o restara el numero de dies que s’indiquin per saber quan s’han

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

D’aguesta manera és com el sistema crea aquest panell que és modificable per a 'usuari
mitjangant caixes de text com es pot veure a la Figura 9.46. A més, s’ha afegit una caixa de
verificaciéd que permetra prescindir d’aquell tema. Per defecte, tots els temes estan marcats
per a que siguin afegits ja que la intencié del motlle era plasmar una assignatura d’un any per

I'altre.

Si l'usuari clica el segon botd “D’acord” corresponent (ja que el primer és I'encarregat de
modificar la data inicial), es passara al pas 3 del procés i el fitxer principal carregara el fitxer

pujar_motlle3.php.

Abans d’aix0, pero, fa una petita comprovacié per a veure que hi hagi algun dels temes

seleccionats; de no ser aixi, no tindria sentit continua amb la creacié de I'assignatura.
=  Fitxer 3: pujar_motlle.php
L'usuari esta al 3r pas del procés i el que veu és una estructura similar a la de la Figura 9.47.

Es el moment de comprovar la correctesa en la distribucié 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 sén iguals i informen que el tema s’ha donat d’alta
en |’assignatura. Pero 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, pero el sorteig

seria igualment possible.

Sota aquesta nota, hi ha un titol que indica que el que es mostra és la distribucid dels exercicis

de l'activitat i els sortejos numerats; tants com el fitxer indiqui.
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Estas 2 » ACME » Inici » Prova motlle » Motlle » Pujar metlle

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS

Pujar motlle Generar motlle

Comprova si 8s correcta la distribucié dels exercicis:

Per defecta estan seleccionats tots els exercicis que teniz aquesta sssignatura per a cadsscun de les activitsts que has seleceionat en Is pantalls anterior. Si en vols treure algun, desselecciona’l:

S'HA DONAT D'ALTA EL TEMA 1 EN AQUESTA ASSIGNATURA
DISTRIBUCIO D'EXERCICIS DE L'ACTIVITAT 1

Mostrar sorteig 1

S'HA DONAT D'ALTA EL TEMA 2 EN AQUESTA ASSIGNATURA
DISTRIBUCIO D'EXERCICIS DE L'ACTIVITAT 2

Mostrar sorteig 1

S'HA DONAT D'ALTA EL TEMA 2 EN AQUESTA ASSIGNATURA
DISTRIBUCIO D'EXERCICIS DE L'ACTIVITAT 3

Mostrar sorteig 1
Mostrar sorteig 2

==

Figura 9.47. Pantalla on es mostra la distribucio dels exercicis.

La informacié dels sortejos esta amagada, pero es pot accedir a ella clicant sobre el sorteig que

es desitgi i aixi es desplega el contingut com es veu a la Figura 9.48.

OIS TRIBUGIS DEXERGICIS D LACTIVITAT 1

mostrar sortaig 1
Activitat 1 - Exercicis de condicionals :
Activitat 1 - Exercicis de condici... Problemes del @ fins el 1

Comprovar si dos carcters sén iguals
L g Pseudocodi | —

Activitat 1 - Exercicis de condici... Problemes del 2 finsel 2
Parell 1
srell @ s=nar Pseudocodi - | —
Activitat 1 - Exercicis de condici. Problemes del 3 fins el 3
it fa? 1
(I TR Pseudocodi - | —
Activitat 1 - Exercicis de condici... Problemes del 4 fins el 4
Particul i6 1
articules en suspensic Poendocodi =] LJ
Activitat 1 - Exercicis de condici... Problemes del 5 fins el 5
! Y
Premis de la cursa poeudocodi | L
Activitat 1 - Exercicis de condici. Problemes del 5 fins el &
5

Forca del vant Pseudocodi & | —

Figura 9.48. Sorteig desplegat on es mostren els exercicis que en formen part.
El contingut desplegat que apareix a la imatge mostra:

®  |’activitat. La informacié que es mostra de I'activitat és el numero 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 verificacid que per defecte apareix marcada. Si l'usuari la desmarca esta

indicant que no vol que aparegui cap dels exercicis d’aquell sorteig.
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®  Cada un dels exercicis del sorteig. En cada un d’ells I'usuari veu la segiient informacio:

Activitat (o tema) en la que sera sortejat el problema. Per defecte I'activitat
sera la que indica el sorteig. En I'exemple es veu com tots els exercicis
pertanyen a una mateixa activitat, ja que com hem explicat abans en
I’estructura del sorteig, és un parametre comu. Pero, mitjancant una llista de
seleccid que es pot desplegar, I'usuari pot escollir incloure aquell exercici en
qualsevol de les altres activitats de I’assignatura.

Numeracio de I'exercici. Pot semblar estrany veure que hi ha un nimero 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 explicacié de que la numeracid
tingui un numero d’inici i un de fi és perqué hi ha exercicis que tenen
parametres i amb aquests parametres I'enunciat queda modificat. Per
exemple, un problema simple de matematiques en que es demani l'area
d’alguna figura geometrica tenint en compte una base i una altura. Si les bases
i altures canvien, els problemes sén 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 numeracio.

Per defecte, la numeracié apareix tal i com es va sortejar I'any anterior.

Titol de I'exercici. Aixi I'usuari pot saber de quin exercici es tracta, bé perque el
recordi de I'any anterior o perque el titol sigui prou intuitiu.

Seleccio de parametres especifics. Un mateix exercici es pot sortejar en
diferents llenguatges de programacié, o pot tenir algun altre parametre
especific com la forma en que es visualitza... En el cas de I'exemple, els
exercicis son de programacio 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 I'exercici. Si el professor no en té prou amb el titol de
I'exercici sempre pot veure’n la fitxa on apareix total la informacié, com es veu
a la Figura 9.49.

Desmarcar exercici. L’'usuari pot decidir no incloure un exercici concret en el

sorteig mitjangant la caixa de verificacid.
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SACME _ Moilla Firefox )

[ -

http:/facme2.udg.edu/quadern/fitxa.php

W

PROJECTE

Titol: Parell o senar

Explicacio: Es un problema per practicar als condicionals
Tipus de exercici: Exercici d'avaluacid continuada

Tematica: Programacic

Categories: Condicionals, Inicials

Ambits: Programacit Basica -> Facil

Nam. enunciats: 1

Ndam. parametres: i

Idioma: Catala

Enunciat d'exemple:

m

Fes un algorisme/programa en el llenguatge que es seleccioni que ens demani que entrem un
niimero enter per teclat i ens digui si és parell o senar.

NOTA: La presentacid per pantalla ha de ser com es mostra a continuacié:

ENTRAR NUMERO:
2
PARELL

ENTRAR NUMERO:
3
SENAR

Fitxer: Veure el fitxer de |'exercici

Imprimir la pagina

Figura 9.49. Fitxa d’un exercici.

Un cop l'usuari esta d’acord amb la distribucid i clica el botd es fa una petita comprovacié per a

assegurar que hi ha algun exercici marcat, ja que sind no té sentit fer el sorteig buit.

Llavors el sistema ha de confeccionar la segiient pantalla, pero per a aixo, ha d’anar validant la
correctesa en els sortejos a realitzar. Hi poden haver dos tipus de problemes pels quals no sigui

possible la finalitzacié del sorteig:

1. Problemes d’encavalcament

2. Problemes amb la cua de sorteig
= Problemes d’encavalcament

Els problemes d’encavalcament, son problemes relacionats amb I'assignatura en que la

numeracio escollida “xoca” entre si.

Es divideixen en dos casos que es representen graficament en les figures 9.50 i 9.51 per a que

sigui més intuitiu.
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Figura 9.50. Esquema del problema 1 d’encavalcament.

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 I'exemple, hi ha I'activitat 1 sense cap exercici i I'activitat 2 amb I'exercici 1 i

I’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 I'exercici 4 i en la distribucié

d’exercicis s’indica un altre exercici amb la mateixa numeracio.
Quan es déna aquest problema se li indica a I'usuari amb el seglient missatge:

Aquesta assignatura ja té un problema amb el nimero NUM al tema N_TEMA, haurds

de canviar els limits del problema NUM

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 situacié actual de

I’assignatura, sind que el problema fa referéncia a la configuracié dels sortejos.

En I'exemple, el problema es déna en I'activitat 2, ja que el primer exercici es configura per a
que siguin 3 exercicis diferents: el 2, el 3 i el 4. | al segon exercici se li ha donat el nimero 4.
Com hi ha dos exercicis que se’ls hi ha indicat el mateix nimero en dos sortejos diferents hi ha

un problema d’encavalcament i el sorteig no es podra tirar endavant.
Quan es déna aquest problema se li indica a I'usuari amb el seglient missatge:

El problema NUM s'encavalca amb el seglient problema el NUM, repassa la numeracio

=  Problema amb la cua del sorteig

Els problemes amb la cua del sorteig en realitat també sén d’encavalcament, pero s’han
separat ja que els primers tenen a veure amb la situacid actual en aquell moment i aquest és
un problema futur, que no té a veure amb I’assignatura actual o amb la configuracié del

sorteig, sind que esta relacionat amb la cua del sorteig.

Figura 9.52. Esquema del problema amb la cua de sortejos.

En I'exemple de la figura 21, es veu una distribucio dels exercicis com en els casos anteriors, on
en aquest cas el que xoca és |'exercici 2 de I'activitat 2, ja que existeix un sorteig a la cua d’un

altre exercici amb nimero 2 i de la mateixa activitat.

Els sortejos que ja hi ha a la cua s’han fet amb anterioritat i per tant, tenen preferéncia. Quan

passa aquest cas s’avisa a l'usuari amb el seglient missatge:

El problema NUM s'encavalca amb algun problema pendent de sortejar, repassa la

numeracio
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En aquest cas l'usuari no té manera de saber que li passara aix0, mentre que en els dos casos

anteriors l'usuari ho podia detectar facilment. Per tant, és molt important que el sistema faci

aquesta comprovacio.

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 continuacid:

1) Per cada un dels exercicis de I'activitat mostra si és o no correcte

2) Mostra la informacid general del sorteig per indicar si el sorteig és correcte

3) Mostra tots els exercicis del sorteig indicant-ne |'activitat i les seglients dades

d’avaluacioé que l'usuari pot modificar:

a.
b.
c.
d.

Errors permesos
Maxim d’errors
Permetre seguir enviant solucions

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 I'assignatura. Les possibilitats son les seglients:

a.
b.
c.
d.

e.

Sortejar a tots els alumnes de I'assignatura
Sortejar per grups segons categoria Teoria
Sortejar per grups segons categoria Problemes
Sortejar per grups segons categoria Practiques

Sortejar per grups segons categoria Treball en grup

rrecte a I'exercici 2 d
rrecte a I'exercici
rrecte a I'exercici
rrecte a I'exercici 5 d

rrecte a |'exercici & d
rrecte a |'exercici
rrecte a |'exercici & d
rrecte a |'exercici 9 d

" Ao

t correcte a 'exercici 1 de |'activi

t correcte a I'exercici 10 de l'activitst 3
orrecte a |'exercici 11 de |'act
correcte a 'exercici 12 de I'ad

tst 3 1
t 2

st 3
at 3

t correcte a l'exercici 13 de l'activitat 2
Tot &s correcte, el sorteig es pot fer. El sorteig &s una operacié que pot durar diversos minuts. 2

Activitat Exercici

Introdueix les dades d'avaluacid dels problemes

Errors Permesos Maxim Errors Permetre seguir enviant solucions Nota

10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10
10 100 10

y 4
I Escull el tipus de sorteig: Sortejar a tots els alumnes de |'assignatura - ( 4

Figura 9.53. Pantalla que indica a l'usuari si el sorteig es pot iniciar i dona I'opcid de configurar els parametres
d’avaluacio dels exercicis.
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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 'usuari esta conforme amb els parametres d’avaluacié de cada un d’ells, ja pot prémer el

botd d’iniciar el sorteig.

=  Fitxer 4: pujar_motlled.php

En aquest ultim pas s’hi accedeix quan |'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 sén
afegides a la cua de problemes per a ser sortejades en un procés automatitzat que es llanca 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 seglient, com a minim. Diem, com a minim, ja que aixo

dependra de la data d’inici que s’hagi indicat en el pas inicial de la puja del motlle.

L'usuari veura la pantalla que es mostra en la figura 23 i sabra que el procés ha finalitzat.

Estis = » ACME » Inici » Prova motlle = Maotlle » Pujar motlle

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS

Pujar motlle Generar motlla

Els exercicis s'han afegit a la cua de sorteig
Rebreu un mail tan aviat com estiguin sortejats

Figura 9.54. Pantalla final de la puja del motlle.

Un cop el sorteig és llangat automaticament, tal i com diu el missatge de la figura 23, 'usuari
que ha fet la peticid, 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 facil en la plataforma.
L'opcid 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 I'arbre DOM, manejar events,

desenvolupar animacions i agregar interaccié amb la tecnica AJAX a pagines web.

El jQuery és software lliure i de codi obert i ofereix una série de funcionalitats basades en
JavaScript que d’una altra forma requeririen de molt més codi, és a dir, amb les funciones

propies 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 rapidament algun valor, potenciant la cerca i el filtratge.

A I'entrar quelcom al camp d’autocompletar, el plugin comenca a buscar entrades coincidents
mostrant la llista de valors per a escollir-ne algun. Si s’entren més caracters, I'usuari pot filtrar

la llista per a obtenir millors resultats.

Pot ser usat per completar una direccidé, per exemple, per introduir un nom d’una ciutat i
obtenir-ne el codi postal o per a introduir direccions de correu electronic 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 I'opcié de

Ill

“Cercar exercicis” del panell “Quadern d’exercicis” del menu de I'esquerre.

MENU DE SELECCIO D'OPCIONS A

Cercar per tematica Cercar per paraules

Un cop hagis seleccionat I'exercici, aparaixera el codi d’aguest. Pots cercar-ne mes d'un a la vegada.
Si no hi ha cap exercici valid seleccionat, es mostraran tots els exercicis disponibles.

Cercar per paraules

Paraules: | m

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 tematica

= Cerca per paraules
La cerca que ens interessa és la segona; la cerca per paraules.

Fins al moment, aquesta opcié ja estava disponible perdo sense la funcionalitat

d’autocompletar.

L’autocompletar s’activa a partir del moment en que I'usuari entra 3 caracters i el resultat és el
mostrant a la Figura 9.56. Com podem veure apareix un desplegable amb les diferents opcions

gue encaixen amb la paraula escrita.

Cercar per paraules

Paraules: tri

Area triangle - Calcul area triangle, problema per practicar els conceptes de llegir i escriure i estructura seqiiencial.

Perimetre d'un triangle equilater - Calcul del perimetre d'un triangle equilater, problema per intreduir els conceptes d'estructura segiencial i
d'operadors d'entrada/sortida

De tres ndmeros triar el més gran - Algorisme per practicar els condicionals, donat tres nimeros s'ha dir el més gran

m

Fer operacions amb dos nimeros - Donats dos nimeras enters, 'usuari pot triar quina operacié vol fer si dividir o multiplicar. S'utilitza aquest
problema per practicar els condicionals,

Operacions amb dos nimeros - Donat dos ndmeros enters I'usuari pot triar si calcular el resta de la divisia o fer la divisid entera. S'utilitza
aquest problema per practicar 'is del condicional.

Matriu triangular - Donada una matriu de nimeros enters hem de mirar si és triangular o no.

Calcul de derivades - Denvada de (pl)/(p2 + p3) pelinomi/(exponencial + trigonométrica)

Calcul de derivades - Derivada de (pl)+p2+p3 polinomi + exponencial + trigonométrica

24 - OPERACION TRIUNFO - ALUMNES , ACTUACIONS , PROFESSORS , CANGONS

Area d'un triangle donats el vertex - Calcular I'area d'un triangle donades les coordenades dels vertex

Resolucia de triangles (4) - Aquest problema resol un triangle rectangle del que suposem l'angle B=pi/2 (veure figura), donats dos costatsaib
(el b. oposat a 'anale rectel.

Figura 9.56. Llista de les opcions de I'autocompletar

S’ha escrit les lletres “tri” i aix0 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 I’hora només una part dels resultats en cas

d’haver-n’hi molts i aixi evitar sobrecarregar la pantalla.
Si s’escriu més text, la cerca es va acotant a I'entrada (Veure Figura 9.57).

A I'escriure “triangle” s’han filtrat els resultats, obtenint aixi més precisid. Es pot observar com
ja no apareix la barra d’scroll; tots els exercicis del quadern que contenen la paraula “triangle”

son els que es veuen a la pantalla.
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Cercar per paraules

Paraules: triangle| m

Area triangle - Calcul area triangle, problema per practicar els conceptes de llegir i escriure i estructura sequencial,

Perimetre d'un triangle equilater - Calcul del perimetre d'un triangle equilater, problema per introduir els conceptes d'estructura sequencial i
d'operadors d'entrada/sortida

Area d'un triangle donats el vertex - Calcular 'drea d'un triangle donades les coordenades dels vertex

Resolucid de triangles (4) - Aquest problema resol un triangle rectangle del que suposem I'angle B=pi/2,(veure figura), donats dos costatsai b
(el b, oposat a I'angle recte).

Resolucia de triangles (3) - Aquest problema resol un triangle rectangle del que suposem I'angle B=pi/2, (veure figura), donats els dos costats
$a$ i 8¢5 (cap oposat a 'angle recte).

Resolucio de triangles (2) - Aquest problema rescl un triangle rectangle del que suposem l'angle B=pi/2,(veure esquema), donat un altre angle A
i el costat ¢, (diferent de 'oposat a I'angle donat i també diferent de I'oposat a I'angle recte)

Resolucio de triangles (1) - Aquest problema rescl un triangle rectangle del que suposem l'angle B=pi/2,(veure esquema), donat un altre angle A
i el costat oposat a

Resolucid triangle qualsevol ABa - Aquest problema resol un triangle del que suposem conguts els dos angles A, B i el costat a.

Resolucié triangle gualsevol cAb - Aquest prablema resol un triangle del que suposem conguts els dos castats $c§, $b$ i I'angle comprés $AS,

Resolucio triangle gualsevol abc - Aquest exercici calcula els tres angles d'un triangle del que coneixem els tres costats a, bic.

Figura 9.57. Acotament de la cerca

Per a indicar que es vol algun dels exercicis que apareixen a la llista cal fer-hi un click al
damunt. Al fer-ho, apareixera un ndmero a la caixa de text seguit d’'una coma i el cursor se

situara a la part dreta del punt (Veure Figura 9.58).

Cercar per paraules

Paraules: 2, @

Figura 9.58. Exercici escollit mitjangantl’autocompletar

El nimero que ha aparegut és el codi de I'exercici dins el sistema i servira per a quan el

professor clica el boté 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’afegira a la dreta del punt i se seguira

amb un altre punt per a permetre més cerques i aixi successivament.
Posem per exemple que tenim a la caixa de text el seglient:
2,2313,2208
Al clicar sobre el botd de buscar, apareixera a sota el que es veu a la Figura 9.59.

Cercar per paraules

Paraules: m

Resultats seleccionats

Actualment tens seleccionat un conjunt de 3 exercicis

+ Area triangle Informatic @ 1 [1}

+ Exemple Wiki Wiki @ 1 rz2y

+ Glossari de comunicacid wiki @ 1 [31
[ o]

Veure la cistella Afegir tots els exercicis

Figura 9.59. Resultat de la cerca mitjan¢ant I'autocompletar
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Han aparegut 3 exercicis; els que es corresponen amb els codis que hem posat per exemple:
2 — Area triangle

2313 — Glossari de comunicacié

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.

<script type="text/javascript"><!--
S () .ready (function ()
{

S ("#tags") .autocomplete ('gettags.php', { multiple: true,
cachelLength: 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[1l] + "";
}
function formatResult (row)
{
return row([O0];
}
function getTags ()
{
return $("#tags") .get(0).value;
}
--></script>

Figura 9.60. Codi de la integracio del plugin Autocomplete

S’observa en el codi que I'opcié autocomplete té 2 parametres:

®  Un fitxer. El gettags.php és el fitxer de la part de servidor encarregat de donar la
resposta.
®  Una llista d’opcions
= Multiple. El valor esta a true i significa que es permet entrar més d’un valor

autocompletat. Aixo ens permet cercar més d’un exercici.
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= cachelength. La mida de resultats que s’emmagatzemen en cache. S’ha posat
a 0 perque provocava un mal funcionament per al nostre cas.
= autoFill. Quan esta a true reemplaca els valors a mida que es va escrivint.
= selectFirst. Com esta a true, fa que al clicar la tecla de tabulacié s’afegeixi el
primer dels resultats com a valor.
= scroll. Acciona I'scroll quan la mida de I'opcié scrollHeight és sobrepassada.
= scrollHeight. Mida que ocuparan els resultats abans no es faci scroll.
= extraParams. Serveix per a especificar parametres addicionals per al servidor.
Els parametres afegits sén dues funcions que sén cridades abans de fer cada
peticid:
= t. Retorna els tags; és a dir la llista de valors que s’han escollit amb
I"'autocompletar fins al moment.
= Login. Retorna el login del professor.
= formatltem. Per a formatar els items que es mostren.

= formatResult. Per a formatar els items del resultat.

El fitxer gettags.php rebra 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 sera el text escrit (“tri” per exemple, en el cas que s’explicava abans).

Llavors selecciona els exercici que continguin la nova cadena de text pero 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 logica en aquest context (Veure
Figura 9.61).

Es busca coincidéncia del text entrat en:

®  E|titol de I'exercici

®  |’explicacio de I'exercici

Cercar per paraules

Paraules: 23]3_g|03|

Exemple Glossari - Exemple glossari

Glossari de Teoria de la Imatge - Glossari de |'assignatura

Jiuleie oalain Glossari d'eduacid fisica - Els alumnes han de fer 3 aportacions

Figura 9.61. Mostra de resultats sense repeticions

Si retrocedim a la pagina anterior d’aquest document, veurem que el codi 2313 pertany al
Glossari de comunicacid, 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 I'entrada.

Aguesta consulta a la base de dades és la resposta que li retorna a 'autocompletar per a que

pugui mostrar els resultats d’acord amb el que hi ha al camp de text d’entrada.
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9.7. Permetre l'opcio de newsletter

Per a implementar aquesta funcionalitat, el primer que ha calgut ha estat triar el lloc on es
permetria a I'alumne la configuracié d’aquesta opcié. Com es tracta d’un camp lligat a I'usuari,

s’ha cregut que el més adient era posar-lo on hi ha el canvi de la resta de dades personals.

Si I'usuari va al panell d’Utilitats del menu esquerre, trobara I'opcié Canviar dades. Al clicar-hi,

li apareixera el contingut que es mostra en la Figura 9.62.

Estas a » ACME # Inici » Canvi de dades

HOLA AIDA MADERN, VOLS CANVIAR LES TEVES DADES?

* Nom: Aida

* Cognoms: Madern

* Correu: aidamadern@hotmail.com
Mabil:
Newsletter: Mo rebre -

No hi ha foto
Fotografia:

Examinar...

* Camps obligatoris

Figura 9.62. Pantalla on es pot modificar la recepcio de newsletter

Ara, en el canvi de dades, apareix la fila que indica Newsletter amb una llista de seleccid al
costat. Es pot apreciar que el camp no és obligatori, perd de fet sind es toca, per defecte queda

“No rebre”, per tant, sempre hi haura algun valor per a tots els usuaris.
La llista de seleccid desplegada mostra les seglients opcions:

= Norebre. A l'usuari no li interessa la recepcid de correus.
= Diariament. L'usuari vol estar informat el dia a dia de tot.

= Setmanalment. L'usuari vol estar informat perd un cop per setmana

Per a guardar I'opcid simplement ha de clicar el boté d’acceptar i sera emmagatzemat a la base

de dades juntament amb les altres dades.
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Quan un usuari té l'opcié de newsletter activada, rebra els correus a I'adreca que hagi

proporcionat i el que li arribara sera el que es pot veure en la Figura 9.63.

Newsletter ACME Toma a: missatges | &
o Projecte ACME  Afegeix als contactes 08/10/2008
Respon |+

Per a aidamadern@hotmail.com

Hola Aida Madern, a continuacié pots veure els avisos i tasques que tens per avui:

Avisos
- Inici de l'activitat "Exemple SQL" Avui a les 00:00h s'inicia I'activitat Exemple SQL de l'assignatura Editor que finalitza el Dijous 08 d'octubre del 2009 a les 23:59h

Tasques

- Cumple Andrea: Prova newsletter Iniciada el Dilluns 08 de setembre del 2008

- prova newsletter: Funciona 77 Iniciada el Dimecres 24 de setembre del 2008

- Editor - Practiques: Portar I'estudi de la practica preparat Iniciada el Dimecres 10 de setembre del 2008

Figura 9.63. Mail que rep l'usuari

En el correu que rep l'usuari I'asumpte és sempre “Newsletter ACME” i el remitent, “Projecte

ACME”. En el contingut del correu hi ha el segiient:

= Frase de salutacid i informacio del que es mostrara a continuacio.
= 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 I'agenda que hi ha a la part
inferior del menu 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. |, a
continuaciod, hi ha el formulari per a introduir-ne de nous. Si el text que s’introdueix és un avis
0 una tasca, dependra del que seleccioni l'usuari en la llista desplegable on diu categoria. A la
Figura es pot veure que hi ha les opcions d’avis personal i de tasca personal. Finalment al clicar

guardar, aix0 queda emmagatzemat a la base de dades.

* L’agenda no ha estat desenvolupada en aquest projecte; simplement I’utilitzem.
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dEMe

PROJECTE

DIUMENGE 04 DE SETEMBRE DEL 2011
Avisos

Mo hi ha avisos per avui

Tasques

Mo hi ha tasgues per avui

Mou avis pel diumenge 04 de setembre del 2011

Titol

Contingut

Categoria | Avis Personal

Avis Personal

Tasca Personal

Figura 9.64. Programar dia de I'agenda

El procés d’enviar aquests correus informatius, és un procés automatic i s’aconsegueix

utilitzant el procés de sistema cron.

El nom cron prové del grec chronos que significa temps i es podria definir com I'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 I’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 instruccié segiient:

crontab -e

Utilitzant el parametre —e, s’obre I'editor definit a la variable d’entorn EDITOR i carrega el

fitxer crontab corresponent a I'usuari que esta loguejat.

En la Figura 9.65, es mostra el resultat d’executar aquesta comanda.
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" Bl
1:acme2.udg.edu - default - S5H Secure Shell FEEER T

File Edit View Window Help

|H ek rgm2ec alan @ e |
“ &1 Quick Connect (] Profiles
E—EEI * % % * fu/projei/bin/sorteig problemes wverd i

00 04 * * * Jjufprojei/bin/newsletter
00 04 * * * fu/projei/binfcanvi_de cua werd

L

[ - - - - - - S - -

"/tmp/crontab.KEEXEZ9XhE™ 3L, 131C

Connected to acme2.udg.edu |SSH2 - aesl28-cbe - hmac-md5 - m| Blx24 I_ . I_Q

Figura 9.65. Fitxer crontab

Cada linia mostra un procés a executar. L’estructura de les linies amb el seu significat es pot
veure a la Figura 9.66.

R R RS FF T AR R R 111122

fminuto (0-59), ¥
#| hora (0-23), ¥
#] | dia del mes (1-31), ¥
#Fl 1 | mes (1-12), F
#1 | | | dia de la semana (0-6 donde O0=Domingo) #
#0001 | comandos &
st s L s s s st st EE

15 g2 * * *

Figura 9.66. Estructura del fitxer crontab

Aixi doncs, sabent com funciona el sistema cron i que el procés és el de newsletter, la linia en la
que ens hem de fixar és:

00 04 * * * /u/projei/bin/newsletter
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| el que significa és que el fitxer executable newsletter, que es troba en la ruta especificada,
s’executara a les 4 del mati. L'asterisc de les posicions del dia del mes, del mes i del dia de la
setmana, indica que s’executara per a tots els valors possibles; és a dir, s’executara cada dia.

El que fa el fitxer newsletter és cridar un fitxer PHP; el mail_avisos.php. Aquest fitxer és el que
gestiona |'enviament del newsletter. A continuacid, 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 seglients 6 dies
= Tasques per al dia actual o per a qualsevol dels seglients 6 dies
= Inicis o Fins de tema per al dia actual o per a qualsevol dels seglients 6 dies

A continuacié s’ajunten tots aquests usuaris en una Unica variable array tal i com es mostra en
la Figura 9.67.

|Usuaris amb avisos |Usuaris amb tasquesl |Usuaris amb temes
-usuari2 -usuaril -usuaril
-usuari3 -usuari2
A4
)lDestlnatarls <&

-usuari2

-usuari3

-usuaril

Figura 9.67. Esquema d’agrupacio d’usuaris

S’agrupen els usuaris per a treure els repetits, ja que en el cas de que |'usuari sigui destinatari
per qualsevol dels tres motius, a I’hora de confeccionar el correu, ja es mirara de que se I'ha

d’avisar. Aixo evitara, duplicacié d’informacié o comprovacions innecessaries.

Llavors per a cada un dels destinataris s’agafen les seves dades: nom, cognoms i correu. També
es mira quin tipus de recepcid de newsletter té. Segons si és diaria o setmanal, es

confeccionara el correu d’'una manera o d’una altra.

Quan la recepcié és diaria, 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
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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 seglent usuari fins que no en

qgueden més.

Per al cas de la recepcié setmanal es realitza un procés similar. Unicament es diferencia per
mirar els avisos i tasques de tota la setmana actual; en compte de només mirar per al dia

actual. | es confecciona el correu separant per dies, per a una major claredat.
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9.8. Programacio de sortejos

La programacié dels sortejos la trobem al panell del quadern d’exercicis al menu de I'esquerre,
anant a l'opcié “Dossier dels alumnes”. Quan apareix la pantalla, es clica sobre I'opcié

“Assignar un exercici”.

Per a poder assignar els exercicis, aguests han d’haver estat afegits préviament a la cistella. Si

hi ha exercicis, son mostrats podent configurar la numeracié.

Tot seguit es passa al seglient pas que és la distribucié dels exercicis.

Finalment, I'Gltim pas és la configuracié del sorteig i és on hi ha el boté que permet desar el

sorteig. (Veure Figura 9.68).

Tot &s correcte, el sorteig es pot fer. El sorteig &s una operacié que pot durar diversos minuts.

Introdueix les dades d'avaluacié dels problemes

Activitat Exercici Errors Permesos Maxim Errors Permetre seguir enviant solucions Nota

1 10 10 100 10

Escull el tipus de sorteig: | Sortejar a tots els alumnes de I'assignatura -

Figura 9.68. Pantalla en que apareix |'opcio de desar el sorteig

Al clicar el botd, es canvia el contingut de la pantalla pel que es pot veure a la Figura 9.69.

Introdueix la data per fer el sorteig: Dia: Mes: Any:
Desar sorteig

Figura 9.69. Pantalla per a escollir la data del sorteig
Es mostren tres camps de text; un per el dia, un per el mes i un per I'any.

A I'acceptar desar el sorteig el sistema fa una comprovacio de la data, mirant que aquesta sigui

correcta.

Si la data introduida 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 produira el sorteig. La data en que se sortejara és 15
dies abans de la data indicada per a assegurar que els exercicis estaran disponibles quan sigui

el seu inici.

A continuacid i per a cada un dels exercicis que composen el sorteig es realitzaran els seglients

passos:
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= Esborrar I'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 perquée a partir d’aquest moment ja estaran pendents de
sorteig. Aixi el professor no els tornara a incloure en un altre sorteig per error.

= Marcar I'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 inclos en algun sorteig anterior
en aquella assignatura. Per a aix0 s’utilitza la taula problema_utilitzat inserint-hi el codi
d’exercici i el codi d’assignatura.

= Anotar la utilitzacié. Aquesta funcié també serveix per a indicar la utilitzacié de
I’exercici, pero es diferencia de I'anterior pel fet que és una informacié global del
guadern 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
actualitzacié serveix per a tenir constancia dels cop que s’ha utilitzat un exercici al llarg

del temps i per poder saber-ne quin va ser I'Gltim cop. Es una qiiestié estadistica.

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 sera

sortejat en un futur.

En aquest punt ja esta emmagatzemat el sorteig pero es necessita d’algun mecanisme que el
sortegi en el moment que toqui fer-ho. Aquest es fara amb Us del cron tal i com s’ha fet en el

cas de I'’enviament de newsletter.

Si es mira la Figura 9.65 de I'apartat anterior, es pot observar la linia 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 mati. El motiu de llancar 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 horaria on I'Gs del sistema és

més baix o practicament 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 Cua Principal
Sorteigl (10/10/2011) Sorteig X
i ~ ISorteig Y
) N 7
Sorteig2
Sorteig3
Data Actual
04/09/2011

Figura 9.70. Esquema de funcionament del canvi de cua

Es a dir, que els sortejos que han de ser traspassats sén els que tinguin data igual o inferior a la
data actual. Com és logic, a part d’inserir-los a nova taula, s‘han d’esborrar de la taula on

estaven, per aix0 s’han representat en I'esquema amb un tatxat.

Un cop els sortejos ja estan a la cua bona, cal fixar-nos en la comanda seglient del fitxer

crontab:
0-59 * * * * /u/projei/bin/sorteig problemes verd

Aguesta 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 diferéncia dels altres casos, no hi ha cap nimero,

indica que es realitzara per a tots els minuts de totes les hores qualsevol dia de I'any.

Aqui es crida el fitxer cua_sorteig verd.php que executa els sortejos pendents de sortejar
vigilant que no s’estiguin sortejant ja. Es molt important aquesta comprovacié, 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 esta a la cua sigui perque s’esta sortejant en

aquell mateix moment.

Quan el procés de sorteig ha acabat i arriba el dia d’inicialitzacié dels temes, els alumnes
poden veure els seus exercicis assignats al dossier de la mateixa manera que quan es fa amb

un sorteig convencional.
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10. Conclusions

Cal comengar dient que tots els objectius que es van establir a I'inici del projecte s’han pogut

assolir.

Ha estat un projecte forga complert ja que s’han creat moduls des de 0 i també s’han modificat
moduls ja existents per a la incorporacié de noves funcionalitats, fet que m'ha ajudat molt a
aprendre. A més, dins de la creacid de nous moduls, hi ha hagut moduls amb noves

funcionalitats i moduls de nous tipus d’exercicis.

Personalment, crec que ha sigut una bona experiéncia poder treballar en un projecte de les
dimensions de ’'ACME, que té una gran complexitat i poder-ne “tocar” moltes parts diferents,

la qual cosa també ha requerit I'Us de diferents llenguatges.

A més, ha calgut posar en practica molts dels coneixements adquirits al llarg de la carrera, i
diverses vegades donat |'envergadura de la feina desenvolupada. Coneixements com son,

I’especificacid de requeriment, I’analisi en el disseny, I'Us dels llenguatges de programacié, etc.

Per dultim, agrair la col-laboracié 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 esta en constant evolucié és per aix0 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 modificacié
sobre aportacions fetes per altres usuaris. També es podria pensar en que aquest
fos un pas obligatori. D’aquesta manera es podria conéixer el motiu que ha tingut
aquell usuari per a fer la correccié i també seria una eina més per a la valoracié de
les aportacions dels alumnes en I'exercici.

=  Posar una opcio al glossari perque I'alumne indiqui la font bibliografica.

= Permetre concurréncia 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 esta 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, aixi com totes les opcions de configuracié i avaluacido de
I'assignatura.

= Coordinar el sistema de newsletter amb la recepcié del token a la Wiki amb token.

= Enviar les notificacions del newsletter al mobil.
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