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1. Introducció  

1.1. Descripció  

El JClic és una eina que actualment pertany a l'Xtec, i consta d'un conjunt 

ÄȭÁÐÌÉÃÁÃÉÏÎÓ ÉÎÆÏÒÍÛÔÉÑÕÅÓ ÑÕÅ ÓÅÒÖÅÉØÅÎ ÐÅÒ Á ÒÅÁÌÉÔÚÁÒ ÄÉÖÅÒÓÏÓ ÔÉÐÕÓ 

ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ ÅÄÕÃÁÔÉÖÅÓȟ ÃÏÍ ÐÅÒ ÅØÅÍÐÌÅ ÔÒÅÎÃÁÃÌÏÓÑÕÅÓȟ ÁÓÓÏÃÉÁÃÉÏÎÓȟ ÍÏÔÓ 

encreuats, etc.., les quals no solen presentar-se soles, sinó empaquetades en 

ÐÒÏÊÅÃÔÅÓ ÆÏÒÍÁÔÓ ÐÅÒ ÕÎ ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ É ÓÅÑİîÎÃÉÅÓ ÑÕÅ ÉÎÄÉÑÕÅÎ ÌȭÏÒÄÒÅ 

ÅÎ ÑÕî ÓȭÈÁÎ ÄÅ ÍÏÓÔÒÁÒȢ 

!ÑÕÅÓÔÁ ÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÅÓ ÄÅÓÅÎÖÏÌÕÐÁ ÅÎ ÌÁ ÐÌÁÔÁÆÏÒÍÁ *ÁÖÁ É ÅÓ ÔÒÁÃÔÁ ÄȭÕÎ ÐÒÏÊÅÃÔÅ 

de codi obert que funciona en diversos entorns i sistemes operatius.  

*#ÌÉÃ ÓȭÕÔÉÌÉÔÚÁ Á ÄÉÖÅÒÓÅÓ ÅÓÃÏÌÅÓ É ÉÎÓÔÉÔÕÔÓ ÄÅ #ÁÔÁÌÕÎÙÁȟ É ÅÎ ÁÌÔÒÅÓ ÐÁāÓÏÓ ÃÏÍ 

una eina educativa de suport a diverses matèries com la geografia o els idiomes. 

 

&ÉÇÕÒÁ υȢυȢυȢ %ØÅÍÐÌÅ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ *#ÌÉÃ 

Actualment, JClic està disponible per a ordinadors de sobretaula. Donada la 

ÃÒÅÉØÅÎÔ ÄÉÆÕÓÉĕ ÄȭÁÌÔÒÅÓ ÔÉÐÕÓ ÄÅ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕÓȟ ÃÏÍ ÅÌÓ ÔÅÌîÆÏÎÓ ÍĔÂÉÌÓ ÉÎÔÅÌɇÌÉÇÅÎÔÓ 

o les consoles portàtils,  aquest projecte té com a objectiu principal portar JClic a 

les plataformes mòbils, concretament als telèfons de darrera generació que 
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utilitzen el sistema operatiu Android. Aquest és el cas del gPhone, disponible a 

Espanya des de fa uns dos mesos. 

1.2. Educació basada en les TIC 

Ja que aquest projecte té com a objectiu principal portar el projecte JClic, que és 

una eina educativa basada en les TIC, als telèfons mòbils basats en Android, a 

ÃÏÎÔÉÎÕÁÃÉĕ ÓȭÅØÐÌÉÃÁÒÁÎ ÄÉÆÅÒÅÎÔÓ ÔÉÐÕÓ ÄȭÅÄÕÃÁció basada en les TIC, segons les 

eines tecnològiques fetes servir en cada una, així com la forma de comunicació 

utilitzada. 

1.2.1. E-Learning  

,ȭe-Learning, electronic learning o aprenentatge electrònic, es pot definir com el 

ÐÒÏÃïÓ ÅÄÕÃÁÔÉÕ ÑÕÅ ÆÁ ĭÓ ÄȭÅÉÎÅÓ ÉÎÆÏÒÍÛÔÉÑÕÅÓ ÐÅÒ Á ÄÅÓÅÎÖÏÌÕÐÁÒ É ÍÉÌÌÏÒÁÒ 

ÎÏÖÅÓ ÅÓÔÒÁÔîÇÉÅÓ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅȢ  

Tot i que al llarg dels anys les eines informàtiques utilitzades han anat 

evolucionant, entre les més emprades es troben CD-ROMs interactius, Internet i 

qualsevol de les seves aplicacions, així com determinats tipus de dispositius 

mòbils. 

,ȭÅÉÎÁ ÍïÓ ÅÍÐÒÁÄÁ ÁÃÔÕÁÌÍÅÎÔ és Internet i qualsevol programari disponible 

en ella, ja que proporciona un canal de comunicació i facilita la distribució de 

ÑÕÁÌÓÅÖÏÌ ÄÅÌÓ ÔÉÐÕÓ ÄÅ ÃÏÎÔÉÎÇÕÔÓ ÑÕÅ ÓͻÕÓÅÎ ÈÁÂÉÔÕÁÌÍÅÎÔ ÅÎ ÌȭÅ-Learning, com 

textos, vídeos, animacions o gràfics.  

A més, a Internet són molt populars les aplicacions pròpies de les xarxes socials, 

que són de gran utilitat quan es tracta de la formació a distància basada en e-

Learning. Aquestes eines, com poden ser els fòrums, els xats o el correu 

electrònic, poden proporcionar ÕÎÁ ÂÏÎÁ ÂÁÓÅ ÐÅÒ Á ÍÉÇÒÁÒ ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÃÁÐ Á 

ÍÅÔÏÄÏÌÏÇÉÅÓ ÄȭÅ-Learning. 
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El seu ĭÓ ÆÁÃÉÌÉÔÁ ÌÁ ÉÎÔÅÒÁÃÃÉĕ É ÄÏÔÁȟ Á ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ Á ÄÉÓÔÛÎÃÉÁȟ ÄͻÕÎÅÓ 

ÃÁÒÁÃÔÅÒþÓÔÉÑÕÅÓ ÐÒĔÐÉÅÓ ÑÕÅ ÅÌ ÄÉÆÅÒÅÎÃÉÅÎ ÄÅ ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÔÒÁÄÉÃÉÏÎÁÌȢ  

Tot aquell ÐÒÏÃïÓ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔge que compleixi les següents característiques, es 

podrà considerar com a e-Learning: 

× Separació física entre professors i estudiants. 

× Ús massiu de medis electrònics. 

× 3ÉÔÕÁÃÉĕ ÄÅ ÌȭÅÓÔÕÄÉÁÎÔ ÃÏÍ Á ÃÅÎÔÒÅ ÄȭÕÎÁ ÆÏÒÍÁÃÉĕ ÉÎÄÅÐÅÎÄÅÎÔ É 

flexible. 

× Tutorització. 

! ÃÏÎÔÉÎÕÁÃÉĕ ÅÓ ÄÅÓÃÒÉÕÅÎ ÁÌÇÕÎÓ ÄÅÌÓ ÁÖÁÎÔÁÔÇÅÓ ÑÕÅ ÓȭÈÁ ÄÅÍÏÓÔÒÁÔ ÑÕÅ 

ÐÒÏÐÏÒÃÉÏÎÁ ÌȭÅ-Learning respecte a les metodologies tradicionals 

ÄȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔȡ 

× !ÄÁÐÔÁÃÉĕ ÁÌ ÒÉÔÍÅ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅȡ ÌȭÁÌÕÍÎÅ ÐÏÔ ÇÅÓÔÉÏÎÁÒ ÅÌ ÓÅÕ ÔÅÍÐÓ É 

ÄÅÃÉÄÉÒ ÅÌ ÓÅÕ ÐÒÏÐÉ ÒÉÔÍÅ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅȢ !ÉØþ ÓȭÁÃÏÎÓÅÇÕÅÉØ ÕÎÁ ÍïÓ 

ÇÒÁÎ ÉÎÄÅÐÅÎÄîÎÃÉÁ É ÁÕÔÏ ÄÉÓÃÉÐÌÉÎÁ ÐÅÒ ÐÁÒÔ ÄÅ ÌȭÅÓÔÕÄÉÁÎÔȢ 

× 2ÅÄÕÃÃÉĕ ÄÅÌ ÔÅÍÐÓ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅȡ ÅÌ ÔÅÍÐÓ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉ ÐÅÒ ÁÓÓÉÍÉÌÁÒ ÅÌÓ 

ÍÁÔÅÉØÏÓ ÃÏÎÃÅÐÔÅÓ ÅÓ ÐÏÄÅÎ ÒÅÄÕÉÒ ÓÉ ÓȭÁÐÌÉÑÕÅÎ ÓÏÌÕÃÉÏÎÓ ÄȭÅ-Learning. 

× IncremenÔ ÄÅ ÌÁ ÒÅÔÅÎÃÉĕ ÄÅ ÃÏÎÅÉØÅÍÅÎÔȡ ÄÏÎÁÔ ÑÕÅ ÌȭÅ-Learning 

consisteix, en bona part, en la experimentació, el coneixement assimilat 

ÐÅÒ ÌȭÅÓÔÕÄÉÁÎÔ ÅÓ ÐÏÔ ÉÎÃÒÅÍÅÎÔÁÒ ÒÅÓÐÅÃÔÅ Á ÌÅÓ ÍÅÔÏÄÏÌÏÇÉÅÓ 

tradicionals de formació presencial. 

× Disponibilitat de les eines sense limitacions horàries ni geogràfiques: els 

ÅÓÔÕÄÉÁÎÔÓ ÐÏÄÅÎ ÄÉÓÐÏÓÁÒ ÄÅ ÌÅÓ ÅÉÎÅÓ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅ ÓÅÎÓÅ ÈÁÖÅÒ ÄÅ 

coincidir ni en el temps ni en l'espai amb els seus professors. Tampoc 

han de coincidir necessàriament amb els altres estudiants. Això fa aquest 

ÔÉÐÕÓ ÄȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÍïÓ ÖÅÒÓÛÔÉÌȢ 

× 3ÅÇÕÉÍÅÎÔ ÅØÈÁÕÓÔÉÕ ÄÅÌ ÐÒÏÃïÓ ÄÅ ÆÏÒÍÁÃÉĕȡ ÌÅÓ ÐÌÁÔÁÆÏÒÍÅÓ ÄȭÅ-

,ÅÁÒÎÉÎÇ ÆÁÎ ÅÌ ÓÅÇÕÉÍÅÎÔ ÄÅ ÇÒÁÎ ÑÕÁÎÔÉÔÁÔ ÄȭÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÒÅÆÅÒÅÎÔ Á ÌÁ 

manera en que els estudiants consulten els recursos i participen en les 
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activitaÔÓ ÑÕÅ ÓȭÈÁÎ ÐÏÓÁÔ ÁÌ ÓÅÕ ÁÂÁÓÔȢ !ÍÂ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÄȭÅÉÎÅÓ ÄÅ 

reporting sobre aquestes dades, es pot fer un seguiment individualitzat i 

ÃÏÍÐÌÅÔ ÄÅÌ ÐÒÏÃïÓ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅȢ 

× #ÏÍÐÁÔÉÂÉÌÉÔÁÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓȡ ÅÌ ÆÅÔ que els estudiants no s'hagin de 

sotmetre a una disÃÉÐÌÉÎÁ ÈÏÒÛÒÉÁ ÆÉØÁÄÁ ÆÁ ÑÕÅ ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÂÁÓÁÔ ÅÎ Å-

Learning sigui compatible amb altres activitats. El cas més paradigmàtic 

ïÓ ÃÏÎÔÉÎÕÁÒ ÁÍÂ ÅÌ ÐÒÏÃïÓ ÄÅ ÆÏÒÍÁÃÉĕ ÄȭÕÎÁ ÐÅÒÓÏÎÁ ÑÕÅ ÅÓÔÉÇÕÉ 

treballant a temps complet. 

× #ÏÍÏÄÉÔÁÔȡ ÓȭÅÖÉÔÅÎ ÄÅÓÐÌÁëÁÍÅÎÔÓ É es fa més senzill el continuar amb 

els estudis. 

× Actualització immediata: en cas que sorgeixi alguna novetat que sigui 

ÒÅÌÌÅÖÁÎÔ ÐÅÒ ÁÌ ÃÕÒÓȟ ÁÑÕÅÓÔÁ ÅÓ ÐÏÔ ÉÎÃÏÒÐÏÒÁÒ Á ÌȭÅÉÎÁ ÄȭÅ-Learning amb 

molta més facilitat que no pas als llibres tradicionals. 

× FacilÉÔÁÔ ÄȭĭÓȡ ,Á ÆÁÃÉÌÉÔÁÔ ÄȭĭÓ ÄÅ ÌÅÓ ÅÉÎÅÓ ÆÁ ÑÕÅ ÅÌ ÔÅÍÐÓ ÑÕÅ ÅÌÓ 

ÅÓÔÕÄÉÁÎÔÓ ÈÁÎ ÄȭÉÎÖÅÒÔÉÒ ÅÎ ÌȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅ ÄÅ ÌÁ ÆÏÒÍÁ ÄȭĭÓ ÄÅ ÌÁ 

ÐÌÁÔÁÆÏÒÍÁ ÓÉÇÕÉ ÍþÎÉÍ ÃÏÍÐÁÒÁÔ ÁÍÂ ÅÌ ÒÅÎÄÉÍÅÎÔ ÑÕÅ ÓÅ ÎȭÅØÔÒÅÕȢ 

× Reducció de costos: donat que no requereix de grans infraestructures 

ÃÏÍ ÁÒÁ ÅÄÉÆÉÃÉÓȟ ÁÑÕÅÓÔ ÔÉÐÕÓ ÄȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÐÏÔ ÒÅÄÕÉÒ ÅÌÓ ÃÏÓÔÏÓȢ 

!ÒÁ Âïȟ ÌȭÅ-Learning també té alguns desavantatges com són que no es pot 

aplicar en tot tipus de cursos o la necessitat de disposar de connexions a 

Internet ràpides i estables. Aquests inconvenients poden ser secundaris 

comparats amb els avantatges que proporciona, però hi ha un últim 

inconvenient que faria que el sistema fos inestable, és la desorientació general 

ÅÎ ÌȭÁÃÃïÓ Á ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕȢ 

Aquest inconvenient es pot pal·liar amb les tutories on-line, per exemple. Però 

ÄÏÎÁÔ ÑÕÅ ÅÌ ÐÒÏÆÅÓÓÏÒ ÈÁ ÄȭÅÓÔÁÒ ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅ ÐÅÒ Á ÌȭÅÓÔÕÄÉÁÎÔ ÏÎ-line, també ho 

pot estar de forma presencial. Aquest model híbrid és el que es coneix com a 

ÂÌÅÎÄÅÄ ÌÅÁÒÎÉÎÇ É ÓȭÅØÐÌÉÃÁ Á ÃÏÎÔÉÎÕÁÃÉĕȢ 



JClic per gPhone 

27 

1.2.2. B-Learning  

El b-Learning o blended learningȟ ÑÕÅ ÓÉÇÎÉÆÉÃÁ ȰÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÃÏÍÂÉÎÁÔȱ ïÓ ÕÎ 

ÍÏÄÅÌ ÄÅ ÆÏÒÍÁÃÉĕ ÍÉØÔ ÑÕÅ ÃÏÍÂÉÎÁ ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÐÒÅÓÅÎÃÉÁÌ ÁÍÂ ÌȭĭÓ ÍÁÓÓÉÕ 

ÄÅ ÔÅÃÎÏÌÏÇÉÅÓ ÄȭÅ-Learning. 

#ÏÎÓÉÓÔÅÉØ Á ÁÐÒÏÆÉÔÁÒ ÅÌÓ ÂÅÎÅÆÉÃÉÓ ÑÕÅ ÒÅÐÒÅÓÅÎÔÁ ÌȭĭÓ ÄȭÅÉÎÅÓ Äȭaprenentatge 

ÅÌÅÃÔÒĔÎÉÃ ÁÍÂ ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÃÌÛÓÓÉÃȢ ,Á ÐÒÉÎÃÉÐÁÌ ÄÉÆÅÒîÎÃÉÁ ÅÎÔÒÅ ÔÏÔÓ ÄÏÓ 

sistemes radica en el paper que desenvolupa el professor. 

3É Âï ÅÎ ÌȭÅ-Learning el formador realitza la seva tasca exclusivament per 

mitjans electrònics, en b-Learning, torna a assumir el seu paper tradicional però 

ÐÏÓÁ Á ÄÉÓÐÏÓÉÃÉĕ ÄÅ ÌȭÅÓÔÕÄÉÁÎÔ ÅÌÓ ÂÅÎÅÆÉÃÉÓ ÐÅÄÁÇĔÇÉÃÓ ÄÅ ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ 

ÁÓÓÉÓÔÉÔ ÐÅÒ ÏÒÄÉÎÁÄÏÒȢ !ÉØþȟ ÌÁ ÓÅÖÁ ÆÅÉÎÁ ÓȭÏÒÉÅÎÔÁ ÄÅ Äues maneres: una com a 

professor convencional, i ÌȭÁÌÔÒÁ ÃÏÍ Á ÔÕÔÏÒ ÏÎ-liÎÅ ÄȭÅ-Learning. 

Així, el b-,ÅÁÒÎÉÎÇ ÁÐÒÏÆÉÔÁ ÅÌÓ ÁÖÁÎÔÁÔÇÅÓ ÄÅ ÌȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÔÒÁÄÉÃÉÏÎÁÌȟ ÃÏÍ ÓĕÎ 

la proximitat i el contacte humà i aquells dels entorns ÄȭÅ-Learning descrits 

ÁÎÔÅÒÉÏÒÍÅÎÔ ÐÅÒ Á ÁÆÁÖÏÒÉÒ ÌȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅ ÄÅÌÓ ÅÓÔÕÄÉÁÎÔÓȢ 

1.2.3. M-Learning  

M-,ÅÁÒÎÉÎÇ ïÓ ÅÌ ÎÏÍ ÅÎ ÁÎÇÌîÓ ÄÅÌ ÑÕÅ ÄÅÎÏÍÉÎÅÍ ȰÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅ ÅÌÅÃÔÒĔÎÉÃ 

ÍĔÂÉÌȱȟ ÕÎÁ ÍÅÔÏÄÏÌÏÇÉÁ ÄͻÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ É ÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅ ÑÕÅ ÅÓ ÖÁÌ ÄÅ ÌͻĭÓ ÄÅÌÓ 

petits i maniobrables dispositius mòbils tals com telèfons mòbils, agendes 

electròniques, tablets PCs, pocket PC, iPods i tot dispositiu de mà que tingui 

alguna forma de connectivitat sense fil. 

L'educació va incorporant intensivament les noves tecnologies de la 

comunicació, passant per diverses etapes. Des del simple ús de la computadora i 

els suports multimîÄÉÁȟ ÃÏÍ ÌȭÁÒÒÉÂÁÄÁ Äͻ)ÎÔÅÒÎÅÔ É ÌÅÓ ØÁÒØÅÓ ÅÎ ÇÅÎÅÒÁÌȟ ÔÏÔ ÈÁ 

ÓÅÒÖÉÔ ÐÅÒ Á ÄÏÎÁÒ ÓÕÐÏÒÔ ÅÌ ÐÒÏÃïÓ ÄȭÅÎÓÅÎÙÁÍÅÎÔ ÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅ ÅÎ ÌÅÓ ÓÅÖÅÓ 

diferents modalitats i aspectes. 
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Des de fa un temps, s'estan incorporant a les nostres vides les tecnologies 

mòbils i, per tant, està sorgint el que vam denominar mobile learning o m-

learning i que consisteix a usar aquests aparells electrònics per a aprendre. 

Aquesta modalitat esta generant una gran expectativa en el sistema educatiu, 

sobre el qual s'estan realitzant interessants iniciatives empresarials i projectes 

ÄͻÉÎÖÅÓÔÉÇÁÃÉĕȢ ,ÅÓ ÐÒÏÐÏÓÔÅÓ ÖÁÎ ÄÅÓ ÄÅ ÌȭĭÓ ÄÅ ÐÏÄÃÁÓÔÓȟ ÐÁÓÓÁÎÔ ÐÅÒ 3-3ȟ ÆÉÎÓ 

arribar a les aplicacions multimèdia fetes a mida. 

En tot cas, el m-Learning és una tendència que tot just acaba de definir-se com a 

tal i, per tant, encara li queda un gran camí abans que comencin a aparèixer 

metodologies basades en ella. Tot i això, per tal que les plataformes d'e-Learning 

actuals puguin fer-se servir per a m-Learning, serà necessàri a la implantació de 

punt d'entrada adaptats als dispositius mòbils, com per exemple la 

implementació de web services. 

Per tant, en aquest projecte, m-Learning és ÌÁ ÆÏÒÍÁ ÄȭÅÄÕÃÁÃÉĕ ÕÔÉÌÉÔÚÁÄÁȟ ÊÁ ÑÕÅ 

és una educació basada en dispositius mòbils, cas en el que es troba el gPhone. 
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2. Informe de definició  

2.1. Oportunitat del projecte  

Actualment, ens trobem envoltats de tecnologia i novetats constants, com per 

exemple ordinadors portàtils, reproductors de música, o com en aquest cas, 

telèfons mòbils. 

A mesura que passa el temps, cada cop el temps entre que apareix una gran 

novetat fins a que deixa de ser un dels millors productes del mercat, es redueix, 

ja que la velocitat en que surten nous productes augmenta i els antics es queden 

obsolets amb més facilitat. 

%Î ÌȭÁÎÙ ςππρȟ -ÁÒÃ 0ÒÅnsky va introduir dos nous mots en un treball que va 

realitzar, anomenat Natius digitals, immigrants digitals, que són els natius 

digitals i els immigrants digitals. 

Un natiu digital  és una persona que ha crescut rodejada de la tecnologia digital, 

com són els ordinadors, Internet, telèfons mòbils i altres dispositius com els 

reproductors MP3. Es considera que els natius digitals ÓĕÎ ÔÏÔÓ ÅÌÓ ÎÅÎÓ ÄȭÁÖÕÉ 

en dia, nascuts aproximadament des del 1990 en endavant, que han crescut amb 

ÌÁ ÔÅÃÎÏÌÏÇÉÁ É ÐÅÒ ÔÁÎÔ ÎÏ ÔÅÎÅÎ ÌÁ ÎÅÃÅÓÓÉÔÁÔ ÄȭÁÐÒÅÎÄÒÅ-la, sinó que ja la tenen 

ÉÎÔÅÒÉÏÒÉÔÚÁÄÁȢ ,ȭĭÓ ÄÅ ÌÁ ÔÅÃÎÏÌÏÇÉÁ É ÄÅÌÓ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕÓ ÔÅÃÎÏÌĔÇÉÃÓ ÆÏÒÍÁ ÐÁÒÔ ÄÅ 

la seva vida, i de la seva forma de comunicar-ÓÅ É ÄȭÅÎÔÅÎÄÒÅȭÓȢ 

Per altra banda, hi ha les persones que anomena immigrants digitals, que són 

aquelles persones que han nascut abans del boom tecnològic, i que per tant no 

estan tant integrats amb les noves tecnologies i tenen més dificultats per 

entendre-la i aprendre-la, i que han après a usar-les per necessitat o plaer, fent-

les servir sobre tot per a compartir informació i/o coneixements. 



Miriam Pujol Benet 

30 

,ȭÁÕÔÏÒ -ÁÒÃ 0ÒÅÎÓËÙȟ ÄÉÓÔÉÎÇÅÉØ ÛÒÅÅÓ ÅÎ ÌÅÓ ÑÕÁÌÓ ÅÌÓ ÄÏÓ ÇÒÕÐÓ ÅÓ ÍÏÕÅÎ ÄÅ 

forma molt diferenciada, sent les següents, des del punt de vista dels natius 

digitals: 

× Es comuniquen de forma diferent, ja que descarten el paper i fan servir 

ÕÎ ÌÌÅÎÇÕÁÔÇÅ ÐÁÒÁÌɇÌÅÌ Á ÍïÓ ÄȭÅÍÏÔÉÃÏÎÅÓ ÐÅÒ Á ÃÏÍÕÎÉÃÁÒ-se. Els noms 

reals ja no són interessants, ja que es poden identificar entre ells 

mitjançant els nicks o sobrenoms. 

× Comparteixen de forma diferent, ja que la comunicació pot anar més 

ÅÎÌÌÛ ÄȭÅÓÃÒÉÕÒÅ ÕÎ ÃÏÒÅÕ ÅÌÅÃÔÒĔÎÉÃȢ %Ó ÐÏÄÅÎ ÅØÐÒÅÓÓÁÒ ÍÉÔÊÁÎëÁÎÔ ÁÌÔÒÅÓ 

formats com animacions, vídeos, etc.., o intercanviar missatges a través 

ÄȭÕÎ ØÁÔ Ï ÄÅÌ ÂÌÏÇȟ ÆÏÔÏÌÏÇȟ ÅÔÃȢȢ ,ÅÓ ÒÅÕÎÉÏÎÓ ÐÏÄÅÎ ÓÅÒ ÖÉÒÔÕÁÌÓ ÅÎ ÕÎ ØÁÔ 

o bé a través de videoconferències utilitzant càmeres web. 

× *Á ÎÏ ÃÏÌɇÌÅÃÃÉÏÎÅÎ ÏÂÊÅÃÔÅÓ Ï ÆÉÇÕÒÅÓȟ ÓÉÎĕ ÔÏÔÁ ÃÌÁÓÓÅ ÄȭÉÍÁÔÇÅÓȟ gifȭÓ 

ÁÎÉÍÁÔÓȟ ÆÏÎÓ ÄÅ ÐÁÎÔÁÌÌÅÓȟ ÅÎÔÒÅ ÄȭÁÌÔÒes. 

× Juguen, aprenen, avaluen, gaudeixen de la música, llegeixen i es 

socialitzen de maneres molt diferents, que no són pitjors ni millors, sinó 

simplement, diferents. 

 

 

Figura 2.1.1. Logotip Natius digitals 
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Figura 2.1.2. Natius digitals 

Amb la realitzacÉĕ ÄȭÁÑÕÅÓÔ ÐÒÏÊÅÃÔÅȟ ÅÓ ÔÉÎÄÒÛ ÕÎÁ ÎÏÖÁ ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÃÉĕ ÄÅÌ *#ÌÉÃ 

per a telèfons gPhone, que són un dels tipus de dispositius que utilitzen els 

natius digitals. 

2.2. Situació actual 

,ȭÅÖÏÌÕÃÉĕ ÄÅÌ ÔÅÌîÆÏÎ ÍĔÂÉÌ ÈÁ ÐÅÒÍîÓ ÄÉÓÍÉÎÕÉÒ ÌÁ ÓÅÖÁ ÍÉÄÁ É ÐÅÓȟ ÄÅÓ del 

primer telèfon mòbil en 1983, el Motorola DynaTAC (Figura 2.2.1.), que pesava 

780 grams; fins als actuals més compactes i amb majors prestacions de servei. 

 

Figura 2.2.1. Martin Cooper, amb un Motorola DynaTAC 
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El desenvolupament de bateries més petites i de major duració, pantalles més 

nítides i de colors, i la incorporació de software més amigable, fan del telèfon 

mòbil un element molt apreciat en la vida moderna. 

,ȭÁÖÁÎë ÄÅ ÌÁ ÔÅÃÎÏÌÏÇÉÁ ÈÁ ÆÅÔ ÑÕÅ ÁÑÕÅÓÔÓ ÁÐÁÒÅÌÌÓ ÉÎÃÏÒÐÏÒÉÎ ÆÕÎÃÉÏÎÓ ÑÕÅ ÎÏ 

fa molt de temps semblaven estar en un futur llunyà, com jocs, reproducció de 

música MP3, correu electrònic, missatges o fotografia digital, així com conceptes 

més actuals com navegació per Internet o televisió digital. 

Les companyies de telefonia mòbil pensen en noves aplicacions per aquests 

ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕÓ ÊÁ ÈÁÂÉÔÕÁÌ ÅÎ ÌÁ ÖÉÄÁ ÑÕÏÔÉÄÉÁÎÁȢ !ÌÇÕÎÅÓ ÄȭÁÑÕÅÓÔÅÓ ÁÐÌÉÃÁÃÉÏÎÓ ÓĕÎȟ 

ÅÎÔÒÅ ÄȭÁÌÔÒÅÓȟ ÌÏÃÁÌÉÔÚÁÄÏÒÓ Ï ÉÄÅÎÔÉÆÉÃÁÄÏÒÓ ÄÅ ÐÅÒÓÏÎÅÓȟ É ÅÌÓ ÃÁÎÖÉÓ ÑÕÅ ÅÓ 

realitzen cada cop són més ràpids. 

%Î ÌȭÁÃÔÕÁÌÉÔÁÔȟ ÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅ JClic és compatible i usable amb ordinadors dels 

sistemes operatius Linux, Windows, Mac OS X i Solaris. En canvi, no està 

disponible per la resta de sistemes operatius, com per exemple Android, que és 

el sistema operatiu fet servir pel dispositiu mòbil gPhone. En part, això es deu a 

que Android és un sistema operatiu relativament nou, que actualment només es 

troba disponible per a escassos telèfons mòbils (entre ells el gPhone), ja que la 

gran majoria encara estan per sortir al mercat. 

A més, està previst ÑÕÅ Á ÆÉÎÁÌÓ ÄȭÁÑÕÅÓÔ ÁÎÙ É ÄÕÒÁÎÔ ÅÌ ÐÒĔØÉÍ ÁÎÙ ςπρπ ÖÁÇÉ 

introduint -ÓÅ ÃÏÍ Á ÓÉÓÔÅÍÁ ÏÐÅÒÁÔÉÕ ÄȭÏÒÄÉÎÁÄÏÒÓ ÕÌÔÒÁ ÐÏÒÔÛÔÉÌÓȟ ÐÅÒ ÐÁÒÔ ÄÅ 

ÄÉÆÅÒÅÎÔÓ ÆÁÂÒÉÃÁÎÔÓ ÄȭÏÒÄÉÎÁÄÏÒÓ ÃÏÍ ÐÅÒ ÅØÅÍÐÌÅ (0ȟ !ÃÅÒȟ !ÓÕÓ Ï "ÅÎ1ȟ ÅÎÔÒÅ 

ÄȭÁÌÔÒÅÓȟ É ÃÁÄÁ ÃÏÐ ÓĕÎ ÍïÓ ÅÌÓ ÑÕÅ ÅÓ mostren interessats en el nou sistema 

operatiu, havent rumors de possibles sortides en un futur entre altres fabricants 

com per exemple Dell o HTC (veure Bibliografia per accedir a les pàgines web 

amb els nous dispositius). 
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Figura 2.2.2. Futurs ordinadors Acer i BenQ amb sistema operatiu Android 

 

Figura 2.2.3. Edifici Acer amb campanya de publicitat 

0ÅÒ ÌÁ ÐÒÏØÉÍÉÔÁÔ ÄÅ ÌÁ ÕÔÉÌÉÔÚÁÃÉĕ ÄÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁ ÏÐÅÒÁÔÉÕ !ÎÄÒÏÉÄ ÆÏÒÁ ÄÅ ÌȭÅÎÔÏÒÎ 

de la telefonia mòbil, la implementació del projecte JClic per a Android i els seus 

mòbils gPhone, i en un futur el seu ús en ordinadors, és una gran oportunitat per 

ÔÁÌ ÄȭÁÄÁÐÔÁÒ *#ÌÉÃ Á ÎÏÖÅÓ ÔÅÃÎÏÌÏÇÉÅÓ É ÁÍÐÌÉÁÒ ÅÌ ÔÅÒÒÉÔÏÒÉ ÑÕÅ ÐÏÔ ÄÏÎÁÒ ÓÕÐÏÒÔȢ 

%Î ÌȭÁÃÔÕÁÌÉÔÁÔȟ *#ÌÉÃ ÓȭÅÓÔÛ ÄÅÓÅÎÖÏÌÕÐÁÎÔ ÐÅÒ ÁÌÔÒÅÓ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕÓ ÍĔÂÉls com el 

É0ÈÏÎÅ Ï ÅÌ /,0#ȟ ÅÓÔÁÎÔ ÐÒÅÖÉÓÔÅÓ ÌÅÓ ÐÒÉÍÅÒÅÓ ÖÅÒÓÉÏÎÓ ÄÅ ÃÁÒÁ Á ÌȭÅÓÔÉÕ 

ÄȭÁÑÕÅÓÔ ÁÎÙ ςππωȢ 
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El fet que cada cop de forma més primerenca els dispositius mòbils formen part 

ÄÅ ÌÁ ÖÉÄÁ ÑÕÏÔÉÄÉÁÎÁ ÄÅÌÓ ÉÎÆÁÎÔÓ É ÅÓÔÕÄÉÁÎÔÓ ÄȭÅÄÕÃÁÃÉĕ ÐÒÉÍÛÒÉÁȟ ÁÌÓ quals en 

ÐÁÒÔ ÖÁ ÄÉÒÉÇÉÔ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌÍÅÎÔ ÅÌ *#ÌÉÃȟ ÆÁ ÑÕÅ ÌȭĭÓ ÄÅÌ Ç0ÈÏÎÅ ÐÅÒ ÌȭÅÄÕÃÁÃÉĕ ÓÉÇÕÉ 

una alternativa per a aquests joves, podent usar-lo a casa o en el seu temps 

ÌÌÉÕÒÅ ÃÏÍ ÓÉ ÆÏÓ ÕÎÁ ÅÉÎÁ ÍïÓ ÄȭÁÐÒÅÎÅÎÔÁÔÇÅȢ 

2.3. Objectius 

4ÁÌ ÃÏÍ ÓȭÈÁ ÅØÐÌÉÃÁÔȟ *Clic actualment només està disponible per a ordinadors, 

pel que la intenció del projecte és la implementació de part del projecte JClic per 

al sistema operatiu Android, i del seu ús en els dispositius de telefonia mòbil 

que hi ha al mercat actualment per part de Google, els gPhone. 

,ȭÏÂÊÅÃÔÉÕ ÄÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅ ïÓ ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÒ ÕÎ ÄÅÌÓ ÇÒÕÐÓ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ ÑÕÅ ÈÉ ÈÁ ÄÉÎÓ 

ÄÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅ *#ÌÉÃȟ ÐÅÒ ÔÁÌ ÄȭÅØÅÃÕÔÁÒ-se sobre la plataforma de programació de 

software per a dispositius de telefonia mòbil dissenyada per Google, Android. 

%Ì ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ ÑÕÅ ÓÅÒÛ ÏÂÊÅÃÔÉÕ Á ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÒ ïÓ ÅÌ ÄÅÌÓ ÔÒÅÎÃÁÃÌÏÓÑÕÅÓȟ 

dins  del qual podem trobar els tres trencaclosques: 

× 4ÒÅÎÃÁÃÌÏÓÑÕÅÓ ÄȭÉÎÔÅÒÃÁÎÖÉȟ ÏÎ ÍÉÔÊÁÎëÁÎÔ ÉÎÔÅÒÃÁÎÖÉÓ ÄÅ ÐÏÓÉÃÉÏÎÓ ÄÉÎÓ 

ÄȭÕÎ ÍÁÔÅÉØ ÐÁÎÅÌÌȟ ÓȭÏÒÄÅÎÁ ÅÌ trencaclosques. 

× Trencaclosques dobles. Consisteixen en dos plafons, on un es mostra tota 

la imatge o text desordenat i cal ordenar correctament en el panell buit. 

× Trencaclosques de forat. En aquest cas, hi ha un únic plafó amb una 

casella buida que cal intercanviar amb els del seu costat per realitzar el 

trencaclosques al complet. 
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Figura 2.3.1. Exemple de trencaclosques doble JClic 

%ÌÓ ÏÂÊÅÃÔÉÕÓ ÄÅ ÒÅÁÌÉÔÚÁÃÉĕ ÄȭÁÑÕÅÓÔ ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ *#ÌÉÃ ÅÓ ÂÁÓÁÒÛ ÅÎ ÌÁ 

ÃÛÒÒÅÇÁ ÄÅÌÓ ÆÉÔØÅÒÓ ÄÅÓ ÄȭÕÎ ÒÅÐÏÓÉÔÏÒÉ ÄÉÓponible en Internet, on es podrà 

mostrar una llista de novetats o bé realitzar una cerca mitjançant una paraula 

ÃÌÁÕȢ ,Á ÓÅÇÏÎÁ ÍÁÎÅÒÁ ÄȭĭÓ ÓÅÒÛ ÅÓÃÏÌÌÉÎÔ ÕÎ ÆÉÔØÅÒ ÄÅ ÐÒÏÊÅÃÔÅ *#ÌÉÃ ÑÕÅ ÈÉ ÈÁÇÉ 

Á ÌÁ ÍÅÍĔÒÉÁ ÄÅÌ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕ Ç0ÈÏÎÅ ÄÅÓ ÄÅÌ ÑÕÁÌ ÓȭÅØÅÃÕÔÁ ÌȭÁplicació, o bé 

iniciant una demostració amb un projecte ja descarregat des de la instal·lació 

del programa. 

2.4. Abast 

Aquest projecte està pensat per donar suport a tots aquells usuaris que vulguin 

fer servir el projecte educatiu JClic, principalment dirigit per a estudiants des de 

ÎÉÖÅÌÌÓ ÄȭÅÄÕÃÁÃÉĕ ÉÎÆÁÎÔÉÌ ÆÉÎÓ Á ÎÉÖÅÌÌ ÄȭÅÄÕÃÁÃÉĕ ÓÅÃÕÎÄÛÒÉÁ Ï ÂÁÔØÉÌÌÅÒÁÔȢ 

! ÐÁÒÔ ÄȭÁÑÕÅÓÔÓ ÕÓÕÁÒÉÓ ÑÕÅ ÁÃÔÕÁÌÍÅÎÔ ÊÁ ÔÅÎÅÎ ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÐÅÒ Á 

ordinadors als centres educatius o a les seves llars, qualsevol persona 

ÉÎÔÅÒÅÓÓÁÄÁ ÅÎ ÅÌÓ ÊÏÃÓ ÑÕÅ ÓȭÕÔÉÌÉÔÚÅÎ ïÓ ÕÎ ÕÓÕÁÒÉ ÐÏÔÅÎÃÉÁÌȟ ÊÁ ÑÕÅ ÎÏ ÈÉ ÈÁ 

ÒÅÓÔÒÉÃÃÉÏÎÓ ÄȭĭÓ ÐÅÒ ÅÄÁÔ Ï ÃÏÎÄÉÃÉĕȢ 

Per aquest motiu, al fer el projecte per a telefonia mòbil, els usuaris als quals va 

destinat aquest projecte són tots aquells que disposin un dispositiu mòbil amb 

sistema operatiu Android, principalment el gPhone, pel qual ha estat dissenyat, 

ÓÉÇÕÉÎ ÄÅ ÌȭÅÄÁÔ ÑÕÅ ÓÉÇÕÉÎȢ 
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$ȭÁÑÕÅÓÔÁ ÍÁÎÅÒÁȟ ÅÓ ÐÒÏÐÏÒÃÉÏÎÁ ÕÎÁ ÅÄÕÃÁÃÉĕ ÁÄÄÉÃÉÏÎÁÌ É ÅØÔÒÁÅÓÃÏÌÁÒȟ ÆÅÎÔ 

ÑÕÅ ÅÌÓ ÁÌÕÍÎÅÓ Ï ÊÏÖÅÓ ÐÕÇÕÉÎ ÕÓÁÒ ÌȭÁÐÌicació estant fora de casa i en el 

moment que desitgin, podent tenir descarregats amb anterioritat els projectes 

de casa, o bé connectant-se mitjançant Internet amb el mòbil per descarregar 

ÎÏÕÓ ÐÒÏÊÅÃÔÅÓ ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅÓ ÑÕÅ ÓȭÁÎÉÒÁÎ ÐÅÎÊÁÎÔ ÁÌ ÒÅÐÏÓÉÔÏÒÉȢ 

Aquest repositori es troba en un servidor web i estarà disponible per a que 

educadors o persones que realitzin activitats JClic puguin penjar diferents 

ÐÒÏÊÅÃÔÅÓ ÑÕÅ ÃÒÅāÎȟ ÆÅÎÔ ÁÉØþ ÑÕÅ ÃÁÄÁ ÃÏÐ ÅÌ ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ É ÐÒÏÊÅÃÔÅÓ 

disponibles vagi en augment i es pugui realitzar una bona i rica font 

ÄȭÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ É ÅÄÕÃÁÃÉĕȢ 

Per altra banda, aquest projecte deixa de banda algunes parts del projecte JClic 

ÏÒÉÇÉÎÁÌȢ !ÑÕÅÓÔÅÓ ÐÁÒÔÓ ÓĕÎ ÔÏÔÁ ÌÁ ÒÅÓÔÁ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ ÎÏ ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÄÅÓȟ ÑÕÅ ÅÓ 

troben explicades més endaÖÁÎÔȟ ÅÎ ÌȭÁÐÁÒÔÁÔ 7.7. 

2.5. Beneficis 

4ÁÌ É ÃÏÍ ÓȭÈÁ ÅØÐÌÉÃÁÔ ÅÎ ÅÌÓ ÏÂÊÅÃÔÉÕÓ É ÌȭÁÂÁÓÔ ÄÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅȟ ÅÌ ÑÕÅ ÓȭÅÓÐÅÒÁ 

ÏÂÔÅÎÉÒ ÄȭÁÑÕÅÓÔ ÐÒÏÊÅÃÔÅ ïÓ ÕÎÁ ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÃÉĕ ÐÁÒÃÉÁÌ ÑÕÅ ÓÅÒÛ ÃÏÎÔÉÎÕÁÄÁ ÅÎ 

ÕÎ ÆÕÔÕÒ ÐÅÒ ÁÌÔÒÅÓ ÅÓÔÕÄÉÁÎÔÓ ÐÅÒ ÔÁÌ ÄȭÁÂÁÓÔÁÒ ÔÏÔÅÓ ÌÅÓ activitats per a aquest 

nou sistema operatiu Android.  

0ÅÒ ÁÑÕÅÓÔÁ ÐÒÉÍÅÒÁ ÖÅÒÓÉĕȟ ÓȭÅÓÐÅÒÁ ÔÅÎÉÒ ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÄÁ ÕÎÁ ÖÉÓÉĕ ÄȭÕÎ ÐÒÉÍÅÒ 

ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓȟ ÑÕÅ ÓĕÎ ÅÌÓ ÔÒÅÎÃÁÃÌÏÓÑÕÅÓȟ ÄÅ ÍÁÎÅÒÁ ÑÕÅ ÊÁ ÅÓ ÐÕÇÕÉ 

utilitzar per als usuaris que ho desitgin mentre aquest augmenta i aconsegueix 

ÒÅÁÌÉÔÚÁÒ ÕÎ ÐÒÏÊÅÃÔÅ ÄȭÉÇÕÁÌÓ ÄÉÍÅÎÓÉÏÎÓ Á ÌȭÁÃÔÕÁÌ *#ÌÉÃ ÒÅÁÌÉÔÚÁÔ ÐÅÒ Á 

ÏÒÄÉÎÁÄÏÒÓȠ ÆÅÎÔ ÑÕÅ ÓÉÇÕÉ ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅ ÎÏ ÎÏÍïÓ Á ÎÉÖÅÌÌ ÄȭÅÓÃÏÌÁ É ÌÌÁÒȟ ÓÉÎĕ 

també en viatges o moments en que no es tingui disponible un ordinador. 
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2.6. Visió general del sistema  

2.6.1. Usuaris del sistema 

Pel sistema JClic per gPhone hi ha un únic usuari, que és el propi usuari. 

,ȭÕÓÕÁÒÉ ïÓ ÑÕÁÌÓÅÖÏÌ ÐÅÒÓÏÎÁ ÑÕÅ ÕÔÉÌÉÔÚÉ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȟ ÑÕÅ ÐÏÄÒÁÎ ÒÅÁÌÉÔÚÁÒ 

ÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ É ÃÏÎÓÕÌÔÁÒ ÅÌ ÒÅÐÏÓÉÔÏÒÉ ÄȭÁÃÔÉÖitats en cas que tinguin disponibilitat 

Äȭ)ÎÔÅÒÎÅÔȢ 

 

Figura 2ȢϊȢυȢ $ÉÂÕÉØ ÑÕÅ ÒÅÐÒÅÓÅÎÔÁ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÅÎ ÅÌÓ ÃÁÓÏÓ ÄȭĭÓ 

2.6.2. Funcionament general del sistema  

%Î ÁÑÕÅÓÔ ÁÐÁÒÔÁÔȟ ÅÓ ÄÅÆÉÎÉÒÛ ÄÅ ÆÏÒÍÁ ÇÅÎÅÒÁÌ ÅÌ ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÏÐÃÉÏÎÓ ÑÕÅ 

ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÐÏÔ ÄÕÒ Á terme. 

2.6.2.1. Escollir un fitxer  

,Á ÐÒÉÍÅÒÁ ÏÐÃÉĕ ÑÕÅ ÔÒÏÂÅÍ Á ÌÁ ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÄȭÉÎÉÃÉ ïÓ ÌÁ ÄȭÅÓÃÏÌÌÉÒ ÕÎ ÆÉÔØÅÒ ÑÕÅ 

tenim en la targeta de memòria, podent navegar per ella fins trobar el fitxer 

desitjat. 

En cas que no sigui un fitxer correcte o sigui una carpeta buida, apareixerà un 

ÍÉÓÓÁÔÇÅ ÄȭÁÖþÓ ÐÅÒ ÔÁÌ ÄȭÉÎÆÏÒÍÁÒ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 
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2.6.2.2. Escollir del repositori  

3É ÅÓ ÄÅÓÉÔÊÁ É ÅÓ ÄÉÓÐÏÓÁ ÄÅ ÃÏÎÎÅØÉĕ Á )ÎÔÅÒÎÅÔȟ ÅÓ ÐÏÔ ÅÓÃÏÌÌÉÒ ÕÎÁ ÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÄȭÕÎ 

repositori, on hi ha guardat un conjunt de projectes JClic disponibles per 

ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 

1ÕÁÎ ÓȭÁÃÔÉÖÁ ÁÑÕÅÓÔÁ ÏÐÃÉĕȟ ÐÅÒ ÄÅÆÅÃÔÅ ÅÓ ÍÏÓÔÒÁ ÕÎÁ ÌÌÉÓÔÁ ÄÅ ÔÏÔÓ ÅÌÓ ÐÒÏÊÅÃÔÅÓ 

JClic disponibles, ordenats per data de creació. Tot i això, si es prefereix, hi ha 

ÌȭÏÐÃÉĕ ÄÅ ÍÏÓÔÒÁÒ ÕÎÁ ÃÅÒÃÁ ÆÉÌÔÒÁÄÁ ÐÅÒ ÕÎÁ ÐÁÒÁÕÌÁ ÃÌÁÕ ÑÕÅ ÃÁl introduir amb 

el teclat virtual o físic del mòbil, segons el model del dispositiu. 

En el moment que es decideix descarregar un fitxer, aquest es guarda a una 

ÃÁÒÐÅÔÁ ÔÅÍÐÏÒÁÌ ÁÃÃÅÓÓÉÂÌÅ ÐÅÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉȟ ÄÅ ÍÁÎÅÒÁ ÑÕÅ ÁÑÕÅÓÔ ÍïÓ ÅÎÄÁÖÁÎÔ 

pot canviar el projecte de carpeta dins de la memòria externa del mòbil, tenint-

lo disponible sense necessitar de connectar-se de nou per poder tornar a fer-lo 

servir. 

2.6.2.3. Iniciar una demostració  

La última opció disponible des de la pantalla principal és iniciar una 

demoÓÔÒÁÃÉĕȟ ÏÎ ÓȭÅØÅÃÕÔÁ ÕÎ ÆÉÔØÅÒ ÇÕÁÒÄÁÔ ÅÎ ÌÁ ÃÁÒÐÅÔÁ ÄÅÌ ÐÒÏÇÒÁÍÁ É ÎÏ 

ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅ ÐÅÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉȟ ÐÅÒ ÐÏÄÅÒ ÐÒÁÃÔÉÃÁÒ ÍÅÎÔÒÅ ÎÏ ÅÓ ÄÉÓÐÏÓÁ ÄÅ ÃÁÐ ÁÌÔÒÅ 

projecte. 

2.6.2.4. Realitzar una activitat  

5Î ÃÏÐ ÅÓÔÅÍ Á ÄÉÎÓ ÄȭÕÎ ÐÒÏÊÅÃÔÅ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ *#ÌÉÃȟ ÌÅÓ ÁÃÔÉvitats tenen menús 

ÐÒÏÐÉÓ ÄÅÓ ÄÅÌÓ ÑÕÁÌÓ ÅÓ ÐÏÔ ÐÁÓÓÁÒ Á ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÓÅÇİÅÎÔ Ï ÁÎÔÅÒÉÏÒȟ ÄÉÓÐÏÓÁÒ 

ÄȭÁÊÕÄÅÓ ÓÉ ÅÓÔÁÎ ÈÁÂÉÌÉÔÁÄÅÓ ÃÏÍ ÁÒÁ ÍÏÓÔÒÁÒ ÌÁ ÓÏÌÕÃÉĕ Ï Âï ÌÁ ÃÁÓÅÌÌÁ ÂÕÉÄÁ ÅÎ 

el cas del trencaclosques de forat, etc.. 
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2ȢϊȢφȢωȢ #ÏÎÓÕÌÔÁÒ ÄÉÛÌÅÇ ÄȭÁÊÕÄÁ 

$ÅÓ ÄÅ ÑÕÁÌÓÅÖÏÌ ÉÎÔÅÒÆþÃÉÅ ÄÅ ÌÁ ÐÌÁÔÁÆÏÒÍÁȟ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒÛ ÃÏÎÓÕÌÔÁÒ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ 

sobre aquella pàgina i què ha de fer, com per exemple, instruccions sobre com 

realitzar les activitats. 

2ȢϊȢφȢϊȢ 3ÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ 

%Î ÅÌ ÍÏÍÅÎÔ ÑÕÅ ÈÏ ÄÅÓÉÔÇÉȟ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒÛ ÓÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÍÉÔÊÁÎëÁÎÔ ÅÌ 

ÍÅÎĭ Ï ÌȭÅÌÅÍÅÎÔ ÃÏÒÒÅÓÐÏÎÅÎÔ ÄÅ ÌÁ ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÅÎ ÅÌ ÃÁÓ ÄÅ ÌÁ ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌȢ 

2.6.3. Arquitectura del sistema  

,ȭÁÒÑÕÉÔÅÃÔÕÒÁ ÄÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁ ÅÓÔÛ ÆÏÒÍÁÄÁ ÐÅÒ ÄÕÅÓ ÐÁÒÔÓ ÂÅÎ ÄÉÆÅÒÅÎÃÉÁÄÅÓȢ  

Per una part, els dispositiÕÓ ÍĔÂÉÌÓ ÁÍÂ ÐÌÁÔÁÆÏÒÍÁ !ÎÄÒÏÉÄȟ É ÐÅÒ ÌȭÁÌÔÒÁ ÕÎ 

servidor Apache que conté un web service, en el qual es guarden els projectes 

ÑÕÅ ÈÉ ÈÁ ÅÎ ÅÌ ÒÅÐÏÓÉÔÏÒÉ É ÓȭÈÉ ÁÃÃÅÄÅÉØ ÐÅÒ ÔÁÌ ÄÅ ÐÏÄÅÒ ÄÅÓÃÁÒÒÅÇÁÒ É ÃÏÎÓÕÌÔÁÒ 

els projectes. 

 

Figura 2.6.2. Arquitectura del sistema 
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2ȢχȢ !ÎÛÌÉÓÉ ÄȭÉÍÐÁÃÔÅÓ 

'ÒÛÃÉÅÓ Á ÁÑÕÅÓÔ ÐÒÏÊÅÃÔÅȟ ÓȭÉÎÉÃÉÁ ÕÎ ÎÏÕ ÐÒÏÊÅÃÔÅ ÅÄÕÃÁÔÉÕ ÁÐÌÉÃÁÎÔ ÕÎ ÄÅ ÊÁ 

existent actualment i que es fa servir en centres educatius, iniciat als centres 

autonòmics catalans, passant a nivell nacional i actualment disponible en 

diversos idiomes i sent usat en varis països com Grècia o Alemanya. 

Per això, amb la gran expansió que es preveu que serà el nou sistema operatiu 

Android a nivell de dispositius mòbils i ordinadors portàtils o de sobretaula, per 

la comunitat JClic pot implicar un nou territori on aplicar el seu projecte actual, 

fent que més persones en tinguin disponibilitat, i no sent aquesta limitada a un 

ÔÉÐÕÓ ÄÅ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕ ÅÌÅÃÔÒĔÎÉÃȟ ÑÕÅ ïÓ ÌȭÏÒÄÉÎÁÄÏÒȢ 

! ÎÉÖÅÌÌ ÐÅÒÓÏÎÁÌȟ ÍȭÈÁ ÁÐÏÒÔÁÔ ÌÁ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÁÔ ÄÅ realitzar una primera aplicació 

pel dispositiu gPhone del que disposo, sent aquesta satisfactòria i donant ganes 

ÄȭÁÐÒÅÎÄÒÅ ÍïÓ É ÐÒÏÆÕÎÄÉÔÚÁÒ ÅÎ ÁÑÕÅÓÔ ÎÏÕ ÓÉÓÔÅÍÁ ÏÐÅÒÁÔÉÕȢ  
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3. Metodologia  

3.1. Decisió 

La metodologia utilitzada forma part del grup de les metodologies àgils de 

ÄÅÓÅÎÖÏÌÕÐÁÍÅÎÔȟ ÌÅÓ ÑÕÁÌÓ ÓĕÎ ÁÑÕÅÌÌÅÓ ÑÕÅ ÅÓ ÂÁÓÅÎ ÅÎ ÌȭÁÄÁÐÔÁÂÉÌÉÔÁÔ ÄÅ 

ÑÕÁÌÓÅÖÏÌ ÃÁÎÖÉ ÃÏÍ Á ÍÉÔÊÛ ÐÅÒ ÁÕÇÍÅÎÔÁÒ ÌÅÓ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÁÔÓ ÄȭîØÉÔ ÄȭÕÎ ÐÒÏÊÅÃÔÅȢ 

Per tal de minimitzar el risc desenvolupant, la majoria de mètodes àgils 

desenvolupen el programari en iteracions, cadascun dels quals és un petit 

projecte dins del projecte final i inclou totes les tasques necessàries per després 

implementar les noves funcionalitats de planificació, anàlisi de requisits, 

disseny, codificació, testatge i documentació. 

La metodologia àgil té quatre principis bàsics, que són: 

× Els individus i les seves interaccions per sobre dels processos i les eines. 

× El programari que funciona per sobre de la documentació exhaustiva. 

× La col·laboració amb el client per sobre de la negociació de contractes. 

× La resposta davant del canvi per sobre de seguir un pla tancat. 

Dins del grup de metodologia àgil hi ha diversos tipus de metodologies, com 

poden ser el Adaptive Software Development (ASD), el Agile Unified Process 

(AUP), el Crystal Clear, el Scrum o el Extreme Programming (XP). 

$ÉÎÓ ÄȭÁÑÕÅÓÔÁ ÌÌÉÓÔÁ ÄÅ ÍÅÔÏÄÏÌÏÇÉÅÓȟ ÌȭÅÓÃÏÌÌÉÄÁ ÈÁ ÅÓÔÁÔ ÌÁ ĭÌÔÉÍÁȟ ÁÎÏÍÅÎÁÄÁ 

Extreme Programming (o programació extrema), tot i tenir alguna petita 

modificació pel fet de no treballar en grup i fer un treball individual. 

,Á ÐÒÏÇÒÁÍÁÃÉĕ ÅØÔÒÅÍÁ ïÓ ÕÎ ÅÎÆÏÃÁÍÅÎÔ ÄÅ ÌȭÅÎÇÉÎÙÅÒÉÁ ÄÅÌ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ ÆÏÒÍÕÌÁÔ 

per Kent Beck i és el més destacat dins dels processos àgils del 

desenvolupament del software. 
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Aquesta metodologia ha estat escollida, ja que segueix uns principis i passos 

adequats a la forma de treballar que hi ha hagut fent aquest projecte, fent petits 

passos dins del propi fins a aconseguir el treball final. 

La diferència principal respecte a la metodologia, és el fet que amb la 

programació ÅØÔÒÅÍÁ ÓȭÅÓÐÅÒÁ ÕÎ ÔÒÅÂÁÌÌ ÅÎ ÐÁÒÅÌÌÁȟ ÆÅÎÔ ÁÉØþ ÑÕÅ ÅÎ ÕÎ ÍÁÔÅÉØ 

lloc de treball treballin dues persones alternant-se, i així aconseguir un producte 

més acabat. 

,ÅÓ ÃÁÒÁÃÔÅÒþÓÔÉÑÕÅÓ ÇÅÎÅÒÁÌÓ ÐÅÒ ÌÅÓ ÑÕÁÌÓ ÅÎ ÁÑÕÅÓÔ ÐÒÏÊÅÃÔÅ ÓȭÈÁ ÄÅÃÁÎÔÁÔ ÐÅÒ 

utilitzar aquesta metodologia són: 

× Desenvolupament iteratiu o incremental: petites millores una darrera 

ÌȭÁÌÔÒÁ ÐÅÒ ÍÉÌÌÏÒÁÒ ÅÌ ÐÒÏÄÕÃÔÅ ÆÉÎÁÌȢ 

× Proves unitàries i contínues, freqüentment repetides i automatitzades, 

incloent proves de regressió (proves per intentar trobar les causes de 

nous errors). 

× )ÎÔÅÇÒÁÃÉĕ ÄÅ ÌȭÅÑÕÉÐ ÄÅ ÔÒÅÂÁÌÌ ÁÍÂ ÅÌ ÃÌÉÅÎÔ Ï ÕÓÕÁÒÉ ÒÅÁÌÉÔÚÁÎÔ 

entrevistes. 

× #ÏÒÒÅÃÃÉĕ ÄÅ ÔÏÔÓ ÅÌÓ ÅÒÒÏÒÓ ÁÂÁÎÓ ÄȭÁÆÅÇÉÒ ÎÏÖÅÓ ÆÕÎÃÉÏÎÁÌÉÔÁÔÓȢ 

× Refactorització del codi. Reescriure algunes parts del codi per augmentar 

la seva llegibilitat i el seu manteniment, sense modificar el seu 

comportament. Les proves han de garantir que en la refactorització no 

ÓȭÈÁ ÐÒÏÄÕāÔ ÃÁÐ ÅÒÒÏÒȢ 

× Propietat de codi compartida, ja que no es tracta de dividir la 

responsabilitat de cada mòdul, sinó en grups de treball diferents. 

Aquesta metodologia promou que tots els desenvolupadors puguin 

corregir i estendre qualsevol part del projecte. 

× La programació en parelles és recomanada, ja que les tasques de 

desenvolupament es duen a terme per dues persones en un mateix lloc 

ÄÅ ÔÒÅÂÁÌÌȢ 4ÏÔ É ÁÉØĔȟ ÅÎ ÁÑÕÅÓÔ ÃÁÓ ÎÏ ÓȭÈÁ ÆÅÔ ÓÅÒÖÉÒȟ ÊÁ ÑÕÅ ÎÏ ÅÓ 

ÄÉÓÐÏÓÁÖÁ ÄȭÕÎ ÓÅÇÏÎ ÄÅÓÅÎÖÏÌÕÐÁÄÏÒ ÐÅÒ ÄÕÒ Á ÔÅÒÍÅ ÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅȢ 
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× Simplicitat en el codi per millorar la forma de fer funcionar el projecte. 

Un cop la part aconseguida funciona, es poden afegir noves funcionalitats 

si és necessari. 

3.2. Avantatges de la metodologia  

Els principals avantatges de la metodologia de programació extrema són: 

× Aquest model pot ser molt viable en projectes petits i sistemes on no 

existeixin moltÓ ÒÉÓÃÏÓ ÄȭÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÃÉĕȟ É ÏÎ ÌȭÅÑÕÉÐ ÄÅ ÔÒÅÂÁÌÌ ÎÏ ÓÉÇÕÉ 

massa gran. 

× Millora la comunicació entre els clients i desenvolupadors, fent que el 

ÐÒÏÄÕÃÔÅ ÆÉÎÁÌ ÓÉÇÕÉ ÍïÓ ÁÐÒÏØÉÍÁÔ ÁÌ ÑÕÅ ÖÏÌ ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 3ȭÁÔÅÎÅÎ ÌÅÓ 

ÎÅÃÅÓÓÉÔÁÔÓ ÄÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÁÍÂ ÍÁÊÏÒ ÅØÁÃÔÉÔÕÄȟ gràcies a les continues 

ÖÅÒÓÉÏÎÓ ÑÕÅ ÓȭÏÆÅÒÅÉØ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ  

× Introdueix eficiències en planificació i proves, ja que el fet de realitzar 

pas a pas cada iteració, fa que es produeixin menys errors finals i que les 

proves ajudin a trobar-los fàcilment. 

× 3ȭÁÃÏnsegueixen productes usables amb més rapidesa. 

× %Ì ÐÒÏÃïÓ ÄȭÉÎÔÅÇÒÁÃÉĕ ïÓ ÃÏÎÔÉÎÕȟ ÐÅÌ ÑÕÅ ÌȭÅÓÆÏÒë ÆÉÎÁÌ ÐÅÒ Á ÌÁ ÉÎÔÅÇÒÁÃÉĕ 

ïÓ ÎÕÌȢ 3ȭÁÃÏÎÓÅÇÕÅÉØ ÉÎÔÅÇÒÁÒ ÔÏÔ ÅÌ ÔÒÅÂÁÌÌ ÁÍÂ ÍïÓ ÆÁÃÉÌÉÔÁÔȢ 

3.3. Desavantatges de la metodologia  

Dins de les pròpies característiques de la metodologia, podem trobar alguns 

punts febles, com per exemple: 

× ,ȭÁÂÓîÎÃÉÁ ÄÅ ÄÏÃÕÍÅÎÔÁÃÉĕ ÆÁ ÑÕÅ ÅÌ ÍÁÎÔÅÎÉÍÅÎÔ ÄÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁ ÓÉÇÕÉ ÍÏÌÔ 

difícil. 

× És possible que els usuaris no desitgin freqüents alliberacions del 

programa o entrevistes per poder seguir bé el desenvolupament. 

× Requereix un ajustament rígid als principis de la programació extrema 
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× Pot ser que no sempre sigui més fàcil que el desenvolupament 

tradicional (o mètode en cascada), on es segueixen els passos següents: 

ü Anàlisi de requisits 

ü Disseny del sistema 

ü Disseny del programa 

ü Codificació 

ü Proves 

ü Implementació 

ü Manteniment 
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4. Anàlisi de requisits  

0ÅÒ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÒ ÅÌÓ ÒÅÑÕÉÓÉÔÓ ÆÕÎÃÉÏÎÁÌÓ ÄȭÕÎÁ ÁÐÌÉÃÁÃÉĕȟ ÕÎÁ ÄÅ ÌÅÓ ÃÏÓÅÓ ÑÕÅ 

ÈÅÍ ÄÅ ÔÅÎÉÒ ÅÎ ÃÏÍÐÔÅ ÓĕÎ ÅÌÓ ÃÁÓÏÓ ÄȭĭÓȢ 

Per començar tenim la definició de requeriment funcional on trobem que els 

requeriments funcionals descriuen què ha de fer el producte per satisfer el 

negoci, i són totalment independents de qualsevol tecnologia utilitzada pel 

producte. 

I tenim en compte que la definició de requeriment no funcional és el conjunt de 

propietats no funcionals poden ser la diferència entre un producte que estigui 

ben valorat i un altre que el seu grau de satisfacció envers l'usuari sigui baix. 

,ÌÁÖÏÒÓȟ ÓÁÂÅÍ ÑÕÅ ÅÌÓ ÃÁÓÏÓ ÄȭĭÓ ÅÓ ÐÏÄÅÎ ÄÅÓÇÌÏÓÓÁÒ Ån diferents passos, on 

ÔÒÏÂÅÍ ÅÌ ÃÕÒÓ ÄȭÅÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔÓ ÄÅÓ ÄÅ ÑÕÅ ÌȭÁÃÔÏÒ ÑÕÅ ÉÎÉÃÉÁ ÅÌ ÐÒÏÃïÓ ÆÉÎÓ ÑÕÅ 

ÓÅ ÎȭÏÂÔï ÅÌ ÒÅÓÕÌÔÁÔȢ !ÑÕÅÓÔÓ ÅÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔÓ ÉÎÄÉÑÕÅÎ ÆÕÎÃÉÏÎÁÌÉÔÁÔÓ ÄÅÌÓ 

sistema. Les funcionalitats del sistema és a dir, coses que el sistema ha de fer per 

ÔÁÌ ÄÅ ÓÁÔÉÓÆÅÒ ÅÌ ÐÒÏÐĔÓÉÔ ÆÉÎÁÌ ÄÅÌ ÃÁÓ ÄȭĭÓȢ !ÉØþ ÄÅ ÌÅÓ ÆÕÎÃÉÏÎÁÌÉÔÁÔÓ ÅÓ ÐÏÄÅÎ 

extreure els requisits. 

3É ÐÅÒ ÃÁÄÁ ÕÎ ÄȭÁÑÕÅÓÔÓ ÐÁÓÓÏÓ ÅÎÓ ÐÒÅÇÕÎÔÅÍ ÑÕî ïÓ ÅÌ ÑÕÅ ÈÁ ÄÅ ÆÅÒ ÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁ 

per tal de poder completar-lo, el que anirem obtenint seran els requisits 

funcionals per al nostre producte. 

Obtindrem el conjunt de característiques del sistema, sense les quals, els casos 

ÄȭĭÓ ÎÏ ÅÓ ÐÏÄÒÉÅÎ ÄÕÒ Á ÔÅÒÍÅȟ É ÐÅÒ ÔÁÎÔȟ ÁÌ ÐÒÏÄÕÃÔÅ ÌÉ ÓÅÒÉÁ ÉÍÐÏÓÓÉÂÌÅ 

ÒÅÔÏÒÎÁÒ ÅÌ ÒÅÓÕÌÔÁÔ ÅÓÐÅÒÁÔ ÐÅÒ ÌȭÁÃÔÏÒ ÉÎÉÃÉÁÄÏÒȢ 

Per això, per a cada requisit analitzem: 

× Requisit #: Identificador del requisit. RF (Requisit funcional), RNF 

(Requisit no funcional) 

× Esdeveniment/Cas d'ús: Cas d'ús amb el qual esta relacionat el requisit. 
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× Descripció: Descripció del requisit. 

× Justificació: El motiu per assolir aquest requisit. 

× Criteri de validació: Com es justifica que aquest requisit es compleix en el 

sistema. 

× Satisfacció: Com de satisfet queda l'usuari si s'assoleix el requisit en el 

sistema. 

× Insatisfacció: Com d'insatisfet queda l'usuari si no s'assoleix el requisit 

en el sistema. 

× Dependències: Que el requisit pot tenir d'altres requisits del sistema. 

4.1. Requisits funcionals  

Llistat i descripció dels requisits funcionals del sistema. 

Requisit #:  RF1 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Navegar pels fitxers 

Descripció: El sistema ha de permetre consultar el sistema de fitxers per cercar-hi 

projectes ja guardats. 

Justificació: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÐÅÒÍÅÔ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÎÁÖÅÇÁÒ ÐÅÌÓ ÆÉÔØÅÒÓ ÄÅ ÌÁ ÍÅÍĔÒÉÁ ÅØÔÅÒÎÁ 

del dispositiu mòbil per tal de buscar el projecte JClic que desitja obrir. 

Criteri de validació: Es podrà navegar pels fitxers per tal de seleccionar-ne un. 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: --- 
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Requisit #:  RF2 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Connexió amb el repositori 

Descripció: El sistema ha de permetre consultar el repositori per buscar-hi projectes 

penjats, ja sigui amb cerca global de novetats o bé amb un filtre de cerca. 

Justificació: El sistema permet entrar en la consulta de novetats o amb filtre del 

repositori. 

Criteri de validació: Es podrà consultar el repositori i escollir-hi fitxers. 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Mitja 

Dependències: --- 

 

Requisit #:  RF3 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Iniciar una demostració 

Descripció: El sistema ha de permetre iniciar una demostració amb un fitxer ja 

ÅØÉÓÔÅÎÔ Á ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȟ ÎÏ ÖÉÓÉÂÌÅ ÐÅÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 

Justificació: El sistema iniciarà un projecte de demostració ja carregat amb la 

instal·lació del joc. 

Criteri de validació: %Ó ÐÏÄÒÛ ÉÎÉÃÉÁÒ ÕÎÁ ÄÅÍÏÓÔÒÁÃÉĕ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Mitja 

Dependències: --- 
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Requisit #:  RF4 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Jugar 

Descripció: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÈÁ ÄÅ ÐÅÒÍÅÔÒÅ ÊÕÇÁÒ ÁÌ ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ *#ÌÉÃ ÄÅ 

trencaclosques implementats. 

Justificació: El sistema permet jugar amb ÅÌ ÃÏÎÊÕÎÔ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓ *#ÌÉÃ ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÔÓȢ 

Criteri de validació: Es podrà iniciar un joc amb activitats JClic compatibles. 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: RF1, RF2, RF3 

 

Requisit #:  RF5 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Jugar 

Descripció: El sistema permetrà passar entre les activitats del projecte actual, sempre 

que sigui possible. 

Justificació: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÈÁ ÄÅ ÐÅÒÍÅÔÒÅ ÁÎÁÒ Á ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÁÎÔÅÒÉÏÒ É ÓÅÇİÅÎÔ ÄÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅ 

quan aquestes siguin possibles. 

Criteri de validació: Es podrà canviar ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÐÅÒ ÌȭÁÎÔÅÒÉÏÒ É ÌÁ ÓÅÇİÅÎÔȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: RF1, RF2, RF3, RF4 
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Requisit #:  RF6 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Jugar 

Descripció: El sistema ha de permetre mostrar la solució del trencaclosques quan 

aquesta estigui disponible. 

Justificació: El sistema permetrà mostrar la solució del joc quan estigui habilitada 

ÌȭÏÐÃÉĕȢ 

Criteri de validació: Es podrà consultar la solució com a ajuda. 

Satisfacció: Mitja Insatisfacció: Mitja 

Dependències: RF1, RF2, RF3, RF4 

 

Requisit #:  RF7 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Jugar 

Descripció: El sistema ha de permetre mostrar la casella buida en el trencaclosques 

de forat. 

Justificació: El sistema permetrà consultar la casella buida en el cas dels 

trencaclosques de forat. 

Criteri de validació: ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒÛ ÏÂÔÅÎÉÒ ÌȭÁÊÕÄÁ ÄÅ ÖÉÓÕÁÌÉÔÚÁÒ ÌÁ ÃÁÓÅÌÌÁ ÂÕÉÄÁȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Mitja 

Dependències: RF1, RF2, RF3, RF4 
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Requisit #:  RF8 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Jugar 

Descripció: El sistema ha de permetre ÃÏÎÔÉÎÕÁÒ ÁÍÂ ÅÌ ÊÏÃ ÑÕÁÎ ÓȭÅÓÔÉÇÕÉ ÍÏÓÔÒÁÎÔ ÌÁ 

ÓÏÌÕÃÉĕ ÄÅ ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ Ï ÌÁ ÃÁÓÅÌÌÁ ÂÕÉÄÁȢ 

Justificació: El sistema permetrà continuar amb el joc. 

Criteri de validació: ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒÛ ÐÒÏÃÅÄÉÒ ÁÍÂ ÌȭÅØÅÃÕÃÉĕ ÄÅÌ ÊÏÃȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: RF1, RF2, RF3, RF4, RF6, RF7 

 

Requisit #:  RF9 
%ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Navegar pels fitxers, Connexió amb el 

repositori, Jugar 

Descripció: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÈÁ ÄÅ ÐÅÒÍÅÔÒÅ ÔÏÒÎÁÒ Á ÌȭÉÎÉÃÉ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÑÕÁÎ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÈÏ 

desitgi. 

Justificació: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÐÅÒÍÅÔÒÛ ÔÏÒÎÁÒ Á ÌȭÉÎÉÃÉ ÍÉÔÊÁÎëÁÎÔ ÅÌ ÍÅÎĭȢ 

Criteri de validació: ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒÛ ÁÎÕÌÁÒ ÅÌ ÐÒÏÃïÓ ÁÃÔÕÁÌ É ÔÏÒÎÁÒ Á ÌȭÉÎÉÃÉ ÐÅÒ 

escollir una altra opció. 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: RF1, RF2, RF4, RF8 
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Requisit #:  RF10 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ $ÉÛÌÅÇ ÄȭÁÊÕÄÁ 

Descripció: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÈÁ ÄÅ ÐÅÒÍÅÔÒÅ ÍÏÓÔÒÁÒ ÁÊÕÄÁ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÑÕÁÎ ÁÑÕÅÓÔ ÈÏ ÄÅÓÉÔÇÉȢ 

Justificació: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÐÅÒÍÅÔÒÛ ÍÏÓÔÒÁÒ ÕÎ ÄÉÛÌÅÇ ÄȭÁÊÕÄÁ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 

Criteri de validació: ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒÛ ÄÅÍÁÎÁÒ ÁÊÕÄÁ per saber què ha de fer en el punt 

ÏÎ ÅÓ ÔÒÏÂÁ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Mitja 

Dependències: RF1, RF2, RF4 

 

Requisit #:  RF11 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ 3ÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ 

Descripció: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÈÁ ÄÅ ÐÅÒÍÅÔÒÅ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÓÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÑÕÁÎ ÈÏ ÄÅÓÉÔÇÉȢ 

Justificació: %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÐÅÒÍÅÔÒÛ ÔÁÎÃÁÒ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÅÎ ÑÕÁÌÓÅÖÏÌ ÍÏÍÅÎÔȢ 

Criteri de validació: ,ȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÆÉÎÁÌÉÔÚÁÒÛȟ ÔÏÒÎÁÎÔ Á ÌȭÅÓÃÒÉÐÔÏÒÉ ÄÅÌ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕ ÍĔÂÉÌȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: RF1, RF2, RF4 

 

4.2. Requisits no funcionals  

Per als requisits no funcionals, el procés no és molt diferent al dels requisits 

funcionals, però amb característiques especifiques.  
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Ja que un requeriment no funcional pot ser aplicable a un cas d'ús, a un 

requeriment funcional o a la globalitat del sistema, l'obtenció d'aquests requisits 

bé condicionada amb les respostes dels usuaris de quines han de ser les 

propietats de les funcionalitats proporcionades pel sistema, ja que sorgeixen del 

les necessitats d'ells. 

Donades les seves especials característiques, aquest projecte presenta un 

important volum de factors a considerar com a crítics, tots relacionats amb 

aspectes no funcionals del projecte, que es presenten agrupats en Usabilitat, 

Rendiment, Entorn del Sistema i Manteniment. 

Llistat i descripció dels requisits no funcionals del sistema. 

4.2.1. Usabilitat  

Requisit #:  RNF1 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Jugar 

Descripció: El sistema ha de tenir un ús senzill i intuïtiu per a ser utilitzat en el 

gPhone. 

Justificació: Els usuaris necessiten un sistema el més fàcil d'usar possible. Per tant, les 

interfícies gràfiques han de ser intuïtives i fàcils de fer servir. 

Criteri de validació: Pantalles fàcils de fer servir i usar, sense estar molt carregades. 

Satisfacció: Mitja Insatisfacció: Mitja 

Dependències: --- 
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4.2.2. Rendiment  

Requisit #:  RNF2 
%ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Navegar pels fitxers, Connexió amb el 

repositori, Iniciar una demostració, Jugar 

Descripció: La consulta d'informació i processament de dades no ha de prendre-li 

molt temps al sistema. 

Justificació: Les activitats necessiten una resposta ràpida. 

Criteri de validació: El temps de resposta de qualsevol tipus de consulta haurà 

d'estar implementada utilitzant les eines i mètodes necessaris per a reduir el temps 

d'espera. 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Mitja 

Dependències: RF1, RF2, RF3, RF4 

 

Requisit #:  RNF3 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ Connexió amb el repositori 

Descripció: El repositori ha d'estar disponible 24 hores al dia, 7 dies en setmana. 

Justificació: Els usuaris esperen poder accedir al repositori en qualsevol moment. 

Criteri de validació: El repositori en cap moment es trobarà caigut. 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Mitja 

Dependències: RF2, RF4 
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4.2.3. Entorn del sistema  

Requisit #:  RNF4 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ --- 

Descripció: ,ȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÈÁÕÒÉÁ ÄÅ ÓÅÒ ÏÐÅÒÁÔÉÖÁ ÃÏÒÒÅÃÔÁÍÅÎÔ ÅÌÓ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕÓ Ç0ÈÏÎÅ Ï 

aquells que disposin de sistema operatiu Android i amb pantalla equivalent a la del 

gPhone. 

Justificació: Els continguts han ÄȭÁÄÁÐÔÁÒ-se a la pantalla del dispositiu mòbil gPhone. 

Criteri de validació: %ÌÓ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕÓ Ç0ÈÏÎÅ ÐÏÄÒÁÎ ÅØÅÃÕÔÁÒ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ É ÕÓÁÒ-la sense 

problemes. 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: RF2, RF4, RNF2, RNF3 

4.2.4. Manteniment  

Requisit #:  RNF5 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ $ÉÛÌÅÇ ÄȭÁÊÕÄÁ 

Descripció: ,ȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÄÉÓÐÏÓÁÒÛ ÄÅ ÄÉÛÌÅÇÓ ÅÍÅÒÇÅÎÔÓ ÄͻÁÊÕÄÁ ÐÅÒ Á ÔÏÔÅÓ ÌÅÓ 

funcionalitats. 

Justificació: Quan un usuari té dubtes referent a una funcionalitat, el propi servei ha 

de poder donar-li la indicacions necessàries per a aclarir-li la manera d'ús. 

Criteri de validació: 4ÏÔÅÓ ÌÅÓ ÆÕÎÃÉÏÎÁÌÉÔÁÔÓ ÉÍÐÏÒÔÁÎÔÓȟ ÔÉÎÄÒÁÎ ÄÉÛÌÅÇÓ ÄȭÁÊÕÄÁȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Mitja 

Dependències: RF1, RF2, RF4 
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Requisit #:  RNF6 %ÓÄÅÖÅÎÉÍÅÎÔȾ#ÁÓ ÄȭĭÓȡ --- 

Descripció: 4ÏÔÓ ÅÌÓ ÕÓÕÁÒÉÓ ÄÉÓÐÏÓÁÒÁÎ ÄͻÕÎ ÍÁÎÕÁÌ ÄȭÕÓÕÁÒÉ ÏÎ ÓȭÅØÐÌÉÃÁ ÅÌ ÐÒÏÃïÓ ÄÅÌ 

joc. 

Justificació: 0ÅÒ Á ÑÕÅ ÅÌÓ ÕÓÕÁÒÉÓ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÐÕÇÕÉÎ ÃÏÎîÉØÅÒ ÔÏÔÅÓ ÌÅÓ ÆÕÎÃÉÏÎÁÌÉÔÁÔÓ 

ÅÓÔÁÂÌÅÒÔÅÓ ÄȭÁÑÕÅÓÔÁȢ 

Criteri de validació: Hi haurà un repositori amb el projecte per poder ser descarregat, 

ÑÕÅ ÉÎÃÌÏÕÒÛ ÕÎ ÍÁÎÕÁÌ ÄȭÕÓÕÁÒÉȢ 

Satisfacció: Alta Insatisfacció: Alta 

Dependències: --- 
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5. Especificació 

υȢρȢ $ÉÁÇÒÁÍÁ ÄÅÌÓ ÃÁÓÏÓ ÄȭĭÓ 

En el sistema, ÓȭÉÄÅÎÔÉÆÉÃÁ ÕÎ ÓÏÌ ÔÉÐÕÓ ÄȭÁÃÔÏÒȟ ÑÕÅ ïÓ ÌȭÕÓÕÁÒÉ É ÑÕÅ ÓÅÒÛ 

representat per la següent figura: 

 

Figura 5.1.1. Actor usuari 

A continuació, es descriuen diferents escenaris i diàlegs que es pot trobar 

ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÄÕÒÁÎÔ ÅÌ ÔÒÁÎÓÃÕÒÓ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 
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<<extends>> 

 

&ÉÇÕÒÁ ωȢυȢφȢ $ÉÁÇÒÁÍÁ ÄÅ ÃÁÓÏÓ ÄȭĭÓ 

υȢςȢ $ÅÓÃÒÉÐÃÉĕ ÄÅÌÓ ÃÁÓÏÓ ÄȭĭÓ 

4ÏÔ ÓÅÇÕÉÔȟ ÅÓ ÍÏÓÔÒÁ ÕÎÁ ÄÅÓÃÒÉÐÃÉĕ ÄÅ ÃÁÄÁ ÃÁÓ ÄȭĭÓ ÍÏÓÔÒÁÔ ÅÎ ÌȭÁÐÁÒÔÁÔ 

anterior. 

5.2.1. Navegar pels fitxers  

Descripció:  0ÅÒÍÅÔ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÎÁÖÅÇÁÒ ÐÅÌÓ ÆÉÔØÅÒÓ ÄÅ la memòria externa del seu 

dispositiu mòbil. 

Actors:  Usuari. 

Precondicions:  %Ì ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕ ÍĔÂÉÌ ÈÁ ÄÅ ÔÅÎÉÒ ÕÎÁ ÍÅÍĔÒÉÁ ÅØÔÅÒÎÁ É ÌȭÕÓÕÁÒÉ 

ÈÁ ÉÎÉÃÉÁÔ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 
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Diàleg típic:  $ÅÓ ÄÅ ÌÁ ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌȟ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÅÓÃÕÌÌ ÌȭÏÐÃÉĕ ÄȭÉÎÉÃÉÁÒ ÄÅÓ ÄÅ 

fitxer, on apareixerà el llistat de fitxers disponibles per on haurà de navegar fins 

ÔÒÏÂÁÒ ÅÌ ÄÅÓÉÔÊÁÔȢ 5Î ÃÏÐ ÓÅÌÅÃÃÉÏÎÁÔ ÅÌ ÆÉÔØÅÒȟ ÓȭÉÎÉÃÉÁ ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔȢ 

Possibles errors i cursos alternatius:  

× Si el fitxer seleccionat no conté cap activitat compatible o bé no és un 

ÆÉÔØÅÒ ÄÅ ÐÒÏÊÅÃÔÅ *#ÌÉÃȟ ÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁ ÁÖÉÓÁÒÛ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 

× %Î ÑÕÁÌÓÅÖÏÌ ÍÏÍÅÎÔȟ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÔ ÔÏÒÎÁÒ Á ÌÁ ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÄȭÉÎÉÃÉ Ï Âï ÓÏÒÔÉÒ 

ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÍÉÔÊÁÎëÁÎÔ ÅÌ ÍÅÎĭȢ 

5.2.2. Connexió amb el repositori  

Descripció:  Connexió i navegació pels projectes JClic del repositori. 

Actors:  Usuari. 

Precondicions:  ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÈÁ ÉÎÉÃÉÁÔ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

Diàleg típic:  ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÐÒÅÍ ÌȭÏÐÃÉĕ ÄȭÉÎÉÃÉÁÒ ÄÅÓ ÄÅÌ ÒÅÐÏÓÉÔÏÒÉȟ ÏÎ ÁÐÁÒÅÉØÅÒÛ 

ÕÎÁ ÌÌÉÓÔÁ ÁÍÂ ÅÌÓ ÐÒÏÊÅÃÔÅÓ ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅÓȟ ÁÖÉÓÁÎÔ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÑÕÅ ÅÓ ÇÕÁÒÄÁÒÛ ÕÎÁ 

còpia en la memòria dels projectes descarregats. Seguidament, podrà escollir 

entre un dels projectes. 

Possibles errors i cursos alternatius:   

× Si el fitxer seleccionat no conté cap activitat compatible, el sistema 

ÁÖÉÓÁÒÛ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 

× ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÔ ÏÐÔÁÒ ÐÅÒ ÒÅÁÌÉÔÚÁÒ un filtre de cerca, de manera que 

mitjançant el menú pot buscar una paraula clau amb la qual podrà buscar 

dins dels projectes existents. 

× 3É ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÈÏ ÄÅÓÉÔÊÁȟ ÐÏÔ ÔÏÒÎÁÒ Á ÌȭÉÎÉÃÉ Ï Âï ÓÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÄÅÓ ÄÅÌ 

menú. 
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5.2.3. Iniciar una demostració  

Descripció:  3ȭÉÎÉÃÉÁ ÕÎÁ ÄÅÍÏÓÔÒÁÃÉĕ ÁÍÂ ÕÎ ÐÒÏÊÅÃÔÅ ÅÎ ÃÏÎÃÒÅÔ ÇÕÁÒÄÁÔ ÁÍÂ 

les dades del projecte. 

Actors:  Usuari. 

Precondicions:  ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÅÓ ÔÒÏÂÁ ÅÎ ÌÁ ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÄȭÉÎÉÃÉ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

Diàleg típic:  ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÓÅÌÅÃÃÉÏÎÁ ÌȭÏÐÃÉĕ ÄȭÉÎÉÃÉÁÒ ÕÎÁ ÄÅÍÏÓÔÒÁÃÉĕȟ ÁÍÂ ÅÌ ÑÕÅ 

podrà començar a jugar amb un projecte ja guardat. 

Possibles errors i cursos alternatius:  .Ï ÎȭÈÉ ÈÁȢ 

5.2.4. Jugar 

Descripció:  es comença una activitat  

Actors:  Usuari. 

Precondicions:  ,ȭÕÓÕari ha escollit un projecte JClic del repositori o bé de la 

memòria del mòbil. 

Diàleg típic:  Es mostra a la pantalla una activitat de trencaclosques JClic 

ÄÉÓÐÏÎÉÂÌÅ ÐÅÒ Á ÑÕÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÐÕÇÕÉ ÉÎÉÃÉÁÒ ÅÌ ÊÏÃȢ  

Caldrà que intercanviï les caselles per ordenar el trencaclosques fins a que 

estigui complet. En aquell moment, passarà a la següent activitat on haurà de 

completar-la de nou, fins el punt en que ja no quedin més activitats disponibles i 

ÓȭÁÒÒÉÂÉ Á ÌȭĭÌÔÉÍÁȟ ÍÏÍÅÎÔ ÅÎ ÅÌ ÑÕÁÌ ÓȭÁÖÉÓÁÒÛ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉ É ÅÓ Ôornarà a la pantalla 

ÄȭÉÎÉÃÉȢ 

Possibles errors i cursos alternatius:   

× ,ȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÎÏÍïÓ ÅÓ ÍÏÓÔÒÁ ÅÎ ÅÌ ÃÁÓ ÑÕÅ ÃÏÍÐÌÅÉØÉ ÌÅÓ ÃÏÎÄÉÃÉÏÎÓ ÄÅ 

mida amb un màxim de 5 files i 4 columnes, així com que sigui un 

trencaclosques. 
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× %Ó ÐÏÄÒÛ ÐÁÓÓÁÒ Á ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÁÎÔÅÒÉÏÒȟ ÓÅÍÐÒÅ É ÑÕÁÎ ÌȭÁÃÔÕÁÌ ÎÏ ÓÉÇÕÉ ÌÁ 

primera. 

× %Ó ÐÏÄÒÛ ÁÃÃÅÄÉÒ Á ÌÁ ÓÅÇİÅÎÔ ÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÓÉ ÌÁ ÑÕÅ ÅÓÔÛ ÒÅÁÌÉÔÚÁÎÔ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÎÏ 

és la última del projecte. 

× 3É ÌȭÏÐÃÉĕ ÄÅ ÍÏÓÔÒÁÒ ÌÁ ÓÏÌÕÃÉĕ ÅÓÔÛ ÁÃÔÉÖÁÄÁ ÐÅÒ ÌÅÓ ÐÒÏÐÉÅÔÁÔÓ ÄÅ 

ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÁÃÔÕÁÌȟ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒà consultar-la, veient en aquell moment en 

el propi panell de joc la solució del joc. 

× %Î ÅÌ ÃÁÓ ÄÅÌ ÔÒÅÎÃÁÃÌÏÓÑÕÅÓ ÄÅ ÆÏÒÁÔȟ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÓÅÍÐÒÅ ÐÏÄÒÛ ÏÐÔÁÒ Á 

mostrar la casella buida, fent que les altres quedin no visibles. 

× En el cas que estigui mostrant la solució o la casella buida, per poder 

ÃÏÎÔÉÎÕÁÒ ÅÌ ÊÏÃ ÃÁÌÄÒÛ ÑÕÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÖÁÇÉ ÁÌ ÍÅÎĭ ÐÅÒ ÐÒÏÃÅÄÉÒ ÁÍÂ 

ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

× ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÄÒÛ ÃÏÎÓÕÌÔÁÒ ÕÎÁ ÁÊÕÄÁ ÄÅ ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ ÍÉÔÊÁÎëÁÎÔ ÅÌ ÍÅÎĭȢ 

× $ÅÓ ÄÅÌ ÍÅÎĭȟ ÓÅÍÐÒÅ ÅÓ ÐÏÄÒÛ ÒÅÔÏÒÎÁÒ Á ÌȭÉÎÉÃÉ É ÓÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁció. 

υȢςȢυȢ $ÉÛÌÅÇ ÄȭÁÊÕÄÁ 

Descripció:  Avís informatiu amb les dades del projecte o informació sobre el 

ÑÕÅ ÈÁ ÄÅ ÆÅÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 

Actors:  Usuari. 

Precondicions:  ,ȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÈÁ ÅÓÔÁÔ ÉÎÉÃÉÁÄÁȢ 

Diàleg típic:  ,ȭÕÓÕÁÒÉ ÓÅÌÅÃÃÉÏÎÁ ÌȭÏÐÃÉĕ ÄȭÁÊÕÄÁ É ÓÅÇÕÉÄÁÍÅÎÔ ÅÓ ÍÏÓÔÒÁ ÕÎ 

ÄÉÛÌÅÇ ÄȭÁÊÕÄÁ ÉÎÆÏÒÍÁÎÔ ÓÏÂÒÅ ÅÌ ÑÕÅ ÈÁ ÄÅ ÆÅÒ ÅÎ ÁÑÕÅÌÌ ÍÏÍÅÎÔ ÄÅÌ ÊÏÃȟ ÊÁ ÓÉÇÕÉ 

ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÄÅ ÌȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔ Ï Âï ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÓÏÂÒÅ ÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅȢ 

Possibles errors i cursos alternatius:  .Ï ÎȭÈÉ Èa. 

υȢςȢφȢ 3ÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ 

Descripció:  4ÁÎÃÁ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

Actors:  Usuari. 
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Precondicions:  ,ȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ ÅÓÔÛ ÉÎÉÃÉÁÄÁȢ 

Diàleg típic:  $ÅÓ ÄÅÌ ÍÅÎĭȟ ÑÕÁÎ ÈÏ ÄÅÓÉÔÇÉ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÐÏÔ ÓÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ Ï Âï 

prement la tecla del dispositiu mòbil per anar a la pantalla o per tirar enrere. 

Possibles errors i cursos alternatius:  .Ï ÎȭÈÉ ÈÁȢ 
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6. Disseny 

6.1. Arquitectura en tres capes  

,Á ÐÒÏÇÒÁÍÁÃÉĕ ÐÅÒ ÃÁÐÅÓ ïÓ ÕÎ ÅÓÔÉÌ ÄÅ ÐÒÏÇÒÁÍÁÃÉĕ ÅÎ ÅÌ ÑÕÅ ÌȭÏÂÊÅÃÔÉÕ 

principal és la separació de la lògica de negocis de la lògica de disseny. 

En aquest cas, es realitza una arquitectura en tres capes, on es separen les capes 

de presentació, la capa de domini i la capa de dades. 

         

 

Figura 6.1.1. Arquitectura en tres capes 

A continuació, es procedirà a descriure ÃÁÄÁ ÕÎÁ ÄȭÁÑÕÅÓÔÅÓ ÃÁÐÅÓȡ 

× #ÁÐÁ ÄÅ ÐÒÅÓÅÎÔÁÃÉĕȡ ïÓ ÌÁ ÑÕÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÖÉÓÕÁÌÉÔÚÁ É ÐÒÅÓÅÎÔÁ ÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁ Á 

ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ ,É ÃÏÍÕÎÉÃÁ ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ É ÃÁÐÔÕÒÁ ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÑÕÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ 

introdueix. Aquesta capa únicament es comunica amb la capa de domini i 

Capa de presentació

Capa de domini

Capa de dades
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també és coneguda com a interfície gràfica, la qual ha de ser fàcil de fer 

ÓÅÒÖÉÒ É ÄȭÅÎÔÅÎÄÒÅ ÐÅÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ 

× #ÁÐÁ ÄÅ ÄÏÍÉÎÉ Ï ÎÅÇÏÃÉȡ ïÓ ÏÎ ÒÅÓÉÄÅÉØÅÎ ÅÌÓ ÐÒÏÇÒÁÍÅÓ ÑÕÅ ÓȭÅØÅÃÕÔÅÎȟ 

ÅÓ ÒÅÂÅÎ ÌÅÓ ÐÅÔÉÃÉÏÎÓ ÄÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ É ÓȭÅÎÖÉÅÎ ÌÅÓ ÒÅÓÐÏÓÔÅÓ ÄÅÓÐÒïÓ ÄÅÌ 

procés. Aquesta capa es comunica amb la capa de presentació per rebre 

ÌÅÓ ÓÏÌɇÌÉÃÉÔÕÄÓ ÄÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ É ÐÒÅÓÅÎÔÁÒ ÅÌÓ ÒÅÓÕÌÔÁÔÓȟ É ÁÍÂ ÌÁ ÃÁÐÁ ÄÅ ÄÁÄÅÓ 

per emmagatzemar o recuperar les dades. 

× #ÁÐÁ ÄÅ ÄÁÄÅÓȡ ïÓ ÏÎ ÒÅÓÉÄÅÉØÅÎ ÌÅÓ ÄÁÄÅÓ É ïÓ ÌȭÅÎÃÁÒÒÅÇÁÄÁ ÄȭÁÃÃÅÄÉÒ Á 

aquestes. Sol estar formada per un o més gestors de bases de dades que 

ÒÅÁÌÉÔÚÅÎ ÔÏÔ ÌȭÅÍÍÁÇÁÔÚÅÍÁÍÅÎÔ ÄÅ ÌÅÓ ÄÁÄÅÓȟ ÒÅÂÅÎÔ ÓÏÌɇÌÉÃÉÔÕÄÓ 

ÄȭÅÍÍÁÇÁÔÚÅÍÁÔÇÅ Ï ÒÅÃÕÐÅÒÁÃÉĕ ÄÅ ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÄÅÓ ÄÅ ÌÁ ÃÁÐÁ ÄÅ 

domini. Tot i això, en aquest projecte es treballa amb fitxers enlloc de 

bases de dades, ja que no hi ha persistència de dades. 

6.1.1. Capa de presentació 

#ÏÍ ÓȭÈÁ ÄÉÔ ÁÂÁÎÓȟ ÌÁ ÃÁÐÁ ÄÅ ÐÒÅÓÅÎÔÁÃÉĕ ÓÅÒÛ ÌÁ ÑÕÅ ÍÏÓÔÒÉ ÌÅÓ ÄÁÄÅÓ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉ 

mitjançant la interfície gràfica del dispositiu mòbil. 

1ÕÁÎ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÉÎÔÒÏÄÕÅÉxi dades o faci sol·licituds, aquestes seran transmeses a 

ÌÁ ÃÁÐÁ ÄÅ ÄÏÍÉÎÉ ÐÅÒ ÐÒÏÃÅÄÉÒ ÁÍÂ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

0ÅÒ ÐÏÄÅÒ ÆÅÒ ÍïÓ ÆÛÃÉÌ ÌÁ ÕÔÉÌÉÔÚÁÃÉĕ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕ Á ÌȭÕÓÕÁÒÉȟ ïÓ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉ ÑÕÅ 

ÁÑÕÅÓÔÁ ÓÉÇÕÉ ÉÎÔÕāÔÉÖÁ É ÁÍÉÇÁÂÌÅȟ ÆÅÎÔ ÑÕÅ ÌȭÕÓÕÁÒÉ ÎÏ ÔÉÎÇÕÉ ÄÉÆicultats per 

ÐÒÏÃÅÄÉÒ ÁÍÂ ÌȭÅØÅÃÕÃÉĕȢ 

A continuació, es mostra un mapa navegacional de les pantalles que es pot 

ÔÒÏÂÁÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉ É ÁÍÂ ÌÅÓ ÑÕÅ ÈÁÕÒÛ ÄȭÉÎÔÅÒÁÃÔÕÁÒ ɉper a informació més detallada, 

ÖÅÕÒÅ !ÎÎÅØ !ȡ -ÁÎÕÁÌ ÄȭÕÓÕÁÒÉ). 
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Figura 6.1.2. Mapa navegacional 

6.1.2. Capa de domini 

En la capa de domini tenim el tractament de totes les dades i la preparació 

ÄȭÁÑÕÅÓÔÅÓ ÐÅÒ ÐÏÄÅÒ ÓÅÒ ÖÉÓÕÁÌÉÔÚÁÄÅÓ ÐÅÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ ! ÍïÓȟ ÈÉ ÈÁ ÌÁ ÃÏÍÕÎÉÃÁÃÉĕ 

ÁÍÂ ÌÁ ÃÁÐÁ ÄÅ ÄÁÄÅÓ ÐÅÒ ÔÁÌ ÄÅ ÐÏÄÅÒ ÁÇÁÆÁÒ ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÍÅÎÔÒÅ ÌȭÕÓÕari està 

ÅØÅÃÕÔÁÎÔ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȢ 

Per tal de poder treballar amb més facilitat, el domini està dividit en diferents 

paquets, els quals es mostraran a continuació. 

El primer mòdul és el format per la classe principal, la JClic que no és més que la 

que tracta ÌÁ ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÉÎÉÃÉÁÌ ÄÅ ÌȭÁÐÌÉÃÁÃÉĕȟ ÒÅÃÏÌÌÉÎÔ ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÄÅ ÌÁ ÃÁÐÁ ÄÅ 

ÐÒÅÓÅÎÔÁÃÉĕ ÓÏÂÒÅ ÑÕî ÄÅÓÉÔÊÁ ÆÅÒ ÌȭÕÓÕÁÒÉȢ ! ÍïÓȟ ÉÎÃÌÏÕ ÕÎÁ ÃÌÁÓÓÅ ÁÎÏÍÅÎÁÄÁ 

LogSystem, la qual serveix per poder ajudar amb el tractament de la informació 

durant la implementació feta. 
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Figura 6.1.3. Diagrama de classes del mòdul JClic 

El segon mòdul que mostrarem és el que conté les dades del Web Service al qual 

ens connectem per agafar projectes del servidor. Aquest mòdul agafa les dades i 

les tracta per tal de crear una nova interfície de forma dinàmica per poder 

mostrar tots els projectes existents dins del repositori, ja siguin tots ells o una 

part filtrada per la clau de cerca. 

 

Figura 6.1.4. Diagrama de classes del mòdul Repositori 

,ȭĭÌÔÉÍ ÍĔÄÕÌ ïÓ ÅÌ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔÁÔÓȟ ÅÌ ÑÕÁÌ ÃÏÎÔï ÔÏÔÁ ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÄȭÁÑÕÅÓÔÅÓȢ 
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Figura 6.1.5. Diagrama de classes del mòdul Activitats 
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6.1.3. Capa de dades 

Per finalitzar, ens trobem amb la capa de dades, la qual també està dividida amb 

tres paquets per poder millorar la comprensió. 

El primer mòdul és el del Parser, el qual agafa els projectes JClic i agafa les dades 

per tal de passar-ÌÅÓ Á ÌÁ ÃÁÐÁ ÄÅ ÄÏÍÉÎÉ ÅÎ ÅÌ ÐÁÑÕÅÔ Äȭ!ÃÔÉÖÉÔÁÔÓȟ ÏÎ ÅÓ ÇÕÁÒÄÁ 

la informació mentre es treballa. 

 

Figura 6.1.6. Diagrama de classes del mòdul Parser 
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El següent ÍĔÄÕÌ ïÓ ÅÌ ÄÅÌ ÎÁÖÅÇÁÄÏÒ ÄÅ ÆÉÔØÅÒÓȟ ÁÍÂ ÅÌ ÑÕÁÌ ÓȭÁÃÃÅÄÅÉØ Á ÌÁ 

ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÄÅ ÌÁ ÍÅÍĔÒÉÁ ÄÅÌ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÕ ÐÅÒ ÐÏÄÅÒ ÌÌÉÓÔÁÒ ÌȭÁÒÂÒÅ ÄÅ ÄÉÒÅÃÔÏÒÉÓ É 

fitxers disponibles dins de la memòria externa del gPhone. 

 

Figura 6.1.7. Diagrama de classes del mòdul NavegadorArxius 

0ÅÒ ÆÉÎÁÌÉÔÚÁÒȟ ÅÌ ÍĔÄÕÌ $ÅÓÃÏÍÐÒÅÓÓÏÒȟ ÅÌ ÑÕÁÌ ÓȭÅÎÃÁÒÒÅÇÁ ÄÅ ÄÅÓÃÏÍÐÒÉÍÉÒ ÅÌÓ 

fitxers comprimits on es troben les activitats, per tal de poder tractar-los 

seguidament per les activitats. 

 

Figura 6.1.8. Diagrama de classes del mòdul Descompressor 
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7. Tecnologies emprades  

7.1. Apache 

Apache és un servidor web HTTP de codi obert multi plataforma, desenvolupat 

ÄÉÎÓ ÄÅÌ ÐÒÏÊÅÃÔÅ (440 3ÅÒÖÅÒ ɉÈÔÔÐÄɊ ÄÅ ÌȭApache Software Foundation. 

 

&ÉÇÕÒÁ ϋȢυȢυȢ ,ÏÇÏÔÉÐ Äȭ!ÐÁÃÈÅ 3ÏÆÔ×ÁÒÅ &ÏÕÎÄÁÔÉÏÎ 

El seu desenvolupament va començar en 1995, basant-se inicialment en codi del 

popular NCSA HTTPd 1.3, sent reescrit més endavant per complet. 

%Ì ÎÏÍ Äȭ!ÐÁÃÈÅ ÅÓ ÄÅÕ Á ÑÕÅ ÅÓ ÖÏÌÉÁ ÑÕÅ ÔÉÎÇÕïÓ ÌÁ ÃÏÎÎÏÔÁÃÉĕ ÄȭÁÌÇÕÎÁ ÃÏÓÁ 

ferma i enèrgica, però no agressiva, sent la tribu Apache una que complia amb 

aquestes condicions al ser la última en rendir-se davant del futur govern 

Äȭ%%55Ȣ ! ÍïÓȟ !ÐÁÃÈÅ ÃÏÎÓÉÓÔÉÁ ÎÏÍïÓ ÅÎ ÕÎ ÃÏÎÊÕÎÔ ÄÅ ÐÅÄÁëÏÓ Á ÁÐÌÉÃÁÒ ÁÌ 

servidor de NCSA, sent en anglès patchy server ɉÕÎ ÓÅÒÖÉÄÏÒ ȰÁÐÅÄÁëÁÔȱɊ. 

,ȭÁÒÑÕÉÔÅÃÔÕÒÁ ÄÅÌ ÓÅÒÖÉÄÏÒ !ÐÁÃÈÅ ïÓ ÍÏÄÕÌÁÒȢ #ÏÎÓÔÁ ÄȭÕÎÁ ÎÕÃÌÉ ÁÌ ÑÕÁÌ ÅÓ 

poden afegir els mòduls per proveir al servidor de les funcionalitats i serveis 

addicionals necessaris. 

%ÎÔÒÅ ÁÌÔÒÅÓ ÃÁÒÁÃÔÅÒþÓÔÉÑÕÅÓȟ ÐÒÅÓÅÎÔÁ ÍÉÓÓÁÔÇÅÓ ÄȭÅÒÒÏÒ ÁÌÔÁÍÅÎÔ ÃÏÎÆÉÇurables, 

ÂÁÓÅÓ ÄÅ ÄÁÄÅÓ ÄȭÁÕÔÅÎÔÉÆÉÃÁÃÉĕ É ÎÅÇÏÃÉÁÎÔ ÄÅ ÃÏÎÔÉÎÇÕÔȟ ÐÅÒĔ ÈÁ ÅÓÔÁÔ ÃÒÉÔÉÃÁÔ 

ÐÅÒ ÆÁÌÔÁ ÄȭÕÎÁ ÉÎÔÅÒÆþÃÉÅ ÇÒÛÆÉÃÁ ÑÕÅ ÁÊÕÄÉ ÁÍÂ ÌÁ ÓÅÖÁ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÃÉĕȢ 

Des de 1996, Apache és el servidor HTTP més utilitzat, pel que té una gran 

acceptació en InternÅÔȢ ,ȭÁÎÙ ςππυ ÖÁ ÁÃÏÎÓÅÇÕÉÒ ÌÁ ÓÅÖÁ ÍÛØÉÍÁ ÑÕÏÔÁ ÄÅ 
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mercat, sent usat per un 70% dels llocs web de món, tot i que en els últims anys 

aquesta ha baixat. 

A la Figura 7.1.2. es mostra un seguit de taules amb dades del mes de maig de 

2009 sobre el servidor. 

 

 

Figura 7.1.2. Estadístiques servidors web 
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7.2. MySQL 

MySQL és un sistema de gestió de bases de dades relacional, multithread i multi 

usuari, que fa servir el llenguatge SQL (Structured Query Language).  

 

Figura 7.2.1. Logotip de MySQL 

0ÅÒÔÁÎÙ Á ÌȭÅÍÐÒÅsa sueca MySQL AB, companyia que desenvolupa i manté el 

programari en versió la lliure i en la comercial, oferint assistència tècnica i 

documentació. 

El passat 16 de gener del 2008, MySQL AB va ser adquirida per Sun 

-ÉÃÒÏÓÙÓÔÅÍÓȢ $ÅÓÐÒïÓȟ ÅÌ ςπ ÄȭÁÂÒÉÌ ÄÅÌ 2009 Oracle adquireix Microsystems, i 

per tant MySQL.  

Gràcies a la seva velocitat en executar consultes i el seu suport de forma nativa 

per part del llenguatge PHP (fins a la versió 4.X, ja que a partir de la 5 deixa de 

ser-ho), MySQL ha esdevingut molt ÐÏÐÕÌÁÒ ÅÎ ÌȭÅÌÁÂÏÒÁÃÉĕ ÄȭÁÐÌÉÃÁÃÉÏÎÓ ×ÅÂȟ 

ÄÉÎÓ ÄÅ ÌȭÅÎÔÏÒÎ ÄÅÌ ÐÒÏÇÒÁÍÁÒÉ ÌÌÉÕÒÅȢ 

MySQL es pot fer servir en aplicacions de tota mena de forma lliure i gratuïta 

sota les condicions de la llicència GPL, com per exemple aplicacions web o 

ÄȭÅÓÃÒÉÐÔÏÒÉȢ 4ÏÔ É ÁÉØĔȟ ÓȭÈÁ ÄȭÁÄÑÕÉÒÉÒ ÕÎÁ ÌÌÉÃîÎÃÉÁ ÄȭĭÓ ÅÓÐÅÃþÆÉÃÁ ÐÅÒ ÐÏÄÅÒ 

usar-lo per a integrar-lo amb un producte privatiu. 

OÓ ÕÎ ÄÅÌÓ ÃÏÍÐÏÎÅÎÔÓ ÄÅ ÌȭÁÒÑÕÉÔÅÃÔÕÒÁ ,!-0 É ÌÁ 7!-0ȟ ÄÅÌÓ ÓÉÓÔÅÍÅÓ 

operatius Linux i Windows respectivament. Les altres tres sigles, fan referència 

al conjunt format per Apache (servidor web), MySQL (base de dades) i PHP 
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(llenguatge de programació). Aquesta plataforma és per a la construcció de llocs 

web fent servir programari lliure. 

7.3. XML 

XML (eXtensible Markup LanguageɊ ïÓ ÕÎ ÍÅÔÁÌÌÅÎÇÕÁÔÇÅ ÅØÔÅÎÓÉÂÌÅȟ ÄȭÅÔÉÑÕÅÔÅÓȟ 

desenvolupat pel Word Wide Web Consortium (W3C). 

És una simplificació i adaptació de ÌȭÅØÐÅÒÉÍÅÎÔ 3'-, É ÐÅÒÍÅÔ ÄÅÆÉÎÉÒ ÌÁ 

gramàtica de llenguatges específics, com XHTML. Per tant, XML no és realment 

un llenguatge en particular, sinó una manera de definir llenguatges per a 

diferents necessitats. 

XML no ha nascut només per a la seva aplicació a Internet, sinó que es proposa 

ÃÏÍ Á ÕÎ ÅÓÔÛÎÄÁÒÄ ÐÅÒ Á ÌȭÉÎÔÅÒÃÁÎÖÉ ÄȭÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ ÅÓÔÒÕÃÔÕÒÁÄÁ ÅÎÔÒÅ ÄÉÆÅÒÅÎÔÓ 

plataformes. Entre altres aplicacions, es pot fer servir per a bases de dades, 

editors de text o fulls de càlcul. 

XML és una tecnologia relativament senzilla que té al seu voltant altres que la 

complementen i la fan notablement més extensa, a més de proporcionar-li unes 

possibilitats molt més grans. A l'actualitat té un paper molt important, ja que 

permet la compatibilitat entre sistemes, permetent de compartir informació 

d'una manera segura, fiable i fàcil. 

7.4. SOAP-XML 

SOAP (Simple Object Access Protocol) és un protocol estàndard utilitzat en els 

serveis web, que defineix com dos objectes en diferents processos poden 

comunicar-se mitjançant un intercanvi de dades XML. Aquest protocol deriva 

ÄȭÕÎ ÐÒÏÔÏÃÏÌ ÃÒÅÁÔ ÐÅÒ $ÁÖÉÄ 7ÉÎÅÒ ÅÎ ρωωψȟ ÁÎÏÍÅÎÁÔ 8-,-RPC. 

3/!0 ÖÁ ÓÅÒ ÃÒÅÁÔ ÐÅÒ -ÉÃÒÏÓÏÆÔ É )"-ȟ ÅÎÔÒÅ ÄȭÁÌÔÒÅÓȟ É ÁÃÔÕÁÌÍÅÎÔ ÅÓÔÛ ÓÏÔÁ 

ÌȭÁÕÓÐÉÃÉ ÄÅ ÌÁ 7σ#Ȣ 
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A diferència de DCOM i CORBA, els quals són binaris, SOAP fa servir el codi font 

en XML, sent aquest el seu avantatge. Això es deu a que facilita la seva lectura als 

humans, cosa que alhora és inconvenient ja que els missatges resultants són 

més llargs. 

La tecnologia software componentry ïÓ ÌÁ ÕÓÁÄÁ ÐÅÒ Á ÌȭÉÎÔÅÒÃÁÎÖÉ ÄÅ ÍÉÓÓÁÔÇÅÓȢ 

Tot i que el terme object ÅÎ ÅÌ ÎÏÍ 3/!0 ÓÉÇÎÉÆÉÃÁ ÑÕÅ ÓȭÁÄÈÅÒÅÉØ ÁÌ ÐÁÒÁÄÉÇÍÁ 

de la programació orientada a objectes, alguns llenguatges no orientats a 

objectes també poden usar-lo mitjançant estructures. 

SOAP és un marc extensible i descentralitzat que permet treballar sobre 

múltiples piles de protocols de xarxes informàtiques. Els procediments de crides 

remotes poden ser modelats en forma de diversos missatges SOAP que 

interaccionen entre si. 

La comunicació S/!0 ÅÓ ÂÁÓÁ ÅÎ ÑÕÅ ÅÌ ÃÌÉÅÎÔ ÓÏÌɇÌÉÃÉÔÁ ÌÁ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉĕ É ÌȭÅÎÖÉÁ ÁÌ 

ÓÅÒÖÉÄÏÒȢ 5Î ÃÏÐ ÅÌ ÓÅÒÖÉÄÏÒ ÒÅÐ ÌÁ ÐÅÔÉÃÉĕȟ ÓȭÁÎÁÌÉÔÚÁ ÅÌ 8-, É ÃÏÎÓÕÌÔÅÓ ÄÅ ÌÁ 

base de dades pels camps sol·licitats, formulant així una resposta SOAP que 

ÓȭÅÎÖÉÁ ÁÌ ÃÌÉÅÎÔȢ ,ÌÁÖÏÒÓȟ ÅÌ ÃÌÉÅÎÔ ÈÁ ÄȭÁÎÁÌÉÔÚÁÒ ÌÁ ÒÅÓÐÏÓÔÁ 3/!0 É ÍÏÓÔÒÁÒ ÅÌ 

resultat en el format desitjat. Aquest és el procediment mostrat en la Figura 

7.3.1. 

 

Figura 7.4.1. Comunicació SOAP 
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7.5. Java 

Java és un llenguatge de programació orientat a objectes desenvolupat per Sun 

Microsystems a principis dels anys 90. Tot i que el llenguatge agafa part del seu 

ÓÉÎÔÁØÉ ÄÅÌÓ ÌÌÅÎÇÕÁÔÇÅÓ ÄÅ # É #ϹϹȟ Ôï ÕÎ ÍÏÄÅÌ ÄȭÏÂÊÅÃÔÅÓ ÍïÓ ÓÉÍÐÌÅ É ÅÌÉÍÉÎÁ 

tasques de baix nivell, que solen induir a molts errors, com la manipulació 

directe de punters o memòria. 

 

Figura 7.5.1. Logotip de Java 

Les aplicacions Java estan típicament compilades en un bytecode, tot i que la 

ÃÏÍÐÉÌÁÃÉĕ ÅÎ ÃÏÄÉ ÍÛÑÕÉÎÁ ÎÁÔÉÕ ÔÁÍÂï ïÓ ÐÏÓÓÉÂÌÅȢ %Î ÅÌ ÔÅÍÐÓ ÄȭÅØÅÃÕÃÉĕȟ ÅÌ 

bytecode és normalment interpretat o compilat a codi ÎÁÔÉÕ ÐÅÒ Á ÌȭÅØÅÃÕÃÉĕȟ ÔÏÔ É 

ÑÕÅ ÌȭÅØÅÃÕÃÉĕ ÄÉÒÅÃÔÁ ÐÅÒ ÈÁÒÄ×ÁÒÅ ÄÅÌ bytecode per un processador Java també 

és possible. 

La implementació original i de referència del compilador, la màquina virtual i 

les biblioteques de classes de Java, van ser desenvolupats per Sun Microsystems 

en el 1995. Des de llavors, Sun ha controlat les especificacions, el 

desenvolupament i evolució del llenguatge a través del Java Community Process, 

tot i que altres han desenvolupat també implementacions alternatives 

ÄȭÁÑÕÅÓÔÅÓ ÔÅÃnologies de Sun, algunes fins i tot sota llicències de software lliure. 

Entre novembre de 2006 i maig de 2007, Sun va alliberar la major part de les 

ÓÅÖÅÓ ÔÅÃÎÏÌÏÇÉÅÓ *ÁÖÁ ÓÏÔÁ ÌÁ ÌÌÉÃîÎÃÉÁ '.5 '0,ȟ ÄȭÁÃÏÒÄ ÁÍÂ ÌÅÓ ÅÓÐÅÃÉÆÉÃÁÃÉÏÎÓ 



JClic per gPhone 

77 

del Java Community Process, de manera que pràcticament tot el Java de Sun és 

actualment software lliure. 

Java es va crear amb els cinc objectius principals següents: 

× Fer servir la metodologia de la programació orientada a objectes. 

× 0ÅÒÍÅÔÒÅ ÌȭÅØÅÃÕÃÉĕ ÄȭÕÎ ÍÁÔÅÉØ ÐÒÏÇÒÁÍÁ ÅÎ múltiples sistemes 

operatius. 

× Incloure per defecte suport per a treball en xarxa. 

× Dissenyar-se per a executar codi en sistemes remots de manera segura. 

× 3ÅÒ ÆÛÃÉÌ ÄÅ ÆÅÒ ÓÅÒÖÉÒ É ÐÒÅÎÄÒÅ ÅÌ ÍÉÌÌÏÒ ÄȭÁÌÔÒÅÓ ÌÌÅÎÇÕÁÔÇÅÓ ÏÒÉÅÎÔÁÔÓ Á 

objectes, com ara C++. 

7.6. JDOM 

JDOM és una biblioteca de codi font per a manipulacions de dades XML 

optimitzats per a Java. Tot i la seva semblança amb DOM del consorci W3C, és 

ÕÎÁ ÁÌÔÅÒÎÁÔÉÖÁ ÃÏÍ Á ÄÏÃÕÍÅÎÔ ÐÅÒ Á ÍÏÄÅÌÁÔ ÄȭÏÂÊÅÃÔÅÓ ÑÕÅ ÎÏ ÅÓÔÛ ÉÎÃÌĔÓ ÅÎ 

DOM. 

La principal diferència és que DOM va ser creat per a ser un llenguatge neutral i 

inicialment fet servit per a manipulacions de pàgines HTML amb un JavaScript. 

En canvi, JDOM va ser creat específicament per a fer-se servir amb Java i per 

tant, beneficiar-se de les característiques de Java, incloent sobrecàrrega de 

mètodes, col·leccions, etc.. 

Pels programadors de Java, JDOM és una extensió més natural i correcta, que 

ÓȭÁÓÓÉÍÉÌÁ ÁÌ ÓÉÓÔÅÍÁ 2-) ÏÐÔÉÍÉÔÚÁÔ ÐÅÒ Á *ÁÖÁȢ  

 



Miriam Pujol Benet 

78 

7.7. JClic 

7.7.1. Introducció  

El JClic és la nova versió del Clic, creat per Francesc Busquets, pertanyent al Xtec 

i distribuït sota la llicència GPL. 

 

Figura 7.7.1. Logotip JClic 

És una eina per a la creació d'aplicacions didàctiques multimèdia que té ja més 

de 10 anys d'història, durant els quals han estat molts els educadors que l'han 

fet servir per crear activitats interactives que treballen aspectes procedimentals 

de diverses àrees del currículum, des d'educació infantil fins a secundària. 

El JClic pretén aprofitar els avantatges derivats de l'evolució d'Internet, de les 

prestacions tècniques dels ordinadors dels entorns gràfics d'usuari. 

L'eina de programació escollida ha estat el Java, i el format en què 

s'emmagatzemen les dades de les activitats és el XML. 

Els objectius perseguits pel JClic són: 

× Fer possible l'ús d'aplicacions educatives multimèdia directament des 

d'Internet.  

× Mantenir la compatibilitat amb les aplicacions Clic 3.0 existents.  

× Fer possible el seu ús en diverses plataformes i sistemes operatius, com 

ara Windows, Linux, Solaris o Mac OS X. 


