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Resum

El convertidor de llenguatge de marques a QTI és una aplicacié6 Web que per-
met crear bateries de preguntes per a Poliformat de manera quasi automatica i
molt productiva. Aquest projecte té dos objectius. El primer, migrar 1’aplicacié
Web de I’actual tecnologia, ASPX, a PHP, per utilitzar els servidors de la Universi-
tat Politecnica de Valencia. El segon, al mateix temps que es produeix la migracio,
millorar la seva estructura interna i codificacio, per a afovir el seu manteniment,
correccié i inclusié de noves funcionalitats.

Paraules clau: aplicacié web, marques, qti, avaluaci6, automatitzacié

Resumen

El convertidor de lenguaje de marcas a QTI es una aplicacion Web que per-
mite crear baterias de preguntas para Poliformat de manera casi automatica y
muy productiva. Este proyecto tiene dos objetivos. El primero, migrar la aplica-
cion Web de la tecnologia actual, ASPX, a PHP, para utilizar los servidores de la
Universitat Politécnica de Valéncia. El segundo, al mismo tiempo que se produ-
ce la migracién, mejorar su estructura interna y codificacién, para favorecer su
mantenimiento, correccién e inclusién de nuevas funcionalidades.

Palabras clave: aplicacién web, marcas, qti, evaluaciéon, automatizaciéon

Abstract

The markup language to QTI converter is a Web application that allows you
to create question sets for Poliformat in an almost automatic and very productive
way. This project has two objectives. First, to migrate the Web application from
the current technology, ASPX, to PHP, to use the Universitat Politécnica de Valen-
cia servers.The second is to improve its internal structure and coding at the same
time as the migration takes place, in order to facilitate its maintenance, correction
and inclusion of new functionalities.

Key words: web application, markup, qti, evaluation, automation
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CAPITOL 1
Introduccid

A continuacié s’exposen quins motius han donat lloc a dur a terme aquest
projecte, quins son els objectius establits i com s’ha estructurat la memoria.

1.1 Motivacié

Aquest treball s’ha elaborat continuant els projectes creats pels alumnes Héc-
tor Herraiz Mufioz i continuat per Jorge Brusel Borrero, tots dos tutoritzats pel
docent Antonio Marti Campoy, on es desenvolupa una aplicacié web que soluci-
ona un problema que té el professorat que treballa amb examens en la plataforma
‘Poliformat’: generar bateries de preguntes d’'una manera rapida i senzilla sen-
se haver d’invertir temps en gestions del format del document i poder dedicar
aquest temps a la propia creaci6 de les preguntes.

L'aplicaci6 creada facilita aquesta tasca perque permet convertir text escrit em-
prant un llenguatge simple de marques propi en un fitxer .xml compatible amb
el sistema de poliformat. La causa per la qual es proposa i crea aquest treball és
el resultat d’analitzar els punts que presenten una millora respecte als projectes
anteriors. Els principals son: el llenguatge de programacié utilitzat, ASP.NET,
que no s’integra amb 1’ecosistema d’aplicacions web que posseeix la Universitat
Politecnica de Valéncia (UPV) i el propi codi que presenta gran marge de millora
des d’un punt de vista de llegibilitat, sostenibilitat i futures ampliacions.

En les figures 1.1 i 1.2 es mostra la diferéncia entre una qiiesti6 escrita amb el
format xml i la mateixa pregunta fent servir el llenguatge de marques. El primer
ocupa 5 linies mentre el segon 671 linies.

Es pot observar com el llenguatge de marques és prou més lleuger, 163 bytes
que ocupen un fitxer escrit amb llenguatge de marques que contrasten amb els 25
kilobytes que ocupa un fitxer xml. En la figura 1.3 es mostra en una terminal el
pes dels arxius i en la figura 1.4 s’ha realitzat un grafic per comparar visualment
la diferencia.

Pero el més important és que el llenguatge de marques dissenyat pel tutor en
els anterior projectes, és amigable per al professor. Aquest pot llegir els fitxers, fer
modificacions de manera senzilla i amb molt poc de risc de fer malbé 1'estructura
de les preguntes. I encara més, permet de manera senzilla, automatitzar la creacié
de preguntes fent servir eines com Excel o programacié en qualsevol llenguatge.
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2 Introduccié

El que resta de memoria s’utilitzara el terme “1’aplicacié” referint a I’aplicacié
web desenvolupada.

<QF><M1,5> En pedra, paper o tisores:<br>»

La pedra guanya a: {tisores}

Per a no perdre contra la pedra, utilitzes:
{pedra | paper| pedra i paper | pedra o paper}
</Q>

Figura 1.1: Text en llenguatge de marques.

<material> ak
<mattext charset="ascii-us" texttype="text/plain” xml:space="default" />
</material>
</rubric>
<presentation label="FIB">
<flow class="Block">
<flow class="Block">
<material>
<mattext charset="ascii-us" texttype="text/plain" xml:space="default"><![CDATA[ En pedra, paper o tisores:<br><br>La pedra guanya a: ]]></mattext>
</material>
<material>
<mattext charset="ascii-us" texttype="text/plain” xml:space="default"><![CDATA[<br>Per a no perdre contra la pedra, utilitzes: <br>]]></mattext>
</material>
<response_str ident="FIB@0" rcardinality="ordered” rtiming="No">
<render_fib charset="ascii-us" columns="5" encoding="UTF_8" fibtype="string" prompt="Box" rows="1" />
</response_str>
<material>
<mattext charset="ascii-us" texttype="text/plain” xml:space="default"><![CDATA[<br>]]></mattext>
</material>
<response_str ident="FIBO1" rcardinality="ordered" rtiming="No">
<render_fib charset="ascii-us" columns="5" encoding="UTF_8" fibtype="string" prompt="Box" rows="1" />
</response_str>
<material>
<mattext charset="ascii-us" texttype="text/plain” xml:space="default" />
</material>
</flow>
</flow>
</presentation>
<resprocessing>
<outcomes>
<decvar defaultval="e" maxvalue="1.5" minvalue="0" varname="SCORE" vartype="Integer" />
</outcomes>
<respcondition continue="ves">
<conditionvar>
<or>
<varequal case="No" respident="FIB@@"><![CDATA[tisores]]></varequal>
</or>
</conditionvar>
<setvar action="Add" varname="SCORE">@</setvar>
</respcondition>
<respcondition continue="ves">
<conditionvar>
<or>
<varequal case="No" respident="FIBe1"><![CDATA[pedra| paper| pedra i paper | pedra o paper]]></varequal> v

Figura 1.2: Fragment del fitxer xml.

ubuntu@ubuntu-K
otal 48K
Arwxr-xr-x z root 4,0K 12 17:24

root 4,0K 12 17:28 ../
root 163 12 17:49 llenguatgeDeMarques.txt
root 25K 12 17:49 gti.xml

Figura 1.3: Pes dels fitxers.

1.2 Objectius

1.2.1. Objectius generals

El principal objectiu d’aquest treball és la migraci6 de 'aplicacié des del llen-
guatge ASPNET al llenguatge PHP, aprofitant aquesta migracié per a millorar
el codi, en els aspectes de llegibilitat, manteniment i facilitat d’ampliacions de
funcionalitats.
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Figura 1.4: Grafic comparatiu de pes dels fitxers - Disseny propi.

1.2.2. Objectius especifics

A continuaci6 es descriuen els objectius especifics del projecte

- Modernitzar la pagina web.

Modernitzar aspectes visuals de la pagina web canviant 1'estructura del text,
canviant la paleta de colors, afegint ’'opci6 de seleccionar 1'idioma entre multiples
idiomes o mostrar el nimero de linia del text introduit en el quadre de text previ
a la conversié.

- Migracié del codi font escrit en ASP.NET al llenguatge PHP.

Migrar el codi font escrit en el llenguatge de programacié ASP.NET al llen-
guatge PHD, per poder integrar-lo millor amb els servidors de la UPV.

- Afegir una capa de seguretat a la pagina web mitjancant protocol SSL.

Afegir una capa de seguretat mitjangant 1'ts del protocol SSL, sigles que en
anglés signifiquen "Service Secure Layer’ o servei de capa de seguretat. Aquest
protocol esta disponible gracies a PLESK, que és el sistema utilitzat per la UPV.

- Millores en el codi.

Refactoritzacié del codi, perqué adquirisca una estructura més llegible i con-
seqiientment facilite el manteniment de ’aplicaci6 per a futurs desenvolupadors.

Llancament i gesti6é d’excepcions en cas de fallades amb el text proporcionat i
bases per a ampliacions futures.
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- Gesti6 d’errors.
Afegir una gestié d’errors mitjangant fitxers .log on s’'emmagatzemen els er-
rors produits amb els fitxers proporcionats per 'usuari. Aquests fitxers els pot

veure exclusivament un administrador del sistema per a identificar la causa dels
errors.

- Gestio d’usuaris.

Incorporar una gesti6é d"usuaris amb les operacions basiques de creacio, edicié
i esborrat de comptes.

- Gestio d’arxius dels usuaris.

Gesti6 de fitxers al servidor per part de 'usuari, emmagatzematge, edici6 i
esborrat d’arxius.

1.3 Llenguatge de marques.

En aquest apartat es definira el concepte de ‘llenguatge de marques’ aixi com
exemples reals i1'ts del llenguatge al projecte.

1.3.1. Definicié

Un llenguatge de marques és un tipus de codificaci6 del llenguatge mitjancant
1"as d’etiquetes o marques que compleixen una funcionalitat concreta i definida
pels desenvolupadors del llenguatge. Mitjangant 1'tis d’aquestes etiquetes es pot
convertir un text pla a un text amb una estructura preparada per a ser llegida
per un programa que aplique les regles d’aquestes etiquetes i el dote del format
corresponent.

1.3.2. Exemples de llenguatges de marques

L'exemple més clar d"un llenguatge de marques és el cas del llenguatge "HTML’
utilitzat per a dissenyar els elements que componen una pagina web. Tant els ti-
tols, les imatges, els botons, el text i la resta d’elements estan escrits emprant les
marques apropiades per a aconseguir 'estructura desitjada.

Un altre exemple de llenguatge de marques és el llenguatge ‘Markdown” el
qual, mitjangant 1's d’etiquetes, pot convertir un text al llenguatge "HTML" des-
crit abans, simplificant la tasca de la creacié de pagines web.

La imatge 1.5 mostra la conversié dun text amb llenguatge "Markdown’ al
llenguatge "HTML'".

Com es pot observar, tots dos sén llenguatges de marques, pero les etiquetes
o marques que utilitzen estan definides per cadascun com també la seua funcio-
nalitat.



1.4 Estandard QTI 5

.' Typed File Edit Format View Zen Window Help

Titulo
Subtitulo

Este es un ejemplo de texto que da entrada a una lista

genérica de elementos:

Elemento 1
Elemento 2
Elemento 3

Este es un ejemplo de texto que da entrada a una lista
numerada:

Elemento 1
Elemento 2
Elemento 3

Al texto en Markdown puedes afiadirle formato como

negrita” o “cursiva” de una manera muy sencilla.

Figura 1.5: Comparacié Markdown (esquerra) i HTML (dreta)
- Imatge procedent de https://markdown.es

1.3.3. Llenguatge de marques propi

Respecte a l’aplicacié desenvolupada en aquest treball, s'usa el llenguatge de
marques establit on les marques estan escrites entre els simbols '<”i’>’, igual que
en el llenguatge "HTML’ descrit anteriorment, que disposen d"una funcionalitat
concreta definida pels projectes precedents a aquest.

Amb aquestes marques es defineixen les preguntes, respostes i altres atributs
com a puntuacio, les opcions que mostra la pregunta aixi com la, o les, respostes
correctes, el tipus de pregunta, la qual pot ser numerica, de text o de completar
els blocs buits.

Per exemple, una nova pregunta numeérica es definiria amb la marca <QN>
a l'inici de l'enunciat seguit de la marca amb la puntuacié de la pregunta i la
pregunta amb la resposta, o possibles respostes, entre els simbols de claus {} i
finalitzant amb la marca de tancament de pregunta </Q>.

Un dels avantatges del nostre llenguatge és que permet la creacié automatica
de bateries de preguntes. Per a crear aquestes bateries es pot fer servir Excel i el
seu "Autocompletar’. També Word o qualsevol llenguatge de programaci6 per a
generar el fitxer de text amb les preguntes.

A Tannex A es detalla el llenguatge de marques que es va crear.

1.4 Estandard QTI

L’estandard QTI, acronim anglés de "Question and Test Interoperability", desen-
volupat per l'organitzacié IMS Global, és una especificacié d’arxius XML que se-
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gueixen un format determinat per l'estandard per crear i intercanviar arxius de
preguntes i proves a través de multiples programes i sistemes dispars. Proporcio-
na un nivell comu per a representar 1’estructura dels diferents tipus de preguntes
i de respostes, mitjancant el qual s’habilita la interoperabilitat transparent entre
sistemes. El proposit d’aquesta especificacié és proporcionar un marc consistent
per representar 'estructura de preguntes, respostes i tota classe de materials d’e-
xamen, facilitant la interoperabilitat entre diversos sistemes.

El principal motiu de la utilitzacié d"un nivell comt com QTI és que assegura
que es poden compartir els documents estandarditzats a través d"una varietat de
parametres amb un alt grau de consisténcia i precisié, proporcionant un procés
més modern i eficag a I'hora de la creaci6 de fitxers. Cal afegir que la implemen-
tacié d'un nivell com QTI ajuda a mitigar la potencial falla dins de la pregunta i
simplificar el procés de creaci6, oferint una representacio clara i inequivoca d’in-
formaci6 i promovent l'enteresa global de 1’aplicacio.



CAPITOL 2
Estat de |'art

En aquest apartat s’especifica el treball previ existent sobre el qual s’ha desen-
volupat 'aplicacié.

2.1 Treball previ

El treball pren com a inici el programa realitzat per Jorge Brusel Borrero, escrit
en el llenguatge ASP.NET, llenguatge de programaci6 orientat a programes en el
nuvol, i té I’objectiu de crear una aplicacié web que permeta als docents generar
un document al sofisticat estandard QTI/IMS a partir d'un document escrit en
un senzill llenguatge de marques.

L’estandard QTI/IMS és ampliament utilitzat per plataformes de docencia
com és el cas de la UPV.

2.2 Llenguatge ASP.NET

NET és un entorn de desenvolupament de programari desenvolupat per Mi-
crosoft que permet als desenvolupadors crear i desplegar diverses aplicacions,
incloent-hi aplicacions web, aplicacions d’escriptori, aplicacions mobils i aplica-
cions de jocs. Va ser introduit per primera vegada 1’any 2002 i des de llavors s’ha
convertit en un dels marcs més populars entre els desenvolupadors.

El marc ASPNET proporciona una serie de llenguatges de programacié per
desenvolupar aplicacions. També inclou un Common Language Runtime (CLR),
que és responsable d’executar el codi escrit en aquests llenguatges de progra-
maci6. El CLR proporciona diverses caracteristiques, com la gestié de memoria,
seguretat i gesti6 d’excepcions, per assegurar que el codi s’executa de manera
eficient i segura.

Un dels avantatges clau d’utilitzar el marc ASP.NET és que proporciona una
vasta biblioteca de components preconstruits, anomenats biblioteques de classe,
que es poden utilitzar per realitzar tasques de programacié comunes. Aquestes
biblioteques de classes inclouen components per gestionar connexions de bases
de dades, crear interficies d"usuari i gestionar comunicacions de xarxa, entre d’al-
tres.
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Un altre avantatge d’utilitzar el marc ASP.NET és que proporciona un ric con-
junt d’eines per desenvolupar, provar i desplegar aplicacions. Visual Studio Inte-
grated Development Environment (IDE) és una eina potent que suporta diversos
llenguatges de programaci6 i proporciona funcions com l'edicié de codi, la depu-
raci6 i I’analisi de rendiment.

El marc ASPNET també proporciona un entorn d’execuci6, anomenat ASP.NET
Core runtime, que permet als desenvolupadors construir i executar aplicacions
en multiples plataformes, incloent-hi Windows, macOS i Linux. Aixo permet als
desenvolupadors escriure codi una vegada i desplegar-lo en mltiples platafor-
mes, que poden reduir significativament el temps de desenvolupament i el cost.

A més, el marc ASPNET proporciona diverses funcions de seguretat, com
ara seguretat d’accés al codi i seguretat basada en rols, que es poden utilitzar
per assegurar que les aplicacions sén segures i protegeixen contra diversos tipus
d’atacs, com ara la creaci6 de scripts entre llocs i la injeccié SQL.

En general, el marc ASPNET proporciona una plataforma potent i flexible per
desenvolupar una amplia gamma d’aplicacions. La seua extensa biblioteca de
components preconstruits, un ric conjunt d’eines de desenvolupament, i entorn
d’execucié multiplataforma el fan una elecci6 ideal per al treball académic en el
desenvolupament de programari.

2.3 Llenguatge PHP

PHP és un llenguatge de script del costat del servidor utilitzat per al desenvo-
lupament web. Va ser introduit per primera vegada el 1995 i des de llavors s’ha
convertit en un dels llenguatges de programaci6é més utilitzats per al desenvolu-
pament web.

Un dels avantatges clau de PHP és que és un llenguatge de programari lliure,
el que significa que pot és fer servir i modificat lliurement pels desenvolupadors.
Aix0 ha donat lloc a una gran comunitat activa de desenvolupadors que contri-
bueixen constantment al desenvolupament de PHP.

PHP s’utilitza principalment per a la construccié de pagines web dinamiques
i aplicacions web. Proporciona diverses funcions, com ara connectivitat de base
de dades, gesti6 de formularis i gestié de sessions, que permeten als desenvolu-
padors crear aplicacions web interactives i sensibles.

Un altre avantatge de PHP és que pot ser facilment integrat amb diverses
bases de dades, com MySQL, Oracle, i PostgreSQL. Aixo fa que siga una opci6
ideal per construir aplicacions web guiades per bases de dades.

A més, PHP proporciona una amplia gamma de funcions i biblioteques inte-
grades que faciliten als desenvolupadors realitzar tasques de programacié comu-
nes, com ara la manipulacié de cadenes, gesti6 de fitxers i processament d’imat-

ges.
PHP també proporciona una gamma de marcs, com Laravel, Codelgniter, i

Symfony, que proporcionen funcions addicionals i funcionalitats per al desen-
volupament web. Aquestes eines poden reduir significativament el temps de
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desenvolupament i ajudar els desenvolupadors a crear aplicacions web escala-
bles i sostenibles.

En general, PHP és un llenguatge potent i flexible per al desenvolupament
web. La seua naturalesa de codi obert, connectivitat de bases de dades, funcions
incorporades i marcs el converteixen en una opci6 ideal per al treball academic
en el desenvolupament web.

2.4 Diferencies entre llenguatges

PHP i ASPNET s6n dos llenguatges de programacié populars utilitzats per
al desenvolupament web. Tot i que comparteixen algunes similituds, també te-
nen diferéncies significatives en termes de les seues caracteristiques, rendiment i
suport comunitari. A continuacié es mostra una comparacié entre tots dos llen-
guatges:

En la figura 2.1 es veu com PHP va comengar 'any 1994 mentre que ASP.NET
a 2002. Respecte al rendiment, els dos sén rapids com es veu a la figura 2.2 pero
ASP.NET és lleugerament més rapid pel fet que és un llenguatge compilat. Con-
tinuant amb la seguretat, figura 2.3, és dificil establir quin és més segur, degut a
que PHP es de codi obert i ASPNET de codi propietari de Microsoft. Per tltim,
el suport de la comunitat, figura 2.4, la comunitat de PHP és la més activa, ja que
ha sigut un llenguatge de programari lliure des dels origens.

Antiguetat

30

20
Q
£

10

0

ASP PHP

Figura 2.1: Antiguetat de cada llenguatge - Disseny propi

¢ Tipus de comportament:

PHP és un llenguatge de ’scripting’, el qual vol dir que s’interpreta en temps
d’execucio.
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Rendiment

Figura 2.2: Rendiment de cada llenguatge - Disseny propi

Seguretat

Figura 2.3: Seguretat de cada llenguatge - Disseny propi

Per altra banda, ASP.NET és un llenguatge compilat, el qual vol dir que el
codi es compila en un fitxer executable abans que es puga executar.

Sintaxi de la llengua:

La sintaxi de PHP és relativament facil d’aprendre i entendre, fent-lo una
elecci6 ideal per a principiants.

ASP.NET, d’altra banda, té una sintaxi més complexa, perd proporciona una
millor comprovaci6 de tipus i gesti6 d’errors.

Rendiment:

PHP és conegut per la seua velocitat d’execuci6 i d'inici. Gracies al fet que
és un llenguatge que s’interpreta en temps d’execucio, els "scripts” de PHP
poden executar-se rapidament, fent-lo una eleccié popular per a desenvo-
lupadors de web. Tanmateix, PHP pot requerir més recursos del servidor
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Suport de la comunitat

Figura 2.4: Suport de la comunitat de cada llenguatge - Disseny propi

quan treballa amb dades i aplicacions grans per a processar.

ASPNET és conegut pel seu rendiment. Com que el codi es compila en
un fitxer executable, es perd velocitat a I'’hora d’iniciar, perd una vegada
compilat s’executa més rapidament que PHP.

¢ FEines de desenvolupament:

Tant PHP com ASP.NET tenen una amplia gamma d’eines de desenvolu-
pament i IDE disponibles. Tots dos poden ser desenvolupats amb potents
IDE que tenen caracteristiques avangades per desenvolupar i depurar.
Destaquen "Visual studio code” i "Netbeans'.

¢ Suport comunitari:

PHP té una gran comunitat activa de desenvolupadors que contribueixen
al seu desenvolupament i proporcionen suport a través de forums i comu-
nitats en linia.

ASP.NET també té una gran comunitat de desenvolupadors, pero se centra
més en el desenvolupament a escala empresarial.

2.4.1. Avantatges i Desavantatges de PHP i ASP.NET

Avantatges de PHP:

* Rapid desplegament al ser un llenguatge compilat en temps d’execuciéd
e Fs facil d’aprendre i entendre.
¢ Una amplia gamma d’eines i marcs de desenvolupament.

¢ Una comunitat gran i activa de desenvolupadors.
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¢ Un bon suport a les tecnologies de codi obert.

* Esta suportat per la majoria de servidors, inclos IIS'.
Desavantatges de PHP:

* Llenguatge interpretat, que pot afectar el rendiment.

* Suport limitat per al desenvolupament a escala empresarial.
Avantatges d’ASP.NET:

* Rendiment rapid i escalable.
* Eines avancades de desenvolupament i IDE.

* Una gran comunitat de desenvolupadors amb un enfocament en el desen-
volupament a escala empresarial.

Desavantatges d’ASP.NET:

* Sintaxi complexa amb gran corba d’aprenentatge.
¢ Suport limitat per a tecnologies de codi obert.
¢ El programari propietari i les eines poden ser cares.

* Soles suportat per IIS.

En general, tant PHP com ASP.NET son llenguatges potents i flexibles per al

desenvolupament web, i I’elecci6 entre els dos depén de les necessitats especifi-
ques del projecte. PHP és una bona elecci6é per a projectes més reduits, mentre
que ASP.NET és més adequada per a projectes més grans a escala empresarial.

1 Acronim d”Internet Information Services’, és un servidor web versatil executat en un sistema

Windows.



CAPITOL 3
Requisits

3.1 Perspectiva del producte

El treball que es realitzara consisteix a migrar una pagina web d’un llenguatge
de programacié a un altre prou diferent. La pagina web ha de complir els requi-
sits d’usabilitat i ser intuitiva perque qualsevol usuari amb coneixements basics
de l'aplicaci6 siga capag de fer-ne un s correcte d’aquesta.

1. Pagina web amb interficie actualitzada.
2. Pagina web amb connexi6 segura.
3. Pagina web amb suport per a multiples idiomes.

4. Convertir un text, amb el format de llenguatge de marques, introduit en
l'editor a un fitxer .xml

5. Convertir un arxiu de text pla, amb el format de llenguatge de marques, a
un fitxer .xml

6. Gesti6 d’errors mitjangant fitxers .log
7. Registre d’usuari.

8. Inici de sessi6 d"usuari.

9. Recuperaci6é d'un compte.

10. Borrat de compte.

3.1.1. Proposit
La finalitat d’aquestes especificacions és definir amb precisi6 les funcionalitats

que posseeix 1'aplicacié aixi com establir els limits i les funcionalitats que no es
poden realitzar.

13
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3.1.2. Referéncies

IEEE Recommended Practice for Software Requeriments Specification. AN-
SI/IEEE 830/1998.

3.2 Requisits funcionals

Es desenvolupara el diagrama d’usabilitat 3.1 en dues parts: sil'usuari no esta
registrat i si ho esta.

3.2.1. Usuari no registrat

Canviar d’idioma.

Elegint 'idioma desitjat traduir la pagina actual i les segiients pagines.

Convertir un text amb I'editor en linia.

Escriure en quadre de text les preguntes fent-ne Gs del llenguatge de marques
proporcionat, afegir el titol de la bateria de preguntes i dotar de nom a l’arxiu
generat.

Convertir un text carregant un arxiu.

Adjuntar un fitxer escrit completament amb text pla i caracters Unicode, afegir
el titol de la bateria de preguntes i dotar de nom a I'arxiu generat.
Mostrar errors en una conversio.

En cas d’error al convertir el text, la pagina web mostrara un missatge d’error
informant l'usuari de la linia on s’ha produit la fallada.
Conversié completada.

La pagina web informara que el procés ha finalitzat satisfactoriament i I'arxiu
esta disponible per a descarregar.
Registre d"usuari.

Registrar un nou usuari amb un nom d’usuari disponible, una contrasenya i
un correu electronic per a recuperar les credencials d’accés.
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3.2.2. Usuari registrat.

Les mateixes funcions i altres addicionals tenen els usuaris registrats respecte
als no registrats. Les addicionals sén:

Inici de sessid.

Iniciar sessi6 amb 1'usuari i contrasenya corresponents.

Gestio de credencials.

Recuperaci6 de les credencials donat un correu valid que estiga associat a un
compte de 'aplicacié.

Gesti6 del compte.

Canvi de credencials d’accés, usuari, contrasenya i correu de recuperacio.
Esborrar el compte i totes les dades associades a ell.

Gestio de fitxers.

Operacions basiques de creacid, obtenci6, edici6 i esborrat dels arxius de 1'u-
suari.

3.3 Requisits no funcionals

Usabilitat

L’aplicaci6 ha de ser intuitiva i facil d"utilitzar.

Manteniment

El codi ha de ser el més llegible possible perque un desenvolupador afegisca
noves funcionalitats rapidament.

Adaptabilitat

La pagina web ha de mostrar-se igual independentment del navegador web
utilitzat.

Seguretat

La pagina ha de comptar amb una connexi6 segura.
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Requisits

Inciar sessio /

Usuari

registre

h J

[ Gestid del compte ] [ Gestit de fitwers ]

Canviar idioma ] [

Ed

Conversio a QTl

Error de
Conversio?

Mo

Conversid
completada

Descarregar arxiu

Figura 3.1: Diagrama d’aplicaci6 - Disseny propi

Conversio a QTI




CAPITOL 4
Planificacié del treball

4.1 Metodologia

La metodologia seguida ha estat Scrum, distribuint els diferents problemes a
resoldre en tasques concretes a realitzar en sprints de 3 setmanes. El procediment
a seguir sera el segiient:

10.

. Us de l'aplicaci6 existent.

Revisi6 i estudi del codi font.
Estudiar les diferents opcions disponibles.

Identificar quines operacions es poden realitzar localment i quines al servi-
dor.

. Programar en llenguatge JavaScript les funcions executades a la maquina

del client.
Migrar el codi a PHP i processar les funcions exclusives del servidor.

Convertir un fitxer de llenguatge de marques fent tis de l'aplicacié desen-
volupada.

Emprant el mateix fitxer de marques, comparar el fitxer convertit a format
QTI obtingut amb un fitxer QTI generat per l’anterior sistema.

. Reestructurar i optimitzar el codi.

Comprovar que els canvis no afecten negativament al programa.

17
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4.1.1. Sprints

La figura 4.1 mostra graficament els sprints que es realitzaran.

Sprints

Instal-lacié de I'entomn Estudi programa del qual ~ Migracid codi ASP a PHP  Proves locals | correcid Proves en les magquines
es parteix d'emades de la unicersitat | correcié
d'errades

Figura 4.1: Planificaci6 dels sprints - Disseny propi

Primer sprint

El primer sprint es dedicara exclusivament a instal-lar en el disc dur de treball
el sistema operatiu Ubuntu 20.04.5 amb les eines que s’utilitzaran, les quals sén:

¢ El navegador Mozilla Firefox on es realitzaran les proves.

¢ L’editor de codi "Visual Studio Code” amb les extensions de PHP correspo-
nents per a la deteccié d’errors i depuracio.

¢ Servidor Apache per a desenvolupar localment sense necessitar un domini
ni connexio a la xarxa.

¢ Per ultim, configurar I'entorn amb els parametres i llibreries necessaries per
al desenvolupament de l’aplicié.

Segon sprint

El segon sprint sera el contacte amb el programa original del qual es parteix.
S’estudiara com funciona la pagina web, associar les funcions proporcionades
amb el codi font, formaci6 basica en el llenguatge asp.net i equivalencies amb el
llenguatge PHP.

Tercer sprint

En el tercer sprint es procedira a la migracié del codi ASP.NET a PHP, simulta-
niament a la migraci6 es tindra en compte possibles seccions que puguen ser mi-
llorades mitjangant tecniques de reutilitzacié de codi, separacié de tasques amb
1"ts de funcions, quan siga possible separar en fitxers el codi i millorar la llegibi-
litat del codi.
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Quart sprint

El quart sprint se centrara a convertir bateries de preguntes en I’antic sistema
i el nou, executat localment al servidor Apache, per a comparar els fitxers resul-
tants. En cas que existisquen diferencies notables entre els dos fitxers donara lloc
a la fase de proves on s’utilitzaran eines de depuraci6é com punts de parada en el
codi o execuci6 pas a pas per a solucionar l'error.

Cinqué sprint

Laltim sprint es dedicara a instal-lar I'aplicacié en l'entorn de la universitat
per a realitzar més proves i comprovar la funcionalitat. En cas d’errors s’iniciara
la fase de proves per a resoldre el problema.



CAPITOL 5
Analisi

5.1 Vista de l'usuari

En la fase d’analisi del projecte, s’han observat diversos punts que poden mi-
llorar:

Les pagines per les quals es navega durant 1'tis de 1’aplicaci6é tenen una bona
estructura, els elements es veuen correctament distribuits sense saturar al lector
d’informacié i mostrant clarament les opcions disponibles.

Per a complir I'objectiu de modernitzar la pagina web es marquen tres punts
principals:

1. Color: Les pagines web soles contenen els colors blanc i negre. A pesar de
ser una aplicaci sobria, es troba a faltar més varietat en la paleta de colors.

Ayuda

Marcas -> QT

Transforma documentos facilmente a QT

usando un lenguaje de marcas muy intuitivo

TFG realizado por Héctor Herraiz Munoz

TFG realizado por Jorge Brusel Borrero

Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es)
Ayuda

SUBIR FICHERO EDITOR ONLINE

Figura 5.1: Pagina d’inici original.

2. Idioma: Encara que la funcionalitat és prou senzilla, tenint en compte que
hi ha poques pagines per navegar i el text esta molt optimitzat per a aju-
dar a l'usuari, una funcionalitat que permet internacionalitzar 1’aplicaci6 és
oferint diversos idiomes entre els quals elegir.

20
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3. Editor: En l'editor en linia es pot escriure o apegar el text que es desitja
convertir, perd es pot millorar mostrant el nimero de linia com es mostra en
altres editors de text com 'Notepad++’. La figura 5.2 mostra 1’editor sense
nimero de linia i en la figura 5.3 es veu com el ntimero de linia ofereix una
ajuda visual 1til.

<QF><M1.5> En un semafor.<br>

Et pares quan la llum és: [rojal<BR>

Pots passar quan la llum es: [verda | groga | verda | groga |
verda o grogal

</Q>

<QN><M2> 2 + 2 = [4l<br> La divisio 1/3 = [0.3]0.3333334]

</Q>

Figura 5.2: Editor original sense niimero de linia.

Archivo Editar Buscar Vista Codificacidn Lenquaje Configuracion Herramientas Macro Ejecutar Plugins Ventana ]

™ =
45

SEECEEVTEEL | EL{LE R EFREL ool
=]
1 <QF»><M1,5> En un semafor:<br>
Et pares quan la llum és: {roja}<BR>
Pots passar quan la llum és: {verda | groga | verda i groga | verda o groga)

<[>

13

<QN><M2> 2 + 2 = {4}<br> La divisié 1/3 = {0.3]0.3333334}
<[>

oD o~ o LnobEs LA NS

Figura 5.3: Exemple de codi en I’editor Notepad++

5.2 Vista del desenvolupador

Com a conseqiiencia de les caracteristiques del llenguatge ASP.NET, les pagi-
nes web s’implementen amb dos fitxers: els d’extensi6 .aspx i .aspx.cs.

En un fitxer .aspx es troba la vista de 1'usuari, és a dir, el codi HTML de la
pagina web, i en un fitxer .aspx.cs es troben les funcions a executar pel servidor.
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Des del punt de vista del desenvolupador, quatre sén els arxius principals:

1. Pagina d’inici.
Arxiu: Default.html

La pagina d’inici o pagina principal, és la primera pagina que veu l'usuari
a partir de la qual es pot navegar a altres pagines de 1’aplicacio.

2. Editor en linia.

Arxiu: Editor.aspx.cs

Al fitxer de 'editor es troba el quadre de text on s’introdueix el text a con-
vertir aixi com el nom de l’arxiu que es generara i el titol de la bateria que
es guarda en el camp corresponent del fitxer xml. A escala de codi, executa
multitud de funcions: obté les dades introduides per 1'usuari, crea 1’arxiu
xml i redirecciona a la pagina de descarrega.

3. Carrega d’arxiu en llenguatge de marques.

Arxiu: Upload.aspx.cs

La pagina de carrega d’arxiu és identica a la pagina de l'editor llevat dels
titols i en vegada de tindre un quadre de text, es té un bot6 per a carregar
I’arxiu amb les preguntes en el llenguatge de marques al sistema. A escala
de codi, també executa multitud de funcions, seguint la mateixa estrategia
que a l’editor: crea I’arxiu xml i redirecciona a la pagina de descarrega.

4. Pagina de descarrega d’arxiu.

Arxiu: documentotraducido.aspx.cs

Un usuari que ha sigut redirigit a aquesta pagina ja té disponible el fitxer
al servidor per a la seua descarrega. Per a descarregar-lo és suficient amb
prémer el bot6 de descarrega.

S’ha observat com hi ha algunes funcions de 1’editor i la carrega d’arxius que
comparteixen codi. Al modificar un també s’ha de modificar 1’altre per a mantin-
dre els canvis.

També, que en la funcié ‘crearXml’, que s’encarrega de convertir el text en
llenguatge de marques en un fitxer xml al servidor, existeixen dos blocs de codi
que s’encarreguen de guardar una serie d’atributs amb el seu valor per defecte,
independentment del tipus de preguntes generades. La funcionalitat és correcta,
pero el codi es pot optimitzar.
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5.3 Exemples de preguntes

En aquesta secci6 es mostren tres exemples d’arxius escrits amb el llenguatge
de marques i la posterior vista en Poliformat. La figura 5.4 mostra un exemple
de pregunta numerica, la figura 5.5 mostra un exemple de pregunta multiple i la
figura 5.6 mostra un exemple de pregunta de completar els buits.

5.3.1. Pregunta numerica

Text en llenguatge de marques

<QF><M1,5> Completa la serie: uno, {dos}, tres, {cuatro}. </Q>

<QF> En un semaéforo:<br> Te paras cuando la luz es: {roja}<BR> Puedes pa-
sar cuando la luz es: {verde | amarilla | verde y amarilla | verde o amarilla} </Q>

<QF><M1,5>Gos en castella és: {perro} </Q>
<QF>26 en base 10 se representa en hexadecimal por: 0x{1A |0x1A} </Q>

& EXAMENES % X

Examenes Afadir Bateriasde preguntas Registrodeeventos Informe deactividad Papelera

Preguntas: numerica
5 Preguntas existentes - 7 puntos totales

Afadir parte | Vista previa | Imprimir | Configuracién | Publicar

Parte| 1 ¥ Default- 5 preguntas Copiar a la bateria | Editar
€ Anadir pregunta| seleccione el tipo de pregunta v
Pregunta| 1 | ¥ Respuesta numérica-|1.5 puntos Borrar | Editar
Las tres primeras potenciasdedosson; ___ ,_y_ .

Respuesta correcta:1, 2,4

Pregunta| 2 ¥ Respuestanumérica-|1.0 punto Borrar | Editar

Mitja quarta de bajoquetason ___ Kg
Respuesta correcta:0.125

Figura 5.4: Pregunta numerica en Poliformat
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5.3.2. Pregunta multiple

Text en llenguatge de marques

<QM>La férmula C<SUB>4</SUB>H<SUB>10</SUB> corresponde al buta-
no. <op><rc>Verdadero <op>Falso </Q>

<QM><M2>Un microcontrolador es un computador <op><rc>Si <op>No
</Q>

<QM><M2><MN0,35>Son filésofos: <op><rc> David Hume. <op>Homer
Simpsom. <op><rc> Erasmo de Rotterdam. </Q>

Preguntas: multiple
3 Preguntas existentes - 5 puntos totale

Afadir parte | Vista previa | Imprimir | Configuracién | Publicar

Parte| 1 ¥ Default- 3 preguntas Copiar ala bateria | Editar

@ Anadirpregunta| seleccione el tipo de pregunta v

Preguntal 1 ¥ Unacorrecta, seleccionar unal—punto Borrar | Edita

La férmula C4H4g corresponde al butano.
& A.Verdadero

¢ B.Falso

Respuesta correcta:A

Pregunta 2 ¥ Unacorrecta, seleccionar unal—puntos Borrar | Edita

Un microcontrolador es un computador
& ASI

" B.No

Respuesta correcta:A

Figura 5.5: Pregunta de seleccié miltiple en Poliformat
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5.3.3. Pregunta de completar els buits

Text en llenguatge de marques

<QF><M1,5> Completa la serie: uno, {dos}, tres, {cuatro}. </Q>

<QF> En un semaéforo:<br> Te paras cuando la luz es: {roja}<BR> Puedes pa-
sar cuando la luz es: {verde | amarilla | verde y amarilla | verde o amarilla} </Q>

<QF><M1,5>Gos en castella és: {perro} </Q>
<QF>26 en base 10 se representa en hexadecimal por: Ox{1A [ 0x1A} </Q>

& EXAMENES % || X

Examenes Anadir Bateriasde preguntas Registrode eventos Informede actividad Papelera

Preguntas: huecos - 2
4 Preguntas existentes - 5,5 puntos totale

Afadir parte | Vista previa | Imprimir | Configuracién | Publicar

Parte| 1 ¥ Default-4 preguntas Copiar ala bateria | Editar

@ Anadir pregunta| seleccione el tipo de pregunta v

Pregunta| 1 ¥ Completar los espacios en blanco - puntos Borrar | Edita

Completala serie: uno, ,tres, .
Respuesta correcta:dos, cuatro

Pregunta| 2 ¥ Completar los espacios en blanco - punto Borrar | Edita

En un semdforo:

Te paras cuando la luz es:

Figura 5.6: Pregunta de completar els buits en Poliformat



CAPITOL 6
Disseny

6.1 Vista d'usuari

Per a assolir 1’objectiu de modernitzar la pagina web, es van idear diferents
propostes pero cap s’adequava al proposit de I’aplicacid, a 'annex B es troben al-
guns esbossos creats a la fase de disseny. Per aquesta ra6, en vegada de construir
la pagina web amb altre disseny, s’ha establit la base anterior a la que introduir
canvis minims que afecten a 1’experiéncia de 'usuari.

Originariament, a la pagina principal predominaven els colors blanc, negre i
tonalitats de gris, figura 6.1. Una de les idees per a canviar I’aparencga era col-locar
una imatge al fons, pero van sorgir problemes amb la llegibilitat del text i es va
descartar aquesta aproximacio.

Una altra idea era utilitzar un color solid com a fons. Tot i que la icona de
QTI encaixava amb gran varietat de colors, el text es tornava cada vegada més
il-legible. Es van fer proves canviant el color del text, perd a causa de les modi-
ficacions I’aplicacié no semblava destinada als docents i també es va descartar la
idea.

Finalment, establit que el color de la lletra havia de ser negre, inspirat per la
pagina de la UPV 6.2, es va decidir un degradat roig-blanc, on el fons roig cobrira
una quarta part de la pagina permetent introduir altre color al registre, pero sense
modificar la facilitat de lectura.

També s’ha afegit la funcionalitat de canviar a un fons de color roig amb lletres

blanques quan se situa el cursor per sobre. Aquests canvis es veuen en el disseny
final 6.3.

6.2 Vista del desenvolupador

En el llenguatge ASP.NET és necessari separar els fitxers amb codi HTML dels
fitxers amb les funcions del sistema. En PHP no és necessari i es pot encapsular
al mateix fitxer .php el codi HTML i el codi PHP.

26



6.3 Arquitectura de tres capes 27

Ayuda

Marcas -> QTl
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usando un lenguaje de marcas muy intuitivo

TFG realizado por Héctor Herraiz Munoz

TFG realizado por Jorge Brusel Borrero

Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es)
Ayuda
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Figura 6.1: Pagina d’inici anterior.
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Figura 6.2: Pagina d’inici de la UPV.

6.3 Arquitectura de tres capes

En aquest projecte s’ha optat per una arquitectura en tres capes que separa la
nostra aplicaci6 en tres capes diferenciades: capa de presentacio, capa de negoci
i capa d’accés a dades.

La figura 6.4 representa graficament les relacions entre les tres capes:

6.3.1. Capa de presentaci6

El nivell de presentaci6 és la interficie d'usuari i la capa de comunicacié de
'aplicaci6, on l'usuari final interactua amb l'aplicacié. El seu objectiu principal
és mostrar informaci6 a l'usuari i recopilar informacié de 1'usuari. Aquest nivell
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Figura 6.3: Pagina d’inici actual.

superior es pot executar en un navegador web, com una aplicaci6 d’escriptori o
una interficie grafica d’usuari (GUI), per exemple. Els nivells de presentacié web
normalment es desenvolupen utilitzant HTML, CSS i JavaScript. Les aplicacions
d’escriptori es poden escriure en diversos llenguatges, depenent de la plataforma.

6.3.2. Capa d’aplicacid

Aquesta és la capa on es realitzen les funcions de l'aplicaci6, la conversi6 de
marques a xml en format QTI i la posterior descarrega.

El nivell d’aplicacié, també conegut com el nivell logic o el nivell mitja, és el
nucli de l’aplicacié. En aquest nivell, es processa la informacié recopilada en el
nivell de presentaci6, a vegades contra una altra informacio en el nivell de dades,
usant la logica empresarial, un conjunt especific de regles de negoci. El nivell
d’aplicaci6é també pot afegir, suprimir o modificar dades en el nivell de dades.
El nivell d’aplicaci6 normalment es desenvolupa usant Python, Java, Perl, PHP o
Ruby, i es comunica amb el nivell de dades utilitzant cridades d’API.

S’ha elegit PHP com a llenguatge de programacio per a aquesta capa.

6.3.3. Capa d’accés a les dades

El nivell de dades, a vegades denominat nivell de base de dades o nivell d"ac-
cés a dades, és on s’emmagatzema i gestiona la informacié processada per 1’apli-
caci6. Pot ser un sistema de gestié de bases de dades relacional com PostgreSQL,
MySQL, MariaDB, Oracle, DB2, Informix o Microsoft SQL Server, o un servidor
de bases de dades NoSQL com Cassandra, CouchDB o0 MongoDB. En una aplica-
ci6 de tres capes, tota la comunicaci6 travessa la capa d’aplicacio, la capa d’accés
a les dades no pot ser accedida directament des de la capa de presentacio.

Per a aquest projecte s’ha elegit ‘phpmyadmin’ per ser una eina de gesti6 de
base de dades versatil i amb gran suport de la comunitat. La gesti6 d"usuaris
i dels seus fitxers resideix en aquesta capa. Es conta amb dues taules de base
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Figura 6.4: Arquitectura de tres capes - Disseny propi

de dades: una amb els comptes dels usuaris i altra amb els fitxers guardats. La
taula d’usuaris conté quatre atributs que sén: identificador tinic, nom d’usuari,
contrasenya i correu de recuperacié. La taula de fitxers conté tres atributs que
son: identificador tinic, identificador de 1'usuari propietari i nom del fitxer.

6.4 Model client - servidor

El model client-servidor és similar a I’arquitectura anterior de tres capes, pero
ara soles esta representat el client i el servidor sense definir estrictament I’ambit
de cadascun. Es una estructura d’aplicacié distribuida que divideix les tasques o
carregues de treball entre proveidors i sol-licitants de serveis, denominats servi-
dors i clients, respectivament.

6.4.1. Client

Es la part del model que inicia i desencadena les accions. Mitjangant 1"ts de
peticions el client es comunica amb el servidor mitjangant una pagina web. En el
nostre cas, el client representa un usuari de l'aplicacié que accedeix a la pagina
web i converteix un text a llenguatge de marques.

Des del punt de vista del client:

¢ El client executara exclusivament funcions a la capa de presentacio.
¢ Fl client envia una sol-licitud de servei a un servidor.

¢ El client rep una resposta del servidor i la processa.
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Figura 6.5: Model client-servidor - Disseny propi

¢ Fl client pot interactuar amb diversos servidors simultaniament

e El client depén del servidor per a obtindre els serveis sol licitats, pero té el
control sobre I'inici de la sol licitud.

6.4.2. Servidor

Es la part del model que rep les peticions de la part del client, processa les
dades i executa les funcions programades.

Des del punt de vista del servidor:
¢ El servidor executa funcions de la capa d’aplicacié i d’accés a les dades.

¢ FEl servidor espera les peticions dels clients i proporciona una resposta o
servei.

* El servidor pot atendre diversos clients simultaniament.

¢ El servidor proporciona el servei sol-licitat, perd no té control sobre l'inici
de les peticions.

¢ El servidor pot proporcionar serveis amb estat en funcié dels requisits o
sense.



CAPITOL 7

Implementacié

A T'hora de la implementacid, per a assegurar el correcte funcionament del
codi primerament s’ha determinat escriure el codi PHP mantenint, amb el ma-
jor grau possible, 'estructura utilitzada en 'original. Durant aquesta fase s’han
mantingut els noms de les variables i I'esquema utilitzat.

Per a la conversi6 del text escrit en llenguatge de marques a un fitxer .xml
amb la distribucié dels elements seguint 'esquema d’etiquetes i els sagnats cor-
responents, una primera idea va ser guardar en una variable global el text final
i que en cada avang del codi es guarde en una nova variable el nou text conver-
tit, permetent concatenar-la a la variable global fins que tot el codi s’ha executat,
s’ha processat tot el text i I'inic que resta és guardar en un fitxer xml la variable
global.

Aquesta idea afegia complexitat addicional al codi per estar manipulant cade-
nes de text, les quals també comptaven amb cadenes de text internes i al procés
d’unié de variables s’havia de tindre un control del sagnat de totes les linies per
a obtindre un fitxer amb 1’organitzacié dels elements adequada.

La segona idea i la implementada finalment a l'aplicaci6, és I'is de l'eina
"DOMDocument’.

7.1 DOMDocument

El DOMDocument en PHP és una classe que proporciona una interficie de
programacio6 per crear i manipular documents amb format XML i HTML. Forma
part de l'extensié6 PHP DOM, que és una implementaci6 de I’'estandard Document
Object Model (DOM) per a documents XML i HTML.

La classe DOMDocument s’utilitza per crear i manipular objectes de docu-
ment, que representen un document XML o HTML com un arbre de nodes. Cada
node de l'arbre esta representat per un objecte d"un tipus especific, com DOMEIe-
ment, DOMText, DOMComment, etc. Aquests nodes es poden accedir i modificar
utilitzant diversos metodes proporcionats per la classe DOMDocument, com ara
createElement(), createTextNode(), appendChild(), etc.

La classe DOMDocument s’utilitza comunament en aplicacions PHP que ne-
cessiten generar o manipular documents XML o HTML. Es especialment ttil per
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a tasques com analitzar i validar documents XML, generar pagines HTML dina-
miques i extraure dades de pagines web.

Com a conclusié, la classe DOMDocument en PHP proporciona una mane-
ra potent i flexible de crear, manipular i travessar documents XML i HTML,
convertint-lo en una eina valuosa per a desenvolupadors que treballen amb apli-
cacions web que requereixen la gesti6 i processament de dades estructurades.

7.1.1. Estructura

El codi s’estructura en diferents fitxers, cadascun amb funcionalitats relacio-
nades i programades amb llenguatges diferents:

¢ Elbloc de la pagina web escrita amb llenguatge html.
¢ Els estils que donen format al codi html en format css.

* Les funcions que s’executen en la maquina del client en llenguatge javas-
cript.

¢ Iles funcions que han d’executar-se al servidor en llenguatge php.

7.1.2. Suport de miltiples idiomes

Per a afegir la funcionalitat de poder canviar d’idioma la pagina web, prime-
rament s’ha creat un directori anomenat ‘lang’ on es troben tres fitxers php amb
les traduccions corresponents a cada idioma, actualment hi ha suport per al Va-
lencia, Castella i Anglés, pero si en el futur fora necessari afegir altres idiomes
com el Francés, Italia, etc. sols caldria crear un nou fitxer amb la traduccié al nou
idioma, afegir el fitxer al selector d’idioma i totes les pagines es traduirien.

Tots els textos utilitzats en els fitxers .php s’han guardat en variables en ve-
gada del mateix text, i son aquestes variables les que es defineixen en els fitxers
d’idioma anteriorment descrits. També és possible canviar 1'idioma en totes les
pagines per les quals es navega a 1'hora d’utilitzar 'aplicacié.

Aquesta metodologia garanteix reduir temps de desenvolupament futur i
mantindre la qualitat del codi.

7.1.3. Gestio de fitxers al servidor

Perque l'usuari de 1'aplicaci6 siga capag de descarregar 'arxiu que acaba de
convertir, és necessari que es guarde primerament en el servidor, perque és qui
realitza el procés de conversié. Una opci6 és guardar els arxius amb el nom que
I'usuari ha establit i seguidament al prémer el bot6 de descarrega, es llig el fitxer
del servidor per a guardar-lo en la maquina del client.

En cas que d’existir un arxiu amb el mateix nom, se sobreescriu I’arxiu. Amb
aquesta estrategia s’evita multiples arxius de nom igual que s’acumulen al servi-
dor ocupant espai i recursos.
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Pero té una gran vulnerabilitat de seguretat i privacitat, pot donar-se el cas
que dos usuaris realitzen la conversi6 de fitxers amb nom identic, un utilitza I'a-
plicaci6, pero es manté en la pagina de descarrega sense guardar, a continuacio
altre usuari realitza la conversié i el seu codi sobreescriu el del primer usuari. En
aquest cas el primer usuari no soles hauria perdut el seu fitxer sing, el més greu,
podria descarregar 1'arxiu d’altre usuari. Aquest tipus d’errors sén totalment
inassumibles en una aplicacié tan sensible.

La figura 7.1 mostra graficament el problema descrit.

Temps
[ >
Examen1.xml Examen?1.xml Examen1.xml
{Ana) [Josep) (Josep)
Servidor
QT Conversia Descarrega
Conversio Descamega
Ana Ana
Examen1.xml 0
(Josep)
Josep Josep
Examen1.xml o
( )

Josep

Figura 7.1: Vulnerabilitat en la gesti6 de fitxers en PHP - Disseny propi
S’hi han pres dues mesures per a solucionar la vulnerabilitat.

1. Afegir al nom de l’arxiu creat al servidor 1'hora de la creacié del fitxer con-
vertida en segons, la qual és un ntiimero de deu xifres.

2. Afegir a continuaci6 de 'hora de creaci6 un valor aleatori que pot ser d'una
tins a deu xifres.

Amb aquestes mesures, prenent I'exemple anterior com a referéncia, ja no es ge-
nerara l’arxiu examenl.xml siné examenl1_01234567891.xml amb una llargaria de
nom variable depenent del segon valor aleatori. Es considera en aquest punt més
segur el sistema de gesti6é d’arxius, que a pesar de ser altament millorable mit-
jancant técniques d’encriptacio, per exemple, per al proposit d’aquest projecte és
suficient.

Gestio d’arxius antics al servidor

Un problema que es té al servidor, és que els arxius generats no s’esborren,
per tant, amb el pas del temps el seu nombre creix i utilitzen recursos inneces-
sariament. Una primera aproximacié va ser d’esborrar I'arxiu quan l'usuari el
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guardara, perd com que l'arxiu s’havia esborrat del servidor, 1'usuari, en cas que
desitjara descarregar-lo de nou no podria i hauria de repetir tot el procés de con-
versid. S’ha sacrificat la gesti6é d’arxius per a millorar 'experiéncia d'ts de 1'usu-
ari.

Ha sigut implementat un fitxer php que, al ser executat, esborra tots els do-
cuments xml que tenen una diferéncia entre 1’hora de creacié i l'actual de més
d’una hora. Es decideix que una hora és suficient per a poder descarregar I'arxiu
convertit.

Aquest fitxer ha de ser executat manualment o mitjangant 1'tis de ‘Cron’, on es
podria establir que s’executara el codi cada hora. L'ts o no del codi proporcionat
ha de ser decidit pels administradors del sistema.

7.2 Eines i tecnologies utilitzades

Per al desenvolupament de I’aplicacié s’han emprat diverses eines. Aquestes
son:
7.2.1. Diagrams.net

La pagina web diagrams.net ha resultat realment ttil per a crear els diagrames
de flux mostrats al llarg de la memoria.

7.2.2. Visual Studio Code
Editor de codi per al desenvolupament de 1’aplicacié amb les extensions 'PHP

Intelephense” i 'PHP Debug’ per a detectar errades durant la programaci6 i du-
rant I’execuci6 del codi.

7.2.3. Servidor HTTP Apache

Servidor lliure i de codi obert apte per a sistemes UNIX i Windows. S’hi ha
instal-lat en la maquina local per al desenvolupament de 'aplicaci6.

7.2.4. CSSGradient

La pagina web https:/ /cssgradient.io/ facilita la creacié d"un degradat de co-
lors directament a llenguatge css. S’ha utilitzat en la creaci6 del fons de 'aplica-
cio.
7.2.5. Navegadors

S’han emprat els navegadors Mozilla Firefox i Opera durant tot el temps del
projecte.



CAPITOL 8
Proves

Al llarg del desenvolupament de 1’aplicaci6 s’han realitzat diferents proves i
han sigut corregits els errors trobats.

En la fase de proves s’ha interactuat amb 1’aplicacié des del punt de vista de
l'usuari. Amb aquesta finalitat s’han col-locat els fitxers php en el servidor, fent
as de l'url:
https:/ /anmarti.webs.upv.es/index.php

Les proves realitzades han sigut:

1. Comprovar que la versié de PHP és compatible amb la utilitzada per al
desenvolupament.

2. Comprovar la navegaci6 entre pagines.
3. Mostrar ntiimeros de linia en 1’editor.

4. Al canviar d’idioma es canvien tots els textos i es manté I'idioma escollit al
canviar de pagines.

5. Convertir un text des de l’editor.

6. Convertir un text carregant un fitxer al sistema.

Han sigut utilitzats els mateixos fitxers de la fase d’analisi 5.4, 5.51 5.6 amb un
resultat satisfactori.
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Conclusions

9.1 Conclusions

Les conclusions que s’extrauen d’aquest projecte son les segiients: Tots els
objectius s’han assolit adequadament excepte el de tindre una gesti6é d"usuaris.

Des del punt de vista d'un usuari de 'aplicaci6, s’ha modernitzat 1’aspecte
visual de la pagina afegint color al fons i als botons, també es mostra el niimero
de linia en I’editor. Mitjangant botons es pot seleccionar facilment 'idioma de la
pagina canviant també les segiients pagines de I’aplicaci6.

Des del punt de vista d"un desenvolupador, s’ha reorganitzat el codi i s’ha
millorat la seua llegibilitat, manteniment i possibilita ampliacions futures.

Aquest projecte defineix una base sobre la qual es podra ampliar i millorar
l'aplicacié.

9.2 Projectes futurs

A continuacié es mostren alguns dels projectes que poden sorgir utilitzant
aquest treball com a base.

9.2.1. Gestio d’usuaris

Implementar una gestié d’usuaris on es guarde la informacié en una base de

dades.

S’han de comparar els avantatges i desavantatges que comporten la utilitzacié
d’una base de dades relacional i una base no relacional. A més a més del xifratge
de credencials d’accés mitjangant tecniques d’encriptacié com 1'ts de la funcié
criptografica "hash’.

9.2.2. Gestio de fitxers

En cas de no tindre usuaris, estudiar diferents estrategies per a evitar emma-
gatzemar arxius al servidor que no s’empraran , com el esborrat automatic al des-
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carregar 1’arxiu, esborrat periodic de tots els arxius amb una antiguitat definida
o esborrat manual per part dels administradors del sistema.

Aquest punt és interessant quan es té un sistema de gestié d"usuaris estable
i funcional. Oferir als usuaris la capacitat de gestionar els arxius al servidor as-
sociats al seu compte. Operacions de lectura, escriptura, edici6 i esborrat sobre
aquests arxius.

9.2.3. Previsualitzador de preguntes

Afegir a la pagina web una secci6 en la qual a I'introduir el text en llenguatge
de marques o en format xml mostre com es veuria a Poliformat.
9.2.4. Afegir tipus de preguntes i opcions

Afegir més marques amb noves funcionalitats o millorar les existents. Addici-
onalment, opcions com l'exclusié matua o la distinci6é de majtiscules i mintscules

prenen valors predefinits, la finalitat del futur treball és oferir a 1'usuari canviar
els valors que desitge i la resta mantindre el valor per defecte.

9.3 Valoracié personal.

Personalment, ha sigut educatiu en molts aspectes treballar en aquest projecte.

Fa un any vaig comengar les practiques d’empresa en una companyia de te-
lefonia on m’encarregava de tasques de manteniment i desenvolupament de la
seua aplicacié web. Aquesta aplicaci6 utilitza el llenguatge PHP i m'ha servit per
a tindre una base de programacié en aquest llenguatge. Per tant, tinc experién-
cia amb projectes que estaven a l'inici del desenvolupament i formava part del
procés de creacié com també projectes establits on m’encarregava de solucionar
errors al codi o afegir noves funcionalitats, perd no de migrar d'un llenguatge
de programacio a un altre. Respecte als llenguatges de programacié utilitzats, en
PHP ja tenia una formacié a I’hora de crear el programa pero no pel que fa a ASP,
ha suposat un repte en conjunt i principalment la fase d’analisi del codi al mateix
temps que es buscaven noves estrategies per a millorar-lo.

No s’han realitzat totes les millores que voldria, pero estic satisfet amb el tre-
ball aconseguit, no tinc dubtes que altre estudiant podra continuar aquest projecte
i millorar el producte final.

Des del punt de vista académic, el coneixement proporcionat per nombroses
assignatures m’han ajudat al llarg del procés de desenvolupament i sense el qual
no hauria pogut dur a terme aquest treball. Al marge de les assignatures que pro-
porcionaven una base per al desenvolupament de programari, dos van destacar:

* Gesti6 de Projectes: A l'inici i durant el desenvolupament, s’observava el
temps dedicat a cada tasca i el posterior ajust de temps respecte a la planifi-
caci6 inicial.
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Conclusions

¢ Interficies Persona Computador: A 1'hora de modernitzar la pagina web
han sigut molt ttils els coneixements apressos. L'aplicacié original ja comp-
tava amb una bona estructura i, per tant, els canvis han sigut minims pero
significatius.
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APENDIX A

Llenguatge de marques propi

El convertidor.

https://qgti.webs.upv.es/brines/index.php

Preguntas de rellenar huecos.

<QF><M1,5> En un semaforo:<br>

Te paras cuando la luz es: {roja}<BR>

Puedes pasar cuando la luz es: {verde | amarilla | verde y amarilla | verde o amarilla}

</Q>

<QF> Inicio de pregunta.

<M1,5> Puntuacién para respuesta correcta

<br> <BR> Salto de linea. No es necesario

{roja} Respuesta correcta. Siempre entre llaves.
{verde | amarilla} Respuesta correcta multiples opciones.
</Q> Fin de pregunta.

Observaciones

No se distingue entre mayusculas y mindsculas.

No se puede activar “Mutuamente exclusivas”

Se ignoran espacios en blanco.

Preguntas de respuesta numérica.

<QN><M2> 2 + 2 = {4}<br> La divisién 1/3 = {0.3]0.3333334} </Q>

<QN> Inicio de pregunta.

<M2> Puntuacién para respuesta correcta

<br> Salto de linea.

{4} Respuesta correcta. Siempre entre llaves.
{0.3]0.3333334} Rango para la respuesta correcta

</Q> Fin de pregunta.

Formato de numero

Cualquiera aceptado por PoliformaT: entero; real con separador de
punto o coma; indicador de signo, coma flotante, nimeros
complejos.

Cualquier simbolo que indique porcentaje, moneda, unidad de
medida o base de representacién debe ir fuera de las {}
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Preguntas de respuesta multiple.

<QM><M1><MNO0,5>Un microcontrolador es un computador.

<op><rc>Si.

<op>No. </Q>

<QM> Inicio de pregunta.

<M2> Puntuacién para respuesta correcta

<MNO,5> Puntuacién que se resta para respuesta errdnea

<op> Respuesta a elegir. iEn minusculas!

<rc> Respuesta correcta. jEn minusculas! Al menos una.

</Q> Fin de pregunta.

Observaciones Las respuestas siempre se aleatorizan. Se sugiere la férmula
“Ninguna otra respuesta es correcta”
Se puede definir tantas respuestas correctas como se desee, pero al
menos tiene que haber una.

Dar formato
<BR> <br> Salto de linea. Equivalente a la tecla INTRO
<B>texto</B> Texto en negrita

<I>texto</I>

Texto en cursiva

<U>texto</U> Texto subrayado
<SUB>texto</SUB> Subindice
<SUP>texto</SUP> Superindice

<img src="direccién” width="200">

Imagen (cuidado con el nombre)

<a href=direccién>nombre</a>

Enlaces web

&#8486;
&#123;

Simbolos HTML.
Es importante terminar el cédigo con ;

https://dev.w3.org/html5/html-author/charref

Obervaciones

Para insertar { o } como texto de la pregunta y no como
respuesta, hay que usar los codigo HTML: &#123; y
&#125; (incluyendo el ;)

Es posible que algunos cédigos HTML dependan del
operativo o navegador utilizado.

El alumno puede ver el nombre de la imagen.

El enlace a una imagen en el sitio Poliformat de una
asignatura puede cambiar cada afio.
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APENDIX B
Esbossos de la pagina web

Per a la tasca de modernitzar la pagina web s’han realitzat diversos test i pro-
vat diferents combinacions de colors. Seguit es mostren alguns esbossos creats
durant el procés. En la figura B.1 als botons se li ha afegit un contorn roig pero no
és un canvi significatiu. A la figura B.2 els botons destaquen, perod sembla buit el
fons. S'’ha continuat amb la B.3 pero el color saturava la pagina. El mateix ocorre
amb la B.4. A la figura B.5 el text és dificil de llegir. A la figura B.6 es torna a un
fons de color perd amb un gradient vertical, es decideix que és millor en horit-
zontal pel fet que la imatge de QTI se situa a 'esquerra. L'esbds B.7 és el que més
s’adequa al tipus d’aplicaci6. Com sembla que el color és un poc intrusiu al text,
en el disseny final s’ha acurtat el gradient, figures B.8 i B.9.

Margues -> QT|

Transforma documents facilment a QTI
amb l'us d'un llenguatge de marques molt intuitiu.
TFG realitzat per Hector Herraiz Murnioz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero.
TFG realitzat per Joaquim Brines i Garcia.

Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es).

I, o e
% f A
| EDITOR v | CARREGAR FITXER /I

N i

Figura B.1: Esbos 1
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44 Esbossos de la pagina web

Marques -> QTl

Transforma documents facilment a QT

amb 'Us d'un llenguatge de marques molt intuitiu.

TFG realitzat per Héctor Herraiz Mufoz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero.
TFG realitzat per Joaguim Brines i Garcia.
Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es).

Figura B.2: Esbos 2

Figura B.3: Esbos 3
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Marqgues -> QT

Transforma documents facilment a QTI

amb l'us d'un llenguatge de marques molt intuitiu.

TFG realitzat per Héctor Herraiz Munoz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero.
TFG realitzat per Joagquim Brines i Garcia.

Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es).

( EpbiTorR ) (  CARREGAR FITXER |

Figura B.4: Esbos 4

D TS
Marqu‘:l QQ'T DQ

amb l'us d'un llej uatge de tu|t|u D ‘ J1s :

lDD

P r— E—ITIDLLDDD \003
DDDDLLLDL_;A- 0000111010

Figura B.5: Esbos 5

TFG realitzat per rr Munoz
TFG realitzat per Jorg rric')

TFG realitzat pe aqu|m Brines i G
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Marqgques -> QT|

Transforma documents facilment a QT!

amb l'us d'un llenguatge de margues molt intuitiu.
TFG realitzat per Hector Herraiz Munoz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero.

Figura B.6: Esbos 6

Marques -> QTl

Transforma documents facilment a QTI
amb l'us d'un llenguatge de marques molt intuitiu.

TFG realitzat per Hector Herraiz Mufioz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero.

TFG realitzat per Joaquim Brines i Garcia.

Tutor: Antonio Marti Campoy (@amarti@disca.upv.es).

C EDITOR ) ( CARREGAR FITXER )

Figura B.7: Esbos 7
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Marques -> QT

Transforma documents facilment a QTI
amb l'Us d'un llenguatge de marques molt intuitiu.
TFG realitzat per Héctor Herraiz Mufioz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero
TFG realitzat per Joaquim Brines i Garcia.

Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es).

- ~ =,
( \ \
[ EDITOR ] [ CARREGAR FITXER )
\_ A J

Figura B.8: Disseny final.

Marques -> QTl

Transforma documents facilment a QT!
amb L'us d'un llenguatge de marques molt intuitiu
TFG realitzat per Hector Herraiz Mufioz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero,

TFG realitzat per Joaquim Brines i Garcia

Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es)

e N
/ \
EDITOR [ CARREGAR FITXER )
\ /
Y,

Figura B.9: Disseny final.



APENDIX C
Guia d'as

En aquest apéndix es mostrara graficament el procés d’utilitzacié de l'aplica-
cio.

.

< C @ QO 8 https;//anmarti.webs.upves/index.php ¢ Q Buscar

x

g =
Val Cas Ang 2

Marques -> QT]

Transforma documents facilment a QTI
amb l'us d'un llenguatge de marques molt intuitiu.
TFG realitzat per Héctor Herraiz Munoz.

TFG realitzat per Jorge Brusel Borrero.
TFG realitzat per Joaguim Brines i Garcia.
Tutor: Antonio Marti Campoy (amarti@disca.upv.es)

< EDITOR > ( CARREGAR FITXER >

Figura C.1: Pagina d’inici.
L'usuari tria si vol carregar un fitxer o escriure o pegar directament en I’editor.
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Line number @ e

Convierte tus documentos

Figura C.2: Editor.
L'usuari pot escriure o pegar les qiiestions, donar nom al fitxer resultat i el nom de la
bateria de preguntes.

[Seleccionar archivo] Ninguno archivo selec
Convierte tus documentos

oton UPLOAD.

pulsa

OJOJOXCKO)

Figura C.3: Carrega d’arxiu.
L'usuari pot carregar el fitxer directament, donar nom al fitxer resultat i el nom de la
bateria de preguntes.

iYa hemos acabado!

Puedes descargar tu archivo
haciendo click en el boton de aqui abajo
En PoliformaT, ve a Examenes, Baterias de preguntas,

Importar bateria y sube el fichero xml

DESCARGAR MI PERFIL

Figura C.4: Descarrega d’arxiu.
La conversi6 s’ha realitzat i 1'usuari pot descarregar 1’arxiu.



APENDIX D

Glosari

Aplicaci6é web: programa que s’executa en un servidor perque un usuari,
mitjangant 1'ts de navegadors web, el puga utilitzar.

Client: persona que fa tis d'una aplicaci6 web.

Servidor: Ordinador on s’executen els programes i s'emmagatzeme les da-
des per a ser utilitzats pels clients.

Etiqueta: Conjunt de caracters encapsulats entre els simbols '<” i ’>" que
equivalen a operacions més complexes en el llenguatge desti.

Llenguatge de marques: llenguatge de programacié especific a I'aplicacié
format per etiquetes, que té I'objectiu de simplificar el codi.

XML: és un tipus de document utilitzat per a representar la informacié.

QTI/IMS: Es un llenguatge de marques creat com a estandard per a la crea-
ci6 d’examens en els diferents sistemes en ’ambit educatiu.

PHP: Acronim recursiu de 'PHP: Hypertext Preprocessor’, és un llenguatge
de programacié de codi obert, molt utilitzat en aplicacions web.

ASP.NET: llenguatge de programacié desenvolupat per I'empresa Micro-
soft, de codi tancat, molt utilitzat en aplicacions web.

IIS: Acronim d”Internet Information Services’, és un servidor web versatil
executat en un sistema Windows.

Programari lliure: programari amb llibertat d"ts, distribucié i modificacié.
El codi sol ser accessible a qualsevol desenvolupador.

Programari propietari: programari amb restriccions d’algun tipus: d’ts,
distribucié o modificaci6. El codi no sol ser accessible.
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ANNEX

OBJECTIUS DE DESENVOLUPAMENT SOSTENIBLE

Grau de relaci6 del treball amb els Objectius de Desenvolupament Sostenible
(ODS).

Objectius de Desenvolupament Sostenible Alt | Mig | Baix No
procedeix

ODS 1. Fi de la pobresa. X

ODS 2. Fam zero. X

ODS 3. Salut i benestar. X

ODS 4. Educaci6 de qualitat. X

ODS 5. Igualtat de génere.

ODS 6. Aigua neta i sanejament.

ODS 7. Energia assequible i no contaminant.

ODS 8. Treball decent i creixement econOmic.

ODS 9. Indistria, innovaci6 i infraestructures.

ODS 10. Reduccié de les desigualtats.

ODS 11. Ciutats i comunitats sostenibles.

ODS 12. Produccié i consum responsables.

ODS 13. Acci6 pel clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida d’ecosistemes terrestres.

ODS 16. Pau, justicia i institucions solides.

X R XX X[ | X x| X XX XX

ODS 17. Aliances per a aconseguir objectius.

Com a resultat del projecte, s’ha desenvolupat una eina que simplifica la tasca
de crear bateries de preguntes per a la plataforma Poliformat.

El treball realitzat es relaciona directament amb 1’objectiu de desenvolupa-
ment sostenible 4, Educacié de qualitat, concretament al punt 4.3. El docent té
disponible aquesta eina per a reduir el temps de donar format al fitxer i dedicar
aquest temps a la creacié de preguntes de més qualitat que permeten una millor
avaluaci6 de I'alumnat.

També es relaciona en menor mesura, amb 1’objectiu 3, Salut i benestar. Eines
com la desenvolupada en aquest projecte ajuden a l'usuari accelerar el temps
dedicat a tasques especifiques, concretament, gracies a la reduccié de temps a
I'hora de crear bateries de preguntes, el docent reduix el temps d’exposici6 a les
pantalles, finalitza abans la tasca permetent-li descansar i conservar la seua salut
i benestar.
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