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Abstract 
 
Aquest Treball Final de Grau decantat en Enginyeria Web explica els passos a se-

guir per tal de crear una aplicació web d’estudi de flashcards, LEXICON, que a partir de les 

tecnologies web més actuals oferirà solucions en una nova forma per aproximar les ments 

cap a l’aprenentatge de paraules tècniques, idiomes, dualitats/ambigüitats, etc. que existei-

xen en aquest món aprofitant les noves tecnologies que ens envolta com la presència de 

Internet en qualsevol punt fent que sigui on sigui l’estudiant pugui accedir i compartir els 

seus projectes que a la vegada poden ser corregits i complementats per altres estudiants. 

Tot i així, aquesta aplicació té com a finalitat futura oferir cursos oficials d’idiomes realitzats 

per professorat oficial en aquestes llengües. 

 

Per tal de tenir una aplicació d’aquesta magnitud s’ha de realitzar un seguit de fases 

com són un estudi de la competència existent, a més que s’han de cercar les tecnologies 

més adients ja que n’existeixen una gran varietat en la xarxa; la definició dels requisits de 

l’aplicació i del que necessita per ser desenvolupat; la realització dels diferents apartats de 

l’aplicació i la seva justificació amb exemples de codi; i finalment, com s’han de realitzar les 

proves per un correcte funcionament. 
 

Paraules clau  
Treball Fi de Grau, multimèdia, flashcard, aplicació web, usabilitat, disseny web, 

compartir, xarxa social, estudi, idiomes, e-learning, memorització, hosting, web, HTML5, 

jQueryMobile, SQL, AJAX, JSON, programació web. 
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1. INTRODUCCIÓ/PREFACI 
 

En el camp de l’aprenentatge en línia multimèdia, o també anomenat e-learning, és impres-

cindible disposar d’un seguit d’eines i continguts mitjançant un portal per on s’oferiran així com la 

forma de fer-ho com serien diferents aplicacions per tal de facilitar l’aprenentatge. 

 

El Treball Final de Grau en Enginyeria Web tracta de les diferents fases que s’ha de seguir 

per tal de desenvolupar una d’aquestes aplicacions, més concretament una aplicació web de targe-
tes d’estudi o flashcards, ja que aquesta aplicació ajudarà en gran mesura en l’estudi en línia i ve-

ient el continu progrés de les tecnologies i dels diferents dispositius, es pot partir d’una base molt 

àmplia en quan recerca, definició i desenvolupament. 

 

Així doncs que en la investigació i, posterior, desenvolupament de l’aplicació web d’estudi de 

targetes, batejat amb el nom de LEXICON, es pot veure com s’ha d’incentivar al mercat oferint dife-

rents formats, sent una versió gratuïta on l’estudiant crea els continguts i una altra versió de paga-

ment on l’estudiant pot accedir a continguts oficials, segons les seves necessitats. 

 

En la xarxa de xarxes existeixen multitud d’eines semblants a la proposada, d’aquí que la fa-
se de recerca i definició sigui de suma importància on cal buscar uns objectius concrets però sent 

aquest treball orientat principalment a la professionalització, es concretarà més en un disseny atrac-
tiu i responsable, on els usuaris es trobin segurs i, al mateix temps, disposats a compartir els seus 

coneixements, formant part d’un tipus de xarxa social pel que no solament hi ha una part 

d’aprenentatge sinó de comunitat social en línia. 

 

Per tal de que sigui una realitat s’han d’utilitzar les tecnologies més innovadores i, a la vega-

da, més adients perquè sigui el més intuïtiu possible. Així doncs prèviament, i durant la fase de re-

cerca i definició, hi ha un breu estudi sobre les tecnologies per descobrir quines són i que aporten, i si 

la seva aplicació és la més indicada així com la seva justificació en aplicar-la. 

 

Arribats a aquest punt, aquest treball s’estendrà en explicar la implementació i desenvolu-
pament de l’aplicació web així com exemples de codis de suma importància, implementats en en-

torns de treball web o web frameworks en jQueryMobile, sent aquest una optimització per disposi-
tius mòbils però també aplicable en equips de sobretaula, a més, de la forma de comunicar les dife-

rents tecnologies amb bases de dades de forma asíncrona, AJAX. 
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2. DESCRIPCIÓ 
 

2.1 CLASSIFICACIÓ DE LES FASES DEL PROJECTE 
El primer pas està en classificar les fases de desenvolupament del projecte a partir d’una me-

todologia lineal i d’autoalimentació, fent que estigui cada fase sigui totalment independent entre elles 

però alimentant les futures a partir de la seva definició. 

 

Primera fase: Recerca i estudi 
En aquesta primera fase, s’aplicarà els coneixements en recerca i documentació per tal de 

realitzar un petit estudi de mercat i de les diferents aplicacions web que siguin semblants a la propo-

sada, per tal d’arribar i alimentar la següent fase. 
 

Segona fase: Definició 
A partir de l’estudi i la recerca, es pot arribar a unes conclusions com són els requisits de 

l’aplicació, la qualitat mínima i les necessitats que ha de cobrir dels usuaris, on principalment ja es 

tenien unes idees formulades però s’han de validar per si són les més idònies. 

 

Així doncs, LEXICON tindrà una versió gratuïta que seria la versió inicial on l’usuari es regis-

tra i pot disposar d’unes funcions primordials de l’aplicació que compleixen un mínim d’objectius com:  

• Enregistrament i edició de targetes o flashcards en grups o projectes. 

• Llistat dels projectes que estudia o desitja estudiar. 

• Etiquetatge dels projectes per una cerca més acurada i classificació millor. 

• Estudi de les targetes per memorització o per escriptura. 

• Estadística del progrés de les targetes. 

• Compartició dels projectes amb els altres usuaris. 

• Ràpida resposta del servidor perquè l’estudi sigui fluït. 

• Utilització d’algoritmes de memorització SuperMemo. 

• Preparació per actualitzacions futures, escalable. 

 

Aquest últim requisit està en que en una versió futura s’aplicarà una versió de pagament que 

disposarà de cursos oficials realitzats per professors titulats; millor control, evolució i estadístiques 

del progrés per part de l’estudiant; i la visualització del programa en diferents idiomes. 

 

Tenint uns objectius de l’aplicació establerts, es passarà en dissenyar les diferents interfícies 

web aplicant conceptes d’Arquitectura Web, Disseny d’interfícies, però també s’ha de dissenyar la 

base de dades on es guardaran els continguts de les targetes pel que es crearà diferents dissenys 

UML i diagrames de flux per establir que es compleixen els requisits i necessitats. 
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Tercera fase: Realització 
Aquesta fase és la més extensa del Treball Final de Grau on es posarà en pràctica la defini-

ció de l’aplicació web, així com el disseny i la usabilitat establertes en les fases anteriors, a la vegada 

que es va documentant en aquesta memòria, i que es desenvolupin les diferents habilitats per pro-

gramar en diferents llenguatges de programació web. 

 

A més, s’aplicarà el disseny UML de la base de dades SQL amb totes les seves relacions, tot 

ell documentat en aquest Treball, al igual que els diferents codis i sentències SQL per aplicar els 

dissenys UML anteriors i en totes les seves versions. 

 

En quan a les tecnologies, no es tracta simplement de decisions, sinó que a partir de les 

comparatives i de les estadístiques, documentades en la primera fase, es cercarà un servidor que 

compleixi amb els mínims en tecnologia, sent aquests les versions mínimes en PHP, MySQL, 

jQueryMobile, jQuery i els diferents mòduls que han d’estar activat pel correcte funcionament, així 

com del servidor o hosting. 

 

Quarta fase: Tancament 
Aquesta última fase, es crearà les diferents proves per tal que la resposta del servidor i de 

l’aplicació compleixi els requisits definits en la segona fase, així com els errors en el desenvolupa-

ment en els llenguatges de programació. 

 

Per fer possible aquestes proves, s’ha de tenir navegadors tant en format de sobretaula com 

en dispositius mòbils, però també s’han de tenir els programes més adients per tal de realitzar-les 

com són proves de temps, afegits en els diferents navegadors per proves en viu. 
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3. OBJECTIUS 
Els objectius del Treball Final de Grau en la creació d’una aplicació web d’estudi de targetes 

està en oferir una aplicació per l’aprenentatge en línia que pugui ésser implementada en qualsevol 

institució, tot i que inicialment està encarat en un portal, sense que calgui tenir molts conceptes en 

instal·lacions web i creació de bases de dades. 

 

3.1 PRINCIPALS 
Amb aquest Treball, a part dels objectius propis de l’aplicació, es vol aconseguir uns objec-

tius molt clars en quan en la recerca i desenvolupament en entorns web, així com en diferents llen-

guatges de programació com són: 

• L’ús de la usabilitat i disseny d’interfícies web. 

• Aplicar els coneixements de programació web en un projecte real. 

• Establir la comunicació asíncrona entre una base de dades i l’aplicació. 

• Recerca de possibles programaris davant d’un projecte. 

• I l’ús dels nous estàndards web, HTML5 i CSS3, per aplicar-ho en diferents dispositius. 

• Creació d’una comunitat d’aprenentatge. 

 

3.2 SECUNDARIS 
Tot i que amb els objectius principals, el projecte quedaria complert del tot i compliria els re-

quisits mínims, s’han de tenir presents que no es tracta del projecte en si, sinó en la creació d’una 

aplicació web per l’ús real per estudiants amb uns coneixements limitats en aquest àmbit, així que 

també vol oferir: 

• Facilitat en la instal·lació per un nou portal web o institució. 

• Comunicació creuada entre dispositius mòbils i de sobretaula. 

• Responsabilitat en quan la privacitat. 

• I l’ús dels coneixements adquirits al llarg del Grau Multimèdia com són la gestió de projectes. 
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4. CONTINGUTS 
El Treball Final de Grau sobre una Aplicació Web de Targetes d’estudi: Lexicon, està enfocat 

en ser un treball enfocat principalment en la professionalització, ja que es tracta del desenvolupament 

d’una aplicació web que servirà com a solució per diferents plataformes en línia en la qual es vulgui 

utilitzar aquest tipus de metodologia d’estudi o reforçar la que ja tenen existent. 

 

4.1 METODOLOGIA  
En quan les metodologies utilitzades per la realització d’aquest Treball Final de Grau, cal es-

mentar els passos necessaris a seguir però aquests estan classificats en tres grans etapes que defi-

neixen els diferents punts com són la recerca, la planificació, el desenvolupament o la finalització. 

 

Per això, i revisant les diferents àrees o assignatures sobre Metodologies de treball en xarxa, 

Gestió de projectes i Mercat i legislació, es pot realitzar un seguiment correcte sobre el treball, fent 

que no solament existeixi la part de desenvolupament sinó que la part de documentació tingui un 

paper important, d’aquí a que es pugui identificar les diferents fases a seguir però que tot i la seva 

diferenciació, no són de forma lineal, sinó que interactuen entre elles. 

 

Primera fase: Recerca i estudi 
En aquest punt inicial del projecte cal fer una recerca sobre les diferents aplicacions web que 

existeixen en aquest àmbit i, sobretot, com s’ha d’enfocar l’aplicació a desenvolupar per tal de que no 

es cometin els errors existents en les ja existents, de la mateixa manera que cercar quins són els 

principals navegadors que utilitza la gent per realitzar un model aplicant els estàndards web exis-

tents, i també de les tecnologies més adients i més utilitzades. 

 

A part d’aquesta part de l’estudi de mercat, també cal definir les diferents necessitats de mer-

cat de les institucions en línia i sobre quin “target” estaria més enfocat per tal d’assolir una cota de 

mercat adequada. 
 

Segona fase: Definició i planificació 
A partir de la recerca realitzada, definir els estàndards mínim de l’aplicació web, així com de 

les diferents fases de projecte i els seus apartats, ajudat en gran mesura per material didàctic de la 

UOC, i en altres mesures en documentació adquirida de la xarxa i dels manuals de programació dels 

diferents llenguatges a utilitzar. 

 

D’aquí que aquest Treball Final de Grau contingui un brífing o definició del projecte, els ob-

jectius que ha de complir el treball i l’aplicació web, la planificació d’ambdós i el pressupost que su-

posa el desenvolupament de l’aplicació i documentat en aquest Treball, a més, dels diferents proto-

tips així com, els diagrames UML a partir de l’Arquitectura de l’aplicació. 
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Aquesta fase i l’anterior, correspon a la perfecció amb la definició del primer lliurament de la 

memòria del Treball i posteriors. 

 

Tercera fase: Realització 
En aquesta fase, es documentarà tots els passos a seguir des de l’aprovació de la definició 

del projecte així com de la seva planificació fins al tancament del mateix fent que cada pas i cada 

canvi quedin enregistrats en aquesta memòria de forma continuada. 

 

No es tracta d’una fase amb un principi i un final molt fixats i de seguiment continuat, sinó 

que forma un cicle de constants canvis i evolució, ja que a l’igual que l’aplicació web i tots els seus 

àmbits, està viu; fent que la tercera fase no comenci en acabar la segona sinó que s’inicia en les 

primeres definicions del projecte i inclús en la primera fase de recerca, ja que segons es forma la 

idea, es forma la memòria. 

 

Quarta fase: Tancament 
Arribat el punt en que el projecte ja ha assolit els seus objectius necessaris i plantejats en 

aquesta memòria, cal realitzar un últim repàs a la fase d’execució, observar que la planificació s’ha 

seguit segons les necessitats i s’han fet els canvis pertinents, i que la memòria està finalitzada en tots 

els seus apartats sense ometre cap detall per molt petit que sigui. 

 

Aquesta fase és la finalització de la realització pròpiament dita, ja que tanca la tercera fase 

però a la vegada també es realitza el tancament de tota la memòria. 

 

4.2 ESTRUCTURA DEL TREBALL 
En ser un treball de professionalització, els seus apartats s’han dissenyat a partir d’una es-

tructura on primer es defineix el treball en si i, posteriorment, es dediquen els apartats a l’aplicació 

que els de més importància en quan la definició i programació van primers, i la resta que venen a 

continuació són informatius de caràcter més tècnic i separat per tal de diferenciar la seva estructura. 
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5. ARQUITECTURA DE L’APLICACIÓ 
L’aplicació web LEXICON ha estat pensada per treballar principalment, tal com indica el seu 

tipus, a través de la xarxa amb l’ajuda dels diferents navegadors web existents siguin per dispositius 

mòbils o de sobretaula, així que s’ha d’establir quin patró de modelatge o arquitectura és la més indi-

cada; com s’organitzarà la informació de la base de dades per tal de relacionar les targetes i imatges 

reduint la redundància; i, finalment, com s’organitzarà els fitxers de l’aplicació en directoris. 

 

5.1 MODEL DE PATRÓ D’ARQUITECTURA: MVC 
Com que LEXICON és una aplicació viva on els usuaris podran compartir les seves creacions 

amb altres usuaris o a través de les xarxes multimèdia (procés que està en ment però cal un estudi 

sobre les diferents API que proporcionen aquestes xarxes socials i multimèdia), cal que s’utilitzi un 

patró que tingui una part fixa i de fàcil distinció però a la vegada que sigui actualitzable. 

 

Així doncs, s’establirà un model de plantilles estàtiques que amb l’ajuda d’un servidor i d’una 

base de dades s’actualitzarà per tal de mostrar l’aplicació complerta, considerat aquest tipus de mo-

del com un patró de modelatge MVC (Model-Vista-Controlador), en el qual l’usuari accedeix a 

l’aplicació a partir d’una vista que en demanar la seva petició ho gestiona un controlador que es dis-

posa a la part del servidor i accedeix a la base de dades, i en obtenir la informació, modifica el model 

que és la part dinàmica o actualitzable de la plantilla (Vista). 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 1 ESQUEMA DEL PATRÓ MVC 

 

En el desenvolupament d’una aplicació web creada amb llenguatge HTML5 – Javascript 

(AJAX) – PHP, és relativament senzill crear unes classes relacionades i així, amb l’ajuda de la unió 

Javascript – PHP mitjançant comunicació asíncrona (AJAX) es podrà usar, manipular i actualitzar la 

informació que es vegi a les plantilles. 
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5.2 ARQUITECTURA DE LA BASE DE DADES 
Tota base de dades ha de partir d’un disseny amb forma de diagrama on es mostren les dife-

rents relacions entre les taules, així com els atributs de cada taula, les claus primàries que identifi-

quen una taula, i les claus foranes que permeten relacionar les taules entre elles. 

 

Aquest tipus de diagrama s’anomena diagrama E-R (entitat-relació) i s’ha partir d’una primera 

versió ALPHA on en part és un esquema del patró MVC anterior, però traduït per funcionar en la Ba-

se de Dades, que per tal de visualitzar-ho, s’ha d’anar a l’apartat 11.1 Diagrames E-R en la Base de 

dades . 

 

Un altre punt a tenir en compte a l’hora de crear l’arquitectura d’una Base de Dades està en 

el motor d’emmagatzematge, que és l’encarregat d’optimitzar les cerques dins del servidor per tal que 

sigui el més ràpides possibles.  

 

Existeixen diferents motor d’emmagatzematge i no tots estan disponibles amb MySQL, el 

gestor de bases de dades (SGBD) utilitzat en LEXICON, però si que hi són els més com  

• MyIsam: motor per defecte en MySQL que permet emmagatzematge i recuperació de 

dades ràpidament, i utilitza indexació Hash (generació d’una clau a partir de l’atribut). 

• Memory: Motor que proporciona taules en memòria, tot i ser molt ràpides també són 

més volàtils (la informació es perd quan es tanca el servidor) i són molt útils per tau-

les temportals. 

• InnoDB: és un motor més lent que els anteriors però permet un emmagatzematge 

transaccional per confirmacions, cancel·lacions i recuperació d’errors. Són utilitzades 

en llocs que requereixen un gran rendiment de processament de gran volum de da-

des. Utilitza indexació per arbre de tipus B+ (B-tree) 

 

Com que l’aplicació web està previst que pugui ser usat en diferents llocs i preparat per un 

gran volum de consultes diverses, entrades (INSERT i UPDATE) i sortides de dades, cal que 

sigui eficaç i robust, pel que MyIsam i InnoDB podrien ser bons motors però amb la capacitat 

de InnoDB en quan al mínim d’informació perduda i millor rendiment en la inserció de dades 

enfront al MyIsam, la base de dades de LEXICON utilitzarà motor d’emmagatzematge In-

noDB en les taules de targetes i nivells (que són les que s’actualitzen constantment). 

 

5.3 ESTRUCTURACIÓ DELS DIRECTORIS 
Com que el projecte LEXICON és una aplicació en un servidor web, ha de tenir una estructu-

ra fixada per cada element que segons on es vagi col·locant tindrà una funció o una altra dins del 

patró MVC (anteriorment esmentat). 
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TAULA 1 ESTRUCTURACIÓ DELS DIRECTORIS 

NOM DE L’ARXIU/CARPETA DESCRIPCIÓ 

 index.php Controla l’accés dels usuaris, així com el canvi de 
idioma i les plantilles a usar 

 admin.php Panell informatiu i d’administració 
 lang.php Panell d’administració d’idiomes 
 users.php Panell d’administració d’usuaris 
 lessons.php Futur panell d’administració de lliçons de pagament 
 config.php Futur panell d’administració del lloc Web 
 CONFIG Carpeta de configuració 

o data.json Arxiu de configuració 
 CSS Fulles d’estil generals 

o THEME Estils específics segons l’usuari 
 HTML Plantilles usades com a vistes 

o install.html Futura plantilla de instal·lació del lloc web 
o lost_password.html Futura plantilla de recuperació de contrasenyes 
o profile.html Futura plantilla del perfil d’usuari 
o login.html Plantilla per introduir l’usuari 
o main.html Plantilla general de vista de projectes 
o register.html Plantilla del formulari per enregistrar un nou usuari 
o add-project.html Plantilla del formulari de cerca de projectes 
o cards.html Plantilla del gestor de targetes 
o study.html Plantilla de tot l’estudi de les targetes d’un projecte 

 IMG Imatges usades per l’aplicació 
o FLAGS Icones de les banderes del botó Idioma 
o BG_BTN Imatges de icones diverses 

 JS Javascripts (Model) actualitzen i modifiquen 
o CLASS Les classes usades en el projecte 
 card.js Classe Card (targeta) 
 lang.js Classe Lang (idioma) 
 lexicon.js Classe Lexicon (Aplicació general) 
 project.js Classe Project (projecte) 
 study.js Classe Study (estudi) 

o API APIs amb Javascript 
 tagThat.js Classe tagThat (etiquetes) 
 JQUERY API jQuery 
 JQUERYMOBILE API jQueryMobile 

• jquery.mobile-1.3.2 jQuery Mobile versió 1.3.2 (usada) 
• jquery.mobile-1.4.0 jQuery Mobile versió 1.4.0 (futura versió) 

 JQPLOT API jqPlot 
• jqplot.barrenderer.min.js Creador del gràfic de barres 
• jqplot.categoryaxisrenderer.min.

js Creador d’eixos de coordenades 

• jqplot.pointlabels.min.js Etiquetatge 
• PLUGINS Carpeta dels afegits del jqPlot 

o LIBRARY  
 util.js Funcions diverses 
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 plugins.js Llibreries externes en un sol arxiu 
o constants.js Valors fixats per l’aplicació 

 LANG Dades dels idiomes 
o catala.json Català 
o esp.json Castellà (futura versió) 
o eng.json Anglès 

 PHP PHPs controladors i classes 
o ADMIN Classes administratives (futura versió) 
o AJAX Controladors i comunicadors amb la base de dades 
o MODULE Classes diverses (futura versió) 
o UTILS RESERVAT (futura versió) 
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6. PLATAFORMA DE DESENVOLUPAMENT 
Quan s’ha de desenvolupar una aplicació web de les característiques de LEXICON, s’ha de 

tenir a disposició un servidor web, que tingui capacitat per executar les tecnologies definides en 

l’Arquitectura (veure apartat6. Arquitectura de l’aplicació) i tenir a disposició una base de dades; i el 

software més adequat per tal desenvolupar l’aplicació. 

 

6.1 SERVIDOR WEB: WAMPSERVER 2.4 
Com que inicialment s’ha de treballar en local, s’ha buscat un software per entorn Microsoft 

Windows que transformi l’ordinador de treball en un servidor web que també contingui el programari 

necessari per ser una base de dades, pel que la solució està en els paquets de software que incorpo-

ri: 

• Apache: entorn Linux on està basat la majoria de servidors web. 

• MySQL, sent un sistema de gestió de bases de dades amb multi-fils i multi-usuari. 

• PHP, que és un llenguatge de programació que no necessita ser compilat per la seva 

execució però si que el servidor web necessita un intèrpret per tal d’executar-lo pel 

que s’ha d’incorporar en el servidor web. 

 

Aquest paquet de software es pot provar de forma gratuïta en el portal web de WAMPServer. 

http://www.wampserver.com/en/, sent el programari utilitzat en aquest TFG però poden existir altres 

però l’essencial es que contingui els tres elements o paquets descrits anteriorment. 

 

6.2 SOFTWARE DE DISSENY DE BASES DE DADES: MYSQL BENCHWORK 6.0 
Per tal de facilitar la forma de dissenyar el diagrama Entitat-Relació de la base de dades i de 

fer les proves prèvies a les consultes AJAX que seran usades per les classes amb Javascript i amb 

PHP, i s’utilitza aquest software ja que mostra d’una forma més senzilla i visual les configuracions de 

la base de dades que forma part de LEXICON. 

 

Tot i que s’ha utilitzat una versió més recent, la 6.0, anteriorment s’havia utilitzat la 5.2 que 

tenia algunes opcions menys que l’actual, oferint menys opcions de configuració i més plena d’errors, 

però els resultats empleats en el treball no s’han vist gens afectats ja que la portabilitat dels dissenys 

d’una versió a una altra no acostuma a portar problemes i, a partir, del disseny E-R (Entitat- Relació) 

amb aquest programari es possible crear una migració del disseny a estructura de base de dades i 

fitxer de consultes SQL per tal de crear la base de dades de l’aplicació. 

http://www.wampserver.com/en/


APLICACIÓ WEB DE TARGETES D’ESTUDI: LEXICON 
Grau Multimèdia 

 Marc Batalla Burgueño 

 

 20 

6.3 SOFTWARE DE PROGRAMACIÓ: APTANA STUDIO 3 
Aptana Studio 3 es tracta d’un entorn de desenvolupament integrat (IDE) de software lliure 

basat en ECLIPSE1, pel que ofereix característiques especialitzades per la programació web com: 

• Assistent de codi per HTML i Javascript. 

• Llibreries AJAX com jQuery entre d’altres. 

• Connexió via FTP i SFTP per tal de sincronitzar amb un servidor web. 

• Eines de treball amb bases de dades. 

• Marcador de sintaxis mitjançant colors, molt útil per visualitzar possibles errors. 

 

I tal com es pot veure, les característiques d’aquest programari són de molta utilitat a l’hora 

de fer el desenvolupament de qualsevol projecte i/o aplicació web, ja que facilita la cerca de les funci-

ons de llibreries com jQuery o de llenguatges com PHP, així com una comunicació entre servidor i 

desenvolupador, on els canvis que es vagin fent puguin ser visualitzats en un breu espai de temps, i 

també cal destacar el marcador de sintaxis on es veurà amb més facilitat les diferents funcions. 

 

A més, que es possible realitzar els canvis en qualsevol servidor web, reduint considerable-

ment el temps que es necessita a l’hora de fer petites modificacions en l’aplicació web i sent visibles 

en el servidor, ja que no cal un programa de pujada d’arxius pel protocol FTP sinó que el programari 

s’encarrega automàticament, sempre hi quan es configuri amb aquestes condicions. 

 

 
  

                                                      
1 Eclipse és un entorn integrat de desenvolupament (IDE) de codi obert programada princi-

palment en Java pel que pot ser utilitzat en qualsevol sistema operatiu i utilitzat per a desenvolupar 
projectes en qualsevol llenguatge de programació com C, C++, COBOL, Python, Perl, PHP i molts 
més, sempre que s’instal·li el connector adequat pel llenguatge a utilitzar. 
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7. PLANIFICACIÓ 
La planificació és de suma importància ja que sense unes fites determinades, és impossible 

mantenir un cert ordre i harmonia en les diferents entregues, al mateix temps que es poden veure les 

demores del temps entre els diferents apartats en desenvolupar i documentar, pot afectar en la resta 

dels apartats i si no existeix correlació entre dos apartats, es pugui buscar una altra via per resoldre 

els problemes que sorgeixin. 

 

TAULA 2 FITES DE LA PLANIFICACIÓ 
ID Nom de la tasca Duració Començament Fi 
1 Entrega PAC 1 10 dies dj 19/09/13 dm 01/10/13 
2    Pàgines prèvies a l'índex 1 dia dj 19/09/13 dj 19/09/13 
3    Definició de la proposta amb el Consultor 3 dies diu 22/09/13 dm 24/09/13 
4    1. Introducció/Prefaci 2 dies dj 19/09/13 dv 20/09/13 
5    2.Descripció/Definició 2 dies diu 22/09/13 dll 23/09/13 
6    3. Objectius 2 dies dm 24/09/13 dx 25/09/13 
7    6. Metodologia 2 dies dj 26/09/13 dv 27/09/13 
8    9. Planificació 6 dies dll 23/09/13 dll 30/09/13 
9 Entrega PAC 2 19 dies dm 01/10/13 diu 27/10/13 
10    4. Marc Teòric 1 dia? dx 02/10/13 dx 02/10/13 
11    5. Continguts 4 dies dj 03/10/13 dm 08/10/13 
12    7. Arquitectura de l'aplicació 3 dies dx 02/10/13 dv 04/10/13 
13    8. Plataforma de desenvolupament 3 dies dll 07/10/13 dx 09/10/13 
14    10. Procés de treball/desenvolupament 3 dies dj 10/10/13 dll 14/10/13 
15    11. APIs utilitzades 2 dies dm 15/10/13 dx 16/10/13 
16    12. Diagrames UML 2 dies dm 15/10/13 dx 16/10/13 
17    13. Prototips 3 dies dll 07/10/13 dx 09/10/13 
18    15. Perfils d'usuari 2 dies dx 09/10/13 dj 10/10/13 
19    16. Usabilitat/UX 4 dies dj 10/10/13 dm 15/10/13 
20    17. Seguretat 3 dies dj 10/10/13 dll 14/10/13 
21    18. Tests 5 dies dm 15/10/13 dll 21/10/13 
22    19. Versions de l'aplicació 2 dies dm 15/10/13 dx 16/10/13 
23    23. Bugs 4 dies dm 22/10/13 dv 25/10/13 
24    25. Pressupost 3 dies dm 15/10/13 dj 17/10/13 
25    26. Anàlisi de mercat 2 dies dj 10/10/13 dv 11/10/13 
26    27. Viabilitat 2 dies dv 18/10/13 dll 21/10/13 
27    Annexos 15 dies dll 07/10/13 dv 25/10/13 
28    Recursos audiovisuals 15 dies dll 07/10/13 dv 25/10/13 
29 Entrega PAC 3 26 dies diu 27/10/13 diu 01/12/13 
30    Revisió de la PAC 2 3 dies dll 28/10/13 dx 30/10/13 
31    Revisió PAC 3 19 dies dx 06/11/13 diu 01/12/13 
32    Millora en els apartats 23 dies dll 28/10/13 dx 27/11/13 
33    Millora en els annexos 23 dies dll 28/10/13 dx 27/11/13 
34 Entrega Final 32 dies dll 02/12/13 dm 14/01/14 
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IL·LUSTRACIÓ 2 ENTREGA PAC 1 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 3 ENTREGA PAC 2 
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IL·LUSTRACIÓ 4 ENTREGA PAC 3 

 

 

 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 5 ENTREGA FINAL 



APLICACIÓ WEB DE TARGETES D’ESTUDI: LEXICON 
Grau Multimèdia 

 Marc Batalla Burgueño 

 24 

8. PROCÉS DE TREBALL/DESENVOLUPAMENT 
Tal i com s’ha estructurat la metodologia de desenvolupament de l’aplicació web en 

aquest treball en la 2.1 Classificació de les fases del projecte i en 4.1 Metodologia  està planifi-

cat en realitzar quatre fases diferents per tal de tenir un seguiment més acurat de tots els pas-

sos necessaris per tal de poder realitzar una aplicació d’aquesta magnitud. 

 

8.1 PROCÉS DE RECERCA I ANÀLISI DE MERCAT 
En tractar-se d’una aplicació web, els mètodes més efectius per trobar informació està 

en cerques per diferents portals e-learning que utilitzin aplicacions d’estudi de targetes i 

d’aplicacions que siguin de competència directa o una amenaça, i a la vegada aprendre dels 

errors que hagin pogut cometre i com resoldre’ls per tal que LEXICON sigui de més bon profit. 

 

A més, s’ha d’observar quin tipus de gent utilitza aquests mètodes pel que captar 

aquest tipus de gent serà difícil, ja que tenen unes costums ja ben definides, pel que s’han de 

trobar punts més favorables que les aplicacions de la competència i trobar d’altres que captin 

un nou tipus de mercat. 

 

Arribats en aquest punt, i a través de la xarxa, s’ha trobat informació sobre altres apli-

cacions semblants com són Anki, Quizlet o Pauker que a més de tenir aplicacions web també 

disposen de versió per escriptori però a diferència d’aquests, l’aplicació web LEXICON està 

pensada per poder ser distribuïda lliurement per tal que qualsevol usuari o webmaster d’una 

acadèmia en línia pugui utilitzar l’aplicació web pel que pugui formar part d’un afegit més en 

l’acadèmia (veure l’apartat 24. Anàlisi de mercat). 

 

8.2 PROCÉS DE DEFINICIÓ DE L’APLICACIÓ 
El procés de definició està en recopilar tota la informació recollida en el procés anterior 

pel qual es passa a la següent fase, fent que es dissenyi els wireframes per la versió ALPHA, 

així com les seves funcions bàsiques, el mapa de navegació i els diagrames de la base de da-

des i UML de les classes, encara que les fases estiguin definides independentment, no ho són, 

tot i que primerament cal una definició inicial, ja que es van renovant segons es va avançant en 

el desenvolupament de l’aplicació. 

 

Amb l’ajuda de Axure RP 6.5, es dissenya els wireframes per totes les versions que la 

esquematització i navegació sigui canviant, i amb aquest software facilita en gran mesura 

aquestes tasques en tenir funcions i disseny bàsics predefinits com són imatges, inputs de text, 

disseny de botons, etc. 
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Tot i això, els wireframes són simples disseny de l’estructura bàsica sent d’una qualitat 

baixa, per això en tenir s’ha de passar als mock-up o maquetes que són una mostra i maquetes 

de les diferents pantalles que pot mostrar l’aplicació web, així com els colors que mostrarà, el 

tipus de tipologia, el tamany real dels diferents botons i les opcions que no s’han vist en els 

wireframes. 

 

En quan al disseny del diagrama UML i de la base de dades o Entitat-Relació, s’han uti-

litzat els software MagicDraw UML 17.0, on es defineix les classes amb els seus atributs i les 

seves funcions, així com els diagrames de seqüències o casos d’ús; i MySQL Workbench 6.0 

pel disseny del diagrama E-R que a la vegada el programa transforma aquest diagrama en un 

arxiu SQL per tal de crear la base de dades. 

 

8.3 PROCÉS DE DESENVOLUPAMENT 
Arribats fins aquest punt queda aplicar els diferents diagrames en la base de dades i la 

implementació de les classes amb Javascript i PHP per tal d’oferir la comunicació entre 

l’aplicació, les classes d’aquesta i les dades guardades i també les actualitzacions. 

 

Per desenvolupar aquest model s’ha creat un model principal amb PHP que serveix per 

cridar la vista a utilitzar (index.php) que a partir de la informació que li arriba de l’usuari o de la 

base de dades, decideix quina és la vista a oferir, pel que s’ha d’estructurar amb plantilles que 

són les vistes, les classes Javascript que seran els controladors que juntament amb les conne-

xions asíncrones desenvolupades amb PHP, aconseguiran la informació desitjada. 

 

8.3.1 Desenvolupament de les plantilles 
Les plantilles estan desenvolupades amb HTML5 i CSS3 juntament amb el framework 

jQueryMobile que per si soles poden ser visualitzades però no oferiran cap tipus d’informació ja 

que aquesta va associada a les classes i les connexions amb AJAX i amb arxius PHP. 

 

Aquestes plantilles són les vistes del patró MVC i, per tant, actualitzables a partir del 

model i dels controladors adequats segons les funcions i dades a oferir.  

 

Tot i així, hi ha plantilles com study.html, conté diferents vistes que estan separades per 

les etiquetes HTML <div> i amb l’atribut data-role=”page” que aquest mateix conté altres da-

ta-role com: 

• header, en aquesta etiqueta es recull totes les opcions i característiques de la 

capçalera d’una vista. 

• content, etiqueta que conté tota la informació actualitzable pels controladors i 

dels models. 
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• footer, etiqueta que conté el peu de la vista on es localitzen les funcions com 

botons per activar els controladors, tot i que no estan en totes les vistes. 

 

Aquesta i altres plantilles, així com a futures plantilles com lost-password.html o ad-

min.html en la versió 0.3, estan localitzades en la carpeta HTML de l’estructura de l’aplicació. 

 

8.3.2 Desenvolupament de les classes Javascript 
Les classes que actuen com a models i controladrors desenvolupats amb Javascript, un 

llenguatge de programació interpretat, es localitzen en la carpeta js/class i tenen el tipus 

d’arxiu .js per tal de identificar-los i diferenciar-los d’altres arxius. 

 

El llenguatge Javascript ofereix opcions per desenvolupar classes que facilita la forma 

d’interpretar els diferents objectes com targetes o projectes, però la seva interpretació i desen-

volupament és complicada, pel que s’ha optat per una llibreria externa COBRA (Annex 3. Lli-

breries/Codi extern utilitzat>Llibreria Javascript: Cobra) que facilita la labor i es pot estructura 

d’una manera més estàndard i visible pel que s’adapta millor al paradigma de la Programació 

Orientada a Objectes. 

 

Així doncs hi ha una classe única Lexicon (anomenada Singleton) que només pot existir 

una en tota l’aplicació sent la classe principal en iniciar-se i emmagatzemant la informació inici-

al dels diferents projectes, etiquetes i targetes; i que entre els seus mètodes/funcions hi ha: 

• start(): iniciació de les dades. 

• numProjects(): aconsegueix la quantitat de projectes de la llista. 

• updateProjects(): actualitza la llista de projectes 

• searchProject(text): Busca projectes dins de la base de dades a partir d’un text 

• loadProject(projecte): Aconsegueix la informació d’un projecte 

• saveProject(projecte, acció): Guarda un projecte o l’elimina dins de la base de 

dades. 

• addProject(projecte, text): Afegeix un projecte nou a partir d’un fitxer. 

• loadOptions(): carrega les opcions guardades d’un usuari. 

• applyOptions(): aplica les opcions definies. 

• updateOptions(): actualitza les opcions perquè siguin visibles. 

 

Les altres classes amb Javascript no són úniques ja que elles composen objectes com-

partits amb altres usuaris i són acumulables dins de la classe Lexicon o dins d’una llista 

d’aquesta com són les targetes dins dels projectes. 
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8.3.3 Desenvolupament de les connexions asíncrones 
Per tal d’actualitzar la informació extreta de la vista i enviada a partir de les classes Ja-

vascript, són les connexions asíncrones fetes amb llenguatge PHP i que són petits arxius que 

només realitzen connexions amb la base de dades i enviades en forma de missatge i estructu-

rades amb JSON, pel que són de fàcil interpretació per jQuery. 

 

Per tal de crear una connexió amb la base de dades s’han de seguir els passos: 

1. Aconseguir la sessió iniciada per l’usuari a l’inici de l’aplicació (session_start()). 

2. Establir una connexió amb la base de dades mitjançant l’arxiu db.php. 

3. Aconseguir les dades passades per la classe Javascript i amb el mètode 

POST, sent ocult pels usuaris. 

4. Realitzar la cerca més adequada amb la base de dades mitjançant la funció 

amb PHP, mysql_query(consulta). 

5. Tractar les dades extretes de la base de dades mitjançant la funció 

mysql_fetch_array(resultats). 

6. Tornar la resposta en format senzill o amb JSON (json_encode(resposta))amb 

una visualització de les dades amb la funció echo. 

 

Per tal de separar les diferents connexions amb les funcions, s’assignarà un nom se-

gons les funcions a realitzar amb la base de dades com getCards.php i localitzats tots aquests 

arxius dins de la carpeta php. 
 

 

 

  



APLICACIÓ WEB DE TARGETES D’ESTUDI: LEXICON 
Grau Multimèdia 

 Marc Batalla Burgueño 

 

 28 

9. APIS UTILITZADES 
En el desenvolupament de l’aplicació web, s’han utilitzat llibreries, frameworks i APIs 

d’autors externs o de tercers, les quals faciliten enormement la quantitat de codi a utilitzar, afa-

vorint la reutilització de codi i funcions més acurades. 

 

La diferència entre una API i una llibreria estan en que les llibreries estan pensades per 

a un ús concret pel que són un conjunt d’objectes i/o funcions fent que la quantitat de codi a 

implementar sigui menor, a més que ja tenen una estabilitat. Les APIs, en contrapartida, són 

programes reduïts formats per un conjunt d’aplicacions que poden ser utilitzats i cridats des de 

l’aplicació web. 

 

9.1 APIS DE JQUERY 
jQuery està considerada com una de les biblioteques més famosa, coneguda i d’ús re-

lativament fàcil per la gran quantitat de funcions sobretot per a connexions asíncrones (AJAX) i 

manipulació de documents HTML. 

 

Les funcions utilitzades de jQuery són reconegudes com a APIs, així que es tracta 

d’una biblioteca d’APIs, on són utilitzades en LEXICON en la seva versió 1.9.1 per: 

• Les connexions asíncrones (AJAX) amb la base de dades mitjançant JSON. 

• Manipulació de les vistes (documents HTML). 

• Creació de nous programes com tagThat, sent un miniprograma per la creació 

d’etiquetes per utilitzar-ho amb el framework jQueryMobile. 

 

9.2 API JQPLOT 
jqPlot no és res més que un miniprograma creat per a jQuery per tal de mostrar gràfi-

ques elegants, modernes i dinàmiques, així que el seu ús està restringit en les gràfiques de 

línies, de barres,  de porcions, etc. 

 

En LEXICON s’usa la versió 1.0.8 RELEASE 1250 de jqPlot  per mostrar el procés dels 

estudiants abans de començar una nova sessió i veure la quantitat de targetes en els seus 

diferents rangs, tot i que en les futures versions s’ha estudiat la possibilitat de tenir un segui-

ment d’una targeta i/o del projecte al llarg del temps.  

 

9.3 FRAMEWORK: JQUERYMOBILE 
Per finalitzar, es pot classificar jQueryMobile com una ampliació de jQuery, la qual utilit-

za funcions d’aquesta biblioteca d’APIs per tal modificar l’aparença física de les vistes, tot i així, 

com que les funcions no són cridades de forma explícita sinó que es fa de forma implícita dins 
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de les etiquetes HTML per tal de modificar el seu comportament i aparença física, sent recone-

gut com un entorn de treball, a menys que s’usin les funcions en codi Javascript les quals són 

considerades APIs. 

 

El seu ús en LEXICON està principalment en canviar l’aparença física sense tenir que 

treballar constantment amb fulles d’estil (CSS), fent que tinguin una aparença més moderna i 

adaptada a les noves tecnologies, ja que utilitza el nou estàndard web HTML5 però també està 

preparat per treballar amb navegadors web antics.  

 

A més, que facilita l’adaptació en navegadors de dispositius mòbils pel que el pas de 

entorn d’escriptori a entorn mòbil no sofreix cap canvi de gran importància. 
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10. DIAGRAMES 

10.1 DIAGRAMES E-R EN LA BASE DE DADES 
Per tal d’usar el patró de modelatge MVC (veure 6. Arquitectura de l’aplicació), cal tenir 

un disseny de la base de dades usant diagrames UML on s’especifica les relacions entre les 

diferents taules així com els seus atributs, les claus primàries i claus foranes que són usades 

per les relacions entre taules. 

 

La imatge següent és un diagrama UML d’Entitat-Relació en la versió 0.2 que s’explica 

com les taules es relacionen, com per exemple la taula “project” està relacionada amb les eti-

quetes (“tags”) i usuaris (“login”) d’una manera múltiple, ja que tot i existir un sol projecte aquest 

pot tenir moltes etiquetes que a la vegada estan en altres projectes, d’aquí la taula pro-

ject_has_tags i el mateix en els usuaris, ja que molts usuaris poden tenir el mateix projecte i un 

usuari en pot tenir molts de projectes a estudiar, creant una taula múltiple amb els índex de 

“project” i “login” sent “project_has_login”.  

 

Per una altra part les línies en discontinua, mostren relacions no estrictes, pel que pot 

ser que la taula que contingui la clau de la taula relacionada com “card” amb l’atribut “img_id” 

sent aquest la clau primària de la taula “img”, indica que la targeta contingui una imatge o no. 

 

Finalment, per tal d’establir el progrés d’estudi de cada estudiant amb les targetes d’un 

projecte, existeix una taula, “sm0” que conté aquest progrés amb l’atribut “rank” i per saber a 

qui pertany té relacions amb “card”, “project” (indirectament a partir de “card”) i dels usuaris 

(“login”). 

 
IL·LUSTRACIÓ 6 DIAGRAMA E-R (VERSIÓ 0.2) 
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IL·LUSTRACIÓ 7 DIAGRAMA E-R (VERSIÓ 0.3 ALPHA) 

 

En quan a la versió 0.3, el sistema de base de dades de Lexicon es complica més se-

gons la versió anterior, ja que les targetes oficials són molt més complexes on s’incorporen 

noves funcions en quan la creació de projectes de paraules úniques que s’enllacen entre elles 

mitjançant el nom del projecte, així com els dos idiomes seleccionats i l’usuari que l’usarà que-

dant enregistrat en la taula de progrés “sm2”, però també hi ha més complicitat a l’hora de crear 

aquest projectes, ja que seran el professorat oficial i/o especialitzat que el classificaran amb 

mòduls i/o units així com a nivells. 

 

El canvi de la versió 0.2 a la versió 0.3 no es veu gens afectada en quan a l’eina princi-

pal d’estudi per l’estudiant, ja que es tracta principalment d’una actualització dels continguts i 

pels webmaster que vulguin oferir projectes de forma oficial i revisats per professorat especialit-

zat per tal de tenir uns continguts molt més complerts. 

 

A més, s’actualitza l’algoritme SuperMemo que a més saber el rang que pertany la tar-

geta de l’usuari, també emmagatzema les repeticions restants que l’hi queden on inicialment 

són establertes per cada rang i es van restant segons no avanci ni retrocedeixi de rang. 

 

TAULA 3 REPETICIONS SEGONS EL RANG 

Rang Repeticions restants 

A 0 

B 2 

C 5 
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D 9 

E 14 

F 20 

 

 

10.2 DIAGRAMES UML 
L’altra part dels diagrames són l’especificació de les classes o funcions que contindrà 

l’aplicació web, juntament amb les relacions que estableix cada classe amb altres, però també 

els seus atributs que agafarà directament de la base de dades amb AJAX i especificat en el 

diagrama anterior i els seus mètodes per tal d’accedir a aquesta informació. 

 

Els diagrames UML, mostren amb més claredat i amb noms més comprensibles quins 

són els mètodes que ajuden a cada classe a realitzar les funcions però també estan pensats 

perquè en un futur, qualsevol usuari entengui quina finalitat té la funció sense que sàpiga com 

està feta. 

 

D’aquest paradigma en la forma de programar és la Programació Orientada a Objectes, 

on s’encapsula les diferents dades de estan disposades en la base de dades en objectes o 

grups de dades relacionades. 

 

A més, es pot veure com existeixen altres classes que són llistats d’objectes que no 

són presents en la base de dades encara que si s’utilitzin una part com són “Rank” que s’usa 

en les classes per una millor comunicació però en la base de dades només s’emmagatzema el 

seu nom. 

 

Altres llistes són Action i Result que no s’usen en la base de dades però que s’utilitzen 

en les diferents classes per tal d’accedir a la base de dades o moure les dades dins d’aquesta. 
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IL·LUSTRACIÓ 8 DIAGRAMA UML DE CLASSES 

 

Una altra forma d’explicar els mètodes i com accedir a una informació, està en els dia-

grames UML de Seqüència, on s’explica pas a pas els passos que segueix una acció i com les 

classes es comuniquen entre elles a partir dels seus mètodes i com aquests responen a les 

seves crides. 

 

La imatge següent explica com l’usuari en entrar a la vista study.html, aquesta crida al 

controlador (la classe Project) amb un mètode (getCards()) per tal d’accedir a la informació de 

la base de dades sobre les targetes que conté un projecte per tal d’iniciar un estudi. 

 

Pel que Project crida totes les targetes (objectes Card) que conté, fa una crida a 

l’estadística (que accedeix a la taula “sm2” (taula d’emmagatzemament de l’estudi) segons 

l’usuari que la crida i les targetes aconseguides anteriorment) i s’inicia l’estudi de les targetes. 
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IL·LUSTRACIÓ 9 DIAGRAMA UML DE SEQÜÈNCIA 

 

En l’estudi, es pot veure com crida el nombre total de targetes que conté el projecte 

però farà una crida només de les que es necessita estudi, i tot seguit, la classe Study fa les 

diferents crides sobre ella mateixa que no deixen de ser accions que realitza l’usuari sobre la 

vista i són accions que realitza un controlador (fa una crida a la base de dades amb thumbIma-

ge(size)), que manipula el model que en aquesta aplicació web i seqüència és l’arxiu que fa la 

crida a l’objecte de Card i posteriorment modifica la vista Study.html. 
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11. PROTOTIPS 
Tot i que el frameworkjQueryMobile afavoreix el desenvolupament de la interfície web 

per tal de dedicar-se més a la programació de les funcions i l’intercanvi de dades (Back-end), 

cal tenir unes idees principals sobre com serà el seu disseny així de com es va relacionant les 

diferents pantalles. 

 

11.1 LO-FI 
Els wireframes estan pensats sobre navegadors web de dispositius mòbils ja que són 

els que ofereixen una capacitat de pantalla més reduïda que dificulta la quantitat i qualitat de 

les diferents pantalles a mostrar, pel que el disseny està basat sempre sobre aquest format. 

 

En equips de sobretaula, el seu format serà amb més grandària i magnitud pel que no 

hi haurà problemes per mostrar el mateix contingut. 

 

11.1.1 Wireframes versió 0.1 (ALPHA) 
Aquesta primera versió del programa només pot oferir els continguts bàsics com la cre-

ació dels diferents projectes amb les seves targetes d’estudi i estudiar-les, a més, es pot editar 

cada targeta canviant les preguntes i respostes així com la imatge. 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 10 WIREFRAME D'ENTRADA 0.1 

(ALPHA) 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 11 PANTALLA TARGETES 0.1 

(ALPHA) 
 

Aquest wireframe mostra la pantalla principal 

de com seria l’accés a l’aplicació web oferint 

opcions com entrar com a usuari o registrar-se 

com a nou usuari. 

  

En entrar en un projecte concret, l’usuari 

veuria un llistat de les targetes que disposa 

per estudiar, així com modificar-les, crear-

ne de noves o importar-les a partir d’un 

fitxer.  
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IL·LUSTRACIÓ 12 PANTALLA DE PROJECTES 

0.1 (ALPHA) 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 13 PANTALLA D'ESTUDI D'UNA 

TARGETA 0.1 (ALPHA) 
 

Quan un usuari hagi introduït les seves dades, 

l’aplicació mostrarà un llistat de tots els projec-

tes que l’usuari hagi creat, afegits per l’estudi 

o cercar-ne de nous. 

 

 

 

En començar un estudi d’un projecte, cada 

targeta mostrarà una imatge, si en té una 

associada, la part de la pregunta i la seva 

resposta, així com les opcions per modificar 

el seu rang d’estudi. 

 

11.1.2 Wireframes versió 0.2 (ALPHA) 
En la versió 0.2 en estat ALPHA, s’ha modificat els esquemes o wireframes per mostrar 

amb una mica més de detall com seran els llistats, així com les diferents opcions afegides i que 

seran una nova part programable i utilitzable com són les tags o etiquetes per tal d’identificar 

amb més facilitat els diferents projectes de targetes, o en el cas de les targetes, es mostrarà 

una imatge amb miniatura que tenen associada, si és el cas, i la pregunta i la resta en una ma-

teixa casella per una millor diferenciació entre targetes. 

 

A més, s’ha afegit nous detalls i funcions en l’estudi, com la possibilitat d’escriure les 

respostes enlloc d’utilitzar la memòria visual, pel que l’estudi tindrà una millor qualitat i els usua-

ris sentiran que el seu progrés és més notable. 
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IL·LUSTRACIÓ 14 PANTALLA DE PROJECTES  

0.2 (ALPHA) 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 15 PANTALLA DE TARGETES  

0.2 (ALPHA) 
 

Noves opcions en el llistat de projectes com 

les etiquetes per identificar-los. 

  

Millor visualització de les targetes per una 

millor comprensió d’aquestes. 

   

 
IL·LUSTRACIÓ 16 ESTUDI AMB OPCIÓ D'ES-

CRIPTURA 0.2 (ALPHA) 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 17 RESPOSTA AMB OPCIÓ 

D'ESCRIPTURA 0.2 (ALPHA) 
 
Nova opció d’escriptura en l’estudi de les 

targetes així com la indicació dels intents 

restants. 

  
Quan no queden més intents, l’aplicació pre-

guntarà si es vol repetir o cal reduir el seu 

rang. 

 

11.1.3 Wireframes Versió 0.3 (BETA) 
Aquesta versió conté els esquemes dels panels d’administrador i passa a ser una ver-

sió amb tots els objectius desitjats com són el control sobre els usuaris, els mòduls a utilitzar i la 

compartició dels projectes a través de les xarxes socials. 
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IL·LUSTRACIÓ 18 PANTALLA DE CONFIGURA-

CIÓ DE IDIOMES 0.3 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 19 PANTALLA DE CONFIGURA-

CIÓ D’USUARIS 
 

Noves opcions per la creació i configuració 

de idiomes de traducció. 

  

Crea usuaris pel seu control per part del 

webmaster i professors. 

   

 
IL·LUSTRACIÓ 20 PARAULES PER LA CREACIÓ 

DE TARGETES D’IDIOMES 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 21 CONFIGURACIÓ DELS 

DIFERENTS MÒDULS 
 
Opció no definitiva però útil per usar Lexicon 

en una acadèmia d’idiomes. 

  
Pantalla per la configuració de l’aplicació 

web. 

 

11.2 PROTOTIP AMB HI-FI 
Aquests prototips ofereixen una millor qualitat, així com la definició dels colors que se-

ran utilitzats en les diferents pantalles de l’aplicació, sempre partint dels diferents wireframes 

dissenyats en l’apartat anterior. 
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IL·LUSTRACIÓ 22 MAQUETA ENTRADA 0.2 

 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 23 MAQUETA DE PROJECTES 0.2 

Colors utilitzats en l’entrada de l’aplicació i 

la diferenciació entre els botons d’entrada i 

d’enregistrament d’usuaris. 

 Mostra d’una maqueta  i dels colors utilitzats 

en el llistat dels diferents projectes que l’usuari 

ha afegit i també la utilització d’una nova op-

ció/informació, la quantitat de targetes que 

disposa el projecte. 

   

 
IL·LUSTRACIÓ 24 MAQUETA D'ESTUDI 0.2 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 25 MAQUETA DE TARGETES 0.2 

 
Pantalla principal abans de l’estudi d’un 

projecte, amb una estadística de les targe-

tes i els seus rangs, així com les diferents 

opcions i els botons per iniciar l’estudi. 

  
Mostra dels colors i maqueta del llistat de tar-

getes d’un projecte. 
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12. PERFILS D’USUARI 
Com que LEXICON és una aplicació per l’aprenentatge en línia i recordatori de parau-

les però, a la vegada, pot ser utilitzat per webmaster per utilitzar-los en els seus portals, pel que 

existeixen tres perfils ben diferents d’usuari. 

 

12.1 PERFIL D’ESTUDIANT 
Aquest perfil d’estudiant no està limitat per edats com podria ser altres tipus d’aplicació 

web dedicada sinó que pot ser utilitzada per qualsevol persona que desitgi aprendre paraules a 

partir de relacions amb altres per tal d’optimitzar la memorització, pel que es pot centrar en 

múltiples camps com: 

• Idiomes. 

• Ciència. 

• Medicina. 

• Matemàtiques. 

• Física. 

• etc. 

 

Així doncs aquest tipus de perfil d’usuari també és l’usuari final de l’aplicació, tot i que 

qualsevol estudiant també pot realitzar el perfil de professor, ja que els projectes de targetes 

creades poden ser usades per altres estudiants. 

 

12.2 PERFIL DE PROFESSOR 
Aquest tipus de perfil està en mig camí entre estudiant i webmaster, pel que 

s’encarregarà de la realització de targetes a disposició dels estudiants que utilitzen l’aplicació 

web però també podrà modificar altres opcions com l’idioma en que es veurà l’aplicació sense 

que intervingui un desenvolupador web o la creació de targetes oficials, que només podran ser 

modificades per professors. 

 

Aquest tipus de perfil està previst per la pròxima revisió de l’aplicació, sent la 0.3 que 

incorpora les targetes oficials o la incorporació d’idiomes. 

 

12.3 PERFIL WEBMASTER/PORTAL E-LEARNING 
El perfil de webmaster és un tipus de perfil d’usuari que s’encarrega de la instal·lació i 

funcionament de l’aplicació web així com de la base de dades i la instal·lació dels diferents 

mòduls per ser utilitzats pels professors i estudiants com l’activació i desactivació de les etique-

tes, l’ús de les xarxes socials, idiomes de traducció o targetes oficials, encara que aquestes 

últimes opcions són usades a partir de la versió 0.3.  
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13. USABILITAT/UX 
Per tal de que l’aplicació pugui ser utilitzada per tot tipus de perfils d’usuari definits, cal 

que tingui un disseny responsable i intuïtiu, i que totes les seves opcions puguin ser accessi-

bles d’una forma més senzilla i visible. 

13.1 NAVEGACIÓ 
Per tal d’oferir les diferents pantalles definides en els prototips, s’ha d’estructurar la se-

va navegació així com indicar els camins que recorrent cadascuna de les pantalles per accedir 

a les altres. 

  

 
IL·LUSTRACIÓ 26 DIAGRAMA DE FLUX QUE MOSTRA LA NAVEGACIÓ EN LA VERSIÓ 0.2 
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IL·LUSTRACIÓ 27 DIAGRAMA DE FLUX VERSIÓ 0.3 BETA AMB LA NAVEGACIÓ PER LES PANTA-

LLES DE CONFIGURACIÓ 
 

Afegiment de les noves funcions de configuració i administració de l’aplicació web amb 

l’Admin que gestiona les quatre pantalles de Idioma, Usuaris, Unitats i Mòduls, sent aquests 

dos últims en fase de desenvolupament per la pròxima versió. 
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14. SEGURETAT 
En ser un sistema muntat en un entorn local, en principi no hi ha perills existent de se-

guretat però com que l’aplicació està pensada per ser usada en qualsevol servidor web, s’ha 

tingut molta cura a l’hora de definir els documents com l’accés a la base de dades, sent 

aquests els més vulnerables en quan a possibles furts de informació. 

 

Així doncs, s’han definit aquestes dades d’accés en un arxiu PHP, pel tal que només el 

mateix servidor pugui accedir-hi i no sigui visibles per usuaris extern a menys que tinguin accés 

al servidor mateix i no mitjançant el client o navegador web. 

 

A més, tot i que les funcions amb Javascript si són visibles pels usuaris mitjançant els 

inspectors d’elements de la web, no ho són les classes ni funcions de connexió asíncrona pel 

que l’usuari només veu de quina manera s’envia les dades al servidor i el que retorna amb for-

mat JSON la qual cosa permet rebre vectors d’informació en format de text i reconeguda ofici-

alment per les APIs de jQuery.  

 

Un altre punt en quan la seguretat està en els permisos dels documents, pel que el 

webmaster pot definir qui té permisos per “llegir”, “escriure” i “executar” els diferents programes, 

pel que es poden usar arxius de configuració amb permisos de lectura i escriptura únicament 

pel propietari de la web i l’aplicació fent que aquesta sigui molt més segura, però aquesta part 

acostuma a ser una mica més complexa i queda més a les mans dels tècnics de manteniment 

de servidor i/o pàgines web. 
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15. TESTS 
Les proves es realitzen principalment abans de l’entrega de cada versió i en el tanca-

ment, i per fer-ho s’han de seguir uns passos determinats que mesurant, en part, el rendiment i 

l’accés a la base de dades. 

 

15.1 CÀLCUL DEL RENDIMENT 
Per fer-ho es poden usar diferents aplicacions però navegadors web com Google 

Chrome, incorporen tot un seguit de funcions per tal de depurar i eines per a desenvolupadors, 

que entre elles n’hi ha que permet calcular el temps de descarrega dels diferents components 

d’una web, siguin pàgines, imatges, documents o arxius. 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 28 RENDIMENT DE LA XARXA D'UNA WEB AMB LEXICON 0.2 

 

En aquesta prova es pot visualitzar com l’accés a un servidor extern, que hi ha montat 

una versió 0.2 amb opcions d’administrador de la versió 0.3, quan es fa la petició a la pàgina 

fins que aquesta està carregada completament.  

 

Moltes APIs, fulles d’estils i plantilles pròpies de LEXICON són accessibles de forma 

més ràpida que opcions externes com jquery.min.map i jquery.mobile-1.3.2-min.map que tarda 

des dels 800 mil·lisegons fins al 1,2 segons, tenint un retard que tot i així no afecta al rendi-

ment, ja que l’aplicació està carregada a partir de la línia blava vertical, als 800 ms. 

 

A més, el càlcul de rendiment dels diferents components es pot veure amb diferents co-

lors per diferenciar-los sent: 
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• Color blau: la crida a la pàgina principal, PHP i HTML. 

• Color verd: fulles d’estil CSS. 

• Color taronja: APIs i llibreries en javascript. 

• Color lila: imatges. 

• Color groc: altres fitxers externs. 

• I color vermell: Per error en la càrrega dels components sigui quin sigui aquest 

component. 

 

15.2 TEST DE SOBRECÀRREGA DE DADES 
Aquest tipus de proves preveu una càrrega massiva de dades des de la base de dades 

al client web però també una càrrega massiva d’inserció i actualització dels diferents projectes, 

pel que s’ha creat un arxiu que crida les principals funcions AJAX i les traspassa al servidor. 

 

Per tal de poder realitzar aquest tipus de proves, s’ha de disposar d’un servidor web ex-

tern i tenir l’aplicació ja col·locada i funcional, com seria el cas d’aplicació web en l’espai perso-

nal http://lexicon.marcbatalla.eu i aquesta usada per unes persones ja designades per realitzar 

les proves BETA i usant l’aplicació en crear projectes, targetes, imatges, estudiant-les i tots al 

mateix temps. 

 

Si aquesta prova es superada amb èxit, el qual s’aconsegueix en un temps determinat 

d’uns 3 dies fins a dues setmanes aproximadament segons el tipus d’aplicació, es procediria en 

canviar el tipus de fase de BETA a versió ja pel públic o en el següent test d’usuaris externs. 

 

15.3 TEST D’USUARIS EXTERNS 
Per tal de provar les diferents funcions, es comparteix l’aplicació a diferents usuaris, i 

de caràcter lliure, per tal que facin ús d’ella i es provi les diferents funcions AJAX, així com la 

introducció de dades que no siguin usuals, ja que tota programa ha d’estar preparat per funcio-

nar en el pitjor dels casos. 

 

Quan una funció dóna error, els usuaris serien els encarregats d’enviar un missatge al 

webmaster de l’aplicació per tal de resoldre, ja que molts problemes d’aquest van lligats al ser-

vidor web més que a l’aplicació en si, ja sigui pels diferents mòduls usats o la versió de PHP, 

MySQL o Apache usada. 

  

http://lexicon.marcbatalla.eu/
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16. VERSIONS DE L’APLICACIÓ/SERVEI 
Durant el desenvolupament de l’aplicació web LEXICON s’aniran formulant diferents 

versions, pel que segons l’entrega de les diferents PACs, es va lliurant versions diferents i ac-

tualitzades, amb millor descripcions de les seves funcions i millor rendiment, pel que cada ve-

gada serà una versió més optimitzada i amb noves opcions i funcions. 

 

16.1 VERSIÓ 0.1 (ALPHA) 
Aquesta versió presentava les funcions bàsiques del diagrama UML i el diagrama E-R 

per la base de dades, i s’han dissenyat les diferents wireframes d’aquesta versió però en veure 

les seves deficiències a l’hora de desenvolupar el projecte, no es va acabar de definir les ma-

quetes pel que es va descartar en realitzar algunes proves i es actualitzar en la versió següent. 

 

16.2 VERSIÓ 0.2 (ALPHA) 
Tot i que la versió no presenta algunes funcions definides pel projecte com seria la 

compartició dels projectes a través de les xarxes socials o l’escalabilitat per a futures versions, 

també hi ha algunes deficiències com són l’optimització de les funcions de les classes amb 

Javascript, pel que cal una nova revisió. 

 

Tot i així, aquesta versió podria passar a la versió pública ja que ofereix moltes opcions 

bàsiques i seria totalment compatible amb futures versions sempre i quan es millor 

l’escalabilitat que en la versió 0.2 inicial era deficient. 

 

16.3 VERSIÓ 0.3 (BETA) 
Aquesta versió presenta molts aspectes anteriors pel que el canvi per l’usuari són invi-

sibles però millor molt en quan al webmaster que ha d’usar-la en el seu lloc web ja que disposa 

d’administració de idiomes, administració d’usuaris i visualització de informació bàsica però 

altres aspectes com les targetes oficials necessita moltes proves i canvis que no han sigut po-

sades en pràctica i que la seva forma d’accés resulta molt més difícil. 

 

Així doncs, que opcions com l’oferiment de targetes oficials i la compartició de les tar-

getes mitjançant xarxes socials s’ha vist desplaçat fins a una nova versió, i segons els últims 

problemes soferts en la posada en marxa en l’espai personal, no ha sigut possible oferir-ho en 

aquesta versió però si que la base de dades està preparada per fer-ho. 
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17. INSTAL·LACIÓ/IMPLANTACIÓ 

17.1 REQUISITS D’INSTAL·LACIÓ I IMPLANTACIÓ 
Per tal d’instal·lar aquesta aplicació, cal tenir en compte els diferents paquets de pro-

gramari utilitzats i que són necessaris pel correcte funcionament com són un servidor web amb 

suport per PHP amb la versió 5.1 de mínim i una base de dades MySQL amb el nom 

“db_lexicon”, tot i que es possible canviar-ho a l’arxiu “db.php” localitzat a la carpeta “php” pel 

que es desitja. 

 

A més, per la còpia dels arxius de l’aplicació web s’ha de tenir la direcció del servidor 

FTP (File Transfer Protocol) que enllaça els fitxers amb el servidor, i un programari que ofereixi 

aquesta possibilitat com Filezilla però, que a més, també s’ha de tenir accés a la base de da-

des sigui per panel de control o per programes externs com MySQL Workbench. 

 

17.2 INSTRUCCIONS D’INSTAL·LACIÓ/IMPLANTACIÓ 
Per instal·lar l’aplicació web en un servidor web en la seva versió 0.3, s’han de seguir 

els passos en l’ordre adequat ja que podria donar errors en la configuració i utilització de la 

mateixa pel que en tenir els requisits de instal·lació necessaris en ordre (que en una futura 

versió es procedirà a reduir els passos necessaris per la instal·lació i ús). 

 

1. Connectar-se via FTP amb el servidor web. 

2. Copiar l’estructura de l’aplicació web 0.3 en una carpeta del servidor web. 

3. Accedir al gestor de bases de dades i guardar les dades d’accés. 

4. Tenir la possibilitat de crear una nova base de dades. 

5. Importar la última versió de l’arxiu SQL localitzat dins de la carpeta sql dins del 

gestor MySQL. 

6. Editar l’arxiu db.php i canviar les variables: 

a. $host: pel nom del servidor. 

b. $User: per l’usuari d’accés a la base de dades. 

c. $Pass: contrasenya de la base de dades. 

d. $db_name: nom de la base de dades si no es possible crear-ne una 

de nova o es desitja amb un altre nom. 

7. Confirmar l’accés de l’aplicació a partir del navegador i accedint a la direcció 

de l’aplicació amb: 

a. Usuari: administrador 

b. Contrasenya: admin 

c. O la creació d’un de nou, fent un registre normal d’usuari, i canviant el 

seu número de rol per 255 (Master) en la base de dades. 
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18. INSTRUCCIONS D’ÚS 
Per tal de usar apropiadament l’aplicació web, es pot seguir les instruccions donades a 

continuació en un exemple de la web com: 

• http://lexicon.marcbatalla.eu el qual disposa d’una versió 0.3 amb les últimes 

millores com els panells administratius. 

• http://on-lingua.org/lexicon/ el qual disposa d’una versió 0.3 sense el panell 

administratiu sent una versió ALPHA del projecte. 

 

Tot i que es recomana usar el primer lloc per realitzar les instruccions i veure el funcio-

nament, hi ha petits problemes a l’hora de pujar imatges en la creació de targetes, ja que el 

servidor no disposa d’un mòdul i que es busca una solució en cas que altres servidor on 

s’instal·li tampoc ho tinguin. 

 

18.1 ENTRAR COM ADMINISTRADOR DE L’APLICACIÓ 
Si es desitja entrar com administrador per veure el panell de control, es pot usar 

aquests codis: 

• Usuari: administrador 

• Contrasenya: admin 

 

Quan s’ha introduït i es trobi dins de la pantalla de visualització de projectes, canviï la 

direcció per http://lexicon.marcbatalla.eu/admin.php i s’accedirà en el panell de control on es 

podrà veure: 

1. Admin.php: visualització d’una estadística sobre els usuaris totals i la data 

d’enregistrament  

2. Lang.php: control dels idiomes oferts així com opcions com2: 

a. Afegir, modificar i esborrar idiomes 

b. Modificar l’arxiu d’idiomes que mostren les opcions en l’aplicació de 

projectes. 

3. I Users.php: control sobre els usuaris i rols que es disposa com3: 

a. Modificar la direcció de correu electrònic. 

b. Modificar el rol d’un usuari 

c. Eliminar usuari. 

d. Visualització de rols i modificacions. 

e. Creació de nous rols. 

4. Les opcions “Lessons” i “Configurate site” estan desactivades per errors en la 

versió 0.3 i possibles millores en una versió futura. 
                                                      
2 Veure Il·lustració 37 Panell d'administració de idiomes (0.3) 
3 Veure a l’annex Il·lustració 35 Panell de control d’usuaris i Il·lustració 36 Panell de 

control dels rols 

http://lexicon.marcbatalla.eu/
http://on-lingua.org/lexicon/
http://lexicon.marcbatalla.eu/admin.php
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De moment aquest usuari és l’únic que disposa del rol necessari per veure aquests pa-

nells d’administració, sent una prova pilot per la possible adquisició de l’aplicació per altres llocs 

web, però també disposa de les opcions com un usuari enregistrat normalment com seria un 

estudiant qualsevol. 

 

18.2 INSTRUCCIONS PER ESTUDIANT I ADMINISTRADOR 
Ja vist la navegació en l’apartat 13.1 Navegació, l’aplicació web s’ha dissenyat perquè 

sigui totalment intuïtiva i natural, i que pugui ser usada per qualsevol persona amb uns conei-

xements no gaire avançats en la informàtica, i en tot moment, les diferents pantalles ofereixen 

texts d’ajuda en la introducció dels diferents opcions. 

 

18.2.1 Introducció d’usuari i contrasenya 
Així doncs es comença l’aplicació amb la pantalla d’introducció d’usuari però si no es 

disposa d’aquest, es pot enregistrar amb total llibertat amb el botó de Registrar o Register, se-

gons l’idioma que tingui l’usuari en aquell moment, en cas contrari si ja es disposa, s’introdueix 

l’usuari en el primer camp i la contrasenya en el segon i es procedeix a prémer sobre “LOGIN”.  

 

Qualsevol error que es cometi en la introducció de dades, es mostrarà una petita fines-

tra amb la informació restant o errònia. 

 

Veure Il·lustració 30 Captura de pantalla Inici (v 0.2 i 0.3) 

 

18.2.2 Enregistrament d’usuari 
Si no es disposa d’un usuari, sempre hi ha l’opció d’enregistrar-se en prémer “Regis-

trar” i s’accedirà al panell per introduir les dades necessàries per crear un nou usuari, i sempre 

que les dades siguin introduïdes correctament, aquesta canviarà un altre cop a la pantalla 

d’entrada, en cas contrari, es repetirà però no mostra cap error ja que encara no s’ha dissenyat 

per aquest aspecte i es va procedir a modificar altres aspectes abans que aquest, pel que cal 

una revisió. 

 

18.2.3 Visualització dels projectes 
Una vegada ja dins de l’aplicació amb l’usuari identificat, es visualitza els diferents pro-

jectes que l’usuari té emmagatzemats o enregistrats, així com el seu nou, les etiquetes i les 

opcions, prement a la dreta, damunt de l’engranatge, com eliminar el projecte del seu panell o 

editant les opcions. 
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A més, es disposa d’altres opcions com la creació de nous projectes i la cerca de pro-

jectes creats per altres usuaris o eliminats del panell de l’usuari, però a més també es possible 

veure opcions d’un projecte sempre que es premi damunt d’aquest. 

 

Veure a l’annex Il·lustració 31 Captura dels projectes (v 0.2 i 0.3) 

 

18.2.4 Visualització d’un projecte i les seves targetes 
Quan s’introdueix en un projecte, sempre es mostrarà l’estadística d’estudi de les seves 

targetes amb l’usuari, classificada per rangs i opcions com: 

• Introducció d’una descripció si no es disposa d’aquesta. 

• Opcions d’estudi com: 

o Mescla de targetes 

o Inversió de preguntes i respostes 

o Activació del mètode d’escriptura 

• Començar un estudi nou segons l’algoritme SuperMemo 2 o triat per l’usuari. 

• Gestor de targetes 

• Posar tots els rangs d’estudi al primer rang. 

 

Veure a l’annex Il·lustració 32 Captura de l'estadística i estudi (v 0.2 i 0.3) 

18.2.5 Gestor de targetes 
En aquesta pantalla, l’usuari visualitza totes les targetes que disposa el projecte així 

com el rang en el qual està de cadascuna classificada segons l’ordre de creació, i segons el 

servidor (veure en http://on-lingua.org/lexicon ) es pot veure si la targeta disposa d’una imatge, 

ja que només es possible tenir-les si el servidor disposa de certs mòduls de connexió. 

 

A més, també es possible la modificació o eliminació d’aquestes i la creació de noves 

targetes, que sempre estaran disposades per tots els usuaris que tinguin el projecte afegit als 

seus panells. 

 

Existeix una opció de importació de targetes mitjançant arxius CSV, el qual importa tar-

getes separades per comes, i que facilita la introducció de targetes a una velocitat molt superior 

a creades a mà. 

 

18.2.6 Estudi d’un projecte 
Aquesta pantalla és la part més complexa de tota l’aplicació, ja que s’ofereix noves op-

cions com la forma d’estudi com: 

• Clàssic: Mostra la pregunta i es respon amb la resposta. 

• Invertides: Mostra la resposta i es respon amb la pregunta. 

• Aleatòries: Mostra tant preguntes com resposta i es respon segons aquesta. 

http://on-lingua.org/lexicon
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I a més, també es possible canviar les targetes a estudiar siguin: 

• Segons l’algoritme SuperMemo (per defecte) 

• Totes les targetes. 

• Les targetes fallades anteriorment. 

 

Quan es comença l’estudi i desprès de triar aquestes opcions, es mostra un text amb 

un botó “Girar” que mostrarà la seva resposta juntament amb uns botons inferiors siguin: 

• No apresa: Posarà la targeta al “Rang A”. 

• Mesclar: No canviarà de casella però restarà una repetició del rang, i si aquesta 

arriba a zero reduirà un rang. 

• Ho sé: que augmentarà en un rang la targeta. 

 

Si es supera totes les targetes mostrades o es surt de l’estudi amb el botó “Sortir” (a la 

part superior esquerra), es passarà a la pantalla del resum de l’estudi amb les opcions 

d’estudiar de nou amb els nous rangs de les targetes o tornar a la pantalla inicial del projecte. 

 

Veure a l’annex Il·lustració 33 Captura d'una targeta girada (v 0.2) i Il·lustració 35 Pa-

nell de control d’usuaris 
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19. BUGS 
Durant les diferents s’han anat trobant errors, així que s’han documentat en una taula 

juntament amb la versió que pertany, descripció i el causant d’aquest. 

 

Bugs/Errors Versió Descripció Causa 

Language.php 0.2  Donava errors en els idiomes de 

traducció en aconseguir les 

dades de la base de dades 

Faltava actualitzar la base 

de dades amb nous 

camps com activat i flag 

jQuery 1.9.1 Funció en desús de prevenció 

d’acció 

Desús d’una funció 

jQuery. 

Admin.php 0.3 Escriptura dels fitxers de idio-

mes 

Els servidors no tenen 

suficients permisos 

d’escriptura 

Register.html 0.2 No mostra camps que falten Error en el codi javascript 

incrustat a register.html 

Error a lexi-

con.marcbatalla.eu 

amb la base de dades 

0.3 L’accés de la base de dades és 

més complicat per la versió PHP 

usada en aquest domini 

Versió PHP amb alguns 

afegits desactivats, difícil 

de resoldre. 

Error amb la pujada 

d’imatges 

0.3 La pujada de imatges a la xarxa 

al portal IMGUR pot donar al-

guns problemes 

Problemes amb el servi-

dor i alguns mòduls PHP 

no activats com el CURL4 

Diferències entre local 

i servidors 

0.1 – 

0.3 

Sorgeixen nous errors en posar 

l’aplicació web en un servidor 

web en alguns arxius 

Interpretació incorrecta de 

les direccions dels dife-

rents arxius com fitxers de 

idiomes o la base de da-

des. 

 

 

 

 

  

                                                      
4 cURL és una eina per transferir arxius amb sintaxis URL (direccions web) amb suport 

per diferents protocols de transferència el qual permet crear túnels per una millor transmissió. 

Vegeu http://es.wikipedia.org/wiki/CURL per una millor comprensió. 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/CURL
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20. PROJECCIÓ A FUTUR 
Tal i com s’ha mostrat al llarg del treball, aquesta aplicació ha anat evolucionant i pas-

sant per diferents versions, i no solament ha sigut per mostrar els canvis, sinó per mostrar les 

diferents opcions i millores que ha sofert, pel que necessita diferents millores en una futura 

versió i han sigut esmentades molt lleugerament com són: 

• Utilització de APIs de xarxes socials com Facebook, Twitter i Google+ per la 

compartició dels projectes i enregistrament de nous usuaris el qual ajudaria a 

millorar l’acceptació de l’aplicació i la captació de nous usuaris. 

• Noves opcions en els panells d’administració com seria els projectes oficials i 

l’acceptació de micropagaments per part de l’usuari per aquests projectes fent 

que l’aplicació sigui viable i usada en diferents llocs pels seus estudis. 

• Menú de instal·lació per posada en marxa l’aplicació en nous llocs web, així 

com una millora en la configuració de la base de dades. 

• Recuperació de contrasenya, ja que actualment no està disponible. 

• Visualització del perfil de cada usuari per ells mateixos i la modificació 

d’aquests com la contrasenya, direcció de correu electrònic, idioma usat, tema 

de visualització i canvi de dades principals. 

• Canvi de framework jQuery Mobile a la versió 1.4.0 que ofereix noves icones i 

millores en el rendiment general. 
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21. PRESSUPOST 
L’aplicació web LEXICON està desenvolupat íntegrament per l’autor d’aquest Treball 

Final de Grau, Marc Batalla Burgueño, pel que el cost humà està centrat en una única persona, 

pel que el temps necessari per realitzar una aplicació web, així com un recerca, anàlisi de mer-

cats, o les fases de disseny i realització suposa una quantitat temps establerta en tres o quatre 

mesos amb una dedicació d’unes 4 a 6 hores diàries, segons si es desitja la versió 0.2. 

 

En el pressupost s’ha de tenir aspectes, a part del cost humà, com el cost de les llicèn-

cies dels programaris utilitzats, que en aquest cas s’han utilitzat programaris de cost nul com 

són el paquet de programari WAMPServer, MySQL Workbench i Aptana Studio 3. 

 

Altres aspectes en el pressupost està en la forma de distribuir l’aplicació web, que s’ha 

estat pensant en servidors de repositoris, on els usuaris comparteixen les seves creacions per 

la comunitat de desenvolupadors o per usuaris finals per crear els seus portals web. Aquest 

tipus de servidors també tenen un control de versions pel que es poden anar afegint versions i 

els usuaris poden escollir la que més els hi convé. Entre tots aquest tipus d’allotjament es troba 

GitHub.com que disposa de projectes de forma pública però també de privada si es paga una 

quota però com que el projecte està pensat per ser usat per la comunitat, la forma de disposar 

seria pública, per tant gratuïta. 
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22. ANÀLISI DE MERCAT 

 22.1 TECNOLOGIES 
En la fase de Recerca s’ha vist com GoogleChrome i MozillaFirefox han guanyat popu-

laritat en quan a ser navegadors web usats per accedir a les diferents webs i aplicacions, amb 

un 53,2% i 27,8% respectivament del mercat, sent aquests mateixos el que marquen la tendèn-

cia i tenen més optimització per utilitzar l’últim estàndards web, HTML5. A més, existeixen mul-

titud de frameworks com jQueryMobile que utilitzen aquest estàndards pel que són ideals per la 

reproducció multimèdia. 

 

TAULA 4 ESTADÍSTICA D’ÚS DELS NAVEGADORS WEB PELS USUARIS (W3SCHOOL) 
 

2013 Internet Explorer Firefox Chrome Safari Opera 

Setembre 12.1 % 27.8 % 53.2 % 3.9 % 1.7 % 
Agost 11.8 % 28.2 % 52.9 % 3.9 % 1.8 % 
Juliol 11.8 % 28.9 % 52.8 % 3.6 % 1.6 % 
Juny 12.0 % 28.9 % 52.1 % 3.9 % 1.7 % 
Maig 12.6 % 27.7 % 52.9 % 4.0 % 1.6 % 
Abril 12.7 % 27.9 % 52.7 % 4.0 % 1.7 % 
Març 13.0 % 28.5 % 51.7 % 4.1 % 1.8 % 
Febrer 13.5 % 29.6 % 50.0 % 4.1 % 1.8 % 

 

http://www.w3schools.com/browsers/browsers_explorer.asp
http://www.w3schools.com/browsers/browsers_firefox.asp
http://www.w3schools.com/browsers/browsers_chrome.asp
http://www.w3schools.com/browsers/browsers_safari.asp
http://www.w3schools.com/browsers/browsers_opera.asp
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22.2 COMPETÈNCIA  
Existeixen multitud d’aplicacions semblants en el tema de targetes d’estudi pel que s’ha realitzat una taula comparativa amb les diferents opcions i 

característiques que aporten amb la resta. 

Aplicació Llicència Gratuïtat Repàs 
espaiat 

Nombre 
de cos-

tats 

Suporta 
 Imprimible Importar 

Exportar 
Imatge Àudio 

Anki Lliure (tots) 
Propietat (iPhone) 

SI  
(excepte iOS) 

SI Múltiple SI SI No SI 

Cram Shareware NO       

Cobocards Propietat SI SI Múltiple SI No SI SI 

Course Hero Propietat SI ? 2 SI ? SI SI 

Cram.com Propietat SI SI 3 SI SI SI SI 

MemoryLifter Lliure SI SI 2 SI SI SI SI 

Mnemosyne Lliure SI SI 3 SI SI ? SI 

OpenCards Lliure SI  2 SI SI SI SI 

Pleco Propietat SI SI (de pagament) Múltiple No SI No SI 

Quizlet Propietat SI NO 2 SI SI SI SI 

Repetitions Propietat SI SI 3 SI SI No SI 

Repetition Learning Propietat SI SI Múltiple SI SI SI No 

StudyDroid Propietat SI       

SuperMemo Propietat SI SI  SI SI No SI 

trainchinese  Propietat SI SI Múltiple No SI No SI 
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23. CONCLUSIÓ/-NS 
Aquesta aplicació web va sorgir en l’assignatura de pràctiques per una acadèmia en lí-

nia però el resultat final que desitjava l’administrador de l’acadèmia diferia moltíssim del projec-

te inicial i molta part creada de Lexicon es va veure afectada, i desprès de tot l’esforç usat, així 

com la cerca d’ús de les APIs jQuery i jQuery Mobile, era una llàstima deixar un projecte a mit-

ges pel que es va oferir reutilitzar com una eina de distribució gratuïta per l’educació en línia (e-

learning). 

 

Últimament molts llocs de treball requereixen tenir idiomes pel que aquesta aplicació 

podria oferir a usuaris la possibilitat de reforçar les seves aptituds lingüístiques, però no sim-

plement en aquest àmbit sinó en altres camps com seria l’aprenentatge de funcions de les APIs 

en informàtica o paraules tècniques. 

 

Aquest projecte no arriba al que realment hauria de ser, però si que mostra com es po-

den usar les tecnologies web com HTML5 i els llenguatges de programació amb Javascript i 

PHP per oferir eines d’un pes lleuger i de gran utilitat, a més, que ha sigut un repte personal en 

quan a l’aprenentatge de noves funcions i utilització de funcions desconegudes, aplicant con-

ceptes propis d’un enginyer web com seria el disseny d’una base de dades, la utilització de 

patrons de disseny o el disseny d’un lloc web amb eines de maquetatge o estructuració. 
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ANNEX 1. LLIURABLES DEL PROJECTE 

ARXIU/CARPETA DESCRIPCIÓ 

Practica_mem_Batalla_Burgueño_Marc.pdf 

Versió final de la Memòria del Treball Final de 

Grau amb les seves respectives modificaci-

ons segons les anteriors entregues. 

Autoinforme_Marc_Batalla_Burgueño.pdf 
Autoinforme sobre les competències trans-

versals aplicades al Grau i a aquest treball. 

Img/ Imatges del Treball Final de Grau. 

Img/Mock-ups/ Selecció de les Maquetes amb la seva versió 

Img/Mock-ups/0.2/ 
Maquetes de la versió 0.2 creades amb Ado-

be Fireworks 

Img/Screenshots/ Captures de pantalla dels dispositius mòbils 

Img/Screenshots/0.2/ Captures de LEXICON en la versió 0.2 

Img/Screenshots/0.3/ Captues de LEXICON en la versió 0.3 

Img/UML Diagrames de classe i de seqüència 

Img/UML/0.2/ Diagrames UML de classe i seqüència (0.2) 

Img/UML/0.3/ Diagrames E-R (0.3) 

Img/Wireframes-mobile/ Wireframes creats amb Axure RP 6.5 

Img/Wireframes-mobile/0.1/ Wireframes de la versió 0.1 

Img/Wireframes-mobile/0.2/ Wireframes de la versió 0.2 

Img/Wireframes-mobile/0.3/ Wireframes de la versió 0.3 

Lexicon Carpeta amb l’aplicació web LEXICON 

Lexicon/sql/ 
Consultes SQL per la creació de la base de 

dades 
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ANNEX 2. CODI FONT (EXTRACTES) 
Funció cridada a partir de les API de jQuery per afegir una projecte a partir de la classe 

Project() i de funció saveProject() de la classe Lexicon amb format Javascript 

(main.html) Crida de lexicon.saveProject() 
 
$('.project-form-accept').click(function(e){         
        var name=(edit)?$('#nameP').val():$('#name-edit-P').val();           
        var name1=$.trim(name); 
        var description=(edit)?$('#descrip').val():$('#descrip-edit').val(); 
        var tag=(edit)?$('#tag').getTagJSON():$('#tag-edit').getTagJSON(); 
        if(name1!=''){ 
            var action1=(edit)?action.ADD:action.EDIT;           
            var project = new Project(name, description,null,tag); 
            if(!edit){               
                project.setId(pID); 
            }            
            lexicon.saveProject(project,action1); 
            if($('input[name=name]').hasClass(MISSING)) 
                $('input[name=name]').removeClass(MISSING); 
             
        }else{ 
            alert('Error'); 
            if(!$('input[name=name]').hasClass(MISSING)) 
                $('input[name=name]').addClass(MISSING);             
        }     
    });    
 

 (lexicon.js) Crida AJAX per afegir i editar projectes i etiquetes. 
 
//Save project in DataBase 
 saveProject: function(self,project,action){ 
  var id=(action.id==1)?0:project.id; 
  $.ajax({ 
   type:'POST', 
   url:'php/insertProject.php',      
 da-
ta:{'name':project.name,'description':project.description,'tags':project.tags,'action':action.id,'proje
ctId':id} 
  }).done(function(msg) {   
   console.log(msg);     
   $('input[name=name]').val(''); 
   $('textarea[name=description]').val(''); 
   $.mobile.changePage('#main');   
   self.updateProjects(); 
  }).fail(function(jqXHR, textStatus) { 
    alert( "Request failed: " + textStatus ); 
  }); 
 }, 
 

(insertProject.php) Inserció d’un projecte 
 

<?php 
session_start(); 
header('content-type:text/html;charset=utf-8'); 

 require_once('db.php'); 
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require_once('tag.php'); 
$name=trim($_POST['name']); 
$tt=stripslashes($_REQUEST['tags']);  
$tags=json_decode($tt); 
$description=trim($_REQUEST['description']); 
$tagsNum=count($tags)>0; 
$action=$_REQUEST['action']; 
 
if($action==1){ 
//Añade un proyecto nuevo a la tabla de proyectos si no se ha especificado ninguno 
 if(!$_REQUEST['projectId']){     
  $query="INSERT INTO project (InitialDate,ModifiedDate,login_id) VA-

LUES (NOW(),NOW(),".$_SESSION['userID'].")"; 
  mysql_query($query); 
  $project=mysql_insert_id(); 
  $query="INSERT INTO project_student (project_id,name,description) 

VALUES (".$project.",'".$name."','".$description."')"; 
  mysql_query($query); 
  if($tagsNum){ 
   $idTags=insertTag($tags); 
 //Añade las tags a la base de datos y devuelve los ids 
   foreach($idTags as $tag){ 
    $query="INSERT INTO project_has_tags VALUES 

($project,$tag)"; 
    mysql_query($query);     
   } 
  } 
 }else 
  $project=getIdProject($_REQUEST['projectId']);    

  
 //Relaciona el proyecto con el usuario 
 $query="INSERT INTO project_has_login (project_id,login_id) VALUES 

(".$project.",'".$_SESSION['userID']."')"; 
 mysql_query($query); 
 echo "Operación realizada"; 
}else if($action==0){ 
 $query="SELECT * FROM project WHERE 

MD5(id)='".$_REQUEST['projectId']."' AND login_id=".$_SESSION['userID']; 
 $result1=mysql_query($query); 
 if(mysql_num_rows($result1)==0){ 
  echo "__MSG_PHP_Wrong_User__";  
 }else{ 
  //Edita el proyecto 
  $query="UPDATE project SET ModifiedDate=NOW() WHERE 

MD5(id)='".$_REQUEST['projectId']."'"; 
  mysql_query($query); 
  $query="UPDATE project_student SET na-

me='".$name."',description=\"$description\" WHERE 
MD5(project_id)='".$_REQUEST['projectId']."'";   

  mysql_query($query); 
  $project=getIdProject($_REQUEST['projectId']); 
  removeTagsProject($_REQUEST['projectId']); 
  if($tagsNum) {     
   $idTags=insertTag($tags); //Añade las tags a la base de datos 

y devuelve los ids 
   foreach($idTags as $tag){ 
    $query="INSERT INTO project_has_tags VALUES 

($project,$tag)"; 
    mysql_query($query) or die('error');    

    } 
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  } 
  if(mysql_errno()==0) 
   echo "Se ha modificado con éxito ";  
  else 
   echo "Se ha producido un error"; 
 } 
}else if($action==-1){ 
 //Elimina el proyecto 
 $query="DELETE FROM project_has_login WHERE 

MD5(project_id)='".$_POST['projectId']."' AND login_id=".$_SESSION['userID']; 
 $verify=mysql_query($query); 
 if($verify) 
  echo "Se ha eliminado el proyecto con éxito"; 
 else 
  echo "Se ha producido un error"; 
} 
mysql_close($link); 
  
function getIdProject($id){ 
 $query="SELECT id FROM project WHERE MD5(id)=\"$id\"";  
 $projects=mysql_query($query); 
 $project=mysql_fetch_array($projects); 
 return $project[0]; 
} 

?> 
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ANNEX 3. LLIBRERIES/CODI EXTERN UTILITZAT 

LLIBRERIA JAVASCRIPT: COBRA 
Cobra és una petita llibreria desenvolupada amb Javascript i usada per aquesta per tal 

de reduir la quantitat de codi en crear Classes fent-ho més llegible que a més aporta altres 

propietats de la programació orientada a objectes com l’herència i el prototipatge, cosa que 

s’aprofita per crear les classes definides en el diagrama UML. 

 

Per tal d’utilitzar es pot usar les sentències següents d’exemple 

(http://justintulloss.github.io/cobra/): 

var Animal = new Cobra.Class({ 
    __init__: function(self) { 
        self.breathes = true; 
    } 
}); 
  
var Feline = new Cobra.Class({ 
    __extends__: Animal, 
    __init__: function(self) { 
        Cobra.Class.ancestor(Feline, '__init__', self); 
        self.claws = true; 
        self.furry = true; 
    }, 
    says: function(self) { 
        console.log ('GRRRRR'); 
    } 
}); 
  
var Cat = new Cobra.Class({ 
    __extends__: Feline, 
    __init__: function(self) { 
        Cobra.Class.ancestor(self, '__init__', self); 
        self.weight = 'very little'; 
    }, 
    says: function(self) { 
        console.log('MEOW'); 
    } 
}); 
  
var Tiger = new Cobra.Class({ 
    __extends__: Feline, 
    __init__: function(self) { 
        Cobra.Class.ancestor(Tiger, '__init__', self); 
        self.weight = 'quite a bit'; 
    } 
}); 

 

http://justintulloss.github.io/cobra/
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LLIBRERIA JAVASCRIPT: SUGAR JS 
Sugar JS és una altra llibreria que aporta millores i funcions molt més intuïtives i amb 

molt menys codi, aportant un enriquiment en el codi original i en els objectes creats amb Javas-

cript natiu. 

 

Per altra banda no es pot usar per la comunicació AJAX, animació ni per la manipulació 

dels documents HTML, pel que cal ajuda de jQuery per aquesta part, així que s’utilitza per al-

tres funcions en tenir les dades dels projectes, targetes, imatges o del LEXICON en general, 

però sobretot pel control dels vectors o Arrays. 

 

PROGRAMARI DE DISSENY: ADOBE FIREWORKS 
Programari de pagament incorporat dins del paquet de software Adobe Creative Suite 

6.0 sent propietat de Adobe i utilitzat pel disseny de mock-ups gràcies a la incorporació 

d’elements web i de dispositius mòbils predefinits . 

 

 Utilitzat principalment en el disseny de les maquetes de les diferents versions amb els 

colors que seran els definitius i identificadors de l’aplicació web LEXICON. 

 

PROGRAMARI DE PROGRAMACIÓ: SUBLIME TEXT 2.0 
Al igual que Aptana Studio 3, Sublime Text s’utilitza com a un entorn de desenvolupa-

ment integrat però aportant més senzillesa en el disseny pel que es concentra molt més en ser 

un editor de text especialitzat en codi, aportant moltes millores com canviar el color segons la 

sintaxi de llenguatge, marcatge de text i cerques avançades. 

 

 
IL·LUSTRACIÓ 29 CAPTURA DE SUBLIME TEXT 2.0 
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ANNEX 4. CAPTURES DE PANTALLA 

 
IL·LUSTRACIÓ 30 CAPTURA DE PANTALLA INICI (V 0.2 I 0.3) 
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IL·LUSTRACIÓ 31 CAPTURA DELS PROJECTES (V 0.2 I 0.3) 
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IL·LUSTRACIÓ 32 CAPTURA DE L'ESTADÍSTICA I ESTUDI (V 0.2 I 0.3) 
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IL·LUSTRACIÓ 33 CAPTURA D'UNA TARGETA GIRADA (V 0.2) 
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IL·LUSTRACIÓ 34 CAPTURA D'UN ESTUDI ACABAT (V 0.2) 
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IL·LUSTRACIÓ 35 PANELL DE CONTROL D’USUARIS 
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IL·LUSTRACIÓ 36 PANELL DE CONTROL DELS ROLS 
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IL·LUSTRACIÓ 37 PANELL D'ADMINISTRACIÓ DE IDIOMES (0.3) 
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ANNEX 5. GLOSSARI/ÍNDEX ANALÍTIC 
TAULA 5 GLOSSARI TÈCNIC 

Nomenclatura Descripció 

AJAX 
Sigles de AsynchronousJavascriptAndXml (JavasScript asíncron i XML) 

que és el conjunt de tecnologies que permeten actualitzar continguts web 

sense la necessitat de generar tot el document. 

Algoritme 
Conjunt d’instruccions o passos ha seguir per executar una tasca o resol-

dre un problema 

Apache Servidor Web HTTP de codi obert per tot tipus de plataformes 

CSV 
Fitxer (comma-separated vàlues) que guarda les dades separat per comes 

i salts de línia pels diferents conjunts 

e-learning Aprenentatge electrònic o educació a distància 

Excel Fitxer del programa de fulles de càlcul Microsoft Excel 

Flashcard 
Targeta didàctica que contenen informació per un o dos costats i són usa-

des per l’estudi i l’aprenentatge 

Freemium 
Model de negoci que ofereix serveis bàsics gratuïts i altres de més avan-

çats o especials de pagament. 

Hosting Servei d’allotjament web 

HTML 
Acrònim de Hyper Text Markup Language, el qual estructura textos i usat 

en la construcció de documents per la xarxa 

Java Llenguatge de programació d’alt nivell i orientat a objectes 

Javascript 
Llenguatge script basat en Java i interpretat, usat principalment per entorns 

web 

jQuery 
Biblioteca o framework de Javascript que simplifica i ofereix múltiples fun-

cions 

jQueryMobile 
Biblioteca o entorn web usat principalment per l’adaptació de pàgines web 

a dispositius mòbils. 

Micropagaments Realització de pagaments en quantitats molt petites per serveis 

MySQL Sistema de gestió de base de dades relacional i de programari lliure 

PHP 
Llenguatge de programació interpretat per generar pàgines dinàmics però 

a diferència del Javascript, el PHP s’executa des del servidor. 

Programari 
Conjunt de programes informàtics, procediments i documentació que rea-

litzen una tasca en un ordinador 

Python 
Llenguatge de programació d’alt nivell creat el 1991 que combina potència 

i programació simple. 

Tags Sistema d’etiquetes per tal de definir un article o objecte 

UML 
Llenguatge unificat de modelat usat per visualitzar gràficament les especi-

ficacions i la construcció d’un programa o base de dades 
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Wordpress 
Sistema de gestió de continguts (CMS) de codi obert per la publicació prin-

cipalment de blocs encara que amb accessoris es pot crear botigues on-

line o acadèmies. 
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