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Resum
 

 
En aquest projecte s’ha desenvolupat una aplicació web per a la gestió i seguiment de la competència                 
de treball en equip ponderada en algunes assignatures de la Facultat d’Informàtica de Barcelona. És               
una competència complicada d’avaluar actualment, ja que no es pot tenir un seguiment exhaustiu del               
que realitza cada membre de l’equip i el mètode d’enquesta a paper ja queda antiquat. Per això s’ha                  
decidit crear aquesta aplicació web que permeti tractar aquest problema. 
 
El professor, com a usuari, podrà gestionar dins de l’aplicació cadascuna de les assignatures i               
projectes en els quals estigui involucrat i en vulgui tenir un seguiment. L’aplicació li permetrà tenir un                 
control sobre com s’està gestionant el projecte i valorar cada un dels alumnes que hi participin. Els                 
alumnes, com a usuaris, podran gestionar i tenir una visió de les activitats, dins d’un projecte que el                  
professor els hi hagi assignat. A més, també podran valorar els seus propis companys d’equip. 
 
L’objectiu d’aquest projecte (a més d’implementar aquesta eina per a solventar la necessitat descrita              
anteriorment), s’ha volgut aprendre i saber utilitzar més en profunditat la tecnologia web.             
Concretament, per a la part servidor s’ha utilitzat Python (un llenguatge de sintaxi simple i molt                
utilitzat per a la part web) junt amb el framework basat en model-vista-controlador Django. Per a la                 
part client s’ha utilitzat HTML, CSS i Javascript, llenguatges estàndards per a la part de l’aplicació                
que s’executa en el navegador de l’usuari. 
 
Amb aquestes tecnologies s’ha construït una aplicació web amb una interfície que permetrà als usuaris               
tenir un control més ampli del que es fa en un projecte realitzat en equip. 
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Resumen
 

 
En este proyecto se ha desarrollado una aplicación web para la gestión y seguimiento de la                
competencia de trabajo en equipo ponderada en algunas asignaturas de la Facultad de Informática de               
Barcelona. Es una competencia complicada de evaluar actualmente, ya que no se puede tener un               
seguimiento exhaustivo de lo que realiza cada miembro de un equipo y el método de encuesta en                 
papel ya queda anticuado. Por ello se ha decidido crear esta aplicación web que permita tratar este                 
problema. 
 
El profesor, como usuario, podrá gestionar dentro de la aplicación cada una de las asignaturas y                
proyectos en los que esté involucrado y quiera tener un seguimiento. La aplicación le permitirá tener                
un control sobre cómo se está gestionando el proyecto y valorar cada uno de los alumnos que                 
participen en él. Los alumnos, como usuarios, podrán gestionar y tener una visión de las actividades                
dentro de un proyecto que el profesor les haya asignado. Además, también podrán valorar a sus                
propios compañeros de equipo. 
 
El objetivo de este proyecto (aparte de implementar esta herramienta para solucionar la necesidad              
descrita anteriormente), se ha querido aprender y saber utilizar más en profundidad la tecnología web.               
Concretamente, para la parte servidor se ha utilizado Python (un lenguaje de sintaxis simple y muy                
utilizado para la parte web) junto con el framework basado en modelo-vista-controlador Django. Para              
la parte cliente se ha utilizado HTML, CSS y Javascript, lenguajes estándares para la parte de la                 
aplicación que se ejecuta en el navegador del usuario. 
 
Con estas tecnologías se ha construido una aplicación web con una interfaz que permitirá a los                
usuarios tener un control más amplio de lo que se hace en un proyecto realizado en equipo. 
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Abstract
 

 
In this project a web application for the management and monitoring of the team work competition                
,weighted in some subjects of the Faculty of Informatics in Barcelona, has been developed. It is a                 
complicated competition to evaluate at present, since you can not have an exhaustive follow-up of               
what each member of a team performs and the paper survey method is already outdated. For this                 
reason it has been decided to create this web application that allows to deal with this problem. 
 
The teacher as a user will be able to manage within the application each of the subjects and projects                    

in which he is involved and wants to have a follow-up. The application will allow you to have control                   
over how the project is being managed and to value each of the students who participate in it. Students                   
as users will be able to manage and have a vision of the activities within a project that the teacher has                     
assigned them. In addition, they will also be able to value their own teammates. 
 
The objective of this project (apart from implementing this tool to solve the needs described above),                
has wanted to learn and know how to use more in depth web technology. Specifically, the server side                  
has been used Python (a simple syntax language and widely used for the web part) along with the                  
model-view-controller-based Django framework. On the client side has been used HTML, CSS and             
Javascript, standard languages ​​for the part of the application that runs on the user's browser. 
 
With these technologies a web application has been built with an interface that will allow users to                 
have a more extensive control of what is done in a project made in a team. 
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1. Context
 

 
Aquest projecte és un Treball Final de Grau de l’especialitat Enginyeria del Software de la Facultat                
d’Informàtica de Barcelona - FIB (Universitat Politècnica de Catalunya - UPC). Es tracta d’un              
projecte basat en la implementació d’una eina web per al seguiment de la competència de treball en                 
equip. 
 
1.1. Introducció

 
 
“Jo he treballat més en aquest projecte que el meu company…”, “Costa molt posar-nos d’acord i que                 
el professor ens doni seguiment…”, “Quina era la part que havia de fer jo?, aquestes són queixes                 
típiques que sorgeixen durant la realització de treballs en grup durant la nostra etapa estudiantil. 
 
En qualsevol treball en grup, les tasques de dirigir, avaluar, donar seguiment i, sobretot, gestionar               
l’equip, són complicades i costoses. Aquest cost es tradueix en temps invertit, feina no realitzada               
correctament per una mala entesa, un resultat pitjor del esperat o pitjor del que podria haver estat... 
 
Hi ha alguna solució per evitar tots els mals de caps que donen aquest tipus d’activitats en grup?                  
Sovint, comporta un major temps (i per tant problema) el fet d’organitzar un equip, que el temps que                  
al final pugui dedicar cadascú individualment a l’hora de realitzar la seva part d’un projecte. El cas                 
que més a l’abast tenim són els treballs en grups realitzats a la universitat. 
 
Però aquest problema no passa només a la universitat, sinó que es pot extrapolar a l’àmbit                
professional també. Quan parlem del cas de la universitat, el temps potser no és tant “important” (sí                 
que ho és, ja que el temps de qualsevol persona és or), en canvi, si parlem d’una empresa, aquest                   
temps que perd un equip en posar-se d’acord, estar pendents dels altres, fer un seguiment…, comporta                
un cost econòmic per a l’empresa, que pot ser molt important i tenir un impacte greu. 
 
 
1.2. Parts Interessades

 
 
En aquest apartat es descriuen totes les persones interessades en aquest projecte. És a dir, aquelles                
persones a les quals els hi afecta d’alguna manera el software que es desenvoluparà en aquest                
projecte: 
 

● Director del projecte: En ser qui va proposar la idea del projecte, veu una necessitat que                
aquest projecte pot cobrir. Per tant, podrà fer-ne ús i treure’n un profit en les assignatures que                 
imparteixi. 
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● Desenvolupador: En aquest cas, el desenvolupador, a més d’estar involucrat directament en el             
projecte, ja que com el seu nom indica és l’encarregat de desenvolupar-lo, en aquest cas treu                
un benefici més específic, ja que ha de servir per acabar la carrera i obtenir el títol                 
universitari. 

 
● Institucions Estatals: Tota aquella institució estatal (empresa, universitat…) que pugui          

utilitzar aquest software, per tal que els membres d’un equip puguin gestionar de manera              
millor les tasques que es desenvolupen durant el projecte, pot treure un benefici de l’aplicació.               
Una universitat, on els seus professors i alumnes en treguin un benefici i puguin aprofitar-lo               
per a desenvolupar de manera més eficient les tasques en grup, pot ser una part interessada.                
La Facultat d’Informàtica de Barcelona (UPC), en aquest cas és l’exemple, ja que el director               
del projecte és docent d’aquesta universitat. 

 
● Institucions Privades: Tota aquella institució privada (empresa, universitat…) que pugui          

utilitzar aquest software, per tal que els membres d’un equip puguin gestionar de manera              
millor les tasques que es desenvolupen durant el projecte, pot treure un benefici de l’aplicació. 

 
● Professor: Gestiona les assignatures i projectes a través de l’aplicació web i li permet tenir un                

seguiment i valoració dels membres d’un equip participant en un projecte. 
 

● Estudiant: Tot aquell membre de l’equip que utilitzi el software, que li permet saber què ha de                 
fer en cada moment del projecte i avaluar els seus companys d’equip. 

 
● Empreses software competidores: Tota empresa que es dediqui a desenvolupar software de les             

mateixes característiques o semblant, es veurà afectada per aquest software, directa o            
indirectament. 

 
 
1.3. Lleis i restriccions

 
 
En ser una pàgina web, a més per a utilitzar a Espanya, concretament a Catalunya, la web ha de seguir                    
la legislació vigent per a webs recollida a la Constitució Espanyola. Aquestes lleis són les següents: 
 

● L.S.S.I -> Ley de Servicios de la Sociedad de la Información 
Aquesta només afecta si hi ha banners de publicitat o la web és comercial, és a dir, es vengui algun                    
tipus de producte a través de l’aplicació web. Com no és el cas, la web queda fora d’aquesta llei, però                    
si en un futur s’apliqués alguna d’aquestes dues possibilitats s’hauria d’adaptar per al compliment              
d’aquesta llei. 
 

● L.O.P.D. -> Ley Orgánica de Protección de Datos 
La llei de protecció de dades, on es regula que el tractament de dades personals és exclusiu per a la                    
web i sota cap concepte es traspassaran o comercialitzaran. El projecte compleix aquesta llei ja que la                 
informació s’emmagatzema en una base de dades amb seguretat i no es té intenció de donar la                 
informació a cap persona externa. 
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● Llei de Cookies 
En cas d’utilitzar cookies, dispositius d’emmagatzematge de dades, s’ha d’informar l’usuari i que             
aquest doni el seu consentiment per al seu ús. En el nostre cas, no s’utilitzen cookies.[1] 
 

2. Estat de l’art
 

 
2.1. Formulació del problema

 
 
El fet d’haver escollit aquest projecte és perquè m’agrada el món web, ja que és el que tracto a                   
l’empresa on treballo, però sobretot perquè hi ha una problemàtica avui en dia a l’hora d’avaluar la                 
competència del treball en equip dins de la universitat. Per això, el docent Javier Béjar, encarregat de                 
diverses assignatures dins de la FIB, entre d’elles ECSDI (Enginyeria del Coneixement i Sistemes              
Distribuïts Intel·ligents), va proposar aquest projecte com a solució. 
 
S’han escrit molts articles al respecte i per tots és sabut que una de les tasques més complicades a                   
l’hora de valorar un projecte, és com puntuar els diferents membres de l’equip. És difícil de saber què                  
ha fet cadascú, el nivell d’implicació, les hores dedicades…Això per a un treball de la universitat, el                 
problema pot ser “menor”, si tenim en compte que només pot repercutir en una petita variació en la                  
nota dels alumnes, però en el cas d’una empresa podria tractar-se d’un problema que comporta               
pèrdues importants per al negoci, ja que és molt important extreure el màxim rendiment de cada                
empleat i saber quin està sent el seu nivell d’implicació.[2]  
 
Per això, s’ha decidit buscar una solució per tal que això sigui més senzill i quedi enregistrat en un                   
sistema. I per fer això, què millor que una aplicació web? Una web permet que aquesta aplicació sigui                  
accessible des de qualsevol lloc amb accés a internet, la qual cosa avui en dia i segons un estudi de                    
l’Institut Nacional d’Estadística (INE), el 75,9% d’habitatges disposa d’un ordinador amb connexió a             
internet. [3] 
 
Però no només això, en ser una aplicació web, també es pot accedir des d’un dispositiu smartphone o                  
tauleta, Segons l’informe Ditendria 2016, a Espanya, el 80% de la població disposa d’un dispositiu               
mòbil intel·ligent. [4] 
 
Per això es creu que és una bona solució que, no només podria beneficiar a professorat i estudiants                  
d’una facultat al dia tecnològicament com és la FIB, sinó que es podria externalitzar a empreses i                 
altres institucions amb un problema semblant. 
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Figura 1. Taula amb l’ús d’internet per dispositiu i any 
 

 
2.2. Contextualització

 
 
Software de Gestió de Projectes 
 
El programari de gestió ens ajuda a organitzar millor les activitats ja que, cadascun a la seva manera,                  
ens permet veure de forma gràfica i senzilla els diferents projectes en què estem treballant, els                
membres de l'equip que participen en cada un, les tasques assignades a cada un i el progrés en                  
l'execució de les mateixes. 
 
I considerant que cada vegada més es treballa en remot, i que moltes organitzacions estan compostes                
de freelancers que treballen des de diferents parts del món, aquestes eines són cada vegada més                
necessàries. Totes elles estan enfocades al treball col·laboratiu i contribueixen a una millor             
comunicació, instantània i eficaç, alhora que algunes ofereixen facilitats per compartir arxius i donar              
un seguiment del que fa cada individu.[5] 
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Arquitectura de la meva aplicació web 
 

 
 

Figura 2. Arquitectura de l’aplicació web 
 
Per a crear una aplicació web, has de desenvolupar dues parts principals, la part del back-end (la que                  
s’executa al servidor i que té la lògica de l’aplicació) i la part del front-end (la que s’executa al                   
navegador de l’usuari i principalment és la interfície). 
 
Back-End (Python/Django) 
 
Per a la part del Back-End s’ha decidit utilitzar python com a llenguatge de programació,               
concretament utilitzant Django com a framework.  
 
S’ha escollit Python perquè té molts avantatges en el món web: 
 

● Concís​: El llenguatge és relativament curt en comparació dels seus rivals, la qual cosa              
significa que és més fàcil de depurar i desenvolupar. L’utilitzen empreses amb nom com JP               
Morgan i Bank of America (aquesta darrera de Payoneer). 
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● Flexible: ​Python ha estat utilitzat per YouTube des de l'any 2007 per a l'escalabilitat. Afirmen               

que el llenguatge permet la flexibilitat, ja que pot estendre's des de diferents indústries per a                
diferents usos. Es pot utilitzar en llocs i aplicacions web, administracions de sistemes i              
programari d'escriptori. La flexibilitat de Python permet que s’utilitzi per al desenvolupament            
ràpid de diferents tipus d'aplicacions. [6][7] 

 
● Àmplia documentació: ​El llenguatge és senzill d'aprendre perquè la seva sintaxi és molt             

semblant a altres llenguatges com per exemple C# o Java. A més pots trobar una quantitat                
elevada de documentació a internet i hi ha molta comunitat que et poden solucionar tot tipus                
de problemes que et sorgeixin durant el desenvolupament.  

 
 
 
Per altra banda, a l’hora d’escollir el Framework, s’ha decidit utilitzar Django ja que és un Framework                 
de python basat en model-vista-controlador, model estudiat i practicat durant la carrera en             
assignatures com “Introducció a l'Enginyeria del Software”. A més. perquè és molt simple i segueix la                
filosofia model-vista-controlador de manera molt eficient. En estudiar una mica l’estructura definida            
que et dóna l’última ‘release’ llençada per Django, em vaig adonar que seguia una estructura de codi                 
semblant a la del model-vista-controlador estudiat a la carrera, però extrapolat al món web. També               
permet mapejar la base de dades amb el teu model d’objectes-relacional, la qual cosa permet que                
tinguis un model de base de dades coherent.[8] 
 
 
 

 
 

Figura 3. Funcionament de Django amb MVC 
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Front-End (HTML/CSS/Javascript) 
 
Per a la part del Front-End he utilitzat els llenguatges estàndards i més utilitzats a l’hora de                 
desenvolupar la part client. Aquests són HTML, CSS i Javascript. HTML serveix per a la definició de                 
l’estructura del contingut de la nostra pàgina web. Per altra banda CSS, combinat amb l’html, permet                
donar estil al contingut, fent que sigui més elegant i elaborat. Finalment, el javascript permet donar                
part de la lògica de l’aplicació a la part client, ja que s’executa al navegador de l’usuari i permet                   
interactuar amb l’HTML i CSS de manera dinàmica. 
 

 
 

Figura 4. Esquema Front-End Web  
 

2.3. Estudi de Mercat
 

 
Abans de començar a definir i desenvolupar la solució pensada, és molt important fer un estudi de                 
com està el mercat actual per al que fa a aplicacions/solucions semblants a la que volem plantejar. 
 
El software que podem trobar actualment, que satisfà en certa manera les necessitats plantejades, és el                
següent: 
 

● Basecamp: Possiblement sigui el programari de gestió de projectes més popular i intuïtiu .Té              
un escriptori molt gràfic i molt ben dissenyat on es mostren tots els teus projectes i clients                 
alhora. En entrar a cada projecte pots veure fàcilment si hi ha tasques noves o pendents. I                 
quan acabes amb cadascuna, la pots marcar com a finalitzada. Un altre avantatge és que tens                
agrupades totes les comunicacions en un mateix espai.  
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Figura 5. Interfície Basecamp 

 
Pel que fa al treball en equip, amb Basecamp és molt fàcil pujar i compartir arxius i fins i tot                    
portar un registre dels canvis en cada un. També pots fer un seguiment del progrés de cada                 
membre i de cada tasca. I a més, algunes de les versions de pagament permeten controlar el                 
temps dedicat a cada activitat.[9] 
 
Pel que fa al suport, aquest és un programari basat en el núvol i amb apps per a iPhone. 
 

● Trello​: És una altra eina molt eficaç per gestionar projectes i treballs en equip. Permet veure                

quines tasques hi ha a cada projecte de manera ben detallada, qui les té assignades i                

determinar la data límit per a cada tasca. També es poden fer ​checklists i fins i tot votacions i                   

aportacions per a cada activitat. [10] 
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Figura 6. ​ Interfície Trello 

 

Però sobretot, Trello és molt ​customitzable​ . Els projectes es poden organitzar en boards o              

panells en els quals pots crear targetes, que són l'equivalent a tasques. Una vegada que l'equip                

estigui creat es poden usar diverses dinàmiques de treball, ja que pots assignar una targeta a                

algú, deixar que els col·laboradors s'assignin targetes pendents, canviar al responsable de cada             

tasca, etc. 

 

● Project HQ: ​També similar a Basecamp, Project HQ està construït sobre Python, Pylons i              

SQLAlchemy, i la seva base de dades és totalment independent. Gestiona diferents            

companyies, membres i projectes i compta amb minestrones i llistes de tasques. És             

configurable visualment utilitzant CSS. [11] 
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Figura 7. Interfície Project HQ 

 

2.4. Conclusions Estudi de Mercat
 

 
Aquests són alguns exemples de software que actualment ajuden a la gestió de projectes. Com podem                

observar, són eines molt senzilles que, tot i que donen funcionalitats útils, realment només aporten un                

granet de sorra força petit per a la solució dels problemes descrits anteriorment. 

La majoria d’elles aporten a nivell organitzatiu de tasques més que realment de seguiment. Permeten               

crear tasques i associar-les a persones (com en el cas de Trello), però en cap moment se sap el temps                    

dedicat o esforç. A més, no són gaire intuïtives a l’hora de poder desgranar i extreure informació                 

valuosa. 

Veient que el que hi ha actualment és força “simple”, es creu que el millor serà proposar una solució                   

partint de 0, on es puguin complir els objectius de manera més exhaustiva i que s’adapti al 100% a la                    

necessitat de l’usuari.  
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3. Objectius del projecte
 

 
Bàsicament, els objectius del projecte es poden dividir en 3. Per una banda, un de caràcter general,                 
amb el fi de satisfer una necessitat actual del director del projecte i dos de caràcter personal, amb el fi                    
d’aprendre una tecnologia nova i seguir creixent com a enginyer informàtic: 
 

● Desenvolupar una aplicació web per al seguiment de la competència de treball en equip 
● Aprendre Python amb el framework Django 
● Millorar i pol·lir les habilitats i coneixements en aplicacions web 

 
 

4. Abast
 

 
El desenvolupament de la solució software constarà de diverses fases. La primera fase serà la               
definició clara dels objectius que ha de complir el software, per tal que sigui una solució adequada                 
del que poden buscar els usuaris que vagin a utilitzar aquesta aplicació web. Per fer-ho, es farà un                  
estudi de les aplicacions webs actuals que ajuden al desenvolupament i veure si realment val la pena                 
fer un projecte completament nou o es pot utilitzar alguna funcionalitat d’aquestes aplicacions ja              
realitzades. Per altra part, analitzar els punts forts i punts dèbils d’aquestes aplicacions et pot donar                
una idea de les coses que vols que també tingui el teu software (punts forts dels competidors) i del que                    
hauria de tenir per tal de fer-la útil i usable (punts dèbils dels competidors). 
 
A partir d’aquí, s’haurà de començar a definir les funcionalitats que tindrà l’aplicació web, per tal que                 
satisfaci tots aquests objectius. Totes aquestes funcionalitats, que s’englobaran en l’aplicaci, s’hauran            
de dissenyar tenint en compte les possibilitats que aporta la tecnologia escollida. 
 
En ser un aplicació web, tenim part servidor i part client. La part servidor estarà dissenyada en                 
Python, concretament servidors Flask. Es tracta d'un llenguatge de programació multiparadigma, ja            
que suporta orientació a objectes, programació imperativa i, en menor mesura, programació funcional.             
És un llenguatge interpretat, usa tipus dinàmics i és multiplataforma per la part client. [5] 
 
També hi haurà una part de dades que ha de ser persistent, és a dir, s’han de guardar tasques,                   
usuaris…, per això, hi haurà una base de dades relacional que s’executarà sobre un servidor MYSQL                
Postgress. 
 
La segona fase seria fer el disseny de l’aplicació, desenvolupar totes les funcionalitats definides en la                
primera fase, polint els detalls pendents i fent aquelles modificacions que es vagin trobant, ja que                
moltes vegades fins que no et poses a programar no t’adones de problemes en els quals no hi havies                   
pensat. 
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Finalment, la tercera fase, serà la de testing, provar que tota l’aplicació funciona correctament, fa el                
que ha de fer i no té cap bug no detectat. 

4.1. Possibles obstacles
 

 
Els possibles obstacles més destacables que ens podem trobar durant el desenvolupament d’aquesta             
aplicació són els següents: 
 

1. Disseny completament nou:​ Un inconvenient d’aquesta eina és que en realitzar-la des de             

zero, al principi s’hauran de tenir molt ben definits els objectius i funcionalitats que es vol que                 

tingui l’aplicació, ja que sinó pot ser que al final es desenvolupi una aplicació no usable o que                  

no sigui el que els usuaris realment necessiten. 

2. Manca de temps:​ El temps per a realitzar el projecte és un altre obstacle, ja que és força                  

limitat. Es calcula que el temps aproximat serà d’uns 4 mesos, un espai de temps petit si tenim                  

en compte que es tracta d’una aplicació software que es comença de zero i que té una mida                  

considerable. 

3. Usabilitat:​ En ser una aplicació que s’ha d’utilitzar per a la gestió del treball en equip, ha de                  

ser usable, ja que ha de ser la solució per als problemes organitzatius i de seguiment del                 

superior, i no pot suposar un temps invertit superior al que s’invertiria en fer reunions,               

gestionar, etc. Si això passés, podria ser que els usuaris no volguessin utilitzar aquest              

software. 

4. Multiplataforma:​ En ser una aplicació web, volem que es pugui utilitzar des de qualsevol              

navegador, la qual cosa és complicada, ja que cada “browser”, interpreta el codi client d’una               

manera diferent i és complicat aconseguir un aspecte homogeni en tots. 

5. Metodologia i rigor
 

 
En aquest apartat es descriu la metodologia de treball, així com les eines de desenvolupament i                
seguiment que s’han utilitzat per al desenvolupament de l’eina web. 
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5.1. Metodologia de treball
 

 
La metodologia que més es creia que podia adaptar-se al tipus de projecte han estat les metodologies                 
àgils. Aquestes metodologies s’adapten força bé a aquest projecte, ja que, per exemple, l’espai de               
temps és reduït i hi ha molts conceptes que poden venir bé: 
 

● La principal prioritat és satisfer el client mitjançant lliuraments primerenques i contínues de             
valor: períodes de 15 a 60 dies . 

● Els requisits canviants són benvinguts. 
● Integració dels coneixedors del negoci en el propi projecte . 
● La motivació i el talent són aspectes clau, per tant la confiança i el suport a l'equip humà és                   

fonamental. 
● Potenciar les converses en persona per sobre de la comunicació escrita. 
● El producte funcional (p.ex. programari operatiu) és la principal mesura del progrés: centrar             

l'interès en el grau de finalització funcional o el temps previst de finalització, no en el temps                 
transcorregut contra el planificat.[12][13] 

 
Tot això podem veure que s’adaptava al que volíem aconseguir, ja que no teníem molt de temps per                  
centrar-nos en documentar (tot i que es farà i serà important), però el principal és que es pugui anar                   
desenvolupant de manera ràpida i continua l’aplicació, podent anar fent una idea del que serà el                
producte final i comprovar en tot moment si tot va bé o pel contrari, s’ha de refer algun dels passos                    
realitzats. Aquest feedback constant seria el que es traduiria en el seguiment del director del projecte. 
 
A més d’això, també va ser una bona oportunitat per posar en pràctica els coneixements apressos en                 
altres assignatures com Enginyeria de Requisits (ER) o Gestió de Projectes Software (GPS), on              
t’ensenyen el funcionament d’aquest tipus de metodologies durant el desenvolupament d’un projecte            
de software. Per tant, també és possiblement la metodologia més coneguda per al desenvolupador i               
això sempre és important. 

5.2. Eines de Desenvolupament
 

 
Durant la realització d’aquest projecte, s’estan utilitzant les següents eïnes: 
 

● Python: ​Per a la part de servidor he escollit python per a la realització del projecte perquè és                  
un llenguatge de programació d'alt nivell i propòsit general molt utilitzat. A més Python              
suporta el llenguatge orientat a objectes. A més, és programari lliure, que és un tema que vaig                 
tractar a l’assignatura de “Software Lliure i Desenvolupament Social” i vaig veure que tenia              
una comunitat molt àmplia al darrera, cosa que facilita l’obtenció de llibreries públiques. Un              
altre motiu pel qual he escollit Python és perquè a la carrera l’he treballat en l’assignatura                
“Ingeniería del Conocimiento y Sistemas Distribuidos Inteligentes“, impartida pel director del           
projecte i on vaig aprendre a desenvolupar aplicacions d’aquest tipus. [7] 
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● Django: Framework de python basat en model-vista-controlador, model estudiat i practicat           

durant la carrera en assignatures com “Introducció a l'Enginyeria del Software”. He escollit             
Django perquè és molt simple i segueix la filosofia model-vista-controlador de manera molt             
eficient. [8] 

 
● Html: Per a la part de la interface he escollit html, que és l’estàndard per excel·lència per a la                   

definició de l’estructura de la part gràfica de qualsevol web. A més, l’he après i utilitzat molt                 
al meu lloc de treball, i tinc un coneixement força ampli del llenguatge.[14] 

 
● CSS/Bootstrap: Bootstrap és un framework de codi obert també, basat en HTML i CSS, que               

permet donar estil (disseny de la web elaborat). També l’he utilitzat al lloc de treball i és                 
interessant, perquè permet obtenir un disseny elegant a la teva web. [15] 

 
● Javascript /JQuery: Per a la part de codi de client, utilitzo javascript, el llenguatge client per                

excel·lència i que utilitzo a la feina. Tinc integrada la biblioteca jquery, ja que bootstrap en                
algun component l’utilitza per al seu funcionament. [16] 

 
● Base de dades Postgres: Postgres és un sistema de gestió de base de dades relacional orientat                

a objectes i lliure. L’he escollit perquè he treballat sempre amb bases de dades relacionals,               
s’adapta a django en ser orientada a objectes i a més és de software lliure.[17] 

 
● PgAdmin III: Eina d’administració de bases de dades postgres, gratuït i compatible amb             

python per a la integració del model-mapping de django.[18] 
 

● PyCharm: Entorn integrat de desenvolupament, molt utilitzat per al desenvolupament          
d’aplicacions realitzades en python. Llicència obtinguda gràcies al director del projecte. [19] 

 
● Balsamiq Mockup: ​Eina per a fer disseny de mockups per al prototip de l’aplicació.              

Utilitzada a l’empresa on treballo.[20] 
 

● Google Drive: Eina per a crear la documentació escrita del projecte. Útil per tenir els arxius                
en el cloud i ser accessible des de qualsevol ordinador amb internet. [21] 

 

5.3. Eines de Seguiment
 

 
Per tal que el director del Projecte en pogués donar seguiment (al desenvolupament de l’aplicació               
web), s’ha anat pujant aquesta aplicació a un repositori online. Hi ha dos que són els més coneguts i                   
els que hem utilitzat durant la carrera. Aquests són Github i Bitbucket. Qualsevol dels dos és una bona                  
opció, ja que permet una gestió de versions, que diverses persones online puguin veure els canvis                
realitzats… Però finalment es va fer servir Github, ja que permetia tenir integració directe amb               
PyCharm, i així tots els canvis que realitzava s’anaven pujant automàticament a aquest repositori              
online. [22][23] 
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D’aquesta manera es va poder seguir el desenvolupament en tot moment, ja que qualsevol canvi es                
pujava, indicant quins arxius s’havien afegit, modificat, eliminat… i a quina hora i dia s’havien fet                
aquests canvis. 
 
A més d’això, l’eina principal de seguiment van ser reunions periòdiques amb el director del Projecte                
(cada setmana/dues setmanes), on es parlava de la feina realitzada i si era correcte el desenvolupament                
fins a aquell moment. 
 

6. Planificació Inicial 
 

 
En aquest apartat es dóna detall de tot el que es va planificar en un principi per a aquest projecte. Més                     
endavant, a l’apartat 7, es veurà detallada tota variació que s’ha produït entre la planificació inicial i la                  
planificació real, i l’argumentació de per què han ocorregut aquests canvis. 
 

6.1. Planificació Estimada del Projecte
 

 
Aquest projecte tindrà una durada d’uns 7 mesos aproximadament, ja que es va començar a mitjans de                 
setembre, quan va començar el curs del GEP (14 de setembre) i es preveu que acabi a finals d’abril del                    
2016, que és la data límit que es permet entregar el projecte. 
 
Encara que la defensa sigui cap a finals d’Abril, s’espera que el projecte estigui acabat una mica                 
abans, ja que s’ha de dedicar temps a preparar l’exposició on el defensaré davant del Tribunal. 
 
La planificació que es donarà a continuació són previsions, ja que en estar a la fase inicial del                  
projecte, sempre poden sorgir problemes o imprevistos, que facin que variï alguna de les etapes del                
projecte i/o el temps emprat. 
 
Els criteris que es seguiran per a definir les tasques i el seu temps són els d’un projecte de software,                    
basant-me en projectes similars realitzats en assignatures anteriors. 
 
 
6.2. Fases del projecte

 
 
En el següent apartat, s’esmenten i descriuen, una per una, les fases del projecte. A la taula que es veu                    
a continuació, es pot observar un resum de la durada de cada una d’aquestes fases:  
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Taula 1. Fases del Projecte en el temps 

 
 
6.2.1. Planificació del Projecte 
 
La primera tasca a realitzar, tant en aquest, com en qualsevol altre projecte, és fer-te una planificació                 
del projecte, descrivint totes les fases, calendaris, recursos emprats… 
 
En el cas d’aquest projecte, aquesta tasca es realitza durant el transcurs del curs GEP, on es realitza                  
tota la planificació corresponent al TFG. En els lliuraments del GEP s’inclou gran part de la                
documentació que s’ha d’aportar a la memòria del projecte, on hi consta la planificació: 
 

- Abast del projecte 
- Calendari 
- Recursos 
- Pressupost 
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Amb tota aquesta documentació, ja es tindria una planificació global del projecte, de per on vols anar i                  
quines coses ha de tenir. 
 
 
6.2.2. Disseny del Software 
 
La següent tasca és definir el software més específicament, és a dir, sortir-nos de la visió global i                  
centrar-nos més en tota la funcionalitat que tindrà l’aplicació. 
 
Aquest disseny està format per: 
 

● Objectius del software: Definir què és allò que vols que dugui a terme la teva aplicació, és a                  
dir, aquelles necessitats dels usuaris que vols que el teu software satisfaci. 

 
● Requisits no funcionals: Un requisit que especifica criteris que poden usar-se per jutjar             

l'operació d'un sistema en lloc dels seus comportaments específics, ja que aquests corresponen             
als requisits funcionals. Per tant, es refereixen a tots els requisits que no descriuen informació               
a guardar, ni funcions a realitzar. Per exemple, requisits que compleixin criteris com són              
rendiment, disponibilitat, accessibilitat... 

 
● Requisits funcionals: Els requisits funcionals poden ser: càlculs, detalls tècnics, manipulació           

de dades i altres funcionalitats específiques que se suposa un sistema ha de complir. Els               
requeriments de comportament per a cada requeriment funcional es mostren en els casos d'ús.              
Són complementats pels requisits no funcionals, que s'enfoquen en canvi en el disseny o la               
implementació. 

 
● Casos d’ús: Descriuen al detall les funcionalitats del sistema i la seva interacció amb l’usuari.               

Aquí es descriurà com satisfaran aquests casos d’ús els requisits funcionals. 
 
Aquest disseny també inclourà l’arquitectura del software, incloent-hi diagrames de classes, diagrama            
dels casos d’us, el disseny de la interfície, base de dades, controladors, etc.  
 
Aquesta fase es calcula que es realitzarà un cop acabat el GEP, a mitjans d’octubre i que trigarà de 4 i                     
5 setmanes a realitzar-se. Òbviament, no serà el disseny definitiu i durant la realització del projecte                
poden anar sorgint canvis, que s’aniran aplicant sobre la marxa. 
 
 
6.2.3. Implementació del Software 
 
Com ja vaig explicar a l’abast del projecte, s’utilitzarà la metodologia àgil per tal d’implementar               
l’aplicació web. Com ja vam veure, això es basarà en iteracions curtes per a cada funcionalitat de                 
l’aplicació, com si fossin projectes diferents que al final s’integressin cobrint tots els requisits              
especificats. 
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En ser una aplicació web, és necessari preparar l’entorn de desenvolupament, és a dir, descarregar el                
programa sobre el qual es desenvoluparà, instal·lar llibreries necessàries… Així també pot ser             
interessant la utilització d’un Framework, que ens faciliti l’esquelet del programa. 
 
Per altra banda, necessitarem una base de dades per a preservar la informació que ha de ser persistent.                  
Això inclou el fet de crear-la, estructurar-la, fer-la córrer al servidor…, tot tipus de configuració que                
també portarà el seu temps. 
 
Apart d’això, l’aplicació web tindrà una part gràfica que ha de ser usable, havent de seguir alguna                 
tipologia d’estàndard establert, per tal de garantir-ho. 
 
Aquestes iteracions tindran els passos següents: 
 

6.2.3.1. Revisar documentació  
 
Primer de tot, a cada iteració haurem de fer un repàs i estudi de la documentació generada al                  
principi del projecte, per tal d’entendre els objectius que s’han d’assolir en aquella iteració i               
els passos que haurem de seguir per a fer-ho. 
 
Això és important, ja que s’ha de seguir la planificació definida, per no saltar-te algun cas                
imprescindible, però sense perdre de vista els objectius i requisits generals, ja que al              
començament no es té una visió tan específica del projecte com quan l’estàs desenvolupant i               
podríem no haver tingut en compte algun cas específic. 
 
6.2.3.2. Implementació part servidor 
 
Un cop seleccionada tota la informació necessària passarem a implementar part del servidor             
de l’aplicació web, que serà el core del projecte. En aquesta part és on s’interactuarà amb la                 
base dades, amb els usuaris, i per tant, la que realitzarà la majoria de funcionalitats, per no dir                  
totes. 

 
6.2.3.3. Integració amb la capa de dades  
 
Una altra part important és la de la capa de dades, ja que, per tal de la informació persisteixi                   
en el temps, és imprescindible. 
 
Aquesta part serà bàsicament el disseny d’una base de dades, on hi hagi la informació, per                
exemple, dels usuaris, perquè es puguin registrar, formar grups, etc. Aquesta base de dades              
correrà sobre un servidor SQL. 
 
Aquesta capa s’haurà d’integrar amb la part servidor de l’aplicació per tal que interactuïn i la                
informació es vagi traspassant d’una capa a l’altra. 
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6.2.3.4. Integració amb la interfície   
 
Una altra part important és la interfície, que és la que interactua amb l’usuari. Aquesta part, en                 
tractar-se d’una app web, serà en HTML i consistirà en donar estil i disseny a través de CSS i                   
funcionalitat amb javascript. 
 
6.2.3.5. Proves i documentació  
  
Un cop finalitzada tota la implementació de l’aplicació web, s’haurà de realitzar una sèrie de               
proves o passar uns tests, per a provar que tota funcionalitat implementada fa el que s’espera                
que ha de fer i no té cap errada.  
 
També s’haurà d’acabar de polir la documentació generada, corregint els possibles canvis que             
hagin anat sorgint i afegint les últimes dades que fins ara no s’havien pogut posar, ja que no                  
estaven realitzades, com per exemple, informació sobre el tests realitzats, funcionalitats finals,            
propers passos... 
 
6.2.3.6. Posada en marxa i Test d’usuari   
 
Finalment, l’aplicació s’haurà de posar en funcionament i fer que algun usuari la provi per tal                
d’acabar de polir detalls, ja que són ells els que han d’utilitzar-la i, per tant, els que poden                  
aportar alguna millora i detectar errades d’usabilitat en el sistema. 
 
A més, els usuaris són els que acaben de trobar tots els errors de l’aplicació, a base                 
d’utilitzar-la. 
 
6.2.3.7. Preparació de la defensa   
 
Aquesta fase es realitzarà durant el mateix període que l’anterior. Aquesta part consistirà en              
unificar tota la documentació generada de forma ben estructurada i a preparar la defensa del               
TFG.  
 
Es realitzarà un cop acabada la fase d’implementació, i durarà un mes aproximadament, del              
20 de Març a quan sigui les presentacions, ja que les presentacions estan programades per la                
setmana del 20 d’Abril.  
 
 

6.3. Diagrames de Gantt
 

 
En el diagrama de Gantt que veiem a continuació (Figura 8), podem observar com es composen                
aquestes fases, explicades en l’apartat anterior, en el temps. D’aquesta manera, veiem de manera més               
visual que són tasques las majoria d’elles seqüencials, ja que només una persona en aquest cas serà                 
l’encarregada de desenvolupar l’aplicació. 
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Figura 8. Diagrama de Gantt de les fases del projecte (Planificació Inicial) 

Figura 9. Diagrama de Gantt de les fases del projecte (Planificació Inicial) 
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6.4. Valoració d’alternatives i Pla d’acció
 

 
6.4.1. Temps Estimat 
 
A continuació es pot veure una estimació dels temps emprat en cada una de les tasques descrites en 
l’apartat anterior: 
 

 

Fase Temps (Hores) 

Planificació del Projecte 50 

Disseny del Software 100 

Implementació del Software 250 

Proves (Testing) 50 

Test Usuari (Correcció Errors) 50 

Documentació Final 10 

Preparació Defensa 30 

Total 540 

 
Taula 2. Temps estimat per fases 

 
6.4.2. Pla d’acció 
 
És obvi que tota aquesta planificació es basa en especulacions i aproximacions. Aquestes tasques i               
temps emprat surt del temps que he trigat en realitzar cada una d’elles en anteriors projectes de similar                  
mida, però està clar que sempre poden sorgir alguns problemes en alguna tasca, la qual cosa faci que                  
el temps no quadri. Per altra banda, a mida que avances en el projecte, et vas adonant de coses que no                     
havies tingut en compte al principi, per la qual cosa sempre has de corregir coses d’altres tasques                 
passades en un temps que no havies previst. 
 
La part positiva és que en haver escollit els principis de la metodologia àgil, són iteracions curtes,                 
molt dinàmiques, la qual cosa permet tornar enrere en aquestes “mini-tasques” i fer una variació,               
sense que afecti gaire  la resta de tasques del projecte. 
 
Partint del temps estimat i tenint en compte la durada del projecte s’han calculat unes 30 setmanes des                  
del 2 de setembre fins al 20 d’Abril, restant-li les vacances de Nadal, i surten unes 20 hores setmanals,                   
o unes 3 hores diàries. Tenint en compte que el TFG equival a 18 ECTS i un ECTS són sobre 25                     
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hores, haurien de sortir unes 750 hores, però donat que dedico 8 hores diàries a treballar, penso que 20                   
hores setmanals és bastant aproximat al que s’espera. 
 
6.4.3. Recursos 
 
Els recursos que s’utilitzaran en aquest projecte són els següents: 
 

● Portàtil HP 250, amb Windows 8.1. 
● Google Drive per a generar la documentació 
● SQL server per a la base de dades 
● Entorn de programació: Pycharm (Python) 
●  Disseny i documentació del software: Enterprise Architect, Cacoo 

 
 
6.5. Gestió Econòmica

 
 
Un cop ja hem analitzat i definit la solució al problema que es plantejava, s’ha de realitzar un estudi                   
de l’impacte econòmic que tindrà la nostra solució. 
 
Per això en aquest apartat es fa una anàlisi i descripció detallada d’aquests cost econòmic. 
 
6.5.1. Identificació i Estimació dels Costos 
 
En tractar-se d’un projecte de software, els principals costos estan en el material necessari per al                
desenvolupament (ordinador, plataforma, servidors, llicències…) i en el cost dels sous dels membres             
de l’equip de desenvolupament del sistema. És a dir, els podem distingir en dos grups, cost material                 
(cost de les eines per al desenvolupsment i funcionament) i cost del personal desenvolupador. 
 
A partir del càlcul aproximat del cost que tindrà el projecte, tenint en compte el preu que té                  
actualment en el mercat, tant el material com el cost del personal i les hores estimades de treball, es                   
podrà concloure si el preu de desenvolupar aquest projecte s’adequa al preu d’un projecte de mida                
similar en el mercat. També servirà per tenir en compte si és viable, és a dir, si val la pena                    
desenvolupar-lo pel preu que costarà, estimant els beneficis que aportarà. 
 
Ara, es procedirà a quantificar més detalladament els costos d’aquests dos grups descrits: 
 

6.5.1.1. Costos de personal 
 

Tot i que el projecte només el desenvoluparà una persona, aquesta anirà adaptant diferents              
rols. La mateixa persona, en aquest cas, farà de cap de projecte (amb l’ajut del director del                 
projecte), programador, tester, analista i arquitecte. Per això, a la hora de fer el càcul, s’ha de                 
tenir en compte per a cada període de temps, quin és el rol que està desenvolupant, i per tant,                   
quin és el sou que cobra per hora en cada moment. Això permetrà fer una estimació molt més                  
encertada del preu que costaria. 
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Després de cercar els salaris dels diferents rols que apareixen, podem fer la següent  
aproximació, tenint en compte el preu que es paga a cada rol en el mercat actual:  
 

● Project manager: 40 euros/hora  
● Analista: 35 euros/hora  
● Arquitecte: 35 euros/hora  
● Tester: 25 euros/hora  
● Programador junior: 12 euros/hora [24] 

 
 

Fase  
Temps dedicat (hores) 

Preu Total (€) 
(hores * preu) 

Manager Analista Arquitecte Tester Programador 
Junior 

Planificació 50 0 0 0 0 2.000 

Disseny 20 40 40 0 0 3.600 

Implementació 20 0 120 30 80 6.710 

Testing 10 0 15 60 15 2.605 

Posada en 
marxa + 
Presentació 

30 0 5 5 0 1.500 

TOTAL 130 40 180 95 95 16.415 

 
Taula 3. Temps dedicat per rol i preu total d’aquests 

 
Una altra dada interessant és la que ens dóna el preu per rol: 

 

Rol Hores 
dedicades 

Preu per hora (€/h) Cost Total (€) 

Project manager 130 40 5.200 

Analista 40 35 1.400 

Arquitecte 180 35 6.300 

Tester 95 25 2.375 

Programador Junior 95 12 1.140 

Total 540  16.415 

 
Taula 4. Temps dedicat per rol i preu per hora 
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6.5.1.2. Costos Material 

 
Com ja hem dit, per altra banda tenim els costos del material per al desenvolupament i                
funcionament de la aplicació web. 
 
En aquest cas, també podem diferenciar-ne’n dos tipus: 
 

● Cost del Hardware: És el cost de tots els elements hardware que s’utilitzaran durant el               
desenvolupament de l’aplicació web (PC, PC portàtil, servidor…) 

● Cost del Software: És el cost de tots els elements software que utilitzarem, és a dir, el                 
cost de la llicència d’aquells programes que no són gratuïts. 

 
 

Producte Preu (€) Unitats Amortització Total (€) 

Portàtil HP 620  1 (10% - 5 anys)​- 60 euros 560 

PC taula Acer 220 1 (10% - 5 anys)​- 20 euros 200 

Pantalla LG 
21” 

150 1 - 150 

Teclat + 
Ratolí Acer 

30 1 - 30 

Servidor 30 €/mes 1 - 210€/7mesos 

Total    1.150 

 
Taula 5. Costos de Hardware  

[25][26] 
 

Producte Preu (€) Unitats Total (€) 

Windows 8.1 279 1 279 

Enterprise Architect  105 1 105 

Google Drive 0 1 0 

Pycharm 0 1 0 

GuitHub 0 1 0 

Total   384 

 
Taula 6. Costos de Software 

[27] 
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Producte Cost (€) 

Costos Hardware 1.150 

Costos Software 384 

Total 1.534 

 
Taula 7. Costos Totals Materials 

 
6.5.1.3. Altres despeses 
 
No hi ha gaires despeses extres que es puguin afegir a les ja comentades. 
 
Pel que fa a despeses en projectes de software, sempre trobem el lloguer de l’espai de treball,                 
que en aquest cas serà la casa del desenvolupador i instal·lacions de la UPC, i per tant, és molt                   
complicat quantificar aquests costos. 
 
Per altra banda, també el desplaçament en motocicleta fins a la universitat, tant per fer les                
reunions amb el director del projecte, com la realització parcial del projecte a les              
instal·lacions. 
 
El consum normalment de benzina és d’uns 32 euros mensuals. Calculant que el projecte              
durarà uns 7 mesos, són 224 euros. 
 
Finalment, la connexió a internet de casa, uns 50 euros al mes, per obtenir uns 50 MB de                  
baixada i uns 10 MB de pujada. Calculant que el projecte durarà uns 7 mesos, són 350 euros. 

 
 
6.5.1.4. Imprevistos  

 
El principal imprevist seria el temps, ja que podria ser que no s’acabés el projecte en el temps                  
estimat (principis d’Abril) i es pogués allargar una setmana, la qual cosa augmentaria en una               
quantitat petita el cost (més temps de sou d’arquitecte i programador, per exemple). 
 
D’altra banda, també podria haver algun problema amb el material hardware (es pot fer malbé               
el portàtil). Només afectaria a l’hora de comprar un nou dispositiu, ja que tota la               
documentació sempre es mantindrà en línía (Drive + Github), per la qual cosa, no hi hauria                
problema en aquest aspecte. 
 
Tot això, com veiem, són imprevistos que tenen un solució “senzilla”, ja que dintre de la                
metodologia àgil, sempre es pot allargar o escurçar alguna iteració, de manera que el projecte               
s’adapti als terminis finals establerts durant la planificació. 
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6.5.1.5. Contingències  
 

Com a mesura de contingència s’estableix un marge del 5% sobre el cost total del projecte.  
 
6.5.1.6. Cost total  

 
A partir de tots aquests costos dividits en diferents grups, es fa el càlcul total dels costos del                  
projecte i surt el pressupost aproximat següent: 

 

Recurs Cost estimat (€) 

Costos Personal 16.415 

Costos Hardware 1.150 

Costos Software 384 

Despeses extres 574 

TOTAL 18.523 

 
Taula 8. Costos totals per tipus 

 
Aplicant el 5% de contingències, donaria un total de 19449.15 euros. En aquest cas, en ser un                 
projecte destinat per a la universitat, la viabilitat del projecte dependrà de l’ús i partit que en                 
pugui treure cada professor i els alumnes. Posteriorment, es podría vendre a altres universitats              
o fins i tot, buscar mercat fora de l’àmbit acadèmic. 
 

6.5.2. Control de Gestió 
 
En utilitzar-se una metodologia àgil, es tenen molt marcades les subtasques a realitzar en cada               
moment, de manera, que es pot identificar ràpidament un retard en els terminis o algun imprevist. 
 
D’aquesta manera, podem tenir en compte en cada iteració si ens estem anant de pressupost (massa                
recursos utilitzats: temps excessiu [hores], llicència necessària no prevista…), d’aquesta manera, si és             
possible, s’intentarà ajustar futures iteracions per estar dins del pressupost fet inicialment o sinó,              
s’ajustarà aquest de manera que es vegin reflectits els problemes sorgits i les noves estimacions de                
costos. 
 
 
 
En cas  que sorgeixi alguna desviació, s’haurà de tornar a calcular els costos de la següent manera: 
 

● Desviació de temps * Preu per hora 
● Cost Total - Cost Planificat 
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7. Execució Real
 

 
Finalment el projecte ha tingut una durada d’uns 5 mesos, amb inici el 2 de setembre de 2016 i                   
finalització el 23 de gener de 2017. Aquest projecte ha tingut una càrrega de treball de 540 hores                  
aproximadament, com es tenia plantejat en un inici. La variació de mesos, per tant, no ha afectat a les                   
hores dedicades totals, sinó a les hores dedicades diàriament, ja que han estat superiors a les                
plantejades inicialment, a més que s’ha treballat durant el període de vacances de Nadal i han permès                 
poder finalitzar el projecte uns 2 mesos abans. 
 
7.1. Temps real emprat

 
 
Per tant, la taula resultant amb els temps reals dedicats a cada fase del sistema és la següent: 
 
 

Temps real 
 

Fase Temps (Hores) 

Planificació del Projecte 30 

Disseny del software 100 

Implementació del Software 270  

Proves (Testing) 50 

Test Usuari (Correcció Errors) 50 

Documentació Final 20 

Preparació Defensa 20 

Total 540 
 

Taula 9. Temps real emprat a cada fase del projecte 
 

Si comparem aquesta taula amb la dels temps planificats, podem veure que hi ha petites variacions en                 
alguns apartats.  
 

● Per començar, la planificació del projecte, realitzada durant el curs GEP, va ser d’unes 30               
hores, en comptes de 50, ja que, tot i que es va invertir més de 30 hores, aquest temps era per                     
motius externs a la planificació (presentacions, reunions…).  
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● El temps d’implementació també ha augmentat, ha passat de 250 hores a 270 hores, un               

increment substancial perquè he hagut d’aprendre la nova tecnologia utilitzada (python i el             
framework Django), ja que tot i que és un llenguatge senzill i molt semblat als utilitzats                
durant la carrera, té les seves petites peculiaritats i aquestes comporten un temps             
d’aprenentatge. 

 
● Finalment, en el temps de documentació s’ha augmentat considerablement, fins al doble, ja             

que s’ha documentat de manera exhaustiva, la qual cosa ha fet que el temps augmenti tant.  
 

● En canvi, en haver documentat tant exhaustivament, la preparació de la defensa ha estat més               
senzilla, ja que la documentació ha servit per a les pròpies diapositives de la presentació i                
l’estudi del que s’havia de dir en aquesta ha estat molt més senzill, ja que es tenia la matèria                   
per la mà. 

Figura 10. Diagrama de Gantt amb les dates de cada fase del projecte (Real) 
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Taula 10. Dates reals d’inici i finalització de les fases del projecte 
 

7.2. Cost Real
 

 
Durant la realització del projecte, en produir-se una variació del temps emprat (no el temps total,                
però sí el temps a cada fase), també hi hagut una variació en el cost calculat en la planificació inicial.                    
En el següent apartat, es farà una descripció i anàlisi del cost real de l’aplicació, apartat per apartat,                  
comparant els números aportats a la planificació i el per què s’ha produït aquesta desviació. 
 

7.2.1. Costos de personal 
 

 

Fase  
Temps dedicat (hores) 

Preu total (€) 
(hores x preu) 

Manager Analista Arquitecte Tester Programador 
Junior 

Planificació 30 0 0 0 0 1.200 

Disseny 20 40 40 0 0 3.600 
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Implementació 20 0 120 30 80 6.710 

Testing 10 0 15 60 15 2.605 

Posada en 
marxa + 
Presentació 

30 0 5 5 0 1.500 

TOTAL 130 40 180 95 95 15.815 
 

Taula 11. Costos reals per fases / Cost Personal 
[24] 

 
Pel que fa als costos de personal, la diferència la trobem en els temps emprats a cada fase, i per tant, el                      
temps dedicat per cada especialista del projecte. La diferència total és de 600 euros, a causa que la                  
planificació ha estat més curta en durada i la implementació més costosa, la qual cosa ha fet que el cap                    
de projecte dediqui menys temps en contrapartida a l’arquitecte i cap de projecte, que han augmentat                
les hores, i les hores de feina del cap són més cares que la dels programadors. 
 
7.2.2. Costos de Material 

 

Producte Preu (€) Unitats Amortització Total (€) 

Portàtil HP 620  1 (10% - 5 anys)​- 60 euros 560 

PC taula Acer 220 1 (10% - 5 anys)​- 20 euros 200 

Pantalla LG 
21’’ 

150 1 - 150 

Teclat + Ratolí 
Acer 

30 1 - 30 

Servidor 30 €/mes 1 - 150€/5mesos 

Total    1.090 
 

Taula 12. Costos reals hardware 
[25][26] 

 
Pel que fa als costos de hardware, la diferència només es troba en els mesos de llogar un servidor, que 
en aquest cas, en durar 5 mesos en comptes de 7 com estava planificat, s’han estalviat 60 euros. 

 
 

Producte Preu (€) Unitats Total (€) 

Windows 8.1 279 1 279 
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Google Drive 0 1 0 

Pycharm 0 1 0 

GuitHub 0 1 0 

Balsamiq Mockup 0 1 0 

Total   279 
 

Taula 13. Costos reals software 
[27] 

 
Quant als costos de software, la diferència ve donada per la no compra de la llicència de l’Enterprise                  
Architect (105 euros), ja que s’han generat els diagrames i esquemes amb Cacoo, que és un programa                 
gratuït. 

 
 

Producte Cost (€) 

Costos Hardware 1.090 

Costos Software 279 

Total 1.369 
 

Taula 14. Costos reals del Material  
 

Per tant, en total s’han reduït els costos de material en 165 euros 
 
. 
7.2.3. Altres despeses 
 
Les dues despeses “extra” que s’havien planificat han estat al final les dues úniques sumades al                
pressupost total, ja que no n’hi hagut cap més. El que sí que s’ha produït és una variació del cost                    
d’aquestes, i un cop més ha vingut provocada pel temps.  
 
Les dues despeses extra han estat el consum de la motocicleta (benzina) i el cost d’internet per a poder                   
desenvolupar el projecte. En la planificació, s’havia previst un cost de 32 euros per a la benzina i 50                   
per a l’internet, ambdós consums mensuals. En haver reduït el temps de desenvolupament en 2               
mesos, s’ha de restar al càlcul fet durant la planificació, per tant, el cost real d’aquestes despeses ha                  
estat de 170 euros en el cas de la benzina i 250 euros en el cas de l’internet. 
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7.2.4. Contingències 
 
Com es pot veure a l’apartat de planificació, la contingència era del 5% sobre el total del pressupost,                  
per si passava alguna cosa. En aquest cas, en haver-se reduït els costos, no afecta aquesta                
contingència. 
 
7.2.5. Cost total 
 
A partir de tots aquests costos dividits en diferents grups, es fa el càlcul total dels costos del projecte i 
surt el pressupost real següent: 

 

Recurs Cost estimat (€) 

Costos Personal 15.815 

Costos Hardware 1.090 

Costos Software 279 

Despeses extres 420 

TOTAL 17.604 
 

Taula 15. Cost Total Real 
 

8. Sostenibilitat i Compromís Social
 

 
En aquest projecte TFG, s’han de tenir en compte tots els aspectes i òbviament, els econòmics, ja que                  
si un projecte no és sostenible econòmicament, aleshores, no té massa sentit realitzar-lo. 
 
Per altra banda, també hi ha aspectes importants, com els socials i ambientals. Tot i que no són                  
purament termes directament relacionats amb el tema del projecte (informàtica, software), sempre            
s’ha de tenir en compte, ja que avui en dia es dóna molta importància al fet que tot projecte que es                     
desenvolupi tingui un impacte positiu tant social com ambientalment. 
 
8.1. Sostenibilitat econòmica 

 
 
Veient l’estimació de costos i recursos que s’ha fet en l’apartat anterior, es pot dir que per un projecte                   
d’aquesta mida (aplicació web), es pot dir que el pressupost és força acurat.  
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Comparat amb pressupostos d’altres projectes similars vistos en l’àmbit professional, el preu de             
desenvolupar una eina software normalment sobrepassa els 6 ceros, per tant, estem davant d’un              
pressupost força conservador. 
 
Sí que és veritat que el temps és excessiu, potser. Però tenint en compte que només hi ha un                   
desenvolupador i que a més, no pot dedicar jornada completa al projecte (8 hores), ja que treballo 8                  
hores al dia, doncs es pot comprendre que el temps sigui major de l’habitual. 
  
8.2. Sostenibilitat social 

 
 
Aquest projecte ajudarà tant a docents, com a alumnes, durant el desenvolupament de             
projectes/treballs que s’hagin de realitzar en equip, per tant, s’espera que aporti un valor, tant en la                 
gestió, com en la seva avaluació i evitin els mals de cap que tothom té amb els companys durant el                    
desenvolupament. 
 
Aquesta ajuda s’espera que faci el treball més harmònic i això no només redueixi els problemes, sinó                 
que ajudi a arribar a una solució més potent, explotant al màxim les habilitats de tots els implicats. 
 
8.3. Sostenibilitat ambiental 

 
 
Aquesta aplicació reduirà els recursos invertits en l’avaluació i gestió dels projectes realitzats en              
equip. Per exemple, ara mateix es realitzaven unes enquestes en paper per avaluar el treball dels teus                 
companys d’equip, que l’alumne havia de venir a omplir a la universitat. Amb aquesta eina, això es                 
podrà fer on-line, evitant el desplaçament i la impressió en paper d’aquestes enquestes, la qual cosa és                 
un benefici per al medi ambient. 
 
8.4 Taula de sostenibilitat  

 
 
En aquesta taula, es descriuen els resultats de la sostenibilitat en forma de matriu, tal i com es descriu                   
a la guia del projecte: 
 

Sostenibilitat  Econòmica Social Ambiental 

Apartat 8.1 8.2 8.3 

Valoració 7/10 9/10 7/10 

 
Taula 16. Sostenibilitat per apartat i valoració 
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9. Objectius de la solució plantejada
 

 
A continuació, es descriuen els objectius que es vol que compleixi la solució plantejada, de manera                
que solucioni els problemes descrits al apartat 1 (Context) de la memòria. 
 
Es vol dissenyar una aplicació web, on es pugui donar suport a un equip que estigui realitzant un                  
treball o projecte, de manera que se’l pugui ajudar a: 
 
Gestionar 
 
Agenda personalitzada per a cada membre del grup amb les tasques a realitzar per dies. Aquesta                
agenda s'omplirà en el moment que s’assigni una persona a un projecte i a les diverses tasques                 
d’aquest. Això permetrà indicar què ha de fer cada membre del projecte en cada moment i aquests, a                  
l’hora, podran veure què han de fer la resta de companys. 
 
Avaluar 
 
Cada cert període, cada membre del grup ha d'avaluar el treball realitzat pels companys fins a aquell                 
moment, de manera que així es tindrà un seguiment de com està treballant cada membre dins el                 
projecte i l'equip. 
 
Dirigir 
 
El professor del projecte podrà gestionar les tasques i rols dels membres de l'equip en qualsevol                
forma, de manera que aquests canvis s’avisaran i notificaran, de manera que es puguin aplicar el més                 
ràpid i eficientment possible. 
 
Donar seguiment 
 
Tota acció que es faci dins del projecte per cada membre, serà reportada i arxivada, per la qual cosa                   
tindrà constància del que ha fet cada un, el temps que ha invertit i l'esforç que ha posat. 
 
A través de la tecnologia s'intentarà eliminar els problemes plantejats en la forma descrita, a fi de                 
donar un valor extra a la feina en equip i la cooperació. 
 

10. Requisits
 

 
En aquest apartat, trobem els requisit,s tant funcionals com no funcionals, que ha de complir la nostra                 
aplicació web per tal que sigui útil i de qualitat. Els requisits han sortit de les reunions amb el director                    
del Projecte, que vindria a ser el client de l’aplicació, i de l’estudi de mercat que s’ha realitzat en                   
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l’apartat dos de la memòria (Estat de l’Art). Aquests últims han estat revisats i aprovats pel director                 
del Projecte. 

10.1. Requisits funcionals
 

 
En aquest apartat apareixen els requisits funcionals que ha de satisfer el nostre sistema, amb la                
prioritat, les parts interessades a les quals afecta i la seva descripció: 

 

 Id:​ 1 
Nom del requisit:​  ​El sistema permet que l’estudiant es pugui registrar al sistema i 
gestionar el seu compte personal 

Prioritat​: Alta 

Parts Interessades​:  Estudiant 

Descripció​: Aquesta funcionalitat permetrà a un estudiant poder fer tota la gestió del seu              
compte d'usuari en el sistema. Podrà tant crear-se un nou compte, com esborrar en cas que                
en tingui un o modificar la informació associada a aquest (mail, Nom Usuari, Contrasenya              
.. 

 
 

 Id:​ 2 
Nom del requisit:​ ​El sistema permet que l'estudiant / professor pugui loguejar-se al 
sistema per poder gestionar les seves assignatures 

Prioritat​:Alta 

Parts Interessades​:  Estudiant, Professor 

Descripció​: Aquesta funcionalitat permetrà a un estudiant / professor poder loguejarse amb            
les seves credencials, de manera que pugui accedir al sistema i li aparegui tota la               
informació i gestió relacionades amb les seves assignatures. 
 

 
 

 Id:​ 3 
Nom del requisit:​ ​El sistema permet que el professor pugui gestionar el seu compte 

Prioritat​:Alta 

Parts Interessades​:  Professor 
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Descripció​: ​Aquests comptes seran creats sempre que un professor ho necessiti. Podrà            
modificar la informació associada a aquest (Mail, Nom Usuari, Contrasenya ...) 

 
 

 Id:​ 4 
Nom del requisit:​ ​El professor pot crear assignatures noves 

Prioritat​: ​Alta 

Parts Interessades​: Profesor 

Descripció​: Aquesta funcionalitat permetrà al professor poder crear noves assignatures per           
així poder gestionar-les amb l'aplicació. 

 

 Id:​ 5 
Nom del requisit:​ ​El professor pot crear projectes nous 

Prioritat​: ​Alta 

Parts Interessades​: Professor 

Descripció​: Aquesta funcionalitat permetrà a un usuari poder crear un nou projecte que             
gestionarà amb l'ajuda de l'aplicació. 

 

 Id:​ 6 
Nom del requisit:​ ​El sistema permetrà planificar noves activitats dins un projecte ja 
existent 

Prioritat​: ​Alta 

Parts Interessadas​: Professor 

Descripció​: Aquesta funcionalitat permetrà al professor poder afegir noves activitats a un            
projecte existent, indicant quan comença, quan acaba, quantes persones han de realitzar-la,            
valor .. 
 

 

 Id:​ 7 
Nom del requisit:​ El professor podrà afegir equips a un projecte 

Prioritat​: ​Alta 

Parts Interessades​: Professor 

Descripció​: Aquesta funcionalitat permetrà a un professor poder afegir un equip a un             
projecte existent, passant aquests a formar part del projecte. 
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 Id:​ 8 
Nom del requisit:​ ​El sistema permetrà veure un calendari global amb les activitats 
planificades per a un projecte 

Prioritat​: ​Mitja 

Parts Interessades​: Estudiant, Professor 

Descripció​: ​Aquesta funcionalitat permetrà a un estudiant o professor poder veure en el             
temps quines activitats estan planificades, el seu estat  i què s’ha fet en cada cas. 

 

 Id:​ 9 
Nom del requisit:​ ​El professor podrà avaluar a un alumne un cop finalitzat un projecte 

Prioritat​: Alta 

Parts Interessades​: Professor 

Descripció​: Un cop conclòs un projecte, el professor podrà donar avaluació i seguiment als              
alumnes d'un projecte conclòs 
 

 

 Id:​ 10 
Nom del requisit:​ ​ Els alumnes podran donar avaluació de rendiment dels seus companys 
en un projecte un cop acabat 

Prioritat​: Alta 

Parts Interessades​: Estudiant 

Descripció​: ​Un cop conclòs un projecte o conclosa una activitat d'aquest, els alumnes             
podran avaluar els seus companys mitjançant una senzilla enquesta 

 

 Id:​ 11 
Nom del requisit:​ El professor podrà crear enquestes de rendiment i satisfacció 

Prioritat​: Alta 

Parts Interessades​: Professor 

Descripció​: ​El professor pot crear en qualsevol moment enquestes (preguntes amb resposta            
lliure o tancada), perquè es puguin afegir a una activitat, de manera que els alumnes puguin                
autoavaluar-se entre ells. 
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10.2. Requisits de Dades
 

 
En aquest apartat trobem els requisits de dades, on es descriuen les dades (estructura, mida, seguretat)                
que tenen les diferents entitats emmagatzemades en el nostre sistema: 
 
 

Estudiant 

Detall: El sistema emmagatzema les dades personals de l'estudiant, entre les quals s'inclou             
username i password. 
 
Aquestes dades seran dinàmiques, ja que l'estudiant pot modificar aquesta informació en            
qualsevol moment. 
 
A més, el volum d'usuaris que podrà tenir el sistema és de 15.000 estudiants enregistrats. 

 
 

Professor 

Detall: El sistema emmagatzema les dades personals del professor, entre les quals s'inclou             
username i password. 
 
Aquestes dades seran dinàmiques, ja que el professor pot modificar aquesta informació en             
qualsevol moment. 
 
S’ha tingut en compte que el volum de professors no serà superior a 100. 

 
 

Projecte 

Detalls: ​El sistema emmagatzema els projectes que crea un professor, entre els quals es              
troba descripció, nombre de membres,... Aquesta informació no és delicada, per tant, estarà             
en base de dades en format simple. 
 
S'estima que hi haurà com a màxim 1.000 projectes simultanis. 
 
Es preveu que els projectes amb molta antiguitat s'esborraran automàticament del sistema. 
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Equip 

Detalls: El sistema emmagatzema els equips per a un projecte. Aquesta informació és             
simplement un projecte relacionat amb alumnes. Per tant, aquesta informació està en base             
de dades en format simple. 
 
 
S'estima que hi haurà com a màxim 2.000 equips simultanis. 

 
 

Activitat 

Detalls: El sistema emmagatzema les dades de les activitats planificades per a projectes.             
Aquestes dades no són importants, ja que només és informació descriptiva de l’activitat,             
per tant, aquesta informació no serà guardada de forma especial. 
 
Aquesta informació és dinàmica, perquè el professor pot modificar en qualsevol moment            
aquesta informació en cas que vulgui canviar les dades proporcionades. 
 
El volum d'activitats dependrà del nombre de projectes del sistema, però es calcula que no               
sobrepassarà el nombre 200.000. 

 
 

Assignatura 

Detalls: El sistema emmagatzema les dades de les assignatures, com pot ser el nom, una               
descripció i el professor que la imparteix. 
El volum d'assignatures dependrà del nombre de les mateixes que hi hagi a la universitat i                
es vulguin gestionar a través d'aquesta aplicació web. 
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10.3. Requisits No Funcionals
 

 
En aquest apartat veurem els requisits no funcionals que ha de satisfer el nostre sistema. Aquests                
requisits són sobre la part no funcional del sistema (aparença, usabilitat, eficiència ..)​:  
 
10.3.1. Requisits d’usabilitat 
 

ID: 1  
TIPUS:  Requisit de Facilitat d’ús  

Descripció: ​El sistema donarà la sensació per a tots els usuaris que el fan servir que aquest 
té el control en tot moment. 
 

Justificació:​ El sistema ha de ser controlat en tot moment per l'usuari i donar-li aquesta 
sensació. 

Parts interessades: 
● Estudiant:​ Tot estudiant tindrà la sensació de tenir el control de l'aplicació en tot 

moment. 
● Professor:​ Tot professor tindrà la sensació de tenir el control de l'aplicació en tot 

moment. 

Criteri de satisfacció: ​Es realitzaran tests d’usuari 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Alta 
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ID: 2  
TIPUS:  Requisit de Facilitat d’ús  

Descripció: ​El sistema incita els usuaris a utilitzar-lo. 
 

Justificació: El sistema farà que els usuaris tinguin una experiència positiva davant el             
projecte, traient un benefici a l'hora de participar en totes les seves fases i incitant així a                 
seguir utilitzant l’aplicació. 

Parts interessades: 
● Estudiant:​ Tot estudiant tindrà ganes d'utilitzar el sistema per millorar l'experiència 

d'aquests durant la realització d’un projecte. 
● Professor:​ Tot professor tindrà ganes d'utilitzar el sistema per millorar l'experiència 

d'aquests durant la direcció d’un projecte. 

Criteri de satisfacció: ​Es farà servir una enquesta de satisfacció amb suggeriments de             
millora a la finalització d'un projecte. 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Mitja-Alta 

 

ID: 3  
TIPUS:  Requisit de Facilitat d’ús  

Descripció: ​S'aprendrà l'ús al 100% del sistema en un màxim de 30 minuts d'ús. 
 

Justificació: El sistema serà senzill d'utilitzar, fins al punt que una persona sense cap              
coneixement tècnic podrà aprendre a utilitzar totes les funcionalitats del sistema en un             
màxim de 20 minuts. 

Parts interessades: 
● Estudiant​: Tot estudiant serà capaç d'utilitzar totes les funcionalitats que li           

proporcioni el sistema en un màxim de 20 minuts. 
● Professor: Tot professor serà capaç d'utilitzar totes les funcionalitats que li           

proporcioni el sistema en un màxim de 20 minuts. 
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Criteri de satisfacció: ​El disseny de la interfície gràfica i la seva qualitat intuïtiva              
garanteix el ràpid aprenentatge de l'aplicació. 
 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Mitja-Alta 

 
 

10.3.2.​ ​Requisits de Personalització 

 

ID: 4  
TIPUS:  Requisit de Personalització 

Descripció: ​El sistema podrà ser personalitzat per a cada usuari de la manera que més li                
convingui. (Rebre notificacions, gestionar informació personal) 
 

Justificació: El sistema podrà ser personalitzat de la manera que més li convingui a cada               
usuari perquè s'adapti a les seves necessitats. 

Parts interessades: 
● Estudiant​: Tot estudiant podrà personalitzar el sistema de la manera que més li             

convingui i necessiti. 
● Professor: Tot professor podrà personalitzar el sistema de la manera que més li             

agradi i necessiti. 
 

Criteri de satisfacció: ​Es realitzaran proves per comprovar que aquesta funcionalitat és            
correcta 
 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Mitja 
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10.3.3. Requisits d’Entenibilitat 
 

ID:  5  
TIPUS:  Requisit d’Entenibilitat 

Descripció: ​El sistema usarà un nivell de llenguatge entenedor per a qualsevol persona             
d'estudis universitaris. 
 
El sistema utilitzarà un llenguatge tècnic assequible. 

Justificació:​ El sistema serà utilitzat per estudiants i docents. 

Parts interessades: 
● Estudiant​: Tot estudiant trobarà entenedor el llenguatge usat en el sistema. 
● Professor​: Tot professor trobarà entenedor el llenguatge usat en el sistema. 

Criteri de satisfacció: ​Auto-Explicatiu 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 
● Creat el 03/10/2016. 
● Modificat el 07/10/2016. 

Prioritat: ​Alta 

 
10.3.4. Requisits de Rendiment 
 

ID: 6  
TIPUS:  Requisit de Velocitat i latència 

Descripció: ​El temps màxim que es trigarà entre que l’estudiant selecciona/detecta una 
opció i el sistema li mostra la seva informació serà inferior a 2 sec. 

Justificació:​ Com que la principal funcionalitat del sistema és la de mostrar els continguts 
simples (text, calendari), el sistema ha de reaccionar de manera ràpida. 

Parts interessades: 
● Estudiant​: Tots els estudiants notaran que funciona ràpidament i, per tant, no se li 

farà pesat la utilització del sistema. 
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● Professor:​ El professor tindrà la sensació que el sistema és àgil i dinàmic i, per tant, 
atractiu per als visitants. 

Criteri de satisfacció: ​Es realitzarà un test de velocitat per a comprovar aquest requisit 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Alta 

 
10.3.5. Requisits de fiabilitat i disponibilitat 
 

ID: 7  
TIPUS:  Requisit de Fiabilitat y Disponibilitat 

Descripció:​ El servidor estarà disponible les 24h, els 365 dies de l'any. 

Justificació:​ Un usuari podria accedir en qualsevol moment a l'aplicació web, per tant ha 
de tenir una disponibilitat completa al llarg de l'any. 

Parts interessades: 
● Estudiant: Tot estudiant podrà utilitzar totes les funcionalitats del sistema en           

qualsevol lloc i en qualsevol moment. 
● Professor: Tot professor podrà utilitzar totes les funcionalitats del sistema en           

qualsevol lloc i en qualsevol moment. 

Criteri de satisfacció: ​Auto-Explicatiu 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Alta 

 
 
10.3.6. Requisits de tolerància a les errades 
 

ID: 8  
TIPUS:  Requisit de Tolerància a les errades 
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Descripció: En cas de fallada en el servidor principal es trigarà un màxim de 15 min a                 
posar en funcionament el backup amb tota la informació dels usuaris i dels projectes. 

Justificació: ​En cas de fallada és essencial que s'actuï de manera ràpida en la reparació del                
sistema, perquè no es perdin dades i els usuaris puguin seguir gestionant els seus projectes. 

Parts interessades: 
● Estudiant: Tot estudiant tindrà una ràpida resposta per part d'algun tècnic quan el             

servidor falli, de manera que pugui continuar amb la gestió dels projectes en el              
menor temps possible. 

● Professor: Tot professor tindrà una ràpida resposta per part d'algun tècnic quan el             
servidor falli, de manera que pugui continuar amb la gestió dels projectes en el              
menor temps possible. 

Criteri de satisfacció: ​Es faran simulacres per veure que el temps mitjà sigui inferior als               
15 minuts. 
 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Alta 

 
10.3.7. Requisits d’usabilitat 
 

ID: 9  
TIPUS:  Requisit de Capacitat 

Descripció:​ El sistema podrà processar com a màxim 500 peticions simultànies  

Justificació: El sistema ha de tenir capacitat per poder processar fins a 500 peticions              
simultànies, perquè pugui processar totes les peticions que poden fer els estudiants i els              
professors 

Parts interessades: 
● Estudiant: Tot estudiant vol poder consultar i gestionar informació del servidor en            

qualsevol moment, tot i la quantitat de peticions que s'estan realitzant           
simultàniament. 
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● Professor: El professor vol poder fer gestions de les assignatures en qualsevol            
moment, tot i la quantitat de peticions que s'estan realitzant simultàniament. 

Criteri de satisfacció: ​Es simularan les 500 peticions simultànies per veure com respon el              
sistema a aquesta quantitat de peticions 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Alta 

 
10.3.8. Requisits d’escalabilitat 
 

ID: 10  
TIPUS:  Requisit d’Escalabilitat 

Descripció: El sistema podrà emmagatzemar 25.000 usuaris. Aquest nombre en un futur es             
podria augmentar fins als 30.000. 

Justificació: Volem que el sistema sigui el màxim escalable que es pugui, però no és la                
nostra màxima prioritat. La nostra màxima prioritat és que sigui eficient. 

Parts interessades: 
● Professor: L'administrador vol que si la quantitat d'usuaris creix no sigui difícil            

adaptar el sistema a la nova quantitat d'usuaris. 
● Universitat​: La universitat vol que si la quantitat d'usuaris creix no sigui difícil             

adaptar el sistema a la nova quantitat d'usuaris. 

Criteri de satisfacció: ​El sistema comptarà amb un base de dades suficientment gran com              
per emmagatzemar els 25.000 usuaris. 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Baixa 

 
10.3.9. Requisits de Longevitat 
 

ID: 11 
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TIPUS:  Requisit de Longevitat 

Descripció: ​El sistema tindrà garantia de funcionament de com a mínim 5 anys 

Justificació: El sistema ha de funcionar sense manteniment com a mínim per 5 anys, ja               
que sinó el sistema no serà viable. 

Parts intereSsadEs: 
 

● Universitat: La universitat vol que el sistema no necessiti manteniment exhaustiu           
perquè sigui viable i econòmic. 

Criteri de satisfacció: ​Assegurem les universitats que en cas de fallada per funcionament,             
el desenvolupador es farà càrrec del manteniment tècnic. 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Baixa 

 
10.3.10. Requisits de seguretat 
 

ID: 12  
TIPUS:​ Requisit d’Accés 

Descripció: ​El sistema proporcionarà accés a les diferents funcionalitats segons el rol de             
l'usuari que s'identifiqui. 

Justificació: ​La limitació a certes funcionalitats i dades de l'aplicació per als diferents             
tipus d'usuaris és fonamental per aconseguir un correcte funcionament i complir amb els             
objectius del sistema, alhora que s'aconsegueix un nivell de seguretat adequat. D'aquesta            
manera es limita l'alteració d'informació sensible o important per part d'usuaris no            
autoritzats. 

Parts interessades: 
● Professor: Accés a totes les funcionalitats i dades del sistema. Aquest pot gestionar             

el compte dels estudiants, així com tots els projectes i activitats dels quals és              
responsable. 

● Estudiant:​ Només accés a informació i funcionalitats relatives als seus projectes. 
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Criteri de satisfacció: 

Material de suport: ​- 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Mitja 

 
 

ID: 13 
TIPUS: ​Requisit d’Accés 

Descripció: ​Els usuaris accediran al sistema mitjançant un mètode d'autenticació. 

Justificació: ​Per tal de poder protegir les dades dels diferents usuaris, és necessari disposar              
d'un sistema d'autenticació, de manera que cada usuari pugui accedir individualment a les             
seves dades i funcionalitats. 

Parts interessades: 
● Professor:​ El professor vol que la seva informació pugui ser modificada només per 

ell 
● Estudiant:​ L’estudiant vol que la seva informació pugui ser modificada només per 

ell o un administrador 

Criteri de satisfacció: 

Material de suport: - 

Historial de canvis: 
 

Prioritat: ​Alta 

 
 
 

ID: 14 
TIPUS: ​Requisit de Privacitat 

Descripció: ​El sistema informarà sobre l'ús que li doni a la informació personal dels              
usuaris en els termes d'ús de l'aplicació. 

Justificació: Els usuaris tenen dret a saber l'ús que es farà de la seva informació personal i                 
l'opció de rebutjar el sistema en cas de desacord amb la seva política de privadesa. 
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Parts interessades: 
● Estudiant: L’estudiant vol saber quins drets té sobre les seves dades personals i no              

personals que conté el sistema. 

Criteri de satisfacció:  

Material de suport: - 

Historial de canvis: 

Prioritat: ​Baixa 
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11. Especificació
 

 
En aquest apartat es descriu el model de casos d'ús del nostre sistema, on apareixen i es descriuen: 

- Diagrama de casos d’ús 
- Especificació textual, diagrames de seqüència i mockups dels casos d'ús triats 

11.1. Diagrama de Casos d’Ús
 

 
 

 
Figura 11. Diagrama de casos d’ús 
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11.2. Especificació textual, mockups i diagrames de seqüència dels casos d’ús descrits

 

 
Cas d’ús 1 - Gestionar Compte d’Usuari 
 

ID: 1  
CAS D’ÚS: Gestionar Compte d’Usuari 

Actors involucrats: ​Estudiant, Professor 

Requisits funcionals coberts: ​1, 3 

Precondició:​ - 

Disparador: ​El visitant vol gestionar el seu compte d'usuari. 

Escenari principal Crear Compte d’Usuari: 
1. L'estudiant accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa l'estudiant 
3. L’estudiant indica que vol registrar-se en el sistema 
4. El sistema li mostra un formulari amb totes les dades necessàries per poder crear un               

nou compte d'usuari (username, password, nom, email, data de naixement,) 
5. L'estudiant introdueix un dels camps demanats pel sistema. 
6. (El pas 5 es repeteix tantes vegades com a camps té el formulari del sistema, en                

l'últim dóna a l'opció acceptar). En acabar tots, accepta els termes d'ús i selecciona              
l'opció de crear el compte.  

7. El sistema crea un nou compte d'usuari 
Extensions: 

En qualsevol moment entre el punt 3 i el 5 l'estudiant pot canviar d'opinió i pot voler                 
cancel·lar el registre. 
 
6a. El sistema indica que ja existeix un compte amb aquest email. Torna al punt 4 
6b. El sistema indica que algun dels camps no ha estat emplenat correctament o no ha                
estat emplenat. Torna al punt 4 
 

Flux alternatiu Modificar Compte d’Usuari: 
1. L'estudiant accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa l'estudiant 
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3. L'estudiant accedeix al seu compte d'usuari indicant al sistema el seu username i             
password 

4. El sistema mostra el menú principal amb les opcions de què disposa l'estudiant 
5. L'estudiant indica al sistema que vol veure la informació del seu compte d'usuari 
6. El sistema li mostra un formulari amb totes les dades del compte de l'usuari 
7. L'estudiant modifica el camp que vol modificar 
8. (El pas 7 es repeteix tantes vegades com a camps vulgui modificar l'usuari, en              

l'últim dóna a l'opció acceptar) 
9. L'estudiant indica que vol modificar la informació associada al seu compte d'usuari 
10. El sistema modifica la informació associada al compte d'usuari 

 
Extensions: 

En qualsevol moment entre el punt 7 i el 10 l'estudiant pot canviar d'opinió i pot voler 
cancel·lar la modificació de la informació del compte. 

10b. El sistema indica que un dels camps a modificar no està ben emplenat o no                
està emplenat.  
10c. El sistema indica que la contrasenya actual introduïda no coincideix amb la             
contrasenya actual existent. 
10.d  El sistema indica que no s'ha repetit correctament la nova contrasenya. 
 Es torna al punt 5 

Flux alternatiu Eliminar Compte d’Usuari: 
1. L'estudiant accedeix al seu compte d'usuari indicant al sistema el seu username i             

password 
2. El sistema mostra el menú principal amb les opcions de què disposa l'estudiant  
3. L'estudiant indica al sistema que vol veure la informació del seu compte d'usuari 
4. El sistema li mostra un formulari amb totes les dades del compte de l'usuari 
5. L'estudiant indica al sistema que vol eliminar el seu compte d'usuari 
6. El sistema li pregunta si està segur d'eliminar el compte d'usuari 
7. L'estudiant confirma que està segur de voler eliminar-la 
8. El sistema elimina el compte d'usuari 
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Mockup 1. Crear Compte d’Usuari 
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Figura 12. Diagrama de seqüència de Crear Compte d’Usuari 
 

 
 

Mockup 2. Modificar Compte d’Usuari/ Eliminar Compte d’usuari 
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Figura 13. Diagrama de seqüència d’Eliminar Compte d’Usuari 
 
Cas dús 2 - LOGIN 
 
ID: 2  
CAS​ ​D’ÚS: Login 

Actors involucratats: ​Estudiant, Professor 

Requisits funcionals coberts:​ ​ ​2 

Precondició:​ L'usuari està registrat al sistema 

Disparador: ​L'usuari vol accedir al seu compte d'usuari 

Escenari principal: 
1. L'usuari accedeix al sistema 
2. El sistema li mostra un formulari per indicar el username i password de l'usuari 
3. L'usuari introdueix un dels camps demanats pel sistema. 
4. (El pas 3 es repeteix tantes vegades com a camps té el formulari del sistema, en                

l'últim dóna a l'opció acceptar) 
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5. El sistema dóna accés a l'estudiant al seu compte i mostra un menú amb les opcions                
que té l'usuari 

Extensions: 
4a. El sistema indica que el username i la password introduïdes per l'usuari no              
pertanyen a cap compte registrat en el sistema. Torna al punt 4 
4b. El sistema indica que un dels camps no està correctament emplenat o no està               
emplenat. Torna al punt 4 

 

 
 

Mockup 3. Login 
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Figura 14. Diagrama de seqüència de Login 
 
 

Cas d’ús 3 - Logout 
 

ID: 3  
CAS D’ÚS: Logout 

Actors involucrats: ​Estudiant ​, Professor 

Requisits funcionals coberts: ​- 

Precondició​:​ L'usuari està registrat en el sistema i ha iniciat la sessió 

Disparador: ​L'usuari vol sortir de la sessió iniciada en el seu compte d'usuari 

Escenari principal: 
1. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa l'usuari 
2. L'usuari indica al sistema que vol acabar sessió en el seu compte d'usuari 
3. El sistema surt de la sessió iniciada. 
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Mockup 4. Logout 
 
 

 
Figura 15. Diagrama de seqüència de Logout 
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Cas d’ús 4 - Gestionar Assignatures 
 

ID: 4  
CAS D’ÚS: Gestionar Assignatures 

Actors involucrats: ​Professor 

Requisits funcionals coberts: ​4 

Precondició​:​ El professor està registrat en el sistema i ha iniciat la sessió 

Disparador: ​El professor vol gestionar les assignatures que té donades d’alta a l’aplicació  

Escenari principal Afegir Assignatura: 
1. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa l'usuari 
2. L'usuari indica al sistema que vol afegir una nova assignatura al sistema 
3. El sistema mostra el formulari amb els camps corresponents d’una assignatura 
4. L’usuari emplena un dels camps del formulari (El pas 4 es repeteix tantes vegades              

com camps tingui el formulari) 
5. L’usuari indica que vol afegir l’assignatura 
6. El sistema guarda la nova assignatura al sistema. 

 
Extensions: 

6b. El sistema indica que aquella assignatura ja existex.  Es torna al pas 3. 
6c. El sistema indica que un dels camps no ha estat emplenat.  Es torna al pas 3. 

Flux alternatiu Modificar Assignatura: 
1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa l'estudiant i              

un llistat d’assignatures 
3. El professor indica que vol modificar una assignatura del llistat 
4. El sistema li mostra un formulari amb tota la informació de l’assignatura que aquest              

desitja modificar 
5. El professor modifica un camp del formulari (El pas 5 es repeteix tantes vegades              

com camps vulgui modificar el professor) 
6. El professor indica que vol guardar els canvis realitzats a l’assignatura 
7. El sistema guarda les modificacions realitzades a l’assignatura 

 
Extensions: 

En qualsevol moment entre el punt 5 i el 7 el professor pot canviar d'opinió i pot voler 
cancel·lar la modificació de l’assignatura. 
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7b. El sistema indica que un dels camps a modificar no està ben emplenat o no està 
emplenat. Es torna al punt 4 

Flux alternatiu Eliminar Assignatura: 
1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa l'estudiant i              

un llistat d’assignatures 
3. El professor indica que vol eliminar una assignatura del llistat 
4. El sistema li demana confirmació (els projectes, les activitats i equips associats            

també s’eliminaran) 
5. El professor confirma que desitja eliminar aquella assignatura 
6. El sistema elimina l’assignatura, els projectes, activitats i equips associats 

 
Extensions: 

5b. El professor no confirma l’eliminació 
5b. El sistema no fa res 

 
 

 
 

 
Mockup 5. Crear Assignatura/Modificar Assignatura 

 

72 



 
Memòria TFG 

Eina Web Seguiment Treball en Equip 

 
 

Figura 16. Diagrama de seqüència de ​ Crear Assignatura/Modificar Assignatura 
 

 
 

Mockup 6. Eliminar Assignatura 
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Figura 17. Diagrama de seqüència d’​ Eliminar Assignatura 
 

Cas d’ús 5 - Gestionar Projectes 
 
 

ID: 5 
CAS D’ÚS: Gestionar Projectes 

Actors involucrats: ​Professor 

Requisits funcionals coberts: ​5 

Precondició​:​ El professor està registrat en el sistema i ha iniciat la sessió 

Disparador: ​El professor vol crear un nou projecte per poder gestionar i avaluar el treball               
dels seus alumnes. 

Escenari principal Crear Projecte: 
 

1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa el professor 
3. El professor indica al sistema que vol crear un nou projecte 
4. El sistema li mostra un formulari amb tota la informació que el professor ha              

d'emplenar per crear el projecte 
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5. El professor emplena un camp del formulari (El pas 5 es repeteix tantes vegades              
com camps té el formulari) 

6. El professor indica que vol crear el projecte 
7. El sistema crea el projecte 

 
Extensions: 

En qualsevol entre el punt 5 i el 7 el professor pot canviar d'opinió i pot voler cancel·lar 
la modificació del projecte. 

7b. El sistema indica que un dels camps a modificar no està ben emplenat o no està 
emplenat. Es torna al punt 4 

Flux alternatiu Modificar Projecte: 
1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions que disposa el professor i              

un llistat de projectes 
3. El professor indica que vol modificar un projecte del llistat 
4. El sistema li mostra un formulari amb tota la informació del projecte que desitja              

modificar 
5. El professor modifica un camp del formulari (El pas 5 es repeteix tantes vegades              

com camps vulgui modificar el professor) 
6. El professor indica que vol modificar el projecte 
7. El sistema guarda les modificacions realitzades al projecte 

 
Extensions: 

En qualsevol moment entre el punt 5 i el 7 el professor pot canviar d'opinió i pot voler 
cancel·lar la modificació del projecte. 

7b. El sistema indica que un dels camps a modificar no està ben emplenat o no està 
emplenat.  Es torna al punt 4 

Flux alternatiu Eliminar Projecte: 
1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions que disposa l'estudiant i un              

llistat de projectes 
3. El professor indica que vol eliminar un projecte del llistat 
4. El sistema li demana confirmació (les activitats i equips associats també           

s’eliminaran) 
5. El professor confirma que desitja eliminar aquell projecte  
6. El sistema elimina el projecte, activitats i equips associats 

 
Extensions: 
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5b. El professor no confirma el eliminar 
5b. El sistema no fa res 

 
 

 
 

Mockup 7. Crear Projecte/Modificar Projecte 
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Figura 18. Diagrama de seqüència de Crear Projecte/Modificar Projecte 
 
 

 
 

Mockup 8. Eliminar Projecte 
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Figura 19. Diagrama de seqüència d’ Eliminar Projecte 
 

 
Cas d’ús 6 - Consultar Llistat de Projectes 
 

ID: 6 
CAS D’ÚS: Consultar Llistat de Projectes 

Actors involucrats: ​Professor, Estudiant 

Requisits funcionals coberts: ​8 

Precondició​:​ L'usuari està registrat en el sistema i ha iniciat la sessió 

Disparador: ​L'usuari vol accedir a la llista de tots els projectes als quals pertany 

Escenari principal: 
1. L'usuari accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions que disposa l'usuari 
3. L'usuari indica al sistema que vol consultar la llista de tots els projectes que              

gestiona o pertany 
4. El sistema li mostra la llista amb tots els projectes i una petita informació              

relacionada 
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Mockup 9. Consultar Llistat de Projectes 
 

 
 Figura 20. Diagrama de seqüència de Consultar Llistat de Projectes 
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Cas d’ús 7 - Consultar Projecte 
 

ID: 7 
CAS D’ÚS​: Consultar Projecte 

Actors involucrats​: ​Estudiant, Professor 

Requisits funcionals coberts: ​8 

Precondició:​ L'usuari està registrat en el sistema i ha iniciat la sessió 

Disparador: ​L'usuari ha seleccionat un projecte de la llista de projectes de la funcionalitat              
de consulta d'aquests 

Escenari principal​:  
1. El sistema mostra en una nova finestra el nom del projecte, un link a l'assignatura,               

activitats relacionades al projecte, equips, data d'inici i data límit. El sistema també             
mostra l'opció de tornar al contingut previ. 

Flux alternatiu ​tornar al contingut previ 
1. L'usuari selecciona l'opció de tornar al contingut previ. 
2. El sistema mostra en pantalla la informació prèvia. 

 

 
Mockup 10. Consultar Projecte 
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 Figura 21. Diagrama de seqüència de Consultar Projecte 
 
 
Cas d’ús 8 - Crear Activitat 
 

ID: 8 
CAS D’ÚS​: Crear Activitat 

Actors involucrats​: ​Professor 

Requisits funcionals coberts: ​6 

Precondició: ​El professor està registrat i ha iniciat la sessió en el sistema. A més ha                
seleccionat un projecte del llistat. 

Disparador: ​El professor vol crear una nova activitat a realitzar en un projecte. 

Escenari principal​:  
 

1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa el professor 
3. El professor indica al sistema que vol crear una nova activitat 
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4. El sistema li mostra un formulari amb tota la informació que el professor ha              
d'emplenar per crear la nova activitat 

5. El professor emplena tots els camps del formulari i confirma que vol crear             
l'activitat 

6. El sistema crea l'activitat 
 

Extensions: 
. 

 

 
 

Mockup 11. Crear Activitat 
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Figura 22. Diagrama de seqüència de ​ Crear Activitat 
 

Cas d’ús 9 - Gestionar equips d’un projecte 
 

ID: 9 
CAS D’ÚS​: Afegir equip a un projecte 

Actors involucrats​: ​Professor 

Requisits funcionals coberts:  ​7 

Precondició: El professor està registrat en el sistema i ha iniciat la sessió. A més ha                
seleccionat un projecte del llistat. 

Disparador: ​El professor vol afegir un equip de treball en un projecte existent. 

Escenari principal​:  
1. L'estudiant selecciona l'opció d'afegir un equip al projecte que està visualitzant 
2. El sistema mostra un llistat d'estudiants disponibles per a aquest projecte 
3. El professor selecciona l'estudiant (Selecciona tants estudiants com desitgi afegir a           

l’equip) 
4. El professor indica que vol guardar l’equip 
5. El sistema afegeix l’equip al projecte 

Extensions: 

Flux alternatiu Modificar Equip: 
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1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa el professor              

i un llistat de projectes 
3. El professor indica que vol veure els detalls d’un projecte del llistat 
4. El sistema li mostra un formulari amb tota la informació del projecte i un llistat dels                

equips que hi participen 
5. El professor indica que vol modificar un equip 
6. El sistema mostra tota la informació relacionada amb l’equip 
7. El professor modifica la informació de l’equip (El pas 7 es repeteix tantes vegades              

com informació vulgui modificar el professor) 
8. El professor indica que vol guardar la modificació de l’equip 
9. El sistema guarda les modificacions realitzades a l’equip 

 
Extensions: 

En qualsevol moment entre el punt 5 i 9 el professor pot voler cancel·lar el procés i                 
no modificar l’equip. 
9b. El sistema indica que un dels camps a modificar no està ben emplenat o no està 
emplenat. Es torna al punt 4 

Flux alternatiu Eliminar Equip: 
1. El professor accedeix al sistema 
2. El sistema mostra la pantalla principal, amb les opcions de què disposa el professor              

i un llistat de projectes 
3. El professor indica que vol veure els detalls d’un projecte del llistat 
4. El sistema li mostra un formulari amb tota la informació del projecte i un llistat dels                

equips que hi participen  
5. El professor indica que vol eliminar un equip del projecte 
6. El sistema li demana confirmació 
7. El professor confirma que desitja eliminar l’equip 
8. El sistema elimina l’equip d’aquell projecte 

 
 
Extensions: 

7b. El professor no confirma que vol eliminar l’equip. El sistema no fa res 
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Mockup 12. Afegir equip a un projecte 
 

 
Figura 23. Diagrama de seqüència d’Afegir equip a un projecte 
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Mockup 13. Eliminar Equip 

86 



 
Memòria TFG 

Eina Web Seguiment Treball en Equip 

 
Figura 24. Diagrama de seqüència d’Eliminar Equip 

 
Cas d’ús 10 - Avaluar una activitat 
 

ID: 10  
CAS D’ÚS​: Avaluar una activitat 

Actors involucrats​: ​Professor, Estudiant 

Requisits funcionals coberts: ​9, 10 

Precondició: L'usuari està registrat en el sistema i ha iniciat la sessió. A més ha               
seleccionat un projecte del llistat. 

Disparador: ​L'usuari vol avaluar  un estudiant en un projecte 

Escenari principal​:  
1. L'usuari selecciona l'opció d'avaluar un estudiant que participa en el projecte que            

està visualitzant 
2. El sistema mostra un llistat d'estudiants disponibles per a aquest projecte 
3. El visitant selecciona l'estudiant 
4. El sistema mostra l'enquesta de rendiment de l'estudiant depenent les activitats que            

hagi realitzat. 
5. L'usuari emplena l'enquesta i accepta. 
6. El sistema guarda l'avaluació i la nota que li correspon. 

 
Extensions:  

En qualsevol moment del punt 5 l'usuari pot canviar d'opinió i pot voler cancel·lar              
l'avaluació. 
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Mockup 14. Avaluar Activitat 
 

 
 

Figura 25. Diagrama de seqüència d’Avaluar Activitat 
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Cas d’ús 11 -  Crear Enquesta Avaluació 
 

ID: 11  
CAS D’ÚS​: Crear Enquesta Avaluació 

Actors involucrats​: ​Professor 

Requisits funcionals coberts: ​9, 11 

Precondició: L'usuari està registrat en el sistema i ha iniciat sessió. A més ha seleccionat               
l’opció de crear una enquesta avaluativa. 

Disparador: ​L'usuari vol crear una nova enquesta per tal que els estudiants es puguin              
avaluar. 

Escenari principal​:  
1. L'usuari selecciona l'opció de crear una plantilla per a una enquesta avaluativa 
2. El sistema mostra un formulari per a crear l’enquesta 
3. L’usuari emplena un camp del formulari (El pas 3 es repeteix tantes vegades com              

sigui necessari) 
4. L’usuari decideix guardar l’enquesta 
5. El sistema guarda l’enquesta. 

 
Extensions:  

En qualsevol moment en el punt 3 l'usuari pot canviar d'opinió i pot voler cancel·lar               
l'avaluació. 

 

 
 

Mockup 15. Crear Enquesta Avaluació 
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Figura 26. Diagrama de seqüència de Crear Enquesta Avaluació 
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12. Model Conceptual de Dades
 

 
Aquí veiem el model conceptual de dades, que correspon a l'especificació de les classes que tindrà el                 
nostre sistema: 
 

 
 

Figura 27. Model conceptual de dades 
 
 
Restriccions d’Integritat 
 

1. Claus Primàries: ​Usuari (Email), Assignatura(idAssignatura), Projecte (idProjecte), Activitat        
(idActivitat), Equip(idEquip), Enquesta(idEnquesta), Pregunta(idPregunta), Opció(idOpció),     
Resultat(idResultat) 

2. La dataFinal d’un ​Projecte​ sempre és major que la DataInici 
3. La dataFinal d’una ​Activitat ​sempre és major que la DataInici 
4. Un professor és un ​Usuari ​amb tipus: ‘Administrador’ 
5. Un Participant és un ​Usuari ​que participa en un equip i mai serà tipus: ‘Administrador’ 
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13. Disseny
 

 
Després d’haver presentat i explicat tant el requisits (funcionals i no funcionals) com els casos d’ús                
que té el nostre sistema, en aquesta secció es procedirà a explicar la manera en què s’ha desenvolupat                  
i dissenyat el software. 
 

13.1. Arquitectura
 

 

 
Figura 28. Arquitectura del Sistema 

 
Com es pot observar a la figura de sobre, aquesta seria l’arquitectura que segueix l’aplicació web                
desenvolupada. Segueix una arquitectura clàssica web, on veiem que tenim una base de dades              
connectada a un servidor web que està en xarxa i que alimenta diversos exploradors que estan                
accedint a la pàgina web.  
 

● Base de Dades: ​És on s’emmagatzema la informació del nostre sistema (usuaris, projectes,             
assignatures..). Sempre que un usuari vulgui interactuar amb informació (accedir, afegir,           
modificar, eliminar…) pertanyent al sistema, ha d’accedir a la base de dades. 
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● Servidor: ​És el que s’encarrega de satisfer les peticions dels usuaris, accedint a la base de                

dades i aplicant la lògica oportuna en cada moment. 
 

● Explorador: ​És el que agafa la resposta del servidor i l’interpreta, de manera que sigui               
entenible visualment per a l’usuari. 

 

13.2. Disseny Servidor
 

Per tal que es pugui entendre com s’ha creat aquesta aplicació, és important saber com s’ha dissenyat                 
l’aplicació. El primer a dissenyar ha estat la part servidor. Per a aquesta part s’ha utilitzat python, com                  
ja s’ha explicat anteriorment, més concretament Django, un framework de python. S’ha utilitzat             
primerament perquè es un framework de python, el llenguatge escollit al ser simple i orientat a                
objectes. Dajngo a més, ofereix una manera molt simple de posar en marxa el teu servidor, com es                  
veurà a continuació, i crea una estructura que permet la reutilització de codi, la qual cosa permet no                  
invertir temps en repetir codi ja creat. [28] 
 
Per a fer-ho: 
 

● Primer s’ha descarregat i instal·lat python versió 3.5.2 al sistema operatiu: 
 

 
 

Figura 29. Descàrrega de Python v3.5.2 
 

● A continuació s’ha d’instal·lar un entorn virtual. Aquest pas era opcional, però es             
recomanable ja que permet aillar el teu entorn del projecte perquè no afecti a la resta de                 
projectes fets amb Django o Python. Per a realitzar-ho, va ser tan fàcil com executar la                
següent comanda: 
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● El següent pas, s’ha instal·lat Django al sistema operatiu. Per fer-ho, s’han descarregat les              
llibreries utilitzant la comanda següent: 

 

 
 

● Un cop ja s’ha instal·lat Django, es crea un projecte utilitzant la comanda: 
 

 
 
Amb això, es crea tota l’estructura del nostre projecte. Ara cal configurar-ho tot per tal que el                 
servidor pugui treballar de la manera que es vol. 
 

 
Figura 30. Estructura de projecte Django 

 
Com podem veure a la imatge superior, Django crea una estructura que segueix el patró d’arquitectura                
MVC (Model-Vista-Controlador). Per tant, per a desenvolupar, s’han hagut de crear les funcions a              
l’arxiu views.py, que seria el controlador, aquest enviava informació a les plantilles, que serien les               
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vistes (més endavant s’explica amb més detall les plantilles), i alhora, aquest controlador modifica els               
objectes del model, que seria el model com el propi nom indica. 
 

 
 

Figura 31. MVC a Django 

 
Figura 32. Exemple funció de l’aplicació web 
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13.3. Disseny Base de Dades
 

 
El següent pas és explicar com s’ha dissenyat la base de dades. En aquest cas i com ja s’ha explicat                    
anteriorment, s’ha utilitzat una base de dades ​postgreSQL​, concretament, el model de Django             
Postgres que permet mapejar el model d’objectes de la teva aplicació amb la base de dades, i així                  
s’aconsegueix que les dades siguin ràpidament accessibles, aconsegueixes un bon nivell d’abstracció i             
protegeixes les dades contra atacs, apart de la coherència entre els teus objectes del model i les taules                  
de la base de dades. [29] 
 
Per fer-ho: 
 

● Primer s’han hagut d’instal·lar les llibreries de postgres i crear la base de dades: 
 

 
 

Figura 33. Descarrega de PostgreSQL 
 

● Amb la següent comanda, indicant la connexió, l’opció amb la qual es vol crear i un nom, es                  
va crear la nostra base de dades PostgreSQL. 

 

 
 

● Un cop ja es té la base de dades creada, és el moment per a la definició del model a la nostra                      
aplicació Django. Concretament, a l’arxiu ​models.py​: 
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Figura 34. Arxiu models.py 
 

● Un cop fet això, només va caler connectar el model amb la base de dades creada en l’arxiu                  
setting.py: 

Figura 35. Arxiu setting.py 
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● A continuació, es van executar les següents comandes: 
 

 

 
La primera comanda, seguit del nom de la aplicació, crea un arxiu migrations, que serveix per a la                  
creació de taules i camps a la base de dades seguint el teu model. També serveix per a                  
actualitzar-les, en cas que alguna taula hagi canviat (nom, paràmetre, tipus). 
 
La segona comanda executa l’arxiu migrations i efectua els canvis a la base de dades. 
 

 
 

Figura 36. Arxiu migrations.py 
 

Finalment, a través del programa pgAdmin III, es pot veure l’estructura de base de dades creada                
per aquest model. 
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Figura 37. Bases de dades Project Team a través de pgAdmin III 

 

13.4. Disseny de la Interface (Part Client)
 

 
Per acabar, s’ha dissenyat la part de la interface, per a fer-ho, s’ha utilitzat llenguatges estàndards i els                  
més utilitzats per a la part client:​ HTML, CSS, Javascript. 
 

● La part de ​HTML ​és l’encarregada de l’estructura, allà és on hem definit, a través d’etiquetes,                
com està estructurat cada un dels dissenys que volem mostrar a l’usuari. Aquesta part la               
trobem als arxius anomenats com a ‘templates’ (plantilles) de Django. 
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Figura 38. Exemple plantilla HTML a la carpeta ‘static’ del projecte 

 
● En el cas de ​CSS​, s’encarrega de donar estil a aquestes etiquetes, de manera que apareguin                

formatades de la manera que vols (mida, color, relleu…). Es fa a través de classes on                
defineixes les propietats que vols que tinguin les etiquetes que la continguin. Per a millorar               
aquest apartat, s’ha utilitzat el framework de CSS - ​Bootstrap ​en la ​versió 3.0​. Aquest               
framework aporta unes classes amb estils ja definides, a més d’una sèrie de components molt               
útils, com pot ser el buscador d’una pàgina. Aquest CSS es troba a la pròpia plantilla o a la                   
part d’arxius estàtics que ofereix Django. 
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Figura 39. Arxiu Bootstrap de CSS amb les seves classes a la carpeta ‘static’ del projecte 
 

● En el cas del ​Javascript​, és el que permet fer interactiva la teva plantilla, permetent que els                 
elements reaccionin a events. A més, s’ha utilitzat ​JQuery​, que és un framework de javascript               
amb funcions ja definides i sintaxi senzilla, que ajuda al desenvolupament ràpid i eficient de               
la part client. Aquest javascript es troba a la pròpia plantilla o a la part d’arxius estàtics que                  
ofereix Django. 
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Figura 40. Arxiu jquery a la carpeta ‘static’ del projecte 
 
 

13.5. Serveis Utilitzats
 

 
Per al desenvolupament total de l’eina i les tasques que aquesta realitza, també s’han utilitzat serveis 
que ofereixen una serie de funcionalitats que satisfan les necessitats plantejades per l’usuari de l’eina. 
Aquests serveis venen amb una integració dins del propi framework de Django o s’ha utilitzat l’API 
(conjunt de rutines i funcionalitats de les que disposa el servei) d’aquests. 
 
A continuació es pot observar un llistat dels serveis utilitzats i la descripció de l configuració 
d’aquests dins del sistema: 
 

● Gmail SMTP: ​Aquest servei integrat de gmail (email de Google) ha permès enviar emails a 
través de l’aplicació, procés molt útil en algunes funcionalitats com la de registre, on s’envia 
un email de benvinguda. 

 
Per a la configuració s’ha hagut de definir el servidor de mail dins de l’aplicació a la carpeta 
“settings.py” i utilitzar la comanda simple que permet aquest servei. 
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13.6. Desplegament
 

 
Finalment, s’ha desplegat l’aplicació a un host gratuït, de manera que aquesta sigui accessible des de                
qualsevol dispositiu amb un navegador i connexió a internet. 
 
En el cas d’aquesta aplicació, s’ha decidit utilitzar Heroku, host gratuït que té una escalabilitat               
apropiada per a la nostra solució. Les especificacions d’aquest són: 
 

● L'ample de banda de xarxa: 2 TB / mes - Soft 
● Compartició i processament DB: Max 200 mil·lisegons per segon temps de CPU - Soft 
● Dyno ús de memòria RAM: 512 MB - Disc 
● Mida Slug: 300 MB - Disc 
● Durada sol·licitud: 30 segons - Dur 
● Permet servir 4000 peticions simultàneas [30][31] 

 
Per a fer aquest desplegament a aquest host extern s’han hagut d’aplicar una sèrie de configuracions                
per tal que el servidor instal·li els paquets i llibreries necessaris, i perquè l’aplicació pugui funcionar                
correctament. Per fer-ho, s’han seguit aquests passos: 
 

- Instal·lar un entorn virtual per a instal·lar dependències, llibreries i paquets de codi necessaris              
per a l’aplicació web. La instrucció utilitzada ha estat: “$pip install virtualenv” 

 
- Seguidament s’han instal·lat tots aquests paquets sobre l’entorn virtual creat. Aquestes           

dependències han estat bàsicament python, django, psycopg2 i postgresql. 
 

- El següent pas ha estat crear dos arxius. Per una banda l’arxiu ‘requirements.txt’, que utilitza               
heroku per saber les dependències que ha d’instal·lar. Per altra banda, l’arxiu Procfile, que              
indica la comanda que s’ha d’executar per iniciar la teva aplicació. 

 
- Un cop fet tot això, només ha calgut pujar l’aplicació al repositori guithub, a través de les                 

típiques comandes “$guit add” i “$guit commit”. 
 

- A partir d’aquí, s’ha hagut de crear l’aplicació al host Heroku, utilitzant la comanda “$heroku               
create projectteam”. A continuació s’ha desplegat l’aplicació a Heroku a través de la comanda              
“$git push heroku master”. 

 
- Finalment, simplement s’ha hagut d’instal·lar el complement postgresql de Heroku i fer la             

migració del model de l’aplicació amb la comanda “heroku python manage.py migrate” 
 
Seguint aquests passos s’ha aconseguit desplegar l’aplicació a Heroku i d’aquesta manera tenim una              
versió de la web a internet, accessible per a tothom, ja no només la tenim en local. Es pot accedir a                     
ella a través de la ruta: ​https://projectteam.herokuapp.com/​. [31] 
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Figura 41. Aplicació web Project Team desplegada al host Heroku 

 
 

14. Conclusions
 

 
Un cop finalitzat el projecte, es pot dir que he complert els 3 objectius principals que tenia definits en                   
aquest projecte, ja que s’ha creat una aplicació web per al seguiment de la competència de treball en                  
equip, s’ha utilitzat i après python utilitzant el framework Django, de manera que s’ha desenvolupat               
l’aplicació web utilitzant aquest llenguatge, aprenent-ne la sintaxi i augmentant els coneixements            
sobre ell, i finalment, he millorat i ampliat els coneixements i habilitats en aplicacions web obtinguts                
durant la meva formació acadèmica de 4 anys a la Facultat d’Informàtica de Barcelona i al lloc de                  
treball. 
 
S’ha arribat al final del projecte havent desenvolupat l’aplicació tal i com volia, amb totes les seves                 
funcionalitats i definint tot allò que volia que l’aplicació fes. Com és obvi, la planificació ha tingut                 
desviacions/imprevistos que han fet que variés. La principal ha estat el temps, que tot i que sembli que                  
ha estat més fàcil el projecte pel fet d’haver durat menys, en realitat ha estat així perquè s’ha dedicat                   
més temps dia a dia. En cap cas el projecte ha estat senzill. 
 
Personalment, he de dir que el projecte m’ha plantejat molts reptes i obstacles que m’han ajudat a                 
millorar, tant com a programador, com a analista, com a cap de projecte… en definitiva, m’ha ajudat a                  
ficar-me a la pell de tots els rols d’un projecte i tenir una perspectiva millor del complicat que arriba a                    
ser desenvolupar-lo. He après a utilitzar python, Django, Bootstrap i JQuery, eines punteres avui en               
dia en el mercat. 
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Dir que ha estat un repte bonic i satisfactori un cop ja acabat, i que el fet d’haver-lo desenvolupat per                    
mi mateix, buscant documentació i guies per internet, em fa donar-li més valor a allò aconseguit.                
També he de dir que he tingut ajuda del director del Projecte, el Javier Béjar, que ha estat disposat a                    
solucionar-me qualsevol dubte en tot moment. 
 
 
14.1. Limitacions i Dificultats

 
 
La principal dificultat del projecte ha estat desenvolupar l’aplicació web en un llenguatge que no               
coneixia, la qual cosa m’ha fet haver d’apendre de 0 els passos a seguir per aconseguir-ho. On m’he                  
trobat més perdut ha estat a l’hora de configurar tot l’entorn (descarregar llibreries correctes, paquets               
adequats, components correctes…) per a poder treballar i desenvolupar. No havia utilitzat ni python,              
ni Django, ni Bootstrap, ni JQuery. 
 
Com a limitació, el meu poc coneixement inicial ha fet que no hagi pogut desenvolupar de manera                 
100% eficient i potser moltes de les funcionalitats podrien haver tingut un plus. 
 
 
14.2. Treball Futur

 
 
El projecte ha complert els objectius proposats, però l’eina pot donar molt més de si. Amb més temps                  
a emprar sobre l’aplicació, es poden desenvolupar de manera senzilla i seguint el model que Django                
planteja, altres funcionalitats que donin encara més valor a la utilitat de l’eina. 
 
Això és senzill, ja que cada funcionalitat està dividida perfectament gràcies a Django i això permet                
que afegir noves característiques sigui poc costós. 
 
14.3. Competències Tècniques

 
 
Competències tècniques tractades durant aquest projecte: 
 

● CES1.1: Desenvolupar, mantenir i avaluar sistemes i serveis software complexos i/o           

crítics. [Bastant] 

En aquest projecte s’ha de desenvolupat una aplicació web per al seguiment, gestió i              

avaluació de projectes realitzats en equip, per tant, la feina realitzada ha estat desenvolupar i               

mantenir l’eina i donar una avaluació durant la realització d’aquest. 

● CES1.3: Identificar, avaluar i gestionar els riscos potencials associats a la           

construcció de software que es poguessin presentar. [Una mica] 
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Durant la realització del GEP s’ha fet una estimació de riscos que podrien aparèixer durant el                

desenvolupament de l’eina. S’han identificat, avaluat i descrit la manera en què es             

gestionarien. 

● CES1.5: Especificar, dissenyar, implementar i avaluar bases de dades. [Una mica] 

Com ja s’ha explicat, per tal de mantenir les dades, que siguin persistents, s’haurà de vincular                

el servidor a una base de dades, per tant, s’haurà d’especificar, dissenyar, implementar i              

avaluar una base de dades relacional sobre un servidor postgresSQL. 

● CES1.7: Controlar la qualitat i dissenyar proves en la producció de software. [Una             

mica] 

Un altre punt important és el testing al qual s’ha sotmès el software, tant durant el                

desenvolupament, com un cop acabat, per tal de detectar errors, corregir-los i fer l’eina més               

eficient i usable. 

● CES2.1: Definir i gestionar els requisits d'un sistema software. [En profunditat] 

El primer pas per al desenvolupament de l’eina ha estat definir tots els requisits que ha de                 

complir, tant els funcionals (és a dir, el que s’ha de poder fer amb l’eina), com els no                  

funcionals (és a dir, de quina manera ho farà: rendiment, capacitat, qualitat…). 

Està clar que en aquest projecte s’han analitzat aquests requisits, així com els objectius, per tal                

de després desenvolupar una eina que els satisfaci i per tant, satisfaci al client. 

● CES2.2: Dissenyar solucions apropiades en un o més dominis d'aplicació, utilitzant           

mètodes d'enginyeria del software que integrin aspectes ètics, socials, legals i           

econòmics. [Bastant] 

S’han tingut en compte tots els aspectes a l’hora de dissenyar l’aplicació, a part dels tècnics.                
No serveix de res si es desenvolupa una eina que tingui les funcionalitats desitjades però no                
compleix amb aspectes importants, com els étics, socials, legals o econòmics. 
 
Per aquest motiu, s’han tingut en compte els aspectes descrits durant el curs GEP en aquests                
apartats, per tal que es satisfacin també aquests requisits. 
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109 



 
Memòria TFG 

Eina Web Seguiment Treball en Equip 

1. Què és Project Team?
 

 

 
 
 
El següent manual l’ajudarà a comprendre i saber gestionar de manera fàcil l’aplicació web Project               
Team. Es recomana seguir-lo pas a pas per aconseguir una utilització correcta i eficient de l'aplicació                
web. 
 
Project Team és una aplicació per a la gestió de projectes en equip. Aquesta aplicació web ens permet                  
estar a càrrec de tasques i administrar el nostre temps per treballar amb altres persones, sense                
necessitat d'estar físicament en un lloc determinat. 
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2. Requeriments del sistema
 

 
Navegadors 
 
Team Project funciona amb les dues últimes versions dels següents navegadors. Javascript ha d'estar              
activat en el navegador. 
 

● Chrome 
● Firefox 
● Només Windows: Internet Explorer i Microsoft Edge 
● Només Mac: Safari 

 
És possible que altres navegadors funcionin, encara que potser no puguis utilitzar totes les funcions. 
 
Sistemes operatius d'ordinadors 
 

● Windows: Cap limitació 
● Mac: Cap limitació 
● Linux: Cap limitació 
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3. Manual pas a pas
 

 
a.​ ​Registra’t al sistema de forma simple 
 

 
 
Per a registrar-se, només has d’emplenar el breu formulari de registre que pots trobar a la pàgina                 
d’inici de l’aplicació. Només s’ha d’indicar dades bàsiques com el nom i cognom d’usuari, l’email (ha                
de ser únic, no pot estar utilitzat per un altre usuari), l’any de naixement i el password. 
 
Un cop registrat, automàticament s’accedirà al menú principal amb totes les opcions de les quals               
disposa l’usuari. També rebràs un mail de benvinguda al sistema amb el teu password perquè recordis                
les credencials per entrar. 
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b. Accedeix al sistema amb el teu compte 
 

 
 
Un cop registrat en el sistema, cada usuari podrà accedir al seu compte d’usuari introduint les                
credencials oportunes a la pàgina principal (apartat login). Només caldrà que indiqui l’email de              
registre i el password. 
 
Un cop introduïts ambdós correctament, el sistema portarà a l’usuari al menú principal, on apareixeran               
totes les opcions de què disposa.  
 
c. Tanca sessió en qualsevol moment 
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Project Team et dóna llibertat per tancar la teva sessió en qualsevol moment que desitgis, simplement                
clicant el botó de ‘Sortir’ marcat a la imatge superior, podràs sortir de la sessió activa a la qual                   
estiguis i tornar a la pantalla de registre/login que hem vist anteriorment.  
 
D’aquesta manera, es podrà accedir a un altre compte si ho desitges o evitar que una persona pugui                  
veure la teva informació associada al compte si deixessis el PC encès. 
 
d. Gestiona el teu compte 
 

 
 
En qualsevol moment l’usuari pot decidir voler gestionar el seu compte d’usuari i la informació               
personal associada a aquesta. Per fer-ho, només cal clicar la icona marcada a la imatge anterior i el                  
sistema et portarà a la gestió del teu compte. 
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Apareixerà el següent formulari, on estarà indicat l’email amb el qale has registrat el compte, que en                 
ser identificador no podrà ser modificat (camp deshabilitat per a la modificació), el nom i any que té                  
associats el compte, ambdós modificables, Finalment, si es desitja modificar el password, simplement             
s’haurà d’indicar el password antic i dos cops el nou password, de manera que si coincideix l’antic                 
amb l’associat al compte, es podrà modificar. 
 
e. Desactiva el teu compte 
 
En qualsevol moment, l’usuari pot desactivar el seu compte d’usuari, de manera que ja no podrà                
accedir més al sistema i donarà de baixa la informació relacionada a aquesta. Aquesta és una                
necessitat bàsica que pot tenir qualsevol usuari en el cas de no voler accedir més a l’aplicatiu, ja que                   
no necessiti utilitzar les seves funcionalitats. Per fer-ho, s’haurà d’anar a gestionar el compte de               
l’usuari, com s’ha vist a l’apartat anterior: 
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Un cop es faci això, apareixerà la pantalla amb tota la informació relacionada al compte d’usuari. Per                 
a poder deshabilitar aquest compte, s’ha de clicar sobre el botó ‘Disable Account’. El sistema               
demanarà confirmació, que en cas afirmatiu per part de l’usuari, desactivarà el compte i es tornarà a la                  
pàgina de Login. 
 

 
 
Amb aquest passos, el compte queda desactivat i ja no es podrà accedir amb ell al sistema.  
 
f. Crea les teves pròpies enquestes 
 
Project Team permet al professor poder crear les seves pròpies enquestes, de manera que es pugui                
avaluar cada usuari i projecte de la manera que vegi més adequada. Per a fer-ho, en el menú principal                   
s’ha de clicar  l’opció de ‘Create a Poll’. 
 
Et porta a la pàgina següent, on es pot crear una nova enquesta seguint aquests 4 senzills passos: 
 

1. Afegir nom de l’enquesta 
2. Afegir el títol de la pregunta 
3. Tipus de la pregunta​: 

a. Rendiment de 0 a 100 per cent-> En contestar-la apareix un selector amb una nota del                
0 al 100 per cent de rendiment 

b. Resposta Lliure -> En contestar-la apareix una caixa de text per a respondre de              
manera lliure 

4. Afegir pregunta a l’enquesta 
 
Aquests 3 últims passos s’han de repetir tantes vegades com preguntes es vulguin afegir a l’enquesta. 
 

116 



 
Memòria TFG 

Eina Web Seguiment Treball en Equip 

 
 
Finalment, simplement s’haurà de guardar l’enquesta o cancel·lar en cas de no voler la creació. 
 
g. Afegeix assignatures per gestionar-les amb l’aplicació 
 
Un altra funcionalitat que ofereix ProjectTeam és la de poder afegir noves assignatures per a poder                
gestionar-les mitjançant l’aplicació. Per a fer-ho, el professor haurà d’accedir a la seva sessió i prémer                
el botó d’afegir una nova assignatura. S’obrirà el formulari de creació, on simplement s’haurà d’afegir               
el nom i descripció de l’assignatura a afegir (El camp professor s’autoemplena amb l’usuari que està                
afegint l’assignatura, ja que en serà l’encarregat). 
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Un cop emplenat el formulari, només caldrà prémer el botó guardar perquè es faci efectiva la creació. 
 
h. Crea projectes a la teva mida 
 
A l’hora de gestionar una assignatura, un dels apartats més important és definir els projectes que es                 
realitzaran i puntuaran durant la realització d’aquesta. Aquests projectes dins de ProjectTeam els pot              
crear el professor per sí mateix. Per a la creació s’ha d’emplenar per una banda el formulari del                  
projecte, que consta del nom, descripció, l’assignatura a la qual pertany, la data d’inici, la data de                 
finalització i finalment l’enquesta que es farà servir per avaluar aquest projecte. 
 
 

 
 
Per altra banda, un projecte conté activitats que també s’hauran d’afegir. El formulari de l’activitat               
consta del nom, descripció, percentatge de l’assignatura, data d’inici i data de finalització. Un cop               
emplenat, simplement s'hauria de polsar sobre el botó “Afegir”, de manera que s’afegeixi l’activitat al               
projecte. Se’n poden afegir tantes com es vulgui, sempre i quan el percentatge total de totes les                 
activitats doni el número de 100%. 
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Finalment, només caldrà guardar el projecte clicant el botó “Acceptar” 
 
i. Els estudiants formen equips per afrontar els projectes 
 
Una altra funcionalitat important és la que els estudiants s’organitzin en equips per a poder realitzar                
els projectes i puguin veure les activitats que el formen per tal de distribuir-se la feina. 
 
Per fer-ho, l’usuari ha d’anar a l’opció del menú de crear un nou equip i l’aplicació el portarà al                   
formulari de creació. Aquest formulari conté els següents camps per emplenar: el nom de l’equip, el                
projecte al qual pertany i finalment un llistat dels usuaris que el formen, que s’haurà d’anar omplint                 
buscant el nom de l’estudiant en el camp “Estudiant”. Aquest camp és un cercador que permet fer una                  
cerca de l’usuari, ja que busca coincidències amb els estudiants que estan registrats al sistema. 
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Un cop afegit tot això, de nou només caldrà clicar el botó acceptar per a guardar l’equip. 
 
j. Avalua el rendiment dels participants en un projecte 
 
Finalment, l’última funcionalitat que et permet l’aplicació és la d’avaluar als participants d’un             
projecte. Per fer-ho, només s’ha de seleccionar l’opció d’avaluar del llistat de projectes de la pàgina                
principal i contestar l’enquesta per a cada membre de l’equip del projecte. 
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