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Resum 
En aquest projecte he avaluat un seguit de plataformes per veure quina era la millor per 

tal d’integrar les eines que proporcionen serveis del projecte TENCompetence. 

Per començar el projecte plantejaré el context del projecte. Com se situa al marc del 
projecte TENCompetence on he desenvolupat aquest treball fi de carrera. Tot seguit es veuen 
quines eines disposem per tal d’accedir als diferents serveis que ens proporciona el projecte. 
Comento els escenaris on s’aplicarà la tecnologia que triem i finalment comento les diferents 
plataformes web on integrarem les diferents eines. 

A continuació he realitzat un capítol per tal de comentar l’anàlisi de requeriments de 
l’escenari d’aplicació de cada pilot. Per a cada escenari aplico unes determinades eines a un 
determinat context, i per tant hi han unes necessitats concretes que he de recollir. Per plasmar-
ho en paper he realitzar l’anàlisi de requeriments. Un cop recollides totes les dades he pogut fer 
una selecció de la plataforma contenidora que més s’escau a cada pilot. 

Amb els requeriments i la plataforma seleccionada, he realitzat un disseny per a cada 
pilot. Després de refinar el disseny he realitzar la implementació per tal de cobrir les necessitats 
dels pilots. També he aprofitat per veure quina tecnologia es pot utilitzar per tal d’integrar les 
eines dins de la plataforma. 

Amb la implementació feta he realitzat un seguit de proves per tal de veure els resultats 
aconseguits. Tot seguit he iniciat un procés iteratiu per tal refinar el disseny i millorar la 
implementació. 

Resumen 
En este proyecto he evaluado una serie de plataformas web contenedoras para ver cuál 

es la mejor para integrar las herramientas del proyecto TENCompetence. 

Para comenzar el proyecto he planteado el contexto del PFC. Cómo se sitúa dentro del 
marco del proyecto TENCompetence, en el cual he desarrollado este proyecto. Después 
veremos qué herramientas nos facilita el proyecto para poder acceder a los diferentes servicios 
que nos proporcionan. A continuación, comento los escenarios dónde aplicar la tecnología que 
escojamos, y finalmente se comentan las diferentes plataformas web dónde se van a integrar 
estas herramientas. 

A continuación he realizado un capitulo para comentar el análisis de requisitos del 
escenario de aplicación de cada piloto. Para cada escenario se aplican unas herramientas 
determinadas a un determinado contexto, y por consiguiente hay unas necesidades concretas que 
se tienen que recoger. Para plasmarlo en papel se ha realizado un análisis de requisitos. Una vez 
recogidos estos datos he podido hacer una selección de la plataforma contenedora que más se 
adecue a cada piloto. 

Con los requisitos i la plataforma seleccionada, he realizado un diseño para cada piloto. 
Después de refinar el diseño he realizado la implementación para cubrir las necesidades del 
piloto. También se aprovecha para ver qué tecnología se puede utilizar para poder integrar las 
herramientas dentro de la plataforma. 

Con la implementación hecha he realizado una serie de pruebas para ver los resultados 
conseguidos. A continuación he realizado un proceso iterativo para refinar el diseño y mejorar 
la implementación. 

Abstract 

In this project, a set of portal web containers has been evaluated to see which is the best 
approach to integrate tools for supporting competence development provided by the 
TENCompetence project.  

First of all, the context of this project is presented. The work is framed within the 
context of the TENCompetence European Project. After that an overview of the tools that 
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provide access to the TENCompetence services is introduced. Then both scenarios Agora and 
Digital Cinema are presented and the technology subject to be applied discussed. 

The project includes an analysis of requirements of every scenario. For each scenario a 
concrete set of tools in a particular context have to be integrated according to the requirements. 
Using the requirements descriptions as a starting point, a selection of the platforms has been 
done so as to choose the platform that better fits every pilot scenario. 

With both requirements and the platform, a design is selected for every pilot. After 
refining the design, the implementation is realized to cover the needs of the pilot.  

Once an implementation has been completed, a sequence of test is done to see how fine 
the interface is running. Later, an iterative process has done to refine and to improve the 
implementation. 
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1. Introducció  
Aquest primer capítol té com a finalitat plantejar la introducció del projecte, l’abast de la 

investigació i els objectius plantejats, mostra la metodologia utilitzada per tal de desenvolupar el 
projecte i la forma en que he estructurat el document. 

1.1 Introducció 

Web 2.0. Actualment molta gent a sentit parlar d’aquest terme que s’utilitza tant avui dia. 
Però, què és la Web 2.0? Per a uns la Web 2.0 són un conjunt de serveis o aplicacions com 
blogs, wikis, podcasts, RSS feeds etc., mentre que per altres és un conjunt d’estàndards que 
s’han anat desenvolupant per gent que ha treballat en la Web 1.0 (Andersen 2007). 

Sigui quina sigui la definició, s’ha d’entendre la Web 2.0 com l’evolució de la web per a 
cobrir necessitats socials. Darrera de la Web 2.0 ens trobem un conjunt de grans idees 
relacionades amb l’àmbit social i els conceptes de: Col·laboració, Contribució i Comunitat. 
Aquestes idees clau són: producció individual i la generació de contingut per part de l’usuari; 
aprofitar el poder de la multitud, milers d’ulls són millor que uns quants; acumulació de dades 
en una escala èpica, milers de persones generant dades noves cada dia; l’arquitectura de la 
participació, utilitzar la participació de la gent en la utilització de les eines per millorar-les; els 
efectes de la xarxa sobre l’ús dels serveis; i la obertura de la tecnologia (open source, open 
standards, etc.)(Andersen 2007). 

Per que ens fem una idea, poso exemples d’alguns serveis característics de la Web 2.0: 
Xarxes socials, per exemple: http://www.facebook.com on els usuaris es reuneixen per compartir 
informació, xatejar o conèixer nova gent amb interessos comuns; Serveis per a agrupar 
informació de diferents fonts, per exemple: http://www.netvibes.com, espai que ens permet 
configurar la nostra plana amb la informació que nosaltres triem. D’aquesta manera tenim una 
pàgina única on podem consultar les diferents fonts d’informació triades sense haver d’anar a 
cada una de les pàgines independentment; Mash-ups de dades, obtenir informació de diferents 
fonts i combinar-les per crear un nou servei. Per exemple: http://www.housingmaps.com/, en 
aquest exemple han combinant la tecnologia de mapes de Google maps amb informació de pisos 
en lloguer i en venta. D’aquesta manera l’usuari es pot fer una idea de la situació dels llocs en 
venta i/o lloguer; Seguiment i filtre de continguts http://www.citeulike.org, utilitat que ens 
permet emmagatzemar referències que trobem en línea; Espais col·laboratius, p.e.: 
http://www.wikipedia.org, on la gent pot col·laborar per crear informació sobre un tema concret; 
entre d’altres. A l’annex A.3.1 es pot trobar una figura amb un mapa visual de la Web 2.0 
desenvolupat per Internality  

Una nova característica de la Web 2.0 és que presenta la web com una plataforma pròpia, i 
en conseqüència, una aplicació ja no ha d’estar limitada a una única plataforma PC. I per tant, 
les noves aplicacions web es veuen com la composició de, com a mínim, 2 màquines. La que 
ofereix el servei web i la que disposa del navegador per a accedir als recurs (OReilly First 
Quarter 2007).  

Dins d’aquest marc de plataformes web i la Web 2.0 han anat apareixen un seguit de 
plataformes socials per a servir de contenidors de recursos, d’eines, de punt de trobada de 
persones amb interessos comuns, entre d’altres utilitats. Exemples d’algunes d’aquestes 
plataformes són: Drupal, Joomla, Elgg, LifeRay, Moodle, entre d’altres. Cadascuna te les serves 
característiques pròpies i les seves qualitats. Tot i que algunes de les analitzarem amb més 
deteniment al llarg d’aquest projecte (apartat 2.3) vull posar alguns exemples d’aquestes 
característiques: ELGG disposa d’unes de les millors xarxes socials, i Moodle actualment està 
molt lligat a l’educació. Justament en l’àmbit educatiu s’està provant la utilitat de les propietats 
de la Web 2.0, ja que els serveis de la Web 2.0 podrien servir per donar suport a les activitats 
d’aprenentatge en línea(Moghnieh, Hernánez-Leo et al. 2008).  

En aquestes plataformes i dins d’un àmbit educatiu, en el meu projecte vull fer la integració 
de diferents eines educatives o pel desenvolupament de competències. Per això he aprofitat el 
projecte Europeu TENCompetence, que es dedica a desenvolupar i utilitzar infraestructures per 
donar suport a individus, grups i organitzacions en el desenvolupament de competències. Dins 
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el context d’aquest projecte he integrat les diferents eines que proporciona el projecte dins d’una 
plataforma web per tal de desenvolupar els diferents pilots en línea. (més informació en l’apartat 
2.1). En aquest cas tenim la problemàtica afegida de que eines a integrar i les plataformes. 

1.2 Abast i Objectius del projecte  

Un cop feta la introducció, en aquest apartat es detallarà una sèrie d’objectius a complir en 
el projecte: 

• Ser capaç de fer una avaluació de les diferents plataformes web contenidores. 

Per tal d’aconseguir la plataforma web contenidora més adient realitzaré un estudi de les 
diferents plataformes conegudes, o bé recomanades, i triaré la que més s’adeqüi a les 
nostres necessitats. Per fer això faré un anàlisi dels requeriments de cada escenari i 
veuré quina plataforma en cobreix millor les necessitats. Tot i que cal comentar la 
dificultat que comporta comparar diferents plataformes ja que cadascuna intenta assolir 
uns requeriments diferents, a més d’estar desenvolupada amb una tecnologia concreta. 

• Ser capaç de dissenyar e implementar la integració de diferents eines en una 
plataforma educativa. 

Un cop triada la plataforma i les eines a integrar, ser capaç d’afegir de manera no 
intrusiva les diferents eines dins de la plataforma. Per fer això caldrà fer un estudi de les 
diferents maneres possibles d’integrar les eines dins de la plataforma i triar la que millor 
escaigui segons les necessitats. 

• Aconseguir que interactuïn les diferents tecnologies a l’hora de realitzar la 
integració. 

De vegades ens trobarem que les eines a integrar i la plataforma contenidora estan 
implementades en llenguatges diferents. Per exemple la eina en Java i la plataforma en 
PHP o coses per l’estil. I potser caldrà desenvolupar un mòdul entremig per tal de 
comunicar les dues tecnologies. 

• Ser capaç d’adaptar el disseny a cada escenari concret: 

o Àgora: escenari on un seguit de participants, gent gran, desenvoluparan un curs 
per tal d’adquirir competències relacionades amb l’anglès o les tecnologies de 
la comunicació. 

o Digital Cinema: escenari on un seguit de participants, gent relacionada amb el 
món multimèdia, desenvoluparan un curs a distància per tal d’adquirir 
competències relacionades amb l’ús del programa multimèdia NINOS. 

Segons l’escenari d’aplicació la integració de les diferents eines s’haurà de fer d’una 
manera o una altre. Per exemple els usuaris d’Àgora són gent gran i per tant tot el 
disseny haurà de ser tot lo simple que es pugui. Mentre que els usuaris de Digital 
Cinema, que segurament seran usuaris experimentats en l’ús de tecnologies requeriran 
una integració mes acurada i una distribució dels elements diferents. 

1.3 Metodologia 

Per a tot bon projecte s’han de tenir clars quins passos s’han de seguir, és a dir, s’ha de 
definir una metodologia. Per això, és important, abans de començar a escriure res, fer una 
planificació del projecte. D’aquesta manera es pot distribuir de manera eficient el temps, es 
planteja tot el que s’ha de fer i es pot tenir una visió aproximada de fins a on es pot arribar amb 
el temps del que es disposa.  

Fer una previsió a priori de tot el projecte és força difícil ja que moltes vegades una part 
ocupa mes temps o una altre es fa mes rapida, apareixen nous punts a investigar dins del 
projecte o s’ha d’eliminar algun punt, etc. Per això he inclòs la planificació final del projecte i 
no la inicial. 
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Per a realitzar les figures de planificació que complementen el apartat he utilitzat el 
programa de software lliure OpenProj en la versió 1.0 (http:// http://openproj.org/). 

1.3.1 Planificació final del projecte 

Una de les primeres coses que he de fer quan es comença a treballar en un projecte és 
fer una recerca bibliogràfica per obtenir fonts fiables dels temes que ens interessen analitzar. 
Així com recopilar tots els possibles coneixements que es pugin tenir a l’abast sobre el tema. 
D’aquesta manera els primers passos en el projecte han estat de lectura bibliogràfica. Veure 
Figura 1. 

 

Figura 1 Planificació final del projecte enfocat en la fase 0: consulta bibliogràfica 

Un cop feta la recerca bibliogràfica continuaré fent un anàlisi de la informació que s’ha 
obtingut, veure si ja es té suficient documentació per començar el projecte, o bé tornar a fer una 
nova recerca per trobar aspectes que hagin quedat poc o gens documentats. Com si d’un procés 
iteratiu es tractes. Veure Figura 1. 

Un cop es disposi de suficient documentació sobre les plataformes que es valoraran, 
dels escenaris d’aplicació i de les eines que es volen integrar, procediré a fer un anàlisi de 
requeriments del sistema. Veure Figura 2. 

 

Figura 2 Planificació final del projecte enfocat en la fase 1: anàlisi de requeriments 

Tan bon punt tingui aquests requeriments faré una valoració d’aquests requeriments 
amb la directora del projecte o amb algun responsable per veure si són els requeriments que 
interessen. D’aquesta manera es pot veure si sé els requeriments adequats o s’ha fet una 
interpretació diferent d’algun punt. Aquest també serà un procés iteratiu fins que ambdues parts 
estiguin d’acord. Ja que els requeriments fan de contracte entre el programador i el client 
(Jacobson, Booch et al. 2000). Arribats a aquest punt comentar que estic seguint les idees del 
procés unificat (UP) per tal de realitzar el desenvolupament. 
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Fet l’anàlisi de requeriments el següent pas en el nostre projecte serà procedir a realitzar 
el primer disseny o esbós de d’interfície dels dos escenaris d’aplicació. Amb un disseny fet 
tornaré a quedar amb el director o un responsable i valorarem fins a quin punt es vàlid o 
acceptable el disseny, d’aquesta manera ens trobem davant del tercer procés iteratiu. Ja que el 
següent punt del projecte no es pot fer fins que no hi hagi un disseny definitiu. Veure Figura 3. 

 

Figura 3 Planificació final del projecte enfocat en la fase 2: disseny e implementació. 

Fixat ja els dissenys es procedirà a d’implementació dels mateixos. 

A continuació, realitzaré les proves d’implementació per veure si tot funciona 
correctament, corregiré els errors que es vagin trobant i potser faré alguns canvis a d’interfície 
final per millorar-la, veure Figura 4. Seguint el procés iteratiu e incremental tal com es defineix 
un UP. 
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Figura 4 Planificació final del projecte enfocat a la fase 3: proves 

Finalment quedarà el procés de formalitzar la memòria i documentar tot el que no s’hagi 
anat documentat durant el curs del projecte. Veure Figura 5. 

Tot el procés es pot veure gràficament de la Figura 1 a la Figura 5. Tot i que cal 
comentar que si he pogut escriure la memòria en tan poc temps és perquè durant el curs he anat 
fent resums i informes d’activitats del que anava llegint i fent, i he pogut utilitzar molta 
informació alhora de muntar la memòria accelerant el temps de la redacció final. 

 

Figura 5 Planin final del projecte enfocat a la fase 4: desenvolupament de la memòria 

A l’apartat A.3.4 dels annexos complementaris A.3 podem trobar la visualització de les 
tasques de la planificació del projecte. 

1.4 Estructura del document 

El treball està estructurat de la següent manera: el primer capítol, comptant després de la 
introducció, em serveix per tal de fer una exploració del context en que es desenvolupa el 
projecte. En aquest capítol presentarem el projecte europeu dins el qual he dut a terme aquest 
projecte de final de carrera, TENCompetence. En aquest mateix capítol també trobarem els 
diferents escenaris d’aplicació on he introduït les diferents eines. I per acabar el capítol, faré una 
avaluació de les diferents plataformes contenidores conegudes per tal de triar la mes adequada a 
les necessitats de cada escenari. 

El segon capítol està destinat a presentar l’anàlisi de requeriments de cada escenari per tal 
d’obtenir els factors clau per tal de decidir quina plataforma contenidora és la millor per suplir 
millor les necessitats de cada escenari. També em servirà per veure quines eines s’utilitzaran en 
cada escenari així com les possibles modificacions a dur a terme en la plataforma triada per tal 
d’adequar-la totalment a les necessitats dels usuaris de cada escenari. 
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El tercer capítol presenta diferents tecnologies per a la integració d’eines dins de la 
plataforma. Així com la tecnologia triada finalment per a cada pilot. Em servirà per veure els 
punts forts i febles de cada tecnologia, així com per fer-nos una idea del funcionament de 
cadascuna. 

El quart capítol planteja la implementació de cada plataforma contenidora així com la 
integració de les eines triades per a cada escenari d’aplicació. Agafant la informació de l’anàlisi 
de requeriments podrem veure quines són les eines necessàries ha introduir dins de la 
plataforma adient. En aquest capítol també es presenta les diferents maneres que s’han fet servir 
per tal d’integrar les eines dins de la plataforma. 

El cinquè capítol em servirà per a fer una petita avaluació dels resultats obtinguts amb les 
eines i la plataforma triada per a cada situació. D’aquesta manera podré donar una visió global 
de l’assoliment, o no, dels objectius marcats. 

Tot seguit i com a capítol final trobarem les conclusions a les que he arribat amb aquest 
projecte de final de carrera. Quins objectius he assolit i quins no, així com les futures línees de 
possible investigació. 

A continuació trobarem les referències que he utilitzat per tal d’elaborar el projecte de final 
de carrera i després un petit glossari explicant alguns termes clau. 

Per acabar el document trobem un seguit d’annexos: el primer d’ells composat per tres 
documents que són manuals a diferents nivells: usuari, administrador i desenvolupador. 

El següent grup d’annexos serveix per il·lustrar l’aspecte amb que van quedar els diferents 
pilots: el primer intent de pilot en ELGG i els dos posteriors en LifeRay. 

Finalment, trobem l’annex final on trobem material complementari com: el mapa il·lustrat 
de la web 2.0, captures de les diferents eines de TENCompetence utilitzades al pilot i el guió per 
a l’avaluació de la interfície del pilot de cine digital. 
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2. Context 
En aquest apartat detallaré el context en que he desenvolupat el projecte. Primer parlaré del 

projecte dins el qual he elaborat aquest treball, TENCompetence. Juntament amb la definició es 
trobarà un llistat, i descripció, de cada una de les diferents eines que proporciona el projecte 
TENCompetence per a ser utilitzades en els pilots.  

Tot seguit descriure els escenaris d’aplicació on he treballat. Aquests són dos: el primer és 
l’escenari per desenvolupar un pilot de cinema digital; i en el segon escenari es desenvolupar un 
segon pilot per l’escola d’adults La Verneda1, concretament per l’associació Àgora2. Ambdós 
escenaris s’han desenvolupat dins el projecte TENCompetence. 

Per a cada escenari he preparat una plataforma contenidora per tal de suportar les diferents 
eines i materials que s’utilitzen en cada pilot específic. Aquestes plataformes contenidores es 
descriuran detalladament en el següent apartat. Però, com seran citades en aquests capítol les 
anomenaré per sobre ara. Les principals plataformes que he avaluat són: LifeRay, ELGG, 
Moodle.  

I les definiré breument ara, per tal de poder fer-vos una idea del que parlaré a mes endavant 
en aquest capítol: 

• LifeRay: és un paquet de software lliure per a desenvolupar un portal web 
contenidor(Liferay 2009).  

• Elgg és un paquet de software lliure per a qualsevol ambient social: per exemple 
l’educació o el treball. Ideal per a intranets socials o per a fer llocs web per a una 
organització (Tosh D., Povey M., Harris P. 2009). 

• Moodle és un paquet de software lliure per a la creació de cursos (sistema per a la 
gestió de l’aprenentatge (Ruipérez 2003)) i llocs web basats en Internet(moodle 
2007). 

Per a acabar, en cada escenari detallaré una breu descripció de l’escenari, el context en que 
es desenvolupa i el tipus d’usuaris que hi participen. 

2.1 TENCompetence 

TENCompetence (The European Network for Lifelong Competence Development) és un 
projecte europeu que vol ajudar a individus, grups i organitzacions dins d’Europa, en l’àrea del 
desenvolupament de competències professionals (TENCompetence 2009, Burgos, Herder et al. 
6-Nov-2006)(TENCompetence 2009). 

El projecte de TENCompetence s’orquestra en quatre àmbits principals: 

1. Recursos de coneixement 

2. Activitats i unitats d’aprenentatge 

3. Desenvolupament de competències 

4. Xarxes de dades 

Basats en aquestes quatre àrees, el projecte pretén aconseguir:  

a) enfocaments pedagògics innovadors, models d’avaluació i d’organització en 

torn al desenvolupament de competències professionals. 

b) software per a la creació, ús e intercanvi dels recursos descrits prèviament. 

                                                      
1 http://www.edaverneda.org/ web de l’escola d’adults 

2 Ágora neix en el context de l'Escola de Persones Adultes La Verneda-Sant Martí amb la intenció de servir com instrument de 
participació i difusió cultural més enllà de l'educació reglada. L'associació de persones participants Ágora té un àmbit d'actuació que 
comprèn tot el barri de La Verneda. [definició web propia] 
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c) la integració en un marc únic de diversos models i eines existents per al 

desenvolupament de competències. 

Enguany, 2009, és l’últim any del projecte i els objectius en els quals s’està centrat el 
projecte són(TENCompetence 2009): 

• Pilots pel Personal Competence Manager 23. 

• Integració de les eines web desenvolupades dins de contenidors web, en 
TENCompetence concretament han apostat per LifeRay. 

• Finalitzar el conjunt de servidors i aplicacions TENCompetence. 

• Construir una fundació TENCompetence, que s’encarregui en el futur del 
seguiment del posterior desenvolupament i seguiment del software un cop 
tancat el projecte. 

El meu projecte s’emmarca dins del segon objectiu de TENCompetence per aquest últim 
any. Per tant, utilitzant les diferents aplicacions TENCompetence realitzaré la integració en un 
contenidor web per a cada escenari d’aplicació, anomenat pilot dins l’argot TENCompetence. 
Podem veure l’arquitectura a Figura 6 creada per Rob Koper. La part groga representa la 
plataforma contenidora triada, i els quadradets blaus representen les diferents eines 
TENCompetence que poden ser integrades a la plataforma, de les quals parlarem en el següent 
apartat. 

 

Figura 6 Arquitectura TENCompetence 

                                                      
3 El Personal Competence Manager 2 (PCM) es una actualització de l’arquitectura de software del PCM server versió 3.0 beta 5 
original per als desenvolupadors que necessitin ampliar o canviar el PCM server. (Lemmers, Vogten et al. 2009) 
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2.1.1 Eines 

El projecte TENCompetence ha produït un conjunt d’eines des de dos punts de vista: el 
d’autoria i el de l’aprenent. Aquestes eines pretenen des d’ajudar a la creació, desenvolupament 
i seguiment de competències fins al compartiment de recursos. A més a més, han estat 
desenvolupades com rich clients, és a dir, aplicacions per a instal·lar localment a cada màquina, 
o bé com a aplicacions web. A continuació detallaré les diferents eines que actualment ja estan 
acabades o bé ja es poden fer servir. Tot i que en el moment de fer aquesta memòria encara 
s’estan modificant les eines per tal d’incloure millores o bé per adaptar-les a nous entorns. Per 
tant, recomano consultar la pàgina TENCompetence per obtenir informació actual sobre l’estat 
de les diferents eines: http://www.tencompetence.org. 

Per obtenir imatges mes detallades de les eines podem consulta l’annex A.3.2. 

Personal Competence Managar (PCM) 

Aquesta eina està implementada com un rich client, que utilitza els serveis de 
TENCompetence per, principalment, tres usos (TENCompetence 2009, Hernández-Leo, 
Schoonenboom et al. 2009): 

1. crear cursos simples, cursos amb activitats i recursos. 

2. Per a crear o editar perfils de competències dins del context d’una comunitat. 

3. Permet fer el seguiment d’un curs simple. 

Actualment és una de les eines que més canvis està patint, ja que la idea és que les 
funcionalitats d’aquesta eina es desglossin com a clients propis per no ser una eina tan 
centralitzada.  

Podem veure una il·lustració de l’eina a l’annex A.3.2. 

Personal Development Plan tool (PDP) 

Aquesta eina està implementada tant com a rich client com a aplicació web. 

Eina on es trobaran un seguit d’activitats per assolir unes determinades competències 
dins un perfil de competència. És a dir, en aquesta eina pots seleccionar el perfil de competència 
que vols aconseguir i d’aquesta manera se’t mostraran les competències necessàries per tal 
d’assolir el perfil seleccionat. I per aconseguir cada competència s’hauran de completar un 
seguit d’activitats.  

Aquesta idea de poder seleccionar diversos perfils de competència et permet 
personalitzar el teu pla d’aprenentatge. A més a més, en els primers passos hauràs de marcar el 
nivell que tens de cada competència, d’aquesta manera podràs evitar fer moltes activitats de les 
competències que en tinguis un bon nivell. L’eina pot facilitar un test per tal de conèixer el 
nivell concret que es té de cada competència. 

En conclusió, l’eina et permet fer el teu propi pla d’aprenentatge, fixar-te un objectiu i 
una motivació, fer la teva pròpia valoració i fent les activitats del pla que t’has fixat (Lemmers, 
Vogten et al. 2009).  

Tenim una il·lustració d’aquesta eina a la Figura 7 i a l’annex A.3.2. 
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Figura 7 Exemple de l'eina PDP 

LearnWeb 2.0 

Aquesta eina està implementada com una aplicació web.  

En aquesta eina els usuaris poden buscar, publicar, comentar, valorar i compartir 
diferents recursos (Hernández-Leo, Schoonenboom et al. 2009). D’aquesta manera poden tenir 
un repositori comú per tal de compartir amb d’altres persones el que estan fent o recursos 
necessaris per al desenvolupament d’algunes activitats. 

Tenim una il·lustració del LearnWeb 2.0 a l’annex A.3.2. 

Recourse Learning Design Editor 

Aquesta eina està implementada com un rich client. 

Aquesta eina és un editor gràfic per a la creació d’unitats d’aprenentatge que a més 
permet altres tasques d’administració relacionades amb les unitats d’aprenentatge: com pujar al 
servidor paquets amb unitats d’aprenentatges, organitzar la gent i les activitats, entra d’altres 
(Hernández-Leo, Schoonenboom et al. 2009).  

Aquesta eina té una versió bàsica que ja es funcional, però s’està desenvolupant una 
versió millorada per tal de poder fer servir un nivell d’especificació superior. 

Tenim una il·lustració de l’eina a l’annex A.3.2. 

Learning Design RunTime Tools 

Aquesta eina ha estat implementada com a web client. 

Aquesta eina permet fer el seguiment d’un curs. És una versió actualitzada i una 
extensió web de la eina SLeD. Inclou un servidor de widgets que permet l’ús de diferents 
widgets com fòrums o xats, entre d’altres (Hernández-Leo, Schoonenboom et al. 2009). 

Tenim una il·lustració de l’eina a l’annex A.3.2. 

Overview Tool 

Aquesta eina està implementada tant en versió rich client com en versió web. 

Aquesta eina permet explorar les diferents persones i perfils de competències 
disponibles al sistema. A més a més permet veure les competències que han desenvolupat altres 
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persones (Hernández-Leo, Schoonenboom et al. 2009). Una opció que pot ser realment útil per 
saber quines persones serien aptes o no per a determinades feines. I pot donar una visió de 
quines competències hem de desenvolupar veient quines competències ha desenvolupat la gent 
que té competències semblants a les nostres. 

Tenim una il·lustració de l’eina a la l’annex A.3.2. 

TENTube 

Aquesta eina està implementada com a web client. 

Aquesta eina permet explorar els diferents recursos multimèdia que la gent comparteix o 
bé que la pròpia gent desenvolupa. Actualment aquesta eina es troba en la versió 1.0 i permet la 
navegació / exploració de la xarxa formada pels diferents usuaris, vídeos i les etiquetes amb que 
han estat etiquetats els vídeos. 

Tenim una il·lustració d’aquesta eina a la Figura 8 i a l’annex A.3.2. 

 

Figura 8 Exemple de l'eina Tentube 

2.2 Escenari d’aplicació 

En aquest apartat presento els dos escenaris d’ús en que he treballat durant aquest 
projecte. Però abans de continuar m’agradaria donar una definició, així com definir perquè són 
importants els escenaris d’ús en el desenvolupament de software. 

A alt nivell, un escenari és una descripció de las interaccions d’una persona amb el 
sistema (Gaffney 2000). D’aquesta manera podem dissenyar un sistema des del punt de vista 
dels usuaris. 

A baix nivell, un escenari és la representació d’un cas d’ús (Gaffney 2000, Verdera 
2005). Un escenari d’ús descriu el context d’ un cas d’ús on hi trobem les condicions, les 
motivacions i l’entorn per a desenvolupar les tasques del cas d’ús. Aquests escenaris són 
utilitzats per entendre la motivació, les tasques i les interaccions que han de realitzar els usuaris 
amb la interfície. I d’aquesta manera els permet avaluar els software que estan desenvolupant 
(Schnaars 1987). 

Dins del projecte TENCompetence s’han definit un seguit d’escenaris per tal d’utilitzar 
la infraestructura creada a TENCompetence a fi d’aconseguir un seguit de propòsits. Aquests 
escenaris els han anomenat Usage Profiles, perfils d’ús. Alguns exemples d’aquests perfils són: 
Follow Course, seguir un curs; Create Course, crear un curs, Create Competence profiles and 
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simple courses, crear un perfil de competències i un curs simple, etc (Hernández-Leo, 
Schoonenboom et al. 2009). 

Un cop definits els diferents perfils d’ús, han buscat associacions o empreses disposades 
a crear pilots que cobreixen les necessitats expressades als diferents escenaris. Per tant, un pilot 
pot constar, i de fet ho fa, de diversos escenaris on hi ha serveis o eines TENCompetence 
incorporades (Hernández-Leo, Schoonenboom et al. 2009). 

Dels diferents pilots que s’han desenvolupat en el context del projecte TENCompetence 
els dos que he treballat en aquest projecte són: el pilot per a l’escola d’adults, Àgora pilot; i el 
pilot desenvolupat per a la Universitat Pompeu Fabra, Digital Cinema pilot. 

2.2.1  Digital Cinema 

En aquest apartat parlaré del pilot de cinema digital. A continuació detallaré una 
descripció del projecte, el perfil d’usuaris que hi participen, el context en que he desenvolupat, 
així com les eines que es van triar pel pilot. 

Descripció 

Aquest pilot és una mica especial ja que es una extensió d’un pilot amb el mateix nom 
desenvolupat dins del projecte l’any anterior. Com tots els pilots té com a objectiu principal 
testejar la infraestructura de TENCompetence i els models pedagògics. Però en aquest cas en 
l’àrea del cinema digital i el 3D. 

Mentre que la versió anterior es centrava en el software Brainstorm, aquest nou pilot es 
centra en l’eina NINOS, una infraestructura per la producció automàtica de continguts 
audiovisuals (Hernández-Leo, Pérez et al. 2009, Hernández, Chacón et al. 2008).  

Context del pilot 

Com que el pilot és una continuació d’un pilot anterior el context és semblant a la versió 
anterior. Però afegint en aquest nou pilot el context al voltant del projecte SALERO4 
(Hernández-Leo, Pérez et al. 2009, Hernández, Chacón et al. 2008).  

 El pilot pretén servir de sessió d’entrenament en l’ús de la eina NINOS (Hernández-Leo, 
Pérez et al. 2009, Hernández, Chacón et al. 2008)(Hernández-Leo, Pérez et al. 2009). D’aquesta 
manera es farà publicitat de l’eina a la vegada que es recull informació per tal de guanyar 
experiència per a futures sessions d’entrenament. 

Tipus d’usuaris involucrats en el pilot 

Els tipus d’usuaris són professionals en l’àrea del cinema digital o el 3D: experts del 
món comercial, acadèmics i futurs dissenyadors (Hernández-Leo, Pérez et al. 2009, Hernández, 
Chacón et al. 2008). Gent interessada en desenvolupar competències en l’àmbit del cinema 
digital i el 3D o bé, gent interessada en aprendre a fer servir aquesta eina. També poden ser 
persones al corrent dels desenvolupaments del projecte SALERO. 

Eines 

Per a aquest pilot els responsables han seleccionat les eines PDP tool (en versió client 
web), SLeD i el TENTube. El PDP servirà perquè els usuaris puguin fer el seu propi pla de 
desenvolupament de competències i per tal d’accedir als recursos emmagatzemats dins del 
servidor SLeD. A més a més, han inclòs el TENTube perquè els usuaris puguin penjar i 
compartir els diferents vídeos que produeixin, i així puguin ser valorats per l’expert que 
supervisi el procés d’aprenentatge dels participants(Hernández-Leo, Pérez et al. 
2009)(Hernández-Leo, Pérez et al. 2009, Hernández, Chacón et al. 2008). 

                                                      
4 http://www.salero.eu/ 
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2.2.2  Àgora (Abecampus) 

El segon pilot que on he treballat en aquest projecte és el projecte d’Àgora. A 
continuació detallaré la descripció del projecte, el context, els tipus d’usuaris del pilot i les eines 
que s’utilitzen. 

Descripció 

Com a la resta de pilots, l’objectiu d’aquest és testejar la infraestructura i els models 
pedagògics. En aquest cas en concret, però, es vol testejar en l’àrea del desenvolupament de 
competències en els àmbits de l’aprenentatge de llengües i tecnologies de la informació i la 
comunicació en adults. Aquesta és una de les àrees principals en que es centra el projecte 
Àgora. Que intenten facilitar la inclusió dels adults en la societat actual, on les tecnologies i els 
idiomes són importants per no quedar-se apart (Hernández-Leo, Pérez et al. 2009)(Hernández-
Leo, Pérez et al. 2009, Hernández, Chacón et al. 2008). 

En aquest pilot els estudiants han desenvolupat activitats d’aprenentatge en tres perfils 
de competències diferents: anglès bàsic, anglès avançat i tecnologia de la informació i la 
comunicació. 

Context del pilot 

Aquest pilot s’ha desenvolupat en una escola d’adults anomenada la Verneda en el barri 
de Bac de Roda de Barcelona. És llavors un pilot que s’ha desenvolupat en un lloc físic concret i 
amb la supervisió d’un tutor en el mateix lloc físic. Als diferents adults se’ls ha fet classe i s’han 
aprofitat les eines proporcionades per TENCompetence per a la formació. 

La motivació general del projecte Àgora és acostar l’educació a la gent gran que no ha 
tingut l’oportunitat d’arribar a certs àmbits, com per exemple el tecnològic. 

Tipus d’usuaris involucrats en el pilot 

Els participants d’aquest pilot, com he comentat en l’apartat anterior són generalment 
gent gran que es caracteritza per la seva motivació intrínseca per a aprendre. Tot i que també hi 
participen immigrants que no han tingut la oportunitat de cursar cursos universitaris i que estan 
interessats en el desenvolupament de la llengua, com per exemple l’espanyol. Competències 
necessàries per trobar un treball o per fer el seu treball actual millor (Hernández-Leo, Pérez et 
al. 2009, Hernández, Chacón et al. 2008). 

Eines 

Per a aquest pilot es van utilitzar les eines PDP, l’SLED i LearnWeb 2.0. El PDP els 
serveix per crear el seu propi pla personal, i d’aquesta manera desenvolupar les competències 
que vol aconseguir. Fent servir el PDP poden accedir als recursos i activitats que estan 
allotjades al servidor SLeD. I mitjançant el client web LearnWeb 2.0 poden compartir recursos 
necessaris per a completar determinades activitats. Per exemple actualment estan fent una 
activitat que consisteix en elaborar un tauler d’escacs amb peces fetes de fotos trobades per 
Internet. Mitjançant l’eina es poden compartir els uns amb els altres les diferents fotos que 
troben. 

2.3 Plataformes contenidores 

Un cop definit el context del projecte, les eines que es volien integrar i els diferents 
pilots, és el moment de parlar sobre les diferents plataformes per tal d’integrar les eines 
necessàries per a cada pilot. En aquest apartat parlarem de les diferents plataformes 
contenidores que s’han avaluat per a desenvolupar aquest projecte. Aquestes plataformes són 
conegudes tècnicament com Open Source Content Manager Systems (Open Source CMS), 
sistemes gestors de contingut. A més a més, en aquest apartat també es parlarà de la possibilitat 
de realitzar la integració en el portal propi, si es que en disposa l’entitat on es realitza el pilot. 

Per a realitzar el projecte es van realitzar una valoració de diferents plataformes 
contenidores com poden ser: Moodle, AROUNDMe, Drupal, Joomla, Dolphin, ELGG, 
Roundhouse, Prairie i posteriorment Liferay.  
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Per què s’han avaluat aquestes plataformes i no altres? Doncs va ser per tres motius: 

1. Primer perquè eren les mes “conegudes” al moment de fer el projecte. A les 
poques que jo coneixia, vaig sumar les que em va recomanar la meva tutora del 
projecte de final de carrera i un company del grup de investigació (Miguel 
Angel Carralero). 

2. Com a segon motiu, vaig triar aquestes perquè els escenaris d’ús eren clarament 
col·laboratius i hi ha una necessitat de desenvolupar una xarxa social.  

3. Finalment, perquè totes aquestes plataformes són open source i per tal puc 
accedir al codi fàcilment i modificar-lo segons les nostres necessitats sense 
haver de pagar costos addicionals (Pressman R. S., Lowe D. 2009). Amb més o 
menys dificultat segons el tipus de codi font de cada plataforma. 

Un cop tenim la llista de les plataformes va arribar la segona gran pregunta. Quina és la 
millor plataforma contenidora? És una pregunta simple, però la resposta no és tan simple.  

El primer que vaig fer va ser tenir un primer contacte amb les diferents plataformes per 
tal de veure que tal eren i com anaven. Fet el contacte vaig descartar un seguit de plataformes a 
causa d’algun dels següents motius: no eren fàcils ni pràctiques d’instal·lar, no disposaven d’una 
interfície prou acabada, no hi havia una comunitat activa al darrera que hi donés suport, la part 
social i col·laborativa no estava suficientment desenvolupada o no es disposava d’una versió 
estable del programa alhora de fer les avaluacions. Feta la eliminatòria em vaig quedar amb les 
següents plataformes per tal de realitzar un estudi amb mes deteniment: Moodle, ELGG i 
Liferay. 

En el següent subapartat realitzaré una descripció de la plataforma així com destacar els 
pros i contres de cadascuna  

2.3.1 Moodle 

Com vam comentar en la introducció, Moodle és un paquet de software lliure per a la 
creació de cursos i llocs web. Moodle era originalment un acrònim de Modular Object-Oriented 
Dynamic Learning Environment (entorn d’aprenentatge dinàmic modular orientat a objectes) 
(Dougiamas, Trust 2004). 

Moodle és un sistema de administració de cursos dissenyat tenint en compte els 
estudiants. Basat en la filosofia social, Moodle ha estat dissenyat per tal d’encoratjar els 
diferents estudiants a interactuar entre ells i augmentar el seu nivell de coneixements. Com la 
resta de plataformes que s’estudien en aquest document també es software lliure (open source).  

Es un paquet que està desenvolupat amb tecnologia PHP. 

Tenim un exemple de l‘aparença típica de Moodle a la Figura 9 Exemple de la 
plataforma Moodle. 
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Figura 9 Exemple de la plataforma Moodle 

Pros i contres 

Tot i que Moodle com a plataforma educativa té forces punts a favor com ho són: 

• Disposar d’una comunitat que hi dona suport i que continua desenvolupant noves 
funcionalitats per a Moodle. 

• Estar enfocat a l’ensenyament i et permetre crear cursos, grups d’alumnes i organitzar-
los als diferents cursos. 

• Permetre pujar materials i recursos perquè els usuaris se’ls puguin descarregar. 

No l’hem pogut fet servir pels següents factors: 

• Massa enfocat a l’ensenyament, en el nostre cas no ens serveix per a integrar les eines 
educatives. 

• No volem crear cursos dins de Moodle, els volem crear al PDP.  

• Els cursos i alumnes s’organitzen dins de les eines TENCompetence i no dins Moodle 
tenint així funcionalitats repetides.  

• No és trivial crear un mòdul nou de Moodle per tal d’incorporar les eines de 
TENCompetence de manera no intrusiva dins del sistema. 

2.3.2 ELGG 

Com havíem comentat, ELGG és un paquet de software lliure i tot i que inicialment es 
va desenvolupar pensant en l’educació és prou flexible per fer-lo servir en qualsevol àmbit: 
ideal per a intranets socials o per a fer llocs web per a una organització (Tosh D., Povey M., 
Harris P. 2009). 

La plataforma està desenvolupada amb tecnologia PHP com a base. Combina elements 
de HTML amb Javascript. 

Tenim un exemple de l‘aparença típica de ELGG a la Figura 10. 
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Figura 10 Exemple de la plataforma ELGG 

Pros i contres 

Aquesta plataforma té a favor els següents punts: 

• Disposar d’una comunitat que hi dona suport i que continua desenvolupant noves 
funcionalitats. 

• Disposa d’una de les millors xarxes socials, almenys entre les plataformes que s’han 
analitzat. 

• Permet crear comunitats. 

• Disposa d’un sistema de gestió de fitxers. 

• Permet incloure widgets. 

Al ser un producte força nou potser no està prou ben acabat i per tant té alguns punts força greus 
en contra: 

• No és trivial d’usar. 

• No disposa d’una tecnologia per a la compartició de recursos ben definida. Es pot 
compartir els fitxer que puges al repositori amb tota una comunitat o bé amb un grup. 
Però has d’estar creant grups per tal de compartir les coses, no es pot compartir amb un 
número determinat d’usuaris directament. 

• El sistema de rols es força limitat. I no et permet de definir de nous o ampliar-los. 

• Al ser tecnologia modular permet integrar fàcilment les diferents eines de 
TENCompetence. Sense problemes de visualització. Però com a integració dèbil 
(parlarem dels tipus d’integració en el capítol 4). 

• Tot i que permet incloure widgets té forces limitacions ja que per poder fer servir 
qualsevol widget extern al sistema s’ha de crear un petit mòdul que faci d’intermediari 
entre el widget i la plataforma. 



Context 

Jonathan Chacón  Pàgina 35 

2.3.3 LifeRay 

LifeRay és un paquet de software lliure per al desenvolupament d’entorns col·laboratius 
on-line. La tecnologia emprada per tal de desenvolupar el paquet és Java.  

El sistema consta d’una comunitat de benvinguda que tothom pot veure. A partir d’aquí 
pots anar creant diferents comunitats segons les teves necessitats. És una plataforma totalment 
modular, i cada pàgina pot estar formada pel nombre de portlets que tu triïs. 

Tenim un exemple de l‘aparença típica de Liferay a la Figura 11. 

 

Figura 11 Exemple de la plataforma LifeRay 

Pros i contres 

Aquesta plataforma té els segons punts a favor: 

• Disposar d’una comunitat que hi dona suport i que continua desenvolupant noves 
funcionalitats. 

• Actualment ha millorat la seva xarxa social.  

• Permetre pujar materials i recursos perquè els usuaris se’ls puguin descarregar. 

• Disposa d’un gran sistema de definició de rols permeten a l’usuari administrador definir 
els seus propis rols d’usuari. 

• Disposa d’una tecnologia de compartició de recursos ben definida gracies al seu sistema 
de permisos. 

• Independència de base de dades, pot ser configurat en MySQL, Oracle, Hypersonic o 
SQL, entre d’altres tecnologies. 

• Independència de servidores, pot ser configurat per a ser utilitzat a sobre de diferents 
servidors, per exemple: Apache, JBOSS, Jelly, Tomcat, entre d’altres. 

• Disposa d’una gran varietat de portlets desenvolupats. 

• Permet fer integracions de les eines de TENCompetence de manera mes forta mitjançant 
portlets. 

Però tot i la quantitat de bons aspectes també en té de negatius: 

• No és trivial de fer servir. 
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• Tot i que és de codi lliure s’ha de pagar per a obtenir formació i suport. I per 
tant a vegades no és fàcil trobar informació sobre les últimes versions. 

• La versió gratuïta sempre és la versió en proves i per tant és la que té mes bugs 
sense descobrir. Tot i que, un cop localitzats els bugs pots baixar-te el codi 
arreglat del repositori general de Liferay. 

• El codi font no és fàcil d’assimilar. 

2.3.4  Campus propis 

Per al a integració de les eines també es podria haver utilitzat els campus propis, si es 
disposen. En el cas del pilot Àgora es podria haver integrat les eines dins del mateix campus 
virtual on tenen la resta de materials i cursos per fer-ho menys intrusiu. Però no així en el cas 
del pilot de cinema digital. 

El campus de l’escola d’adults La verneda (http://www.edaverneda.org) ha estat 
desenvolupat amb codi PHP per un grup d’estudiants en el seu projecte de final de carrera i per 
tant no es pot considerar un producte acabat com a tal. 

Com va ser un projecte que va començar i va acabar no disposa d’una comunitat darrera 
que se’n carregi d’incorporar millores o canvis. Tampoc es pot contactar amb els creadors per 
tal desenvolupar més serveis o fer canvis. Per tant el que es veu és el que hi ha, i prou. Per 
contra si que es disposa del codi fent possible algunes millores. Tot i que no hi ha cap 
documentació associada, fet que fa la tasca força complicada. Per tant la integració de les 
diverses eines no hauria estat trivial. 

A més a més, el portal de l’escola està a un server virtual extern a l’escola que no 
proporciona gaire velocitat de descarrega. Motiu pel qual la navegació pel campus pot arribar a 
ser bastant lenta. 

Tots aquests motius van ser els que em van portar a decidir realitzar la implementació es 
desenvolupes, com en el cas del pilot de cine digital, en una plataforma contenidora externa a 
l’escola que s’allotjaria a la universitat Pompeu Fabra. 

Tenim un exemple de l’aspecte del campus edaverneda en la Figura 12. 

 

Figura 12 Exemple de la pàgina web EdaVerneda 
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2.4 Discussió 

Com hem pogut veure durant el darrer apartat, totes les plataformes tenen els seus 
avantatges i els seus desavantatges. Triar una plataforma no és un procés senzill, s’han de 
valorar diferents aspectes com: estan prou desacoblats els diferents serveis que proporcionen?, 
hi ha una comunitat al darrera de la plataforma que ens pugui donar suport i ajudar en cas 
necessari?, quins impacte té la inclusió d’un nou servei? (Pressman R. S., Lowe D. 2009). 
Factors interns que hem intentat valorar en aquest apartat. 

Però, a més a més, també hem de tenir en compte factors externs com les necessitats 
concretes de cada pilot. Fet que fa que no ens puguem decidir prèviament per cap de les 
plataformes finalistes fins a fer un anàlisi detallat de requeriments de cada pilot i assegurar-nos 
quina de les plataformes cobreix millor les necessitats de cada pilot. 
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3. Anàlisi Requeriments 
En aquest capítol realitzaré l’anàlisi de requeriments dels dos pilots per tal de tenir una 

idea ben definida del que s’ha de fer. Primer faré una breu explicació de que és l’anàlisi de 
requeriments i quins tipus de requeriments hi ha. A continuació detallaré els diferents 
requeriments del sistema il·lustrant-los amb de casos d’ús. 

Feta la introducció, els requeriments software són la descripció i especificació d’un 
sistema. Dins dels requeriments queden reflectits tant els serveis que el sistema ha de tenir com 
les restriccions sota les quals funcionarà o serà desenvolupat el sistema (Verdera 2005).  

És important fer una bona definició de requeriments per tenir una idea ben clara del que 
s’ha de desenvolupar. Amb els requeriments veurem quina és exactament tota la feina que he de 
fer. 

De requeriments en tenim de tres tipus: requeriments funcionals, requeriments no-
funcionals i requeriments de domini (Verdera 2005). 

• Requeriments funcionals: aquests han de reflectir els serveis que ha de donar el 
sistema.  

• Requeriments no-funcionals: són les restriccions sobre els serveis degut al procés 
de desenvolupament o imposades per el temps d’entrega. 

• Requeriments de domini: són les restriccions que venen donades per la tecnologia 
utilitzada (aquests són implícits en la descripció de cada plataforma contenidora en 
l’apartat 2.3). 

Per fer l’anàlisi de requeriments funcionals és d’utilitat fer uns quants casos d’ús per 
il·lustrar les funcionalitats que tinguem clares. D’aquesta manera podríem trobar altres 
funcionalitats necessàries però que no havíem considerat a priori.  

Un escenari és un exemple concret d’un cas d’ús, per a cada cas d’ús hi ha un escenari 
d’èxit i, un escenari d’èxit és un cas concret de cóm es pot desenvolupar un cas d’ús. Per a 
realitzar la documentació del cas d’ús seleccionarem l’escenari d’èxit mes clar o evident i 
enumerarem el flux d’esdeveniments d’aquest escenari. Entenem com a flux d’esdeveniments 
com les accions que ha d’anar fent l’actor des de d’unes condicions inicials fins que assoleix 
l’escenari d’èxit (Verdera 2005). Podem veure un mostra a Taula 1. 

Cas d’ús 0: Nom del cas d’ús que es vol documentar 

Context: Context per a que l’usuari realitzi aquesta acció. 

Actors primaris: Qui realitza l’acció. 

Actors de suport: Qui rep accions per part d’un cas d’ús o com a resposta de realitzar-se un 
cas d’ús. 

Precondicions: 

• Condicions que s’han de donar per poder realitzar aquest cas d’ús. 

Postcondicions d’èxit: 

• Condicions a les que es donaran al arribar a l’escenari d’èxit. 

Postcondicions de fracàs: 

• Condicions per a que no es pugui arribar a l’escenari d’èxit. 

Escenari exitós principal: 

• Lloc on es definirà el flux d’accions. 

Extensions: 

• Flux d’accions alternatius que et poden portar a un altre escenari. 
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Taula 1 Definició dels diversos camps en la descripció d'un cas d'ús 

3.1 Digital Cinema 

Segons la especificació que es va definir dins el projecte TENCompetence els alumnes 
d’aquest pilot utilitzaran les eines: PDP i TENTube (Hernández, Chacón et al. 2008). En realitat 
hi han altres eines implicades amb el pilot com és el cas del PCM que s’utilitzarà per a crear els 
cursos. Però no la detallo aquí com tampoc ho he fet al pilot d’Àgora perquè no és una eina que 
s’hagi d’integrar dins de les plataformes contenidores.  

A més a més, es va demanar la inclusió d’un fòrum de discussió així com d’una 
pestanya de manuals de les eines. 

En aquest pilot els participants són experts en l’àmbit multimèdia i per tant la interfície 
pot ser mes complexa i pot oferir més serveis. Com ha estat el cas, he desenvolupat una 
comunitat principal de benvinguda on l’usuari se li mostra la pàgina original del software que es 
vol aprendre en aquest pilot, el NINOS. També és on es troba el pre-test que els usuaris han 
d’omplir abans de poder fer servir les eines, per tant he d’integrar aquest test amb la plataforma. 
He desenvolupat una segona comunitat on es troba tot el contingut del pilot, així com les eines. 
I, com a serveis addicionals, també he desenvolupat pàgines personals pels usuaris, per 
fomentar la interacció entre els diferents participants. 

3.1.1 Casos d’ús 

En aquest apartat realitzo la descripció de tres casos d’ús: dos que tenen relació amb les 
eines que es volen integrar dins del sistema, i un sobre interacció pròpia amb la interfície. El 
primer consisteix en arribar a obtenir un propi pla pel desenvolupament de competències, veure 
Taula 2. El segon consisteix en la compartició de recursos multimèdia mitjançant l’eina 
TENTube, veure Taula 3. I, finalment, el tercer que consisteix en afegir un amic dins de la 
comunitat, veure Taula 4. 

Cas d’ús 1: Realitzar un pla personal pel desenvolupament de competències. 

Context: L’usuari vol aprendre com fer servir el software NINOS. 

Actors primaris: Alumne. 

Actors de suport: L’Eina PDP 

Precondicions: 

• L’usuari s’ha registrat al sistema. 

• L’usuari ha realitzat el formulari requerit (pre-test). 

• L’usuari s’ha unit a la comunitat de cinema digital. 

• L’usuari s’ha registrat a l’eina PDP. 

• L’usuari està actualment autentificat al sistema. 

Postcondicions d’èxit: 

• L’alumne realitza les activitats independentment del resultat). 

Postcondicions de fracàs: 

• El sistema es penja. 

• L’alumne es perd dins del sistema 

Escenari exitós principal: 

1. Access a l’eina PDP i realitzar la autentificació. 

2. Obrir un pla per al desenvolupament de competències.  

3. Seleccionar un objectiu, escriure la motivació per la que es vol desenvolupar aquest perfil 
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Cas d’ús 1: Realitzar un pla personal pel desenvolupament de competències. 

de competència i afegir comentaris si es desitja. 

4. En l’autoavaluació marcar el nivell que es posseeix de cada competència. (en aquest cas 
concret sempre serà 0 ja que es un software nou) 

5. Modificar el pla de desenvolupament al gust de l’usuari. 

6. Realitzar una acció. 

7. Marcar l’acció com a completada. 

8. Fer una entrada al blog personal amb els resultats si es desitja. 

9. Pujar el contingut multimèdia obtingut dins de l’eina TENTube. 

Extensions: 

5.a Afegir activitats si es creu que el pla no en té suficients. 

Taula 2 Cas d’ús 1: Realitzar un pla personal pel desenvolupament de competències. 

Cas d’ús 2: Compartició de recursos. 

Context: L’usuari vol compartir el que ha produït amb els seus companys i amb el supervisor. 

Actors primaris: Alumne. 

Actors de suport: L’Eina TENTube 

Precondicions: 

• L’usuari s’ha registrat al sistema. 

• L’usuari ha realitzat el formulari requerit (pre-test). 

• L’usuari s’ha unit a la comunitat de cinema digital. 

• L’usuari s’ha registrat a l’eina TENTube. 

• Ha afegit al supervisor com a usuari que l’ha recomanat (perquè el supervisor pugui 
veure els continguts que produeix l’alumne) 

• L’usuari està actualment autentificat al sistema. 

Postcondicions d’èxit: 

• L’alumne comparteix satisfactòriament el recurs. 

Postcondicions de fracàs: 

• El sistema es penja. 

• El recurs no queda compartit. 

Escenari exitós principal: 

1. Trobar l’eina dins del sistema. 

2. Autenticar-se dins de l’eina. 

3. Pujar el contingut que ha produït. 

4. Omplir tots els camps necessaris amb la informació necessària. 

Extensions: 

3.a.1. Pujar el vídeo a YouTube. 

3.a.2. Pujar el link a l’eina. 
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Cas d’ús 2: Compartició de recursos. 

5. Afegir diversos amics per tal que pugin veure el que estàs produint. 

Taula 3 Cas d’ús 2: Compartició de recursos. 

Cas d’ús 3: Afegir un amic dins de la comunitat. 

Context: L’usuari vol afegir un amic per estar al dia del que fa un determinat company. 

Actors primaris: Alumne. 

Actors de suport: cap 

Precondicions: 

• L’usuari s’ha registrat al sistema. 

• L’usuari ha realitzat el formulari requerit (pre-test). 

• L’usuari s’ha unit a la comunitat de cinema digital. 

• L’usuari està actualment autentificat al sistema. 

Postcondicions d’èxit: 

• L’alumne afegeix un amic satisfactòriament. 

Postcondicions de fracàs: 

• El sistema es penja. 

• No aconsegueix afegir l’amic. 

Escenari exitós principal: 

1. Trobar el portlet amb els membres del sistema. 

2. Fer clic al nom de la persona que es vol afegir com amic. 

3. Dins del perfil de l’amic localitzar el portlet amb el resum de la seva informació personal. 

4. Fer clic en “add as a friend” per tal de fer-se amics. 

Extensions: 

1.a. Trobar activitat recent de la gent de la gent de la comunitat 

1.b.1.  Anar a la secció manuals. 

1.b.2. Buscar el manual de la plataforma. 

1.b.3. Cercar cóm afegir un amic 

Taula 4 Cas d’ús 3: Afegir un amic dins de la comunitat. 

3.1.2 Funcionals 

A continuació, i com he fet a l’apartat anterior, detallaré la llista de requeriments 
funcionals. Recordar que per a cada requeriment hi ha el seu identificador numèric, el seu nom i 
una petita descripció, veure Taula 5. 

 

ID NOM Descripció 

1 Registrar-se Donar les dades personals per tal de crear un compte d’usuari. 

2 Autentificar-se Entrar com a usuari registrat introduint l’identificador i la contrasenya 

3 Donar-se de baix Eliminar totes les seves dades del sistema 
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4 Desautenticar-se Sortir de la sessió d’usuari. 

5 Modificar les dades Modificar les dades personals, d’idioma i/o les dades bancàries. 

5 PDP Accedir a l’eina PDP 

6 TENTube Accedir a l’eina TENTube 

7 Pre-test Realitzar el formulari requerit per tal de fer servir les eines. 

8 Fòrum Disposar d’un fòrum de discusió. 

9 Manuals Tenir una sèrie de manuals disponibles sobre l’ús de les diferents 
eines. 

10 NINOS Tenir l’aplicació disponible per a descarregar-la. 

11 Notificacions Servei perquè el supervisor pugui notificar terminis o altres 
informacions útils. 

12 Membres Tenir un llistat accessible dels companys de aprenentatge. 

13 Blogs Sistema de blogs perquè els usuaris pugin compartir el seu 
progrés amb els companys. 

12 Seguiment usuaris Instal·lar google analytics per el seguiment dels usuaris. 

Taula 5 Taula de requeriments funcionals 

3.1.3 No Funcionals 

A continuació detallaré la llista de requeriments no funcionals del sistema, veure Taula 
6. Com fins ara, cada requeriment ve acompanyat del seu identificador, nom i descripció. 

ID NOM Descripció 

1 Aprenentatge El sistema hauria de ser fàcil d’utilitzar o bé fàcil de memoritzar. 

2 Anglès El llenguatge sobre el sistema en general ha de ser en anglès. 

3 Claredat El sistema ha d’estar organitzat de forma que tot sigui ràpid i fàcil de trobar. 

4 Errors Els errors han de ser mínims i els missatges han de ser prou clars. 

6 Comunitats S’ha de preparar tot en dos comunitats diferents. La primera amb informació 
sobre el pilot i el formulari a omplir si es vol accedir a la comunitat. 

7 Pàgines 
Personal 

Desenvolupament de pàgines personals amb informació dels estudiants. Per 
fomentar la interacció entre usuaris. 

8 Pestanyes 
navegadors 

Les eines s’han obrir en noves pestanyes dins del navegador per no perdre de 
vista la plataforma contenidora. 

Taula 6 Taula de requeriments no funcionals 

3.2 Àgora  

Segons la especificació que es va definir dins el projecte TENCompetence els alumnes 
d’aquest pilot utilitzaran les eines: SLeD, PDP i LearnWeb 2.0 (Hernández, Chacón et al. 2008). 
Per tant el sistema que s’utilitzarà per a aquest pilot ha de permetre la incorporació d’aquestes 
eines. 

A més a més, a l’escola em van demanar la inclusió d’un fòrum perquè els alumnes 
poguessin comunicar-se els uns amb els altres o expressar els seus dubtes o preocupacions 
durant el pilot. També es va demanar la inclusió, en alguna part, de diccionaris per a les 
competències d’idiomes. 

Degut a que els participants són gent gran això implicarà també algunes restriccions al 
sistema per tal de fer-lo més usable per a la gent gran. 
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3.2.1 Casos d’ús 

En aquest apartat realitzo la descripció de tres casos d’ús que tinguin a veure amb les 
eines que es volen integrar dins del sistema. El primer consisteix en la realització d’una activitat 
d’autoavaluació per tal de saber el nivell que es té d’una determinada competència, veure Taula 
7. El segon consisteix en arribar a obtenir un propi pla pel desenvolupament de competències, 
veure Taula 8. I, finalment, el tercer consisteix en la compartició d’un recurs mitjançant l’eina 
LearnWeb 2.0, veure Taula 9. 

Cas d’ús 1: Realitzar una activitat d’autoavaluació 

Context: Context per a que l’usuari realitzi aquesta acció. 

Actors primaris: Alumne. 

Actors de suport: L’Eina SLeD 

Precondicions: 

• L’usuari s’ha registrat al sistema. 

• L’usuari ha d’estar registrat a l’eina que comunica amb SLeD (la LinkinTool). 

• L’usuari està actualment autentificat al sistema. 

Postcondicions d’èxit: 

• L’alumne realitza el test satisfactòriament (independentment del resultat). 

Postcondicions de fracàs: 

• El sistema es penja. 

• L’usuari es perd dins els menús del sistema. 

Escenari exitós principal: 

1. Accedir a la part de la plataforma on es troba l’eina d’autoavaluació. 

2. Access a la activitat de autoavaluació mitjançant el LinkinTool que ens connecta 
automàticament a SLeD. 

3. Fer clic a “log in” i entra al sistema. 

4. Se’ns mostra la activitat. 

Extensions: 

• No hi ha. 

Taula 7 Cas d’ús 1: Realitzar una activitat d’autoavaluació 

Cas d’ús 2: Realitzar un pla personal pel desenvolupament de competències. 

Context: L’usuari vol aconseguir millor el seu nivell d’anglès o de tecnologia de la 
informació i la comunicació. 

Actors primaris: Alumne. 

Actors de suport: L’Eina PDP 

Precondicions: 

• L’usuari s’ha registrat al sistema. 

• L’usuari ha d’estar registrat a l’eina PDP. 

• L’usuari està actualment autentificat al sistema. 

Postcondicions d’èxit: 
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Cas d’ús 2: Realitzar un pla personal pel desenvolupament de competències. 

• L’alumne realitza les activitats independentment del resultat). 

Postcondicions de fracàs: 

• El sistema es penja. 

Escenari exitós principal: 

1. Access a la pestanya de PDP i realitzar la autentificació. 

2. Obrir un pla per al desenvolupament de competències. En el cas d’Àgora (anglès inicial, 
anglès avançat o ICT). 

3. Seleccionar un objectiu, escriure la motivació per la que es vol desenvolupar aquest perfil 
de competència i afegir comentaris si es desitja. 

4. En l’autoavaluació marcar el nivell que es posseeix de cada competència. 

5. Modificar el pla de desenvolupament al gust de l’usuari. 

6. Realitzar una acció. 

7. Marcar l’acció com a completada. 

8. Fer una entrada al blog personal amb els resultats si es desitja. 

Extensions: 

4.a Realitzar l’autoavaluació a SLeD. (Veure cas d’ús 1) 

5.a Afegir activitats si es creu que el pla no en té suficients. 

Taula 8 Cas d’ús 2: Realitzar un pla personal pel desenvolupament de competències. 

Cas d’ús 3: Compartició de recursos. 

Context: L’usuari vol compartir un recurs amb els seus companys. 

Actors primaris: Alumne. 

Actors de suport: L’Eina LearnWeb 2.0 

Precondicions: 

• L’usuari s’ha registrat al sistema. 

• L’usuari ha d’estar registrat a l’eina LearnWeb 2.0. 

• L’usuari està actualment autentificat al sistema. 

• L’usuari ha trobat un recurs que vol compartir. 

Postcondicions d’èxit: 

• L’alumne comparteix satisfactòriament el recurs. 

Postcondicions de fracàs: 

• El sistema es penja. 

• El recurs no queda compartit. 

Escenari exitós principal: 

1. Trobar l’eina dins del sistema. 

2. Autenticar-se dins de l’eina. 

3. Anar a la pagina principal de l’usuari 

4. Seleccionar l’acció adient per pujar compartir el recurs (bé pujar imatge, pujar vídeo, 
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Cas d’ús 3: Compartició de recursos. 

etc.). 

5. Omplir tots els camps necessaris amb la informació necessària. 

Extensions: 

Taula 9 Cas d’ús 3: Compartició de recursos. 

3.2.2 Funcionals 

A continuació detallaré la llista de requeriments funcionals necessaris al sistema. Per a 
cada requeriment he especificat un identificador, el nom que li he donat al requeriment i una 
petita descripció. Recordar que els requeriments funcionals són els serveis que ha d’oferir la 
plataforma contenidora. Veure Taula 10. 

ID NOM Descripció 

1 Registrar-se Donar les dades personals per tal de crear un compte d’usuari. 

2 Autentificar-se Entrar com a usuari registrat introduint l’identificador i la contrasenya 

3 Donar-se de baix Eliminar totes les seves dades del sistema 

4 Desautenticar-se Sortir de la sessió d’usuari. 

5 Modificar les dades Modificar les dades personals, d’idioma i/o les dades bancàries. 

6 PDP Accedir a l’eina PDP 

7 LearnWeb 2.0. Accedir a l’eina LearnWeb 2.0. 

8 Autoevaluació Accedir a les activitats d’autoavaluació. 

9 Diccionaris Accedir als diferents diccionaris necessaris. 

10 Fòrum Disposar d’un fòrum de discussió. 

11 Manuals Tenir una serie de manuals disponibles sobre l’ús de les diferents 
eines. 

12 Seguiment usuaris Instal·lar google analytics per el seguiment dels usuaris. 

Taula 10 Taula de requeriments funcionals 

3.2.3 No Funcionals 

A continuació detallaré la llista de requeriments no funcionals del sistema. Per a cada 
requeriment he especificat un identificador, el nom que li he donat al requeriment i una petita 
descripció, veure Taula 11. Recordar que els requeriments no funcionals són les restriccions 
sobre els requeriments funcionals per factors externs al nostre sistema. 

ID NOM Descripció 

1 Aprenentatge El sistema hauria de ser fàcil d’utilitzar per a usuaris amb poca experiència. 
Recordem que són gent gran. 

2 Espanyol El llenguatge sobre el sistema en general ha de ser el castellà. 

3 Claredat El sistema ha d’estar organitzat de forma que tot sigui ràpid i fàcil de trobar. 

4 Errors Els errors han de ser mínims i els missatges han de ser prou clars. 

5 Senzillesa El nombre de serveis hauria de ser el mínim per a realitzar les tasques. Massa 
serveis pot desconcertar i confondre aquest tipus d’usuari. 

Taula 11 Taula de requeriments no funcionals 
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3.3 Discussió 

En aquest capítol hem fet un anàlisi de requeriments dels diferents escenaris per veure 
quines necessitats hem de cobrir. Hem realitzat tres cassos d’ús sobre els dos escenaris per tal 
d’extreure’n requeriments. Després de valorar els requeriments els hem classificat en funcionals 
i no funcionals. A més a més, hem sumat als requeriments base les peticions que ens han fet des 
de les organitzacions a les que hem de muntar la plataforma contenidora. 

Al capítol 2 hem pogut veure les diferents plataformes. Les hem analitzat i valorat tenint en 
compte els pros i els contres de cadascuna. Després de fer la valoració, m’he adonat que 
necessitaven analitzar les necessitats especials de cada pilot per tal de fer-ne la tria. Ara que 
hem fet l’anàlisi de requeriments, que tenim els pros i contres de cada plataforma, així com els 
punts forts de cadascuna, ha arribat el moment de fer la tria de la tecnologia que més escaigui 
per a cada escenari. Ho veiem al següent capítol. 

 





Tenologia triada 
 

Jonathan Chacón  Pàgina 49 

4. Tecnologia triada 
Arribats a aquest punt del projecte ja he fet una avaluació de diferents plataformes web 

a fer servir, veure apartat 2.3, he vist les eines de que disposo i que hauré d’integrar en cada 
plataforma, veure apartat 2.1.1, i conec els requeriments de cada pilot, veure capítol 3. 

Recordar al lector que les plataformes en que dubtaven eren Moodle, ELGG i LifeRay. 
LifeRay va ser una tecnologia que vam conèixer mes tard, ja durant el transcurs del projecte i, 
per tant, la valoració inicial es va fer entre Moodle i ELGG un cop descartades la resta de 
plataformes. Valorats els pros i els contres, com hem vist a l’apartat 2.3, es va elegir ELGG com 
a plataforma web contenidora.  

Triada la plataforma contenidora vaig iniciar el procés 
d’aprofundiment del coneixement de la plataforma. ELGG està 
implementat en PHP així que també es va iniciar un període de 
recuperació de les competències de programació en aquest 
llenguatge. A més a més, ELGG et permet desenvolupar les teves 
pròpies eines en PHP, que un cop instal·lades a la carpeta adequada 
dins del sistema s’instal·len automàticament. Un cop instal·lades les 
noves eines són llistades al menú desplegable de eines veure Figura 
13. Dins de l’’annex A.2.1 trobarem més informació sobre la 
adaptació de la plataforma contenidora ELGG així com de la 
integració de les diferents eines en la plataforma pel pilot de cinema 
digital. 

Un cop adaptada la plataforma a les necessitats del pilot i 

feta la integració amb iframes de les eines que es volien utilitzar dins 
del pilot, va arribar al meu coneixement la existència de LifeRay. El 
responsable del projecte va comentar que la integració amb iframes 
era una integració dèbil i que s’havia de buscar una solució millor. Entenent com a integració 
dèbil que no permet la comunicació plataforma-eina o d’una eina amb una altre eina. També va 
comentar que li havien parlat d’una tecnologia que s’estava fent molt popular i que estava molt 
millor acabada que ELGG, i per tant, vaig realitzar el procés d’adaptació e immersió en la nova 
tecnologia, així com la migració dels canvis realitzats en ELGG pel pilot de cinema digital. 

Un cop realitzat el període de immersió en la nova tecnologia: JSP, JAVA i AJAX; es 
va veure que donava moltes més possibilitats que ELGG, que estava més ben acabada, i que 
també cobria els requisits de cada pilot. L’única problemàtica que presentava era que el seu codi 
font era molt mes complexa que no pas el codi d’ELGG. Per més informació sobre LifeRay 
consultar l’apartat 2.3.3. 

En aquest capítol em vull dedicar a parlar del procés de disseny e implementació en la 
creació de les diferents plataformes CMS que he preparat pels dos pilots que he desenvolupat 
dins el projecte TENCompetence i que he tingut que preparar. Cada pilot ha necessitat d’una 
plataforma i he hagut de modificar, en més o menys mesura, per tal de cobrir als requeriments 
de cada pilot. 

En el primer apartat parlarem de les diferents tècniques d’integració que he treballat durant 
el llarg d’aquest projecte per tal d’integrar les diferents eines dins de les plataformes 
contenidores. Parlarem d’integració amb iframes, integració amb widgets e integració amb 
portlets. A més a més donarem unes pinzellades a la tecnologia O-Auth. 

En els següents dos apartats parlarem el cas concret de cada pilot, quines eines he hagut 
d’integrar i cóm ho he fet per integrar-les dins de la plataforma. Així com dels canvis particulars 
que he hagut de fer en cada pilot per tal d’adaptar-lo millor a les seves necessitats. 

4.1 Tècniques d’integració aplicades 

Què és la integració d’una eina?. Entenem que la integració d’una eina es la relació amb 
altres elements en l’entorn, altres eines, una plataforma, o un procés(Thomas, Nejmeh 1992). La 

Figura 13 Menú 
desplegable ELGG 
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integració s’estén fins als acords que hi ha d’haver entre els elements que s’integren. Els acords 
als que han d’arribar inclouen: el format en que s’envien dades, els convenis sobre la interfície 
d’usuari que s’utilitza, si s’utilitzen funcions comuns o altres aspectes propis de cada element 
que s’integra. Però s’ha d’entendre que el control, les dades i el seu procés, són elements 
independents. 

La integració, però, es pot fer en diferents nivells: des de un nivell molt baix a un nivell 
més complex. La diferencia radica en la quantitat d’interacció que hi ha entre els elements que 
s’integren o la quantitat d’aspectes que han de compartir.  

En aquest apartat parlaré de diversos mètodes d’integració que s’han avaluat durant el 
curs del projecte. Aquests són, per ordre en que les tractaré: integració amb iframes, Integració 
amb Widgets, e integració amb Portlets. A més a més també parlaré una mica de la tecnologia 
o-Auth. 

4.1.1 Iframe 

La primera tècnica que tractarem es la integració amb iframes. Però, què és un iframe? 
El ifram (de inline frame o marc incorporat) es una estructura HTML  que ens permet inserir o 
encastar altres pàgines HTML dins del nostre document HTML principal (TechTarget 2009). 

Gràcies a la tecnologia JavaScript el contingut del iframe pot ser canviat sense la 
necessitat de recarregar la pàgina.  

Llavors, quina diferencia hi ha entre els frames i els iframes? Mentres que els frames, o 
marcs, tradicionals s’utilitzen per a fer subdivisions a la pàgina web, els iframes s’utilitzen per a 
inserir contingut de una altre web en la pàgina actual. Podem veure uns exemples gràfics a 
Figura 14. 

El codi necessari per a crear un iframe és força simple, podem veure un exemple Figura 
15. Com es pot veure no és gaire complexa. S’ha d’iniciar i acabar el codi amb l’etiqueta HTML 
“iframe”. Es pot especificar l’altura i l’amplada amb els camps HTML “height” i “width”. La 
pàgina que es vol incloure ha d’estar al camp “src”. A més també es pot detallar un text que es 
mostrarà en cas que no es pugui carregar la pàgina, possible caiguda del servidor, pàgina 
eliminada, o altres motius pels quals no es pugui visualitzar la pàgina. 

Figura 14 A al dreta tenim un exemple d'una pàgina web amb tres frames i a l'esquerra 
tenim un exemple d'una pàgina web amb un iframe. 
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Sense cap dubte és la forma més fàcil i ràpida d’integrar una eina web en qualsevol 
plataforma contenidora. El problema és que també es la integració més dèbil que hi ha. De fet la 
plataforma en sí no sap que és exactament lo que es mostra en aquest iframe. Per tant no hi ha 
comunicació entre l’eina i la plataforma, ni entre les diferents eines integrades amb iframes. 

4.1.2 Widgets 

A continuació dels iframes, vaig explorar els widgets Tenim un seguit d’exemples a la 
Figura 16. Però avanç d’entrar en matèria, què és un widget?. Col·loquialment, s’utilitza la 
paraula widget (pronunciada WIH-jit) com a terme per a referir-se a un objecte discret: alguna 
cosa de naturalesa mecànica i de mida relativament petita; quan no recordes el nom, o no en té. 

En el nostre cas concret, entenem com a widget un element que disposa d’interfície 
gràfica pròpia i que ens mostra algun tipus d‘informació concreta, o bé que proveu una manera 
especifica d’interactuar amb un sistema o aplicació (TechTarget 2009).  

 

Figura 16 Exemple de diversos widgets 

En la Figura 16 viem molts exemples de widgets: widget calculadora (tronja), widget 
calendari (vermell), widget diccionari (marró), widget fase lunar (porpra), widget traductor 
(blau), widget rellotge (negre), entre altres. 

Un widget pot estar desenvolupat en qualsevol llenguatge de programació que permeti 
crear interfície gràfica i, per tant, no qualsevol widget es pot integrar directament a qualsevol 
sistema. Primer s’ha de mirar en quin llenguatge està la plataforma on volem instal·lar el 
widget, després mirar si el widget està desenvolupat en el mateix llenguatge i finalment 
comprovar si ja existeix alguna solució per la integració del widget concret en la plataforma 
concreta.  

<iframe height="600" width="100%"  

src="http://pilot-ninos.upf.edu/ninosweb/index.html">  

<p>Your browser does not support iframes. I'm very sorry :(</p>  

</iframe> 

Figura 15 Codi font per inserir un iframe dins de la pàgina principal 
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Si no tocarà definir un petit plug-in que faci d’intèrpret entre la plataforma i el widget. 
Fàcil, si parlen el mateix llenguatge. Més complexa, si no. Com es veu a la Figura 17 un widget 
consta de dos parts, el plug-in i el widget en sí. Per una banda tenim el widget que s’encarrega 
de demanar uns serveis i que s’executa al “widget engine”, part vermella, tal com veiem a 
Figura 17. Per l’altre banda tenim un plug-in, o un tros de codi, que s’executa a la part del 
contenidor web, part verda, i que s’encarrega de: fer les peticions al widget i de pintar els 
resultats per pantalla. Si la plataforma i el widget estan en llenguatges diferents també 
s’encarrega de fer de traductor. Si mirem la Figura 17 globalment veiem que el widget es 
comunica mitjançant web services amb els serveis que facin falta (Smart 2008). Per exemple, un 
widget que mostri el temps es connectarà amb el web service que li proporcioni informació 
sobre la meteorologia de la zona seleccionada per l’usuari. El web service a la seva vegada 
demana la informació al sistema que té la informació sobre la meteorologia global. Finalment, 
la informació es mostrada a l’usuari mitjançant el plug-in. 

 

Figura 17 Procés de comunicació dels widgets (Smart 2008) 

Dintre del projecte TENCompetence s’han desenvolupat un seguit de widgets que s’han 
fet servir pel projecte(Smart 2008). Dintre del SLeD trobem que de vegades les activitats van 
acompanyades d’un fòrum propi o bé d’un xat. Altres widgets que s’han utilitzat dintre del 
projecte, però mes aviat com a mostra, han estat el widget lluna, que mostra les fases lunars o bé 
un joc anomenat chords. Podem veure una mostra d’aquests widgets a la Figura 18. Tot i que en 
aquesta figura la integració dels widgets es va fer en Moodle la aparença en ELGG era la 
mateixa. 

Si recordem, inicialment es va preparar el pilot de cinema digital per primera a ELGG. 
Sistema que utilitza widgets per personalitzar les pàgines inicials de la gent. Per a aquesta versió 
del pilot, es va instal·lar i configurar un servidor wookie per tal d’aprofitar els widgets 
desenvolupats per TENCompetence. Un company de TENCompetence es va encarregar de fer 
un petit plug-in que comunicava ELGG amb el servidor. El problema era que la configuració 
del plug-in s’havia de fer manualment al codi font del propi plug-in. 
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Figura 18 Widgets integrats en Moodle (Smart 2008) 

 En conclusió, una integració de les eines de TENCompetence en widgets ens hauria 
permès una integració més acurada que no pas en iframes. Però: 1) s’hauria hagut 
d’implementar la eina en tecnologia widget, no gens trivial; i 2) s’hauria hagut d’implementar 
tota la part de comunicació entre eina i plataforma i entre eina concreta i una altre eina. Com 
podem veure, a més nivell d’integració, mes nivell de complexitat. 

4.1.3 Portlets 

Després dels widgets, vaig explorar els portlets. Però, què és un portlet? 
Col·loquialment podem dir que un portlet es una finestra encastada en un portal. On cada portlet 
es un mini portal dins del propi portal(Allan, Awre et al. 2003). 

Definint-t’ho tècnicament, un portlet es un component d’un portal o plataforma web que 
dona accés a informació o aplicacions especifiques, tals com actualitzacions, suport tècnic, 
blogs, e-mail o moltes altres possibilitats(Pressman R. S., Lowe D. 2009) Podem veure 
exemples a la Figura 19. En la figura podem veure d’esquerra a dreta i de dalt a baix: un portlet 
amb les comunitats que hi ha, un portlet calendari, un portlet per triar el idioma de la pàgina, un 
diccionari i un fòrum.  

Però llavors quina diferencia hi ha entre portal i portlet? La resposta per a la meva 
pregunta la vaig troba en la definició de Andy Powel de UKOLN :”[un portal es] un dispositiu 
en línea que proveeix un únic punt d’entrada personalitzat als recursos i que ajuda a l’usuari en 
la realització d’una o més tasques (descobrir recursos, aprendre, recerca, comprar tiquets d’avió, 
reservar habitacions d’hotel, et.). On normalment els recursos són obtinguts d’altres fonts, 
s’agrupen i es presenten en un portal comú.” (Allan, Awre et al. 2003). Així doncs, mentre que 
un portal consta de diferents continguts en una única interfície, els portlets mostren a l’usuari 
continguts en el marc d’aquesta interfície. Portal múltiples serveis, granularitat molt alta; portlet 
un únic servei, granularitat baixa.  

Per a al comunicació del portal amb el portlet es fan servir dues tecnologies Java 
Specification Request 168 o JSR-168 i Web Service for Remote Portlets o WSRP com a 
acrònim. JSR-168 especifica interfícies per comunicar un portlet local amb un contenidor també 
local. Mentre que WSRP especifica interfícies per a accedir a portlets que es trobin en 
contenidors remots (Allan, Awre et al. 2003). 
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Figura 19 Exemple de portlets 

Tot el procés queda definit a la Figura 20. El portal, o punt d’accés cóm hem definit 
prèviament, es connecta amb un contenidor web que té diferents portlets. Per a comunicar-se 
amb els portlets que són dins el contenidor (per exemple el portlets que hi ha a LifeRay) farà 
servir la especificació WSRP, mentre que el contenidor web per comunicar-se amb els seus 
propis portlets locals farà servir la especificació JSR-168. 

Tot el procés queda definit a la Figura 20. El portal, o punt d’accés cóm hem definit 
prèviament, es connecta amb un contenidor web que té diferents portlets. Per a comunicar-se 
amb els portlets que són dins el contenidor (per exemple el portlets que hi ha a LifeRay) farà 
servir la especificació WSRP, mentre que el contenidor web per comunicar-se amb els seus 
propis portlets locals farà servir la especificació JSR-168. 

 

Figura 20 Comunicació entre portal i portlet mitjançant WSRP i JSR-168 (Allan, Awre et 
al. 2003) 

Justament Liferay és un portal basat en un tecnologia de portals Java. A més a més, va 
ser un dels primers sistemes de software lliure que suporta portlets amb la especificació JSR-
168(Allan, Awre et al. 2003). 

 En conclusió, una integració de les eines de TENCompetence fent servir portlets s’està 
desenvolupant actualment. Tot i que no arriba a temps per a aquest projecte de final de carrera 
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aquest tipus d’integració es de més alt nivells que la que s’ha realitzat, ja que comunicarà les 
eines amb la plataforma i les eines entre elles.  

 Per a un futur queda doncs el desenvolupament de la comunicació de plataforma i l’eina 
de TENCompetence anomenada Planer. 

4.1.4 OAuth 

Un problema amb la integració d’eines, que requereixen autenticació, es la comunicació 
entre elles per a la compartició de recursos. Una manera de fer que les eines es comuniquin per 
compartir recursos sense haver d’exposar les dades personals i la contrasenya de l’usuari es fent 
servir OAuth. 

Què és OAuth? OAuth permet a l’usuari donar accés a uns determinats recursos privats 
allotjats en un lloc web (anomenat productor del servei), a un altre lloc (anomenat consumidor, 
no confondre’l amb l’usuari)(oauth 2007). 

Això pot sonar semblant a OpenID. Llavors, quina diferencia hi ha entre OAuth i 
OpenID? Mentre que OpenID consisteix en autenticar-te a múltiples llocs fent servir una única 
compte, OAuth consisteix en donar accés als teus recursos privats sense haver de donar les teves 
dades privades a ningú (amb OpenID les teves dades queden gravades al servidor 
OpenID)(oauth 2007). 

Tot el procés de comunicació es pot veure a la Figura 21 

 

Figura 21 Flux d'accions amb OAuth (oauth 2007) 

Il·lustrem-ho amb un exemple: 

Imaginem que tenim una sèrie de fotografies penjades a l’eina LearnWeb 2.0, i que 
estem escrivint els nostres progressos durant el pilot al fantàstic blog que tenim a LifeRay. Ens 
agradaria que els amics que consulten el nostre blog però que no participen en el pilot, 
poguessin veure les fotografies. Com ho fem? La resposta és OAuth. Fem que el blog, com a 
consumidor, demani les fotografies mitjançant tecnologia OAuth a l’eina LearnWeb 2.0 
(missatge “A” a la Figura 21), que fa de productor. Llavors, LearnWeb 2.0 ens garanteix l’accés 
(missatge “B” a la Figura 21), però abans ens demana l’autentificació per saber quin usuari som 
nosaltres dins del seu sistema (missatge “C” a la Figura 21). Ens identifiquem (missatge “E” a la 
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Figura 21) i llavors ja tenim accés als nostres recursos protegits (missatge “F” a la Figura 21). 
Un cop a dins marquem les fotografies que volem afegir al blog (missatge “G” a la Figura 21). 
D’aquesta manera la gent podrà llegir els nostres avanços així com les fotografies associades. 
Sense haver de donar la nostra contrasenya a tercers i sense que puguin veure les fotografies que 
no han estat marcades.  

4.2 Digital Cinema 

El pilot de Cinema Digital ha estat un pilot problemàtic des dels seus inicis a finals de 
2008. De fet s’ha llançat definitivament durant el mes de Maig 2009. 

Inicialment per a aquest pilot vaig preparar la plataforma contenidora ELGG i vaig  fer 
una integració de les eines via iframes. A més a més, vaig modificar la plataforma per tal 
d’incloure el pre-test, recordem que es un formulari obligatori per poder fer servir les eines del 
projecte TENCompetence. També vaig realitzar la configuració e instal·lació tan del servidor 
wookie server com del plug-in d’ELGG, per tal de poder incloure dins ELGG els widgets 
desenvolupats per TENCompetence que s’executen sobre el servidor wooki. 

 A finals de 2008 vaig acabar de preparar i configurar tot els requisits per al pilot de 
cinema digital, però vam quedar a l’espera dels diferents materials per al pilot. Als inicis de 
2009 i a l’espera d’aquest materials va ser quan va arribar el coneixement de l’existència d’una 
plataforma contenidora anomenada LifeRay, molt millor que ELGG (podem veure la 
comparativa a l’annex A.3.3). Vaig prendre la decisió de migrar els canvis realitzats a ELGG a 
la plataforma LifeRay, ja que encara hi havia temps perquè els continguts encara no estaven 
llestos. 

 Es va preparar un LifeRay en la versió 5.1, que s’executa sobre TOMCAT, i va servir 
de mostra per altres pilots, com el d’Àgora. Però llavors, als principis de Març, va aparèixer una 
nova versió de LifeRay, la 5.2.0. Vaig parlar amb la gent del projecte TENCompetence per 
veure quina versió utilitzar en les pilots, i em van informar que s’havia de treballar amb la 
versió 5.2.0. Però a més a més, havia de ser la 5.2.0 que s’executa sobre JBOSS+TOMCAT. 
Amb un nou servidor vaig haver de fer una nova immersió en la configuració del nou servidors 
JBOSS. 

 Gairebé al final del projecte es disposa d’una versió final per al pilot en Liferay 5.2.2 
sobre JBOSS+TOMCAT i es disposa dels continguts per tal d’iniciar el pilot. 

Recordar: que es disposa d’unes captures de pantalla de la configuració inicial en ELGG 
a l’annex A.2.1, tanmateix també podrem trobar unes captures de la versió final en LifeRay 5.2 
a l’annex A.2.2, també podem refrescar més sobre les eines que es van integrar per al pilot de 
cinema digital a l’annex A.3.2. 

4.3 Àgora 

El pilot d’Àgora, tal com hem comentat anteriorment, es realitza a un espai físic: 
l’escola d’adults la Verneda. Inicialment es va sondejar integrar les eines dins del propi campus 
virtual de l’escola d’adults (http://www.edaverneda.org). Però, degut a que sempre ha funcionat 
una mica lent es va decidir fer servir una plataforma web contenidora per a realitzar el pilot. Ho 
van deixar a les nostres mans.  

Arribats a aquest punt, voldria comentar que tot i que aquest pilot ha acabat abans que el 
pilot de cinema digital, primer es va iniciar el de cinema digital. Quan es va arribar a la 
conclusió d’utilitzar LifeRay com a plataforma, aquest pilot encara no havia començat. Per això 
el que es va fer arribat el moment de buscar la plataforma contenidora pel pilot d’Àgora va ser 
mostrar-los-hi el LifeRay que estàvem preparant pel pilot de Cinema Digital. Com que els hi va 
agradar i complia de sobre els requisits per al seu pilot vaig iniciar els preparatius per a preparar 
un altre servidor amb un LifeRay. 

Tot i que ambdós pilots utilitzen LifeRay vull comentar que no són la mateixa versió del 
sistema, ni tan sols s’executen sobre el mateix servidor. El LifeRay del pilot d’Àgora és de la 
versió 5.1 i s’executa sobre un servidor Tomcat. És una versió anterior al que es fa servir pel 
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pilot de cinema digital. Però com que els destinataris són gent gran, i un dels requisits es no 
abusar de serveis i fer la plataforma el mes simple possible, ens va servir perfectament. 

Podem trobar unes captures de la versió final en LifeRay 5.1 a l’annex A.2.3. 

4.4 Discussió 

Arribats a aquest punt del capítol he vist la selecció de la plataforma que he fet pel 
projecte. Així com la problemàtica acompanyada deguda a factors externs que ha hagut amb la 
tria de plataforma. Un cop decidida la plataforma, el següent pas lògic que s’ha seguit és veure 
la manera en que s’integren les eines. He descobert diferents tipus d’integració de plataformes: 
de més dèbil a més fortes. Així com la complexitat associada d’integrar tecnologia de terceres 
persones. 

Al final he analitzat cada escenari particular independentment, i he decidit la plataforma 
a utilitzar en cada cas. 

Per tant, ja tinc la part d’anàlisi del que es vol desenvolupar completada. A continuació 
es comença amb el disseny i la implementació del mateix. Com veurem en el següent capítol. 
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5. Disseny e Implementació 
En aquest capítol presentaré les aparences finals del pilot d’Àgora i del pilot de Cine 

Digital. Comentarem, lleugerament, la motivació i el perquè es van col·locar les coses com es 
van fer. Tot seguit presentaré la part d’implementació, tot un seguit de configuracions i canvis 
que es van haver de fer per a complir determinats requisits que s’havien demanat. 

5.1 Disseny 

Es van fer diverses proves pel disseny dels pilots. Per a Àgora havíem de buscar la 
manera de simplificar el màxim la aparença i limitar el número de serveis per impedir que els 
usuaris poguessin perdre’s dins de la interfície. O que el número de serveis fos massa elevat. 
Així que vaig intentar fer la interfície de la manera més simple possible. 

La part de cinema digital va ser diferent. Com que els usuaris són experts en multimèdia 
vaig afegir un punt de complexitat a la interfície per tal d’aprofitar més la naturalesa i els serveis 
de LifeRay.  

A continuació il·lustraré amb unes figures l’aspecte definitiu d’ambdós pilots comentant 
les característiques més importants. Si volem veure més en detall cóm van quedar les interfícies 
podem trobar captures de pantalla més detallades als annexos: annex A.2.2 per la versió de 
cinema digital i annex A.2.3 per la versió d’Àgora.  

5.1.1 Cinema Digital 

L’aspecte el podem apreciar a la Figura 22. Per a aquest pilot es van implementar 2 
comunitats: la de visita i la pròpia pel pilot.  

Sobre la de visita. Si ets un visitant que encara no s’ha registrat només es mostra la 
primera pantalla amb el missatge de benvinguda, la pàgina del software NINOS i el portlet per 
registrar-se i autenticar-se. Si ets un usuari que s’ha registrat però que encara no s’ha unit a la 
comunitat de cinema digital, es mostra una segona pàgina anomenada “Required Form”, 
formulari requerit. És un formulari que s’ha d’omplir abans de fer servir les eines. Després 
d’omplir-lo podrem unir-nos a la comunitat de Cinema Digital. Des del moment que ens unim a 
la comunitat ens apareixerà una tercera pestanya en la comunitat de visita per tal d’accedir 
directament a la comunitat de Cinema Digital. Un cop l’administrador comprova que les dades 
de l’usuari introduïdes al formulari requerit són vàlides, la pàgina del “Required Form” deixarà 
de ser visible per l’usuari. 

 

Figura 22 Interfície pilot Cinema Digital 
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 La comunitat de Cinema Digital és la que podem veure a la Figura 22. Està composta de 
quatre pàgines: 

1. La primera per donar la benvinguda a la comunitat, presentar les eines, descarregar el 
software de NINOS, rebre els avisos dels organitzadors del pilot, consultar el calendari 
d’esdeveniments i conèixer els membres de la comunitat. 

2. La segona conté els manuals per a fer servir les eines en format “.doc”, “.pdf” i vídeo. 

3. La tercera conté el fòrum per a debatre, compartir, comentar la informació que els 
usuaris creguin pertanyent. 

4. La quarta es un enllaç a la comunitat de visita. 

Les eines que vaig integrar en aquest pilot van ser: PDP i TENTube. Quan es fa clic en 
les icones amb els logos de les eines, aquestes sobren en una nova pestanya, així no hi ha 
restriccions ni limitacions del marc de LifeRay. 

Per veure més detalladament la interfície del pilot de Cinema Digital consultar l’annex A.2.2. 

5.1.2 Àgora 

L’aspecte de la interfície del pilot de d’Àgora és el que podem veure a la Figura 23. Per 
a aquest pilot només vaig implementar una comunitat ja que no volia que els usuaris es 
perdessin per la web i per tal tenim una única plana per a tots. La diferència entre ser usuari 
registrat o no, és que si no estàs registrat només veus el la pàgina de “Bienvenido!”. Fins que no 
et registres no t’apareixen la resta de pàgines: “PDP”, “Actividades Auto-Evaluación”, 
“Diccionarios”, “Foro”, “LearnWeb” i “Manuales”. 

Les eines PDP i LearnWeb es van integrar mitjançant iframes en aquest pilot dins de les 
pàgines que tenen el mateix nom que les eines. A més vaig crear una pàgina amb una sèrie 
d’enllaços als diferents test que s’havien preparat per a avaluar el nivell de cada competència. 
També vaig agregar una pàgina amb un portlet amb diferents diccionaris de consulta i 
traductors. Després trobem una pàgina que conté el fòrum discussió. Finalment, trobem una 
pàgina amb un repositori amb diferents documents que contenen instruccions de com fer servir 
les eines de TENCompetence, així com uns bàsics per moure’s per la plataforma contenidora, 
LifeRay. 

 

Figura 23 Interfície pilot d'Àgora 

Queda clar després de l’explicació que tot està molt granulat. Cada cosa té la seva 
pestanya i cada pestanya té un portlet simple per tal de realitzar una funció. Tot queda molt 
simplicitat. Per veure més detalladament la interfície del pilot consultar l’annex A.2.3. 
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5.2 Implementació  

Partint de la configuració inicial de LifeRay vaig haver d’implementar certs aspectes 
per tal de configurar el Liferay segons les necessitats de cada pilot. Aquests canvis que vaig fer 
a la configuració inicial són els que tractarem en aquest capítol. Per veure com s’instal·la 
LifeRay per obtenir aquesta configuració inicial consulteu l’Annex A.1.3. 

Primer parlaré dels canvis realitzats al pilot de cinema digital a la versió de LifeRay 5.2 
i després parlaré dels canvis realitzats al LifeRay 5.1 per tal d’adaptar-lo al pilot d’Àgora. 

5.2.1 Cinema Digital 

En aquest apartat detallaré els canvis en la configuració inicial que vaig haver 
d’implementar per tal de cobrir les necessitats del pilot de cinema digital.  

Localitzar el fitxer de propietats 

Una de les primeres coses que hem de fer és localitzar la ubicació del fitxer de 
propietats “portal-ext.properties” per tal de realitzar diferents canvis a la configuració de 
LifeRay. LifeRay té un fitxer anomenat “portal.propierties” amb la configuració per defecte. 
Però no és gens recomanable modificar aquest fitxer, ja que sempre pot servir per tornar a una 
configuració inicial. Llavors, com ho fem per modificar les propietats? Hem de crear un fitxer 
amb el nom “portal-ext.properties” que ens sobreescriure les propietats definides per l’altre 
fitxer. D’aquesta manera no perdrem mai la configuració inicial. 

En el cas d’utilitzar LifeRay sobre un servidor JBOSS hem d’accedir a la localització: 

“jboss-tomcat-4.2.3\server\default\deploy\ROOT.war\WEb-INF\classes”. Dintre de la carpeta 
“classes” trobarem el fitxer que busquem. En cas de no trobar-lo l’haurem de crear. 

Canvi del port per defecte (8080) 

Per defecte, la configuració inicial funciona sobre el port 8080 i per tant les URL per 
accedir a la nostre plataforma web són de l’estil: http://pilot-ninos.upf.edu:8080. Però canviant 
el port per defecte, 8080, pel port general 80 aconseguim accedir a la nostre plataforma amb la 
URL http://pilot-ninos.upf.edu.  

Per a poder canviar-ho hem de modificar el fitxer “server.xml” que el trobem a la ruta següent:  

“Jboss-tomcat-2.2.3\Server\default\deploy\jboss-web.deployer\server.xml” veure Figura 24. 

 

Figura 24 Carpeta jboss-web.deployer  

Un cop tenim localitzat el fitxer “server.xml” l’obrim i canviem el port. En la versió de 
LifeRay 5.2.2 hem de canviar el codi que hi ha entre la línea 22 fins la 26. 
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La línea que està ressaltada en vermell a la Figura 25 s’ha de canviar el 8080 per 80. 
Quedant en el nostre cas com: […] <Connector pot=”80” address=”$[…]. 

Cambiar el nom del host virtual 

Aquest paràmetre per defecte està fixat a “localhost”, és a dir, l’ordinador local. Les 
invitacions per defecte s’envien amb l’adreça del servidor que per defecte es: 
http://HOST_NAME, on HOST_NAME es “localhost”. Si no canviem el paràmetre totes les 
invitacions seran enviades amb l’adreça malament. 

Per a canviar-ho encenem el servidor de LifeRay i obrirem un navegador per accedir al 
portal i ens autentifiquem com a administradors. Per defecte la compta d’administrador es: nom 
d’usuari:test@liferay.com, contrasenya: test. 

Llavors ens dirigim a la part superior dreta de la pantalla, on hi ha el “welcome 
message” i passem el ratolí per sobre. Ens apareixerà un menú desplegable, on hem de 
seleccionar “Control Panel”, panell de control. Veure Figura 26. 

 

Figura 26 Accedir al Panell de Control 

A continuació, un cop es mostrin les opcions que hi ha dins del panell de control ens 
dirigim al menú esquerra i fem clic a la paraula “settings”,veure Figura 27. 

<Connector port="8080" address="${jboss.bind.address}"     

         maxThreads="250" maxHttpHeaderSize="8192" 

         emptySessionPath="true" protocol="HTTP/1.1" 

         enableLookups="false" redirectPort="8443" acceptCount="100" 

         connectionTimeout="20000" disableUploadTimeout="true" URIEncoding="UTF-8" 
/> 

Figura 25 Codi a modificar per canviar el port per defecte. 
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Figura 27 Menús del panell de control 

Fet el clic a “settings” trobem diverses opcions per a configurar diferents aspectes de 
LifeRay, Figura 28. Aquí pots canviar el nom del host virtual. En el nostre cas la DNS que hem 
demanat pel nostre pilot és “pilot-ninos.upf.edu”. Finalment fem clic a SAVE. 
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Figura 28 Opcions del menú “settings” 

Canviar com els usuaris s’autentifiquen 

Tornem al menú de “Settings” de la Figura 26 fins a la Figura 28. En el menú de 
l’esquerre hi ha algunes opcions interessants com “Authentication” que ens serveix per 
configurar com volem que la gent accedeixi al portal. Té diferents opcions, per exemple que la 
gent s’autentifiqui fent servir el correu electrònic o bé el nom d’usuari, entre d’altres. Veure 
Figura 29. 
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Figura 29 Canviar com la gent s’autentifica 

Instal·la una nou theme 

Accedim al panell de control Figura 26 i Figura 27. Un cop aquí fem clic a la paraula : 
”Plugin Installation”, Figura 30. 

 

Figura 30 Panell de control instalar un nou plug-in 

Dins del menú de “Plugins Installation” fem clic a l’opció d’instal·lar més portlets: 
“Install More Portlets”, Figura 31. I un cop aquí fem clic a la opció per pujar un fitxer “Upload 
a File” i fem clic en el botó per cercar el fitxer, “Browse”, Figura 32. 

 

Figura 31 Opcions per a la instal·lació de plugins 
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Figura 32 Pestanya per pujar un fitxer i el botó per buscar-lo a la nostra màquina. 

Busquem dintre del nostre ordinador el fitxer extensió “.WAR” que conté el theme que 
volem pujar, Figura 33 (1). Escrivim un breu context per tal de descriure el fitxer Figura 33 (2) 
i, finalment, polsem a instal·lar Figura 33 (3). Si tot ha anat correctament obtindrem un missatge 
verd que ens indicarà que tot ha anat bé. 

 

Figura 33 Pasos per a pujar el plugin 

Més temps de sessió 

Degut a la integració dèbil que s’ha fet de les eines, quan les persones estan treballant 
dins del PDP el LifeRay es pensa que ningú està treballant en la seva plataforma i engega el 
temporitzador per finalitzar la sessió degut a inactivitat, recordeu que la integració de les eines 
s’ha fet amb iframe. Per evitar això s’ha reconfigurat els temps de sessió. Per fer-ho s’han afegit 
unes línees al fitxer “portal-ext.properties”. Veure Figura 34 
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Amb aquests canvis mentre l’usuari tingui obert un navegador amb la pàgina de 
LifeRay la sessió no expirarà.  

Seguiment de les accions dels usuaris. 

Un dels requeriments del pilot és tenir un seguiment de les accions que estan realitzant 
els usuaris. Per tal de realitzar-ho es va utilitzar la funció de LifeRay per monitoritzar cada 
comunitat. LifeRay permet la possibilitat d’incloure un ID de google analytics per tal de poder 
fer un seguiment des de aquesta pàgina..  

El primer que em de fer es donar-nos d’alta al sistema google analytics de Google. Un 
cop ens hem donat d’alta. Busquem a la pàgina principal la opció per donar d’alta un nou 
website. Veure Figura 35. 

 

Figura 35 Opció per monitorizar una nova web 

 A continuació se’ns mostra un seguit d’opcions per tal de poder realitzar el seguiment 
de la web. Veure Figura 36. 

 Un cop hem registrat la web, Google ens facilitarà un identificador com veiem a la 
Figura 37. 

 Fet això ja tenim al meitat de la feina feta. 

## Session 

## 

# 

# Specify the number of minutes before a session expires. This value is 

# always overridden by the value set in web.xml. 

session.timeout=5 

# 

#Specify the number of minutes before a warning is sent to the user 

#informing the user of the session expiration. Specify 0 to disable any 

#warnings. 

session.timeout.warning=1 

# 

# Set the auto-extend mode to true to avoid having to ask the user whether 

# to extend the session or not. Instead it will be automatically extended. 

# The purpose of this mode is to keep the session open as long as the user 

# browser is open and with a portal page loaded. It is recommended to use 

# this setting along with a smaller "session.timeout", such as 5 minutes for 

# better performance. 

# 

session.timeout.auto.extend=true 

Figura 34 Codi per modificar els temps de sessió. 
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Figura 36 Camps a omplir per a realitzar el seguiment de la web 

 

Figura 37 ID necessària per la monitorització de la web 

 Un cop tenim l’identificador necessari accedim al panell de control, si no recordem com 
arribar-hi consultar la Figura 26. Aquí farem clic a la paraula “Comunitats” per tal d’accedir a 
totes les comunitats del sistema, veure la Figura 38(1). Tot seguit fer clic en el botó “Actions” 
de la comunitat que volem fer el seguiment, veure la Figura 38(2). De les opcions que ens 
apareixeran seleccionar “Manage Pages”, veure la Figura 38(3). 

 

Figura 38 Accedir a les comunitats 
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 A la pantalla que ens apareixerà haurem de fer clic en “Settings”, Figura 39 (1). A 
continuació seleccionar “Monitoring”, veure la Figura 39 (2). I finalment escriure l’ID que ens 
han donat, Figura 39 (3). 

 

Figura 39 Escriure la id pel seguiment 

Integració del PRE-TEST a Liferay 

Pel pilot de cine digital es va haver d’integrar el pre-test dins de la comunitat. Per fer-ho 
es va utilitzar un portlet anomenat “Web Form”. Aquest portlet serveix per a crear un formulari, 
permet guardar els resultats en un full d’excel per tal de fer la valoració que demanen els de 
TENCompetence. A més a més permet la opció de redirigir a l’usuari fins a una altre pàgina al 
completar el formulari. Inicialment aquesta opció no funcionava. Es va consultar el codi, es va 
trobar on fallava i es va postejar al fòrum oficial de LifeRay perquè el solucionessin. Un cop 
solucionat el problema es va poder instal·lar la nova versió, es va configurar i es va preparar pel 
pilot de cinema digital. Podem veure el resultat a . 
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Figura 40 Qüestionari requerit 

5.2.2 Àgora 

En aquest apartat trobarem els canvis en la configuració inicial que es van haver 
d’implementar per tal de cobrir les necessitats del pilot de cinema digital. 

Localitzar el fitxer de propietats 

El fitxer de propietats en aquest cas es troba en una localització diferent ja que el 
servidor de LifeRay per al pilot d’Àgora s’executa sobre TOMCAT. 

En aquest cas hem d’accedir a la localització, partint de la carpet on tenim instal·lat el 
LifeRay:  

“liferay\webapps\ROOT\WEB-INF\classes”.  

Dintre de la carpeta “classes” trobarem diversos fitxers de propietats així com el fitxer 
que busquem. En cas de no trobar-lo l’haurem de crear. Per a fer-ho podem copiar, enganxar i 
tornar a nombrar un dels existents (tenint en compte que haurem d’eliminar el contingut). O bé 
crear-lo directament amb el bloc de notes. 

Canvi del port per defecte (8080) 

Per canviar el port per defecte per poder accedir a la URL així http://pilot-agora.upf.edu 
tal com hem fet amb el pilot de cinema digital hem de cercar el fitxer “server.xml”. 

Per a poder canviar-ho hem de modificar el fitxer “server.xml” que el trobem a la ruta següent: 

“liferay\conf\server.xml”. 

Un cop tenim localitzat el fitxer “server.xml” l’obrim i canviem el port. 
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La línea que està ressaltada en vermell a la Figura 41 ha s’ha de canviar el 8080 per 80. 
Quedant en el nostre cas com: […] <Connector pot=”80” address=”$[…]. 

On és el panell de control? 

Abans de començat els tres apartats següents vull comentar que en Liferay 5.1 no existia 
el panell de control. I tot el control administratiu s’havia de fer des de portlets. Et crees una part 
privada que només puguis veure tu i afegeixes a una pàgina (o varies) tots els portlets que 
trobaràs dins de la categoria d’administrador Figura 42. 

 

Figura 42 Afegir potlets amb les accions de l’administrador 

Canviar el nom del host virtual 

El primer que farem es afegir el portlet amb el nom “Administración” en una pàgina 
privada per tal de que ningú hi pugui accedir, veure Figura 42. Es pot modificar els permisos de 
la pàgina perquè només tu la vegis, veure el apartat Afegint permisos de l'apartat A.1.2.5 del 
Manual de l'administrador, annex A.1.2 

 

Figura 43 Portlet "Administración" 

Un cop afegit el portlet a la pàgina s’ha de fer clic a la paraula “Màs >>” per a que es 
mostrin la resta d’accions que podem realitzar en aquest portlet, veure Figura 43. 

En aquesta pantalla, veure Figura 44, hem de seleccionar la pestanya “Instancias”. 

<Connector port="8080" maxHttpHeaderSize="8192"     

         maxThreads="150" minSpareThreads="25" maxSpareThreads="75" 

         enableLookups="false" redirectPort="8443" acceptCount="100" 

         connectionTimeout="20000" disableUploadTimeout="true" URIEncoding="UTF-8" 
/> 

Figura 41 Codi a modificar per canviar el port per defecte. 
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Figura 44 Opcions del portlet "Administrador" 

En la pantalla que se’ns carrega hem de seleccionar la instancia a la que volem canviar 
el nom de host virtual. Veure Figura 45. Fem clic en qualsevol camp de la instància per tal 
d’accedir-hi i canviar els valors. 

 

Figura 45 Nombre d'instàncies 

Omplim el camp “Servidor Virtual” amb el nou nom de domini, tal com veiem a Figura 46. 

 

Figura 46 Camps amb les dades del servidor 

Canviar com els usuaris s’autentifiquen 

Per fer això necessitaré el portlet “Administrador de l’Empresa” de la de Figura 42. 
L’afegim a la pàgina i fem clic a la pestanya “>>”, veure Figura 47. 
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Figura 47 Portlet per modificar opcions dels usuaris 

 Un cop hem fet clic, se’ns mostra una pantalla amb tot d’informació dels usuaris. Fem 
clic a la pestanya amb el nom de “Configuración”, veure Figura 48. 

 

Figura 48 Dins del portlet fem clic a “Configuración” 

 En el següent panell d’opcions fem clic en “Autentificació” per accedir finalment al lloc 
on podrem canviar la manera en que els usuaris fan login. Veure Figura 49. 

 

Figura 49 Accedir al menú d'autentificació 

 Un cop aquí trobem un desplegable per tal de modificar la manera com els usuaris 
s’autentifiquen. 
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Figura 50 Panell per canviar la configuració d'autentificació 

Instal·la una nou theme 

Per tal d’instal·lar un theme o qualsevol altre portlet que vulguem necessitem el portlet 
amb el nom de “Instalador de plugins”. Veure Figura 50. 

Un cop afegit el portlet a la pàgina fem clic a la pestanya amb el nom de “Subir un 
fichero”, tal com es veu a Figura 51. 

 

Figura 51 Portlet per tal d'instalar nous plugins. 

Un cop aquí fem clic a “Examinar”, per tal de cercar el fitxer dins del nostre ordinador. 
Veure Figura 52. Pugem el fitxer i fem clic a “Instalar”: un missatge verd ens indicarà que s’ha 
instal·lat correctament, sinó apareixerà un de vermell indicant-nos el problema. 
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Figura 52 Pujar e Instal·lar fitxer. 

Evitar que els usuaris modifiquin o creïn pagines públiques o privades 

Potser volem que els usuaris no pugin afegir noves pàgines a la comunitat o que en 
modifiquin les que hi ha. Per fer això hem d’obrir el fitxer on es troben les propietats generals 
del sistema: “portal-ext.properties” i afegir les següents línees al fitxer, Figura 54. 

El fitxer el trobem al a ruta:  

“jboss-tomcat-4.2.3\server\default\deploy\ROOT.war\WEb-INF\classes”, veure Figura 53 

 

Figura 53 directori al fitxer de propietats 

A la Figura 54 trobem el conjunt de codi a afegir. La primera tanda de línees serveixen 
per impedir que els usuaris puguin canviar, en les zones privades, la estructura de la pàgina, 
modificar-la o bé afegir-ne de noves. I la segona els prohibeix el mateix però a les zones 
públiques. De manera que només l’administració por modificar les zones comunes tan públiques 
com privades. 
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Podem veure com queda el menú desplegable amb i sense permisos a la Figura 55. 

 

Figura 55 Abans, dreta, i després, esquerra, d’eliminar els permisos. 

Més temps de sessió 

Això es fa afegint les mateixes línees que en el cas del pilot de Cinema Digital però ara el 
fitxer “portal-ext.properties” es troba a una localització diferent. Tal com hem comentat en el 
primer apartat: Localitzar el fitxer de propietats. 

Seguiment de les accions dels usuaris. 

Per fer el seguiment de la comunitat d’Àgora el que farem es seguir els tres primers passos 
de l’apartat que porta el mateix nom dins la part de Cinema Digital, veure de la Figura 35 a la 
Figura 37. 

Després hem d’afegir un nou portlet, tal com hem vist a Figura 42, però aquest es de la part 
de comunitats, veure Figura 56. 

# 

# Set whether or not private layouts are enabled. Set whether or not private 

# layouts are modifiable. Set whether or not private layouts should be auto 

# created if a user has no private layouts. If private layouts are not 

# enabled, the other two properties are assumed to be false. 

# 

layout.user.private.layouts.enabled=false 

layout.user.private.layouts.modifiable=false 

layout.user.private.layouts.auto.create=false 

 

# 

# Set whether or not public layouts are enabled. Set whether or not public 

# layouts are modifiable. Set whether or not public layouts should be auto 

# created if a user has no public layouts. If public layouts are not 

# enabled, the other two properties are assumed to be false. 

# 

layout.user.public.layouts.enabled=false 

layout.user.public.layouts.modifiable=false 

layout.user.public.layouts.auto.create=false 

Figura 54 Codi per a eliminar alguns permisos d'usuari 
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Figura 56 Llista de portlets relacionats amb les comunitats. 

Un cop afegit el portlet fem clic a “Todas las comunidades” veure la Figura 57. 

 

Figura 57 Portlet per afegir, configurar i modificar comunitats. 

 Aquí se’ns mostraran totes les comunitats que han estat creades dins de LifeRay. Fem 
clic al botó “Acciones” de la comunitat on volem inserir l’identificador de google analytics, 
veure la Figura 58(1). I tot seguim seleccionem la opció “”, veure la Figura 58(2). 

 

Figura 58 Accedir a les opcions de la comunitat 

 Un cop aquí se’ns mostra les opcions per a crear una nova pàgina. Però, nosaltres farem 
clic a configuració, veure la Figura 59(1). Tot seguit farem clic a la pestanya “Supervisión”, 
veure la Figura 59(2). I per acabar, escriurem l’ID del google analytics que hem creat dins del 
requadre etiquetat “Id de Google Analytics”, veure la Figura 59(3). 
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Figura 59 Passos finals per afegir l’id de google analytics. 

5.3 Discussió 

En aquest capítol he comentat el disseny que vaig realitzar pels pilots. Un més simple pel 
pilot d’Àgora i un amb més funcionalitats pel pilot de Cinema Digital, sempre tenint en compte 
les necessitats i les funcions que es volien per a cada pilot. 

Amb un primer disseny clar, vaig començar amb la implementació inicial. En aquest 
capítol hem pogut veure les configuracions i els canvis que he hagut de realitzar per tal de 
d’aconseguir cobrir les necessitats de cada pilot. 

Un cop tenim la implementació feta, el següent pas va ser realitzar un seguit de proves per 
veure quins punts febles té la nostre implementació. Així com per descobrir les coses que es 
necessiten millorar. Per descobrir tot això he realitzat un seguit de proves que trobarem al 
següent capítol. 
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6. Proves 
Per tal de realitzar la avaluació de les implementacions que vaig preparar per a cada 

pilot he realitzat un seguit de proves. Seguint el procés iteratiu he anat modificant la 
interfície després de cada prova. 

En el cas de Cinema Digital vaig realitzar un guió per tal de que els usuaris realitzessin 
un seguit de tasques per veure si s’havia aconseguit una implementació clara, simple i que 
els usuaris no es perdessin en la interfície. I vaig actuar en conseqüència. 

El cas del pilot d’Àgora la experiència va ser diferent. Vaig llançar la plataforma i vaig 
anar millorant segons les recomanacions i els suggeriments de: la directora del projecte, la 
responsable del pilot en Àgora i els usuaris del mateix pilot. 

Per a cada pilot detallaré la metodologia, els resultats de les proves i la puntuació 
general de la interfície. 

6.1 Cinema Digital 

En aquest apartat detallaré com he realitzat les proves en aquest pilot, així com els 
resultats que vaig obtenir i finalment la puntuació general del pilot. 

6.1.1 Metodologia 

Aquesta prova va ser individual. Els participants es trobaven a un espai proper però en 
ordinadors separats. A cada usuari se li vaig donar una copia d’un guió que havia de seguir per 
tal de familiaritzar-se amb la interfície.  

El guió està dividit en 4 capítols: introducció, familiarització amb la plataforma, guió en 
sí i un qüestionari. 

Primer vaig fer seguir als usuaris un seguit de passos per tal de registrar-se i accedir a la 
comunitat de cine digital. D’aquesta manera familiaritzava als usuaris amb l’entorn. 

Un cop acabat aquest procés de familiarització vaig definir un guió amb un seguit de 
tasques a realitzar per veure quin nivell de desimboltura havien aconseguit. 

Finalment un seguit de preguntes per veure que tal havia sortit l’experiència. 

Després de recollir les dades de la experiència vaig poder veure que la duració mitjana 
va estar de 20 a 30 minuts. 

Podem apreciar una copia del guió a l’annex A.3.4. 

6.1.2 Resultats 

Abans de comentar els resultats és important comentar dues coses. La primera que el 
nombre de persones que ha avaluat la plataforma ha estat reduït: un total de 5 persones. Això es 
degut que a data de finalitzar el projecte el pilot encara està començant. 

La segona és que dins d’aquest petit grup tenim perfils d’usuari molt diversos:  

• Un usuari que ja havia treballat amb aquesta tecnologia. 

• Un usuari que havien tingut petits contactes amb la tecnologia LifeRay 5.2.0. 

• Un usuari que havia utilitzat la versió anterior de LifeRay 5.1 i per tant estava 
condicionada a la plataforma anterior (encara no existia el panell de control).  

• Dos usuaris que no havia utilitzat mai la plataforma. 

Aquesta experiència m’ha servit per millor la plataforma de diverses maneres: per saber 
els aspectes febles de la plataforma, per saber quines tasques típiques de l’usuari caldria 
documentar (així sé en què enfocar-me al realitzar els manuals de la plataforma) i per saber 
quins aspectes caldria millorar per fer la interfície mes usable. 
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A continuació detallaré els problemes que he trobat la gent, així com les accions que he 
hagut de realitzar per solucionar-ho, tot seguit detallaré els aspectes que han trobat positius i 
finalment donaré algunes dades. 

Problemes o aspectes negatius 

Durant l’experiència gairebé tots han tingut problemes per entrar a la comunitat.  

ID Aspecte Negatiu i Solució 

1 

Aspecte: Durant l’experiència gairebé tots els usuaris van tenir problemes per entrar a la 
comunitat pel menú desplegable. 

Acció per solucionar-ho: He afegit una pàgina tipus URL per enllaçar la pàgina de 
visita amb la pàgina de la comunitat. 

2 

Aspecte: Molts van tindre problemes per afegir als amics. 

Acció per solucionar-ho: Al manual que s’inclou a la plataforma sobre LifeRay he 
preparat un apartat per ensenyar com fer-ho. I he afegit el portlet per acceptar les 
propostes d’amistat a la pàgina personal de cada usuari. 

3 

Aspecte: Comentar el bloc d’un amic. 

Acció per solucionar-ho: Aquest problema va ser degut a les dificultats d’afegir amics. 
Si no ets amics d’una persona no pots comentar el seu bloc. 

4 
Aspecte: Enviar invitacions. 

Acció per solucionar-ho: S’ha senyalitzar millor la opció per enviar invitacions. 

Aspectes positius 

ID Aspecte Positiu 

1 Aspecte: Hi ha moltes funcionalitats per donar suport a un curs en línea com aquest. 

2 Aspecte: La organització dels elements a la comunitat de Cinema Digital està molt bé 
(recordar que hi ha 2 comunitats més l’espai personal de l’usuari). 

3 Aspecte: Al ser tan modificable es fàcil organitzar les coses com cada usuari prefereix. 

Dades 

Aquí m’agradaria posar algunes dades que em semblen interessants. La primera el fet 
que el nombre de tasques promig que va realitzar els usuaris va ser de 9, d’un total d’11. 
Voldria afegir un petit gràfic il·lustrant-ho, Figura 60.  

 

Figura 60 Nombre de tasques realitzades 
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Així com una petita taula amb la puntuació mitjana que va rebre la plataforma, veure 
Taula 12.  

 

Tópic Escala (de 0 a 5) (ón 0 és el valor més negatiu) 

Usabilitat 3 

Informació general del sistema 4 

Aprenentatge de la plataforma 3 

Taula 12 Resultats obtinguts per la plataforma 

Amb això puc veure que és una bona plataforma però que hi ha aspectes a polir. Penso 
que si millora la usabilitat, l’aprenentatge també millorarà. 

6.2 Àgora 

A continuació detallaré la metodologia realitzada per tal de millorar iterativament la 
interfície del pilot d’Àgora. 

6.2.1 Metodologia 

Després de tenir un disseny prou refinat vaig realitzar la implementació del mateix. Un 
cop teníem la primera implementació se li va presentar a la directora del projecte. Vaig realitzar 
els canvis que va suggerir i li vaig presentar la interfície a la responsable del pilot dintre de 
l’escola La Verneda. Després d’un seguit de recomanacions de l’encarregada li hi vaig tornar a 
presentar i es va iniciar el curs amb aquesta interfície. 

Un cop llençat el pilot d’Àgora la responsable del pilot vaig encarregar de recollir totes 
les queixes que els usuaris trobaven a la plataforma i me’ls comunicava com a Help desk perquè 
busques solucions als problemes i realitzes els canvis pertinents. Els usuaris, a més a més, 
comunicaven millores que creien que farien mes usable o més pràctica la interfície. 

6.2.2 Resultats 

Després de refinar la interfície iterativament he arribat a una interfície adaptada el 
millor possible dades les limitacions pròpies del projecte TENCompetence a les necessitats dels 
usuaris del pilot d’Àgora.  

Gràcies a l’experiència he pogut solucionar els aspectes negatius de la interfície així 
com potencia els aspectes positius. 

En el següent apartat trobarem els problemes que em van anar comunicant els usuaris 
mentre la realització del pilot, així com les accions per tal de millorar-los. Després comentaré 
els aspectes positius que van comentar els usuaris del pilot durant la participació, a més a més 
d‘una puntuació general de la interfície. 

Problemes o aspectes negatius 

Aquesta interfície es va refinar força abans de llençar-la, per tant no es van haver de 
modificar massa aspectes. 

ID Aspecte Negatiu i Solució 

1 

Aspecte: Falta un medi per comunicar-se amb altres usuaris. 

Acció per solucionar-ho: Instal·lació d’un fòrum per tal que els usuaris es puguin 
comunicar els uns amb els altres. Puguin discutir els problemes que trobin o demanar 
ajuda en cas de no saber que fer. 

2 
Aspecte: La sessió s’acaba mentre l’usuari treballa amb les eines integrades. (la 
plataforma no es comunica amb l’eina així que mentre es treballa amb l’eina la 
plataforma es pensa que no hi ha ningú treballant amb ella i finalitza la sessió per 
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inactivitat). 

Acció per solucionar-ho: He modificat les propietats del sistema per tal d’allargar el 
temps de la sessió. A més d’afegir una propietat per tal de mantenir la sessió oberta fins 
que es tanqués el navegador o es canvies de pàgina web 

3 

Aspecte: l’iframe talla la part inferior del PDP. 

Acció per solucionar-ho: Vaig configurar la mida de l’iframe per tal que no tallés el 
PDP. 

4 

Aspecte: Al registra s’ha d’introduir un codi numèric aleatori per tal de demostrar que 
és una persona la que es registra i no un robot. 

Acció per solucionar-ho: Vaig eliminar la aparició d’aquest codi per tal de fer més fàcil 
el registre als usuaris. 

5 

Aspecte: Inicialment a la plataforma s’accedia mitjançant el correu electrònic i la 
contrasenya. Volien accedir amb el nom d’usuari en compte de amb el correu. 

Acció per solucionar-ho: Vaig canviar el mode d’autenticació al demanat. 

Aspectes positius 

ID Aspecte positiu 

1 Aspecte: Plataforma simple i amb totes les funcionalitats granulars. 

2 Aspecte: Tot es fàcil de trobar i les funcionalitats estan ben separades i definides. 

3 Aspecte: Quan es detectava un problema es solucionava ràpidament. 

4 Aspecte: Totes les utilitats estaven integrades en un únic lloc (diccionaris, eines, 
manuals i fòrum) 

Dades 

Com a dada satisfactòria comentar que: tot i ser un pilot de petita envergadura i que es 
desenvolupada en l’escola, un lloc físic. Ha tingut més de 7000 visites. Comentar del gràfic que 
podem veure a Figura 61 que es pot apreciar un ritme constant de participació. Tot i la davallada 
dels caps de setmana en que la gent gran no va a l’escola a fer servir els ordinadors.  

 

Figura 61 Nombre de visites 

Veient els comentaris dels participants, així com els comentaris de la encarregada del 
pilot de cinema digital, he arribat a la conclusió de que la interfície ha complit de manera 
satisfactòria els requeriments presentats. 

6.3 Discussió 

Per tal de millorar les interfícies he realitzat un seguit de proves a ambdues plataformes. 
I tot i que una plataforma simple i clara sembla haver obtingut millors resultats, també és degut 
a que s’ha anat refinant durant el pilot. 
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El cas de Cinema Digital ha estat diferent, el pilot encara no ha acumulat un nombre de 
participants prou elevat com per rebre més feedback. I per tant les proves no s’han pogut 
realitzar a un nivell tan profund com el cas del pilot d’Àgora. 

Tot i així queda clar que LifeRay al principi pot resultat una mica complicat, sobretot si 
s’implementa més d’una comunitat. Després d’un cert temps de familiarització amb la 
plataforma es veu les millores i possibilitats que dona tenir un LifeRay amb més serveis. 
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7. Conclusions 
Últim capítol del projecte després de gairebé un any de treball. Tot seguit ens trobarem les 

conclusions a les que s’ha arribat amb aquest projecte de final de carrera. Per començar parlo de 
quins dels objectius inicials que em vaig plantejar s’han assolit amb el projecte i quins no. 
Després comentaré l’experiència d’haver treballat amb el projecte al marc de TENCompetence. 
I per finalitzar, plantejaré les possibles línees de desenvolupament després de la realització de 
aquest treball, és a dir, las línees de treballs actuals i futures. 

Començaré amb els objectius que em vaig marca al iniciar el projecte. El primer de tots 
era: no només conèixer més plataformes web de les que coneixia actualment, sinó ser capaç de 
fer una avaluació per veure quina és la que s’adapta millor a les necessitats de cada pilot. 
Personalment, crec que aquest ha estat un dels millors llogres d’aquest projecte. He aprés un 
munt de plataformes contenidores: plataformes que just comencen com Dutch, o de més 
madures com Drupal; de fetes amb PHP com Moodle, o de fetes amb AJAX com Dolphin; 
d’algunes que incorporen widgets com ELGG o d’altres que funcionen amb portlets com 
LifeRay. He estat capaç de comparar les característiques d’unes amb les altres i veure quines 
cobrien millor las necessitats de cada pilot. 

El segon objectiu que em vaig marcar va ser: ser capaç de dissenyar e implementar la 
integració de diferents eines en una plataforma educativa. Aquest també penso que l’he 
acomplert ja que he estat capaç, no només de descobrir diferent tecnologies per tal d’integrar les 
eines a una plataforma, sinó que he descobert diferents nivells d’integració. Des de un nivell 
dèbil en que la plataforma i la eina no són conscients de l’existència de l’altre, fins a un nivell 
més alt en que totes dues es comuniquen. Tot i que a més alt nivell d’integració, més complexa 
és la integració. Cert, que al projecte fundamentalment he realitzat un tipus d’integració, 
iframes. Però això es degut a que inicialment només es volia l’eina al marc de la plataforma. A 
aquesta li he realitzat un seguit de configuracions per adaptar-la a les necessitats del pilot. A 
més a més, també he hagut d’estendre algunes funcionalitats per tal de fer que les funcions de 
determinats portlets s’ajustessin a les necessitats: com ampliar el mòdul de registre, ampliar el 
portlet formulari per a presentar el pre-test, etc. 

L’objectiu número tres es va aconseguir acomplir parcialment: aconseguir que interactuïn 
les diferents tecnologies a l’hora de realitzar la integració. Per comprovar que és factible que 
les dues tecnologies interactuïn he realitzat un seguit de proves. Quan treballàvem amb widgets 
vaig realitzar la configuració d’un plugin de ELGG per tal de comunicar la plataforma amb el 
xat i demés widgets creats en TENCompetence. A més a més, també he col·laborat amb la 
integració d’una eina flash en un portlet. I per tant penso que amb més temps hauria aconseguit 
realitzar una integració forta. Tot i això, sóc conscient de la problemàtica associada. Com he 
comentat durant el capítol de widgets i portlets, per realitzar una integració s’ha de crear un 
mòdul entremig perquè faci d’intermediari entre les tecnologies. Si les dos peces estan 
programades en el mateix idioma la tasca és relativament fàcil. Però si les eines estan 
programades en diferents llenguatges tenim un grau més de dificultat a superar. Hem 
d’aconseguir que es comuniquin i a més hem d’estar traduint els missatges. L’altre problema 
associat al integrar eines que no han estat desenvolupat per un mateix es haver d’entendre el 
codi de les dues parts. Has d’invertir una gran quantitat de temps en entendre el funcionament 
de les dues parts. Si són peces petites potser no és cap problema, però amb una peça tan gran 
com les plataformes web, és un problema gran a superar. 

El següent objectiu que em vaig marcar, el quart va ser: ser capaç d’adaptar el disseny a 
cada escenari. Aquest és un objectiu que s’ha aconseguit després de polir la interfície en un 
procés iteratiu (seguint el UP). Per a la plataforma d’Àgora em va ser de molta ajuda la 
col·laboració de la supervisora del projecte al mateix centre, ja que degut al contacte amb els 
alumnes veia de primera mà en quins aspectes mancava el disseny. Per a la plataforma de 
Cinema Digital m’ha estat de gran ajuda la col·laboració dels companys de treball així com de la 
tutora del projecte. En definitiva, penso que la plataforma es va adaptar de forma satisfactòria en 
ambdós projectes. Tot i que, sempre hi ha aspectes a millorar. 
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Dels cinc objectius que em vaig plantejar he aconseguit aconseguir un total de quatre. Fet 
que em fa sentir força satisfet ja que he aconseguit completar gairebé tot el que m’havia 
plantejat. 

Un altre punt a favor del projecte és que m’ha ajudar per fer-me una idea de com es 
desenvolupa un projecte real, així com un de gran. Perquè he tingut la oportunitat de 
desenvolupar el projecte al context del projecte europeu TENCompetence, com tantes vegades 
he repetit durant el treball. Això ha tingut els seus avantatges i els seus desavantatges.  

Per una banda, és bo perquè m’ha ajudat a fer-me una idea de com es treballa en la vida 
real, ja que s’han de respectar uns terminis i unes normatives. També hem de tenir present el 
valor afegit de saber que el que estàs fent s’utilitza, o s’utilitzarà, en alguna lloc i no que 
quedarà per sempre oblidat en algun prestatge de la biblioteca de la Universitat. A més a més, el 
constant canvi de tecnologia m’ha fet aprendre coses noves sobre els servidors. Al projecte de 
final de carrera que vaig realitzar per a la Enginyeria Tècnica vaig haver de treballar amb 
servidors, però no va ser a tan baix nivell com en aquest projecte. Ara entenc els canvis que haig 
de fer perquè una o una altre cosa funcioni, ho puc deduir perquè passa tal o qual error. A més, 
ara conec més tipus de servidors a part del servidor Apache que utilitzava. Ara he aprés a 
configurar i fer funcionar un servidor Tomcat així com un servidor JBOSS. Pel pilot d’Àgora 
que es va desenvolupar amb la versió 5.1 de LifeRay he hagut de treballar amb un servidor 
Tomcat. Mentre que pel pilot de cinema digital he hagut de treballar amb un servidor JBOSS. 
La funció és la mateixa però l’estructura i la configuració són bastant diferent. 

Per l’altre banda, i la part no tan bona, és que m’ha servit per descobrir que hi ha una gran 
quantitat d’aplicacions web, portals web i demés coses webs. Fet bo, ja que hi ha una gran 
varietat, però veus que la tecnologia no para de canviar, de créixer, d’evolucionar, tot ben ràpid. 
No només ho comento perquè als inicis s’arribés a la conclusió que s’utilitzaria ELGG, i que 
després aparegués LifeRay capgirant-ho tot, sinó perquè des de el moment que es va decidir per 
la tecnologia LifeRay (versió 1.0) ha aparegut una versió estable del producte, la 2.0, amb grans 
canvis respecte la versió anterior. Però a més a més, des de la 5.2.0 han aparegut 2 versions més 
amb millores respecte la 5.2.0. I des de que es va decidir d’utilitzar la versió 5.2.2 de LifeRay 
encara ha aparegut una nova versió actualitzada, la 5.2.3. El cas d’ELGG és semblant: la 
primera versió que vam tantejar pel projecte era la 0.9 i ara ja estan per la 1.5, força diferent i 
amb moltes més novetats. Un altre aspecte no tan positiu de associar el projecte de final de 
carrera a un projecte extern és que no sempre es pot fer tot com tu voldries. Tot i que durant el 
projecte els canvis que s’han hagut de realitzar han estat sempre a millor, no sempre té perquè 
ser així. A més a més, de haver de dependre de terceres persones per tal de poder continuar 
treballant. Fet que em fa posar més èmfasi que també ha estat una experiència vital, ja que és 
una cosa que passa en la vida real. Si tots els membres de l’engranatge no és mouen alhora i 
coordinats, l’aparell no pot funcionar correctament. 

Tots aquests aspectes, els bons com els dolents, penso que m’han servit per tal de 
desenvolupar un seguit de competències, des del meu punt de vista. Penso que ara sóc capaç de 
realitzar una avaluació de diferents plataformes web. També crec que he desenvolupat la 
habilitat per tal de realitzar una integració d’eines de terceres persones, així com poder llegir 
codi fet per altre. També he millorat la competència de poder planificar-me i ajustar-me a dates 
marcades d’entrega, així com ser capaç de treballar i coordinar-me amb persones de diferent 
condició en un àmbit internacional. També he potenciat la habilitat per a estudiar eines i 
entendre com funcionen. 

7.1 Treball actual i futur 

Actualment dins del projecte TENCompetence s’està iniciant la transformació de les eines 
web en portlets per tal d’aconseguir integrar-los en LifeRay. Al grup de treball s’està realitzant 
la adaptació d’una eina desenvolupada per un company del mateix grup,el Planner. Per tant 
s’està treballant amb la tecnologia portlet per tal de aconseguir realitzar una integració d’alt 
nivell o integració forta. A més a més, també sestà utilitzant tecnologia CAS per portar la 
integració de les eines un pas mes enllà. Gràcies a aquesta tecnologia l’usuari no s’ha de 
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registrar en LifeRay i en totes les eines. Un cop es registra en LifeRay queda automàticament 
registrat a totes les eines que necessitin que l’usuari s’autentifiqui. 

El pilot d’Àgora ha acabat recentment, però no així la feina. El pilot de cinema digital s’ha 
llençat fa poquet, i actualment s’està treballant en la realització d’un nou pilot per l’empresa 
MIZAR, podem veure l’aspecte d’aquest pilot a la Figura 62. 

 

Figura 62 Pantalla inicial pilot Mizar 
A continuació comentaré algunes coses amb les que m’he quedat ganes de treballar però 

que no ha pogut ser. 

El primer de tots, és no haver pogut elaborar un portlet per tal de realitzar una integració 
d’alt nivell entre eina i plataforma. D’aquesta manera li hauria pogut donar un valor afegit al 
projecte. La part positiva és que com és una tasca que s’ha de realitzar pel projecte 
TENCompetence tindré la possibilitat de desenvolupar-ne un, o almenys una part. 

Un altra cosa que ha quedat al tinter, és de l’aplicació de la tecnologia OAuth, m’hagués 
agradat desenvolupar alguna cosa amb aquesta tecnologia. De fet vam tenir la idea de 
desenvolupar un portlet per tal de comunicar una eina de TENCompetence amb la plataforma 
web. El plantejament era fer servir el concepte de la tecnologia OAuth perquè l’usuari pogués 
accedir a les seves dades. Concretament, crear un portlet que servis perquè l’usuari pogués 
accedir a la base de dades d’SLeD per obtenir una valoració general de que tal estava 
desenvolupant les activitats. Això podria ser una futura línea de investigació. Implica tecnologia 
portlet, plataformes web, eines de terceres persones e integració. 

Un altre línea de investigació seria tornar a fer una valoració de les plataformes actuals. Ja 
que recentment estan sortint noves actualitzacions que segur que milloren els sistemes actuals. 
Per tant, si en aquest projecte la tecnologia que millor s’escau a les necessitats dels pilots hagi 
estat la de LifeRay, no seria d’estranyar que fent la mateixa valoració d’aquí uns mesos la 
conclusió a la que s’arribés fos diferent. O per contra, que la conclusió torni a ser la mateixa 
però d’una maner més marcada perquè LifeRay encara sigui millor que la versió actual. Amb 
aquests ritmes de creixement és difícil saber-ho. 

Quan vaig començar aquest projecte no podia imaginar la de coses noves que aprendria. 
Després de tres anys d’Enginyeria Tècnica en Informàtica de Sistemes i dos més en Enginyeria 
Informàtica em pensava que ja sabia moltes coses, però després de fer aquest projecte m’he 
adonat que encara em queda molt per aprendre. 
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Glossari 
Durant el projecte de final de carrera he definit les paraules més tècniques que he fet servir: 

portlets, widgets, iframes, oauth, portal, entre altres exemples. Per aquest motiu aquest apartat 
serà reduït. 

A continuació detallaré aquelles paraules que penso que poden ser d’ajuda l’usuari. 

• Rich client: una aplicació d’aquest tipus s’instal·la i executa al propi ordinador de 
l’usuari. 

• Competència: és la habilitat de realitzar una tasca, acció o funció específica de forma 
satisfactòria. 

• Escenari: Descriu un cas d’ús. 

• Usage Profile: Són escenaris per utilitzar d’infraestructura de TENCompetence en 
diferents propòsits. 

• Repositori: És un depòsit o arxiu centralitzat on s’emmagatzema i es manté informació 
digital 

• Open Source Content Manager Systems (Open Source CMS): són sistemes web per a 
la gestió de continguts. 

• Web service: És un conjunt de protocols i estàndards que s’utilitzen per intercanviar 
dades entre aplicacions remotes.  
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Annex 1: Manuals de la plataforma LifeRay 
En aquest annex vull incloure una sèrie de manuals: El primer perquè l’usuari pugui 

moure’s per LifeRay si així ho desitja; el segon és un manual creat per a l’administrador perquè 
es familiaritzi amb l’entorn, amb algunes accions típiques per tal que i, el tercer, es un manual 
per al desenvolupador, amb la informació necessària per a instal·lar i configurar un LifeRay 
base. 

A.1.1 Manual d’Usuari 

 En aquest manual he inclòs com realitzar un seguit d’accions dins de LifeRay. Aquestes 
accions són les tasques que els usuaris van trobar més difícil alhora de realitzar el guió de 
l’avaluació de la implementació del pilot de Cinema Digital. 

 Abans de començar però vull comentar que el manual d’usuari és vàlid per a les 
versions 5.2 de LifeRay. Les actuals. Ja que en la versió 5.1 que es va adaptar pel pilot d’Àgora 
les accions estaven del tot clares. 

 En aquest manual no explicaré com l’usuari es pot registrar o com unir-se a la comunitat 
de cinema digital. Tampoc comentaré el procés del pre-test, perquè tota aquesta informació la 
podeu trobar a l’annex A.3.4, dins de la informació del guió. 

A.1.1.1 Afegir un amic 

 Per tal d’afegir un amic has de fer clic en el seu nom. Però, on puc trobar el seu nom?. 
En la comunitat de cinema digital tens un portlet anomenat: “Membres” que et mostra tots els 
membres que pertanyen a la comunitat, veure la Figura annexa 1. 

 
Figura annexa 1 Portlet amb els membres de la comunitat 

Un cop fem clic en el seu nom se’ns carregarà les seves pàgines públiques. Com les 
comunitats els usuaris també tenen un conjunt de pàgines públiques i privades. Les privades 
només són accessibles pel propi usuari. En les seves pàgines públiques buscarem el portlet amb 
la informació personal de l’usuari. I farem clic en la opció “Add as friend”, veure la Figura 
annexa 2. 
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Figura annexa 2 Portlet amb el resum de la informació de l'usuari 

A.1.1.2 Acceptar la proposta d’amistat 

 En les pàgines personals de l’usuari tenim el portlet que ens servirà per acceptar les 
peticions d’amistat que ens facin. Si no acceptem un amic no podrà escriure’ns al blog o deixar-
nos comentaris, entre d’altres accions. 

 El portlet s’anomena “Request” i el podem veure a la Figura annexa 3. Per tal 
d’acceptar la petició hem de fer clic en “Confirm”. Per contra si no volem acceptar-lo premerem 
“Ignore”. 

 

Figura annexa 3 Portlet Friends i Portlet Requests 

Vull comentar que no s’ha de confondre amb el portlet “Friends”, la seva funcionalitat 
només es mostrar els amics que tenim. No ens serveix ni per acceptar-los ni per agregar-los. 

A.1.1.3 Enviar invitacions 

 Tenim un portlet per tal d’enviar invitacions al correu electrònic d’amics i coneguts per 
tal de que s’uneixin a la comunitat. Per fer-ho hem de buscar dins de les pàgines públiques de 
l’usuari el portlet “Invitation”, veure Figura annexa 4. 

 

Figura annexa 4 Portlet per enviar invitacions 

 Un cop hem fet clic en invitacions s’obre una nova perspectiva del portlet amb diversos 
camps en blanc que ens serveixen per escriure les adreces electròniques de les persones que 
volem convidar, fins a un màxim de 20 cada vegada, veure la Figura annexa 5. 
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Figura annexa 5 Portlet per enviar les invitacions. 

A.1.1.4 Comentar el blog d’un altre usuari 

 Per tal de comentar el blog d’una persona, primer hem de ser amics seus. Un cop ens 
hem fet amics pots comentar-li el blog. Per fer-ho has d’accedir a la part pública de les seves 
pàgines on trobem el blog. Localitzat el portlet de blog fem clic en “Add Comment” per afegir-
li un comentari, veure la Figura annexa 6. 

 

Figura annexa 6 Afegir comentari al blog d'un amic 
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Llavors ens apareixerà un quadre de text on podem inserir el nostre comentari i 
adjuntar-lo a l’entrada del blog del nostre amic, veure la Figura annexa 7. 

 
Figura annexa 7 Comentant el blog 

A.1.2 Manual d’administrador 

En aquest apartat vull guiar a l’administrador en algunes tasques per tal que es 
familiaritzi amb la interfície de la part administrativa, i amb l’entorn de LifeRay. 

A.1.2.1 Canviar la informació per defecte de l’administrador 

El primer pas que realitzarem serà canviar la informació que ve per defecte en LifeRay 
sobre l’administrador. Per fer-ho accedim al panell de control, podem veure com accedir a la 
Figura 26. Un cop dins del panell de control ens fixem en les dades que hi ha en la secció de 
“My Account”, veure Figura annexa 8.  

 

Figura annexa 8 Opcions del compte personal 

En aquesta secció es pot canviar tota la informació referent a l’administrador, incloent la 
adreça de correu i la contrasenya. Recorda fer clic en el botó de gravar abans de sortir d’aquesta 
pantalla. 
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Per a canviar la contrasenya fem clic a la paraula “Password” que trobem en el menú 
blau de la dreta, veure Figura annexa 9. 

 

Figura annexa 9 Canviar el Password 

Una altre manera per accedir a la teva informació personal, això es vàlid per a tot tipus 
d’usuari, es passant el ratolí per la part superior dreta de la pantalla sobre en el “Welcome 
Message”, se’ns mostrarà un menú desplegable. Fem clic en la opció de “My Account. 

 

Figura annexa 10 Accés directe a les meves dades. 

A.1.2.2 Crear una comunitat 

Abans de ensenyar-vos com crear una comunitat m’agradaria explicar la diferencia 
entre comunitat i organització en el context de LifeRay. 

Organitzacions i Localitzacions 

Organitzacions i Localitzacions representen una jerarquia. Una organitzacions 
representa la corporació pare. Un exemple seria LifeRay Usa. Una localització representaria una 
corporació filla o una organització filla, a menut es distingeixen per la seva localització 
geogràfica. P.e.: Localitzacions de la organització LifeRay Usa són: LifeRay Chicago, LifeRay 
San Francisco i LifeRay Los Angeles. Un usuari pot estar relacionat només a una organització i 
localització (Manish 200X). 

Comunitats 

Una comunitat es un grup d’usuaris que tenen un interest comú o unes habilitats 
similars. Per exemple, una comunitat sobre mascotes agruparia usuaris que tenen interest en les 
seves mascotes, mentre que una comunitat de suport informàtic agruparia usuaris amb habilitats 
relacionades amb el suport técnic. Un usuari pot pertanyer a tantes comunitats com vulgui 
(Manish 200X). 

Crear una comunitat 

Des del panell de control, veure Figura 26, fem clic a la paraula “Communities” del 
menú esquerra, Figura annexa 11 (1). Després fem clic en el botó verd amb forma de (+) per 
afegir una nova comunitat, Figura annexa 11 (2). Dóna-li un nom Figura annexa 11 (3). Ara fixa 
el tipus d’activitat amb “Type Activity”, Figura annexa 11 (4). Finalment fer clic al botó per 
guardar “Save”, Figura annexa 11 (5) 

Tens 3 tipus de d’activitat: 

• Open (oberta) : accessible per a tothom. 
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• Restricted (restringida): et pots afegir tu mateix, però per poder veure continguts 
l’administrador de la comunitat t’ha de donar permís. 

• Private (privada): no és accessible, no et pots afegir tu mateix, has de fer-te membre 
amb invitació per part de l’administrador. 

 

Figura annexa 11 Crear una Comunitat 

A.1.2.3 Crear un usuari 

Crear un usuari es similar a crear una comunitat. Primer has d’accedir al panell de 
control, veure Figura 26. Ara, en compte de fer clic en la paraula “Communities” fes clic a la 
paraula “Users”, Figura annexa 12 (1). Després fes clic en el botó verd amb forma de (+), 
Figura annexa 12(2). Omple els camps de l’usuari, Figura annexa 12 (3). I, finalment, fer clic al 
botó per gravar, “Save”. 
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Figura annexa 12 Crear un usuari 

A.1.2.4 Autodesignació a una comunitat 

Pots fer que un usuari sigui associat automàticament quan es registra a: una o més 
comunitats, un o més rols i un o més grups d’usuaris. Per fer-ho has d’accedir al panell de 
control, veure Figura 26. Un cop allí, fes clic a “Settings” Figura annexa 13 (1), desrpés 
selecciona la opció del menú blau dret: ”Default User Associations”, Figura annexa 13 (2). 
Omple la caixa de“Communities” amb el nom de la comunitat que vulguis que sigui 
autoassociada (una per línea), Figura annexa 13 (3). Finalment, fes clic en el botó per gravar 
“Save”, Figura annexa 13 (4). 

 

Figura annexa 13 Associacions per defecte a l’usuari 
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A.1.2.5 Crear una pàgina 

Bàsicament el que es vol fer en aquest apartat es incloure informació bàsica per a la 
creació de pàgines. 

Tipus de pàgines 

• Portlet: tipus per defecte. Una pàgina en blanc per afegir portlets. (p.e.: Una pàgina de 
benvinguda amb dos portlets: el “sign in” portlet per autenticarse i el “Hello World” 
portlet. Veure Figura annexa 14. 

 

Figura annexa 14 Exemple de portlets d'una pàgina 

• Panell: Quan aquest tipus de pàgina es seleccionat pots elegir els portlets que vols des 
de una llista de portlets situada a l’esquerra de la finestra, veure Figura annexa 15. 

 

Figura annexa 15 Exemple de pàgina tipus panell 

• Embedded (incrustat): si agafes aquest tipus de pàgina t’apareix un camp per introduir 
una URL. Escrivint la URL farem que aparegui incrustada dins de la pàgina, veure 
Figura annexa 16. 

 

Figura annexa 16 Pàgina de tipus incrustat 



Annex 

Jonathan Chacón  Pàgina 101 

S’ha d’anar amb comte, perquè si no s’escriu “http://” al inici de la nostre URL, buscarà 
la direcció dintre de les pàgines de Liferay, i llavors el resultat serà la mateixa pàgina incrustada 
dins de sí mateixa, veure Figura annexa 17. 

 

Figura annexa 17 Missatge d'Error 

• Web Content (contingut web): Cada cop que es crea una pàgina de contingut dins de 
Liferay, se li dona un identificador. Si escrius aquest identificador aquí llavors 
t’incrustarà el contingut dins de la pàgina.  

• URL: Al escriure una URL en el camp que ens apareixerà al escollir aquest tipus de 
pàgina crearem un enllaç a la pàgina. El que vull dir es que veurem la nova pàgina a 
LifeRay però al fer clic ens redirigirà a la pàgina que hem indicat mitjançant la URL. 
Aquest tipus et permet obrir la nova pàgina de dos maneres diferents. 

o En una nova finestra: si especifiques “_blank target”. 
o En la mateixa finestra: es carrega la informació de la URL sobre la pàgina 

actual. 

Creant pàgines 

Un cop explicats els diferents tipus de pàgines ha arribat el moment d’explicar com 
crear una pàgina en LifeRay. Per fer-ho podem seguir tres rutes. 

Camí 1 

En la part superior dreta de la pàgina, a la mateixa alçada que las pestanyes que 
representen les pàgines, podem veure un botó verd amb forma de (+). Si fem clic en ell crearem 
una nova pàgina de tipus portlet (per defecte es així), veure Figura annexa 18 (1). Escriu el nom 
que li vulguis donar a la pàgina, veure Figura annexa 18 (2). Finalment fes clic en “Save” per 
gravar, veure Figura annexa 18 (3). 

 

Figura annexa 18 Botó per afegir pàgines 

Camí 2 

Ves a la part superior dreta i passa el ratolí pel “Welcome message” com feies per 
accedir al panell de control. Però, ara has de seleccionar la opció “Manage Pages”, veure 
Figura annexa 19. 
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Figura annexa 19 Manegar pàgines 

Has de tenir present que afegiràs la pàgina a la comunitat que estes visualitzant, si estem 
a la de benvinguda afegirem pàgines a la comunitat de benvinguda, si estem a la comunitat de 
mascotes afegirem pàgines a la comunitat de mascotes. Un cop a dins, fem clic al nom de la 
comunitat per afegir una pàgina a la comunitat i no afegir una pàgina filla a una altre pàgina, 
veure Figura annexa 20 (1). Ara dona-li un nom, Figura annexa 20 (2). Selecciona el tipus de 
pàgina que vulguis, Figura annexa 20 (3). Finalment, fes clic en el botó “Add Page” per tal 
d’afegir la nova pàgina creada. 

 

Figura annexa 20 Crear una pàgina nova 

Camí 3 

Accedim al panel de control, Figura 26. Aquí fem clic a la paraula “Manage Pages”, 
veure Figura annexa 21. Trobarem les mateixes opcions que al camí 2. 
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Figura annexa 21 Manegar les pàgines des de el panell de control 

Canviar l’estil de les pàgines 

Des de el menú “Manage Pages”, veure Figura annexa 22. Selecciona la pestanya 
“Look and Feel” i selecciona l’estil de pàgina que més t’agradi, Figura annexa 22. 

 

Figura annexa 22 Triar un estil per a la pàgina 

Afegint permisos 

Al final de la pàgina on tenim les diferents opcions de “Manage Pages” trobem un botó 
amb el text “permissions” al costat del botó per a gravar “Save”, veure Figura annexa 23. 
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Figura annexa 23 Botó de permisos 

Llavors, només has de seleccionar o desseleccionar els quadrats per donar o retirar 
permisos, veure Figura annexa 24. 

 

Figura annexa 24 Quadrícula de permisos 

A.1.3 Manual del desenvolupador: instal·lar LifeRay  

Aquest apartat pretén donar al desenvolupador les nocions bàsiques per tal d’instal·lar 
LifeRay i fer-li una configuració bàsica. D’aquesta manera familiaritzar al desenvolupador amb 
alguns aspectes tècnics de LifeRay. Tot i que aquest manual es per la versió 5.2.2 de LifeRay 
que s’executa sobre un servidor JBOSS, els passos són molt semblants. 

Primer instal·larem el java JDK necessari per LifeRay, després MySQL com a base de 
dades i finalment LifeRay. 

A.1.3.1 Java JDK 

Un requisit per a poder instal·lar LifeRay es tenir el Java JDK (Java Depelopmen Kit) 
instal·lat primer (Richard L. Sezov 2008). 
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Ves a http://java.sun.com i descarrega la última versió del JDK. Està etiquetada com a 
“Java SE” en la secció de descarregues populars. Quan l’instal·lis, no ho facis en una 
localització per defecte, fes-ho en una localització propera al directori arrel, com c:\Java. 
Utilitza el nom del fitxer comprimit per a descarregar-ho (p.e., jdk1.6.0_06) (Richard L. Sezov 
2008). Així el path sigui similar a aquest: C:\Java\jdk1.6.0_06, veure Figura annexa 25.  

 

Figura annexa 25 Panel de variables d’entorn 

Quan la instal·lació hagi acabat, ves al panell de control de Windows i fes clic a la icona 
del sistema. Ves a avançats, i fes clic en el botó variables d’entorn. Afegeix una variable del 
sistema anomenada JAVA_HOME, i dóna-li com a valor la ruta fins al Java JDK que has 
instal·lat Figura annexa 25. Fes clic a acceptar. Ara edita la variable PATH que trobaràs en la 
llista de variables del sistema. Ves al final del seu valor i afegeix el text 
“%JAVA_HOME%\bin” i posa un punto i coma (;) després de ell. Veure Figura annexa 26. Clic 
en acceptar novament i accepta fins a tancar totes les finestres. Ara obra una finestra de 
comendes, podem fer-ho des de “Inici->Executar->(escriu “cmd”)”. Dins d’aquesta finestra, 
típicament negra, escriu “java –version” i polsa el botó enter. Si obtens un missatge amb la 
versió de Java has instal·lat correctament tot. Si no, comprova que la variable JAVA_HOME 
l’has editat bé, que la ruta es la correcta o que s’ha descomprimit tot bé (Richard L. Sezov 
2008). 

 

Figura annexa 26 Panel de la variable d'entorn Path 
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Figura annexa 27 Missatge de la versió de Java 

A.1.3.2 Servidor MySQL 

A continuació es detallarà una guia per tal d’instal·lar un servidor de MySQL(Melero 
2008) 
1. Ves a la pàgina de descarrega de MySQL: http://dev.mysql.com/downloads/mysql/6.0.html 

2. Selecciona el tipus de fitxer a descarregar el fitxer tal com a la Figura annexa 28. 

 

Figura annexa 28 Triar la descarregar de MySQL 

3. Ara fes clic en “No thanks, just take me to the download”. 

4. Selecciona el lloc des d’ón es ralitzarà la descarrega a Mirror. 

 

 

5. Gravar el fitxer. 

6. Descomprimeix i fes doble clic sobre el executable descarregat. (Setup.exe) 

7. Se t’obrirà una finestra, fes clic al botó “Next” 

8. Seleccionar el tipus d’instal·lació típica. Veure Figura annexa 29. 

Figura annexa 29 Tria el lloc de descàrrega 
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Figura annexa 30 Tria la opció d'instal·lació típica 

9. Fem clic en “Next” un altre cop. 

10. Desselecciona la opció de registrar el nostre servidor MySQL abans de prémer “Finish”. 

 

Figura annexa 31 Pantalla d'instal·lació final 

11. Selecciona la configuració estàndard. Veure Figura annexa 32. 

 

Figura annexa 32 Triant el tipus de configuració 
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12. Escriu la contrasenya de l’usuari administrador Root. Veure Figura annexa 33. 

 

Figura annexa 33 Escrivint la contrasenya de l'usuari administrador root 

13. Finalment fer clic en “Execute” i després prem “Finish”. 

A.1.3.4 Instal·lació Liferay 

Descarrega LifeRay des de la pàgina de descàrregues de LifeRay Bundled with 
JBoss+Tomcat 4.2. 

Jo recomano descomprimir-ho en la carpeta arrel “C:\” i després moure-ho a la carpeta 
que es vulgui. Ho recomano així perquè si ho descomprimeixes directament en un carpeta amb 
una ruta molt llarga al descomprimir, depenen del programa que s’utilitzi, et donarà un error. 
Així que, jo els vaig descomprimir a la directori “C:\” i després el vaig moure al directori que 
tenia preparat per a ell: “C:\Projects”. A més a més, vaig canviar el nom de la carpeta que hem 
obtingut al descomprimir per “liferay-portal-5.2.2 “, Figura annexa 34. 

  

Figura annexa 34 Jerarquia de carpetes 

Un cop descomprimit el LifeRay ja pots arrencar-lo, veure Figura annexa 35. Ves al 
directori “/Liferay/ jboss-tomcat-4.2.3/bin”. Aquí trobem 3 fitxers amb el nom de “run” però 
hem de fer doble click al que té l’extensió “.BAT”. Una finestra negra s’obrirà5, veure Figura 

                                                      
5 It take about 2 or 3 minutes to prepare the portal. 
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annexa 36 (No tanquis aquesta finestra, es la del servidor. Si la tanques el servidor). Si tot va bé 
se’ns obrirà a l’explorador la pàgina de LifeRay, veure Figura annexa 37. 

 

Figura annexa 35 Carpeta bin 

 

Figura annexa 36 Finestra del servidor de LifeRay 
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Figura annexa 37 Benvinguda per defecte de LifeRay 

Per aturar el servidor, obre una finestra de ms-dos negre tal com hem comentat 
anteriorment. Ves al directori on tens instal·lat el fitxer “run.bat” i executa la comanda 
“shutdown –S”, veure Figura annexa 38. (Si fem doble clic al executable “shutdown.bat” només 
ens apareixerà el missatge per indicar-nos cóm executar correctament aquest fitxer). En la 
finestra negra rebrem un missatge com el de la Figura annexa 38 que ens indicarà que el 
missatge per apagar el servidor s’ha enviat correctament. A la pantalla del servidor veurem 
també un missatge per polsar una tecla per continuar que serà indicatiu de que tot a anat 
perfectament. 

 

Figura annexa 38 Parant el servidor 

A.1.3.5 Liferay 5.2: missatge d’error normal 

Al iniciar la finestra del servidor, si ens fixem veurem que es mostren uns quants missatges 
d’error. No us preocupeu perquè es un error conegut pels de LifeRay i sembla que estarà fixat 
per a la següent versió, la 5.2.). 

Cito:  

“Regarding the messages, Portlet Container uses JDK logging mechanism. The messages 
shows STDERR because of the way JBoss handles JDK log message” (Deepak Gothe).  
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”WSRP should work fine in JBoss+Tomcat 4.2.x as it is not throwing any exception” (Manish 
Kumar Gupta).  

(Opinións d’alguns dels experts desenvolupadors de LifeRay al fil de discussió sobre l’error 
(Manish 2009). 

Per si de cas, vaig testejar la plataforma i realment funciona sense problemes. 

At starting the server, may be you will see the next errors: 

 

A.1.3.6 Activar l’accés remot al JBOSS 

Si llegim el fitxer ReadMe.html que adjunta el servidor tenim que:  

"JBossAS now binds its services to localhost (127.0.0.1) *by default*, instead of binding to all 
available interfaces (0.0.0.0). This was primarily done for security reasons because of concerns 
of users going to production without having secured their servers properly. To enable remote 
access by binding JBoss services to a particular interface, simply run jboss with the -b option. 
To bind to all available interfaces and re-enable the legacy behavior use -b 0.0.0.0. In any case, 
be aware you still need to secure you server properly." (Lorenzen 2007). 

Per consegüent, per activar l’accés remot hem d’obrir una finestra negra d’ms-dos, anar 
a la carpeta on tenim l’executable “run.bat” i executar la següent comanda “run -b 0.0.0.0” 
Figura annexa 39. 

Al meu servidor, jo tinc dos finestres de comandes obertes, una per apagar el servidor i 
l’altre per obrir-la. D’aquesta manera es més còmode treballar amb el servidor. 

 

Figura annexa 39 Activant l'accés remot 

08:16:15,792 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManagerContextListenerImpl 
context Initialized 
INFO: PSC_CSPCS001 : Started initializing ServiceManager 
08:16:15,839 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManager addService 
INFO: PSC_CSPCS004 : Service added, Name: com.sun.portal.container.service.CoordinationService, Implementation: 
com.sun.portal.container.service.coordination.impl.CoordinationServiceImpl 
08:16:15,855 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManager addService 
INFO: PSC_CSPCS004 : Service added, Name: com.sun.portal.container.service.CachingService, Implementation: 
com.sun.portal.container.service.caching.impl.CachingServiceImpl 
08:16:15,855 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManager addService 
INFO: PSC_CSPCS004 : Service added, Name: com.sun.portal.container.service.ClientCachingService, Implementation: 
com.sun.portal.container.service.caching.impl.ClientCachingServiceImpl 
08:16:15,870 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManager addService 
INFO: PSC_CSPCS004 : Service added, Name: com.sun.portal.container.service.DeploymentService_Local, Implementation: 
com.sun.portal.container.service.deployment.impl.DeploymentServiceLocalImpl 
08:16:15,886 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManager addService 
INFO: PSC_CSPCS004 : Service added, Name: com.sun.portal.container.service.ContainerEventService, Implementation: 
com.sun.portal.container.service.coordination.impl.ContainerEventServiceImpl 
08:16:15,902 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManager addService 
INFO: PSC_CSPCS004 : Service added, Name: com.sun.portal.container.service.PolicyService, Implementation: 
com.liferay.portal.portletcontainer.PolicyServiceImpl 
08:16:15,917 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManager addService 
INFO: PSC_CSPCS018 : ClassNotFoundException: com.sun.portal.wsrp.consumer.common.DeploymentServiceRemoteImpl, 
while adding the service: com.sun.portal.container.service.DeploymentService_Remote 
08:16:15,917 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.container.service.ServiceManagerContextListenerImpl 
contextInitialized 
INFO: PSC_CSPCS002 : Finished initializing ServiceManager 
08:16:15,917 ERROR [STDERR] 12-abr-2009 8:16:15 com.sun.portal.portletcontainer. 
impl.PortletContainerContextListenerImpl contextInitialized 
INFO: PSPL_PCCSPCPCI0003 : Starting PortletContainer 2.1 
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A.1.4 Manual del desenvolupador : configurar LifeRa y  

 Un cop instal·lat LifeRay, per defecte, tenim un portal que pot servir per a demostració 
de LifeRay. Per defecte et ve sense base de dades configurada, sense la opció d’enviar correus 
electrònics i amb un paquet d’usuaris i comunitats inclòs.  

Llavors per poder tenir una versió bàsica hem de: 

• Configurar el portal LifeRay per tal de tenir una base de dades de veritat. Per defecte et 
ve configurada la HSQLDB, gens útil per gran quantitats de dades. 

• Configurar el sistema per tal de poder accedir al servidor de correu, per poder enviar 
mails.  

• Eliminar el paquets de dades d’exemple 7Cogs. 

A.1.4.1. MySQL en Liferay 

Obre un client de comandes de MySQL i escriu la contrasenya que de l’usuari root, 
Figura annexa 40. Instal·lació de MySQL en aquest manual de Figura annexa 28a Figura annexa 
33 

 

Figura annexa 40 Línea de comandes de MySQL 

Un cop dins, crea una base de dades (bd) per a LifeRay. La meva bd l’he anomenat 
“cinemapilot”. Ara crea un nou usuari que tingui tots els privilegis sobre aquesta bd, serà 
l’administrador. El meu usuari l’he anomenat “lifeuser” (contrasenya: “lifeuser”). Figura annexa 
41. 

 

Figura annexa 41 Creació de la base de dades i de l'usuari 

Ara, obre un WordPad o el Bloc de Notes i omple’l amb la següent informació: 

 

## 
## MySQL Configuration 
## 
jdbc.default.driverClassName=com.mysql.jdbc.Driver 
jdbc.default.url=jdbc:mysql://localhost/cinemapilot?useUnicode=true&characterEncoding=
UTF-8&useFastDateParsing=false 
jdbc.default.username= lifeuser 
jdbc.default.password= lifeuser 

Figura annexa 42 Codi per configurar MySQL en LifeRay 
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L’has de guardar amb el nom de “portal-ext.properties” ( sobre tot no el guardis com a 
fitxer “.txt” ). 

Retalla el fitxer i enganxa’l en la següent ruta: 

“jboss-tomcat-4.2.3\server\default\deploy\ROOT.war\WEb-INF\classes”. Veure Figura 
annexa 43. 

Recorda, aquest fitxer sobreescriu el fitxer de propietats per defecte de LifeRay. 

 

Figura annexa 43 Ruta fins al fitxer "portal-ext" 

El pròxim cop que s’executi el servidor veuràs els missatges on s’omple la base de 
dades amb les taules de dades de LifeRay, Figura annexa 44. 

 

Figura annexa 44 El Servidor omple la base de dades amb taules 

A.1.4.2 Configurar l’ús de correu electrònic 

Per a poder enviar e-mails des de LifeRay farem de GMAIL el nostre proveïdor del 
servei: farà de servidor SMTP. No necessitem un servidor propi perquè el nostre objectiu es 
enviar correu, no rebre’l. I per consegüent, aquesta es la opció mes senzilla. 
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Activant POP 

Pots recuperar els missatges de GMAIL amb un client que suporti POP (Google 200X), 
com el Microsoft Outlook o el Netscape Mail. 

Per habilitat POP en GMAIL: 

1. Autentificat a Gmail 

2. Clica la pestanya de “Settings” al cap de amunt de la pàgina. 

3. Fes clic a la pestanya “Forwarding and POP/IMAP”, veure Figura annexa 45. 

 

Figura annexa 45 Configuració del Mail 

1. Selecciona “Enable POP for all mail” o “Enable POP for mail that arrives from now 
on”. 

2. Tria l’acció que vols que s’executi un cop hagi accedit als teus missatges mitjançant POP. 

3. Configura el teu client POP i després fes clic a “Save Changes”. 

2.3. Correus electrònics en Liferay 

Obre el fitxer “portal-ext.properties”. Recorda que es troba a: 

“jboss-tomcat-4.2.3\server\default\deploy\ROOT.war\WEb-INF\classes”. 
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Afegeix aquestes línees de codi, Figura annexa 46 , al final del fitxer. 

A.1.4.3 Eliminat el paquet 7Cogs 

Aquest paquet instal·la cada cop que s’arrenca el servidor un seguit de comunitat i 
usuaris de mostra. El fitxer que conté aquest plugin es diu: “sevencogs-hook.war” en la versió 
5.2 de LifeRay. Per eliminar el paquet només hem d’eliminar aquest fitxer. Tal com veiem a 
Figura annexa 47 el trobem a: 

E:\bin\liferay-portal-5.2.2\jboss-tomcat-4.2.3\default\deploy\ sevencogs-hook.war 

## 

## Configuracion mailing 

## 

mail.session.mail.store.protocol=smtp 

mail.session.mail.transport.protocol=smtp 

#smtp properties 

mail.session.mail.smtp.host=smtp.gmail.com 

mail.session.mail.smtp.user=digital.admin@gmail.com 

#digital.admin@gmail.com account password  

mail.session.mail.smtp.password=123456 

 

mail.session.mail.smtp.port=465 

mail.session.mail.smtp.auth=true 

mail.session.mail.smtp.starttls.enable=true 

mail.session.mail.smtp.socketFactory.class=javax.net.ssl.SSLSocketFactory 

 

#mail.session.mail.smtp.socketFactory.fallback=false 

#mail.session.mail.smtp.socketFactory.port=465 

# Other protocols mail.session.mail.imap.host=localhost 

mail.session.mail.pop3.host=localhost 

Figura annexa 46 Codi a afegir per configurar els correus electrònics 
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Figura annexa 47 Carpeta on es troba el paquet 7Cogs 

A més, també veiem un segon paquet anomenat “sevencogs-theme.war”. Aquest es 
només unes fulles d’estil per a les comunitats que instal·la el paquet, si t’agrada com es veuen 
pots quedar-te’l.  

Si has iniciat el servidor després de realitzar la configuració de MySQL has de fer uns 
quans passos més.  

Obre una pantalla de comandes de MySQL, autentificat i elimina i crea de nou la bd. 
Figura annexa 48. 

 

Figura annexa 48 Neteja de la Base de Dades 

Ara, podem iniciar el servidor del porta-li obtindrem una nova pàgina de LifeRay en el 
navegador. Per accedir com a administrador ara hauràs de fer servir la següent informació: 

• Correu electrònic: test@liferay.com  

• Contrasenya: test  
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Figura annexa 49 Pàgina base de benvinguda 

A.1.4 Manual del desenvolupador :entorn d’extensió de LifeRay 

Esta secció pretén ser una guia per aquells que vulguin implementar l’entorn EXT a 
sobre del portal LifeRay. . L’entorn de extensió, també conegut com entorn EXT, es un conjunt 
d’eines que permeten als desenvolupadors construir portlets i fer extensions a sobre del mateix 
portal sense modificar el portal en si. Una altre manera de veure l’entorn EXT es cóm un 
embolcall per al codi principal de LifeRay. (Per exemple: la part de “portal-impl/” s’embolcalla 
amb la part “ext-impl/”, “portal-web/” s’embolcalla per “ext-web/”, etc.). D’aquesta el 
desenvolupador pot desenvolupar sense alterar la estructura interna de LifeRay (Shum, Chow et 
al. 2008,) (Shum, Chow et al. 2008,). 

Les instruccions següents us ajudaran a preparar l’entorn per treballar amb el codi del 
projecte. Aquestes instruccions són específiques per Jboss-tomca utilitzant MySQL i JDK 
(Shum, Chow et al. 2008,).  

A.1.4.1 Instal·lant l’eina ANT 

1. Descarrega i descomprimeix la última versió de ANT http://ant.apache.org/ 

(En Abril 2009 l’última versió es http://apache.rediris.es/ant/binaries/apache-ant-1.7.1-bin.zip) 

2. Crea una variable d’entorn anomenada ANT_HOME que apunti al directori on has instal·lat 
l’aplicació ANT (Com vam fer per JAVA_HOME), Figura annexa 50. 

 

 

Figura annexa 50 ANT_HOME 

3. Afegeix ANT_HOME\bin al conjunt de variables de PATH, Figura annexa 51. 
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Figura annexa 51 Variable Path 

A.1.4.2 Codi de LifeRay 

1. Descarrega el codi font de LifeRay a: http://www.liferay.com/web/guest/downloads/portal 

Després fes clic en “Additional Files”, Figura annexa 52 (1) in al final de la pàgina trobaràs el 
paquet amb el codi font “Liferay Portal 5.2.2 Source”, Figura annexa 52(2). 

 

Figura annexa 52 Descarregant el codi de LifeRay 5.2 

2. Descomprimeix el codi font en una carpeta anomenada “Projects”, veure Figura annexa 53. 

 

Figura annexa 53 Organització de les carpetes 

Jo li he canviat el nom de “liferay-portal-src-5.2.2” a “portal”. 

A.1.4.3 Crear un entorn d’extensió 

Ves al directori “C:\Projects\liferay\portal” i crear un fitxer anomenat “release.$ 
{user.name}.properties” on “${user.name}” es el nom de l’usuari del teu ordinador. Dóna-li a 
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la propietat “lp.ext.dir” el valor del directori on vols crear l’entorn (Shum, Chow et al. 2008,). 
Veure Figura annexa 54 i Figura annexa 55. 

 

 

 

Figura annexa 55 release.Jonathan.properties 

Després de crear el fitxer, obre una consola de comandes de Windows i navega fins a la 
carpeta “/portal”. Després executa la següent comanda, Figura annexa 56 i Figura annexa 57. 

 

 

 

 

Figura annexa 57 Consola de comandes amb la comanda “start” 

Aquestes comandes crearan una jerarquia de fitxers per a crear la carpeta “/ext” dins de 
la carpeta “portal”, Figura annexa 57. 

A.1.4.4 Configurant l’entorn 

L’entorn d’extensió es construir al voltant d’una sèrie “d’scripts” que es poden 
configurar mitjançant l’ús de propietats. Pots crear versions personalitzades de propietats creant 
el mateix fitxer però inserint el nom d’usuari davant. Concretament els dos que poden ser 
personalitzats d’aquesta manera són: “app.server.properties” i “build.properties”, que es troben 
a dins de la carpeta “/ext” (Shum, Chow et al. 2008,). 

Crea un fitxer personalitat del tipus “app.server.properties” . Per fer-ho crea un fitxer 
dle tipus “app.server.$(user.name}.properties” on “${user.name}” es el nom d’usuari del teu 
ordinador (Shum, Chow et al. 2008,). Crea les següents propietats dins del fitxer, veure Figura 
annexa 58. 

lp.ext.dir=D:/Projects/liferay/portal/ext 
lp.eclipse.dir=D:/Projects/liferay/eclipse/workspace 
lp.eclipse.project.name=liferay-ext 

ant start 

ant build-ext 

Figura annexa 54 Propietats a definir a l'entorn 

Figura annexa 56 Codi a executar 
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Recomano llegir el fitxer “app.server.properties” per trobar altres propietats interessants a 
configurar (Shum, Chow et al. 2008,). 

Crea un fitxer personalitat “build.properties”. Per fer-ho segueix el patró 
“build.$(user.name}.properties” on “${user.name}” es el nom d’usuari que utilitzes al teu 
ordinador. En aquest fitxer pots especificar el compilador qeu vols utilitzar, així com altres 
opcions interessants (Shum, Chow et al. 2008,). Tenim un exemple a Figura annexa 59. 

 

 

 Tenim un exemple dels meus fitxers creats a la Figura annexa 60. 

 

Figura annexa 60 Fitxers de propietats 

A.1.4.5 Construir l’entorn d’extensió 

Un cop hem creat totes les propietats anem a crear l’entorn. Per fer-ho navega amb una 
consla de comandes fins a la carpeta “/ext” . Allà executa la comanda que veus a la Figura 
annexa 61. 

 

 

Arranca el servidor. LifeRay s’iniciarà com sempre ja que no s’ha executat cap canvi en 
l’entorn d’extensió. No hauries de notar la diferencia fins que comencis a fer canvis a l’entorn 
de extensió. 

Mes informació a: 

http://docs.liferay.com/portal/5.0/official/liferay-development-documentation-5.0.pdf 

 

 

 

app.server.type=jboss-tomcat 

app.server.jboss-tomcat.dir=C:/Projects/liferay/jboss-tomcat-4.2.3 

javac.compiler=modern 

javac.debug=off 

javac.memoryMaximumSize=128m 

classpath.ext=/sharedlibs/mycompanylib.jar 

deploy.specific.wars=/sharedportlets/mycompanyportlet.war 

ant clean deploy 

Figura annexa 58 Codi de les propietats app 

Figura annexa 59 Codi de propietats de build 

Figura annexa 61 Comanda per crear l'entorn EXT 
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Annex 2: Aspecte de les plataformes configurades 
En aquest annex adjuntaré un seguit d’il·lustracions de les diferents implementacions de 

plataformes que s’ha realitzat en el projecte. 

Primer veurem els resultats de la integració d’eines dins d’ELGG. Tot seguit veurem la 
versió final, en LifeRay, pel pilot de Cinema Digital. L’últim apartat del capítol es per  il·lustrar 
la implementació pel pilot d’Àgora. 

A.2.1 ELGG pel pilot de Cinema Digital 

 

Figura annexa 62 Pantalla inicial 

 
Figura annexa 63 Exemple qüestionari 
Pre-test implementat en ELGG, part 1 

 

Figura annexa 64  Exemple  qüestionari   
Pre-test implementat en ELGG, part2 
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Figura annexa 65 Pàgina inicial amb 3 Widgets, incloent el Moon Widget de 
TENCompetence 

 

 

Figura annexa 66 Integració TENTube 
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Figura annexa 67 Integració Eina Sled 
 

 

Figura annexa 68 Exemple Blog i comentaris 
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Figura annexa 69 Exemple amics 
 

 

Figura annexa 70Exemple eines 
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Figura annexa 71 Integració PDP encara versió a instal·lar en l'ordinador) 

A.2.2 LifeRay 5.2.2 pel pilot de Cinema Digital 

 

Figura annexa 72 Pantalla inicial 
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Figura annexa 73 Registre de l'usuari 

 
Figura annexa 74 Exemple qüestionari Pre-test 
implementat en LifeRay 

 
Figura annexa 75 Pàgines de la Comunitat de visita abans de realitzar el pre-test 

 
Figura annexa 76 Comunitat de visita després de realitzar el Pre-test 
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Figura annexa 77 Pàgina inicial de la Comunitat de Cine Digital 

Al fer clic en els logos de les eines s’obren en una nova pestanya del navegador. 

 
Figura annexa 78 Integració de l'eina PDP 
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Figura annexa 79 Integració de l’Eina PDP 

 
Figura annexa 80 Manuals de les eines de TENCompetence 
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A.2.1 LifeRay 5.1.0 pel pilot d’Àgora 

 

Figura annexa 81  Pantalla inicial pilot d'Àgora 

 

Figura annexa 82 Registre de nou usuar 



Annex 

Pàgina 130  Jonathan Chacón 

 

Figura annexa 83 Integració de l'eina PDP dins de la comunitat 
 

 

Figura annexa 84 Activitats d'autoavalució 
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Figura annexa 85 Diccionaris 

 
Figura annexa 86 Fòrum 

 
Figura annexa 87 Eina LearnWeb integrada a la comunitat. 
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Figura annexa 88 Manuals per tal de fer servir l'eina 
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Annex 3: Material addicional 
En aquest capítol trobarem diferent materials adicionals per al projecte de final de 

carrera. Aquests materials són: 

• A.3.1 Mapa web 2.0 

• A.3.2 Captures de les eines de TENCompetence 

• A.3.3 Comparativa ELGG vs LifeRay 

• A.3.4 Guió avaluació de la interfície del pilot de Cinema Digital 
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A.3.1 Mapa web 2.0 

 

 

Figura annexa 89 Mapa visual de la Web 2.0 
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A.3.2 Captures de les eines de TENCompetence 

En aquest annex aprofito per posar pantalles així com algunes explicacions de les eines 
de TENcompetence amb les que s’ha treballat en el projecte.. 

Personal Competence Managar (PCM) 

 

Figura annexa 90 Eina PCM 

Personal Development Plan tool (PDP) 

 

Figura annexa 91 Eina PDP 
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LearnWeb 2.0 

 

Figura annexa 92 Eina LearnWeb 2.0: pàgina principal 

 

Figura annexa 93 Eina LearnWeb 2.0: la meva pàgina principal 
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Recourse Learning Design Editor 

 

Figura annexa 94 Eina Recourse 

Learning Design RunTime Tools 

 

Figura annexa 95 Learning Design RunTime Tools 
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Overview Tool 

 

Figura annexa 96 Eina Overview 

TENTube 

 

Figura annexa 97 Eina TENTube 
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A.3.3 Comparativa ELGG vs LifeRay 

Introducció 

En aquest document primer s’iniciarà una descripció detallada sobre les funcionalitats i 
les principals característiques del portal LifeRay per a després realitzar una comparativa de 
ELGG. 

LifeRay 

Se instal·la fàcilment i en pocs passos. La configuració 
inicial pot ser modificada des dl compta d’administrador. 

Aquesta plataforma està composada de diferents 
comunitat, inicialment una. Cada comunitat té una part 
pública, que veu tothom, i una part privada a la que només 
poden accedir els membres de la comunitat. Dins de cada 
comunitat hi ha un número n de pàgines. Cada pàgina pot 
se de diferents tipus. Podem veure els diferents tipus a 
l’annex A.1.2 manual de l’administrador, dins de l’apartat 
tipus de pàgina de l’apartat 5 Crear una pàgina. 

Dins de cada pàgina podem incloure tants portlets com 
volguem. Les aplicacions estan agrupades per categories. 
Podem veure-les a la  

Collaboration (aquí trobem tot el que te referència 
amb blogs, fòrum, etc.), Community (bookmarks, 
comunitats, directori de fitxers, mòdul de invitacions, 
comentaris de pàgines, etc.), Content Management (temes 
com la navegació, continugts, etc.), Entertainment ( un 
parell de jocs de mostra), Finance, Google (mapes), 
News(alertes, anuncis, rss), Religion, Sample (IFrame), 
Shopping, Tools(OpenId, buscador, notas, traductor), Wiki 
i World of Liferay (tota la part relacionada amb xarxes 
socials). 

Tots els portlets poden ser arrossegats e incloure’ls en el lloc desitjat. En aquest sentit és molt 
personalitzable. La pàgina s’ajusta a la mida del portlet. Es pot configurar la estructura de la 
pàgina triant diferents layouts 8 per defecte. 

Comparativa con ELGG 

A continuació s’especifica les limitacions i els beneficis en comparació a la plataforma 
ELGG. 

Beneficis 

• Es un producte més acabat que ELGG i té un acabat molt millor que aquest. A més 
amés disposa de més plugins y portlets desenvolupat que els que hi ha actualment a 
ELGG. 

• El tema dels rols d’usuari està molt més aconseguit que ELGG, podent triar dins d’una 
llista de fins a 5 tipus diferents de rols: Administrador, Guest, Owner, Power User y 
User. A més amés, aquesta llista pot ser ampliada i configurada per l’administrador del 
sistema. Veure Figura annexa 99. 

Figura annexa 98 Categories 
portlets 
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Figura annexa 99 Imatge que mostra la agregació i configuració de rols 

• També es pot modificar la llista d’aplicacions a la que pot accedir cada tipus de rol. 

• Es pot modificar totalment els elements que s’inclouran a la pàgina inicial. Des de 
simplement un portlet per a fer log in fins a una pàgina amb totes les aplicacions 
disponibles. 

• El tema de cercadors es mes desgranat en LifeRay pots buscar coses per separat. Per una 
banda usuaris, per altres comunitats, per altres blogs, etc. 

• A partir de la versió 5.2.0 ja s’incorporen portlets per a tractar les xarxes socials. Ara 
pot tenir amics, seguir les seves activitats i comentar els seus murs. 

Limitacions 

• Es necessari cert “training” per aconseguir treure-li partit a l’aplicació, ja que en un 
principi no em sembla del tot intuïtiva. De fet inicialment pot semblar bastant confusa. 
Però tan bon punt comences a indagar vas descobrint el funcionament i les múltiples 
possibilitats. 
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A.3.4 Guió avaluació de la interfície del pilot de Cinema Digital 

 En aquest apartat de l’annex incloc el guió que es v fer servir per al a avaluació del pilot 
de cinema digital. 

A.3.4.1 Introducció 

Primer he presentat una sèrie de passos per a registar-se i familiaritzar-se amb la 
plataforma, que he inclòs en l’apartat de Familiarització. Després he posat una sèrie de tasques a 
realitzar per l’usuari que impliquen interactuar amb la plataforma i que trobareu a l’apartat 
Guió. Un cop completades les tasques trobareu un petit qüestionari amb algunes preguntes que 
em seran de gran ajuda per avaluar els resultats, que trobarem dins de l’apartat Qüestionari. 

A.3.4.2 Familiarizació de la plataforma 

En aquest apartat presento una sèrie de tasques a realitzar. Les he detallat seguint el flux 
d’accions lògic per tal d’utilitzar el portal. Per començar amb la activitat obrim un navegador i 
escrivim en la barra de direccions la següent URL:  http://pilot-ninos.upf.edu. 

Es carregarà la pàgina principal Cine Digital, veure la Figura guió 1. 

 

Figura guió 1 Pàgina de benvinguda del pilot de cine Digital 
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Paso 0: Registro d’un nou usuari 

 

Figura guió 2 Formulari de registre per obtenir un 
compte d’usuari. 

Un cop obert el navegador, procedim a 
realitzar el registre d’un nou usuari. 

En el cas de ja disposar d’una compta 
ens saltarem aquest pas saltarem al pas 
1.  

Per a crear un nou usuari fem clic a 
“Create Account” o be en aquesta 

icona:  

Fet això, apareixerà un petit formulari, 
veure la Figura guió 2. 

Que hem d’omplir amb les nostres 
dades i una compta de correu vàlida.  

 

 

Figura guió 3 Missatge de confirmació del registre 

 

Un cop que hem completat el formulari 
polsem el botó “save” per tal de 
guardar la nostra informació. Si el 
registre s’ha completat correctament, 
és a dir, no s’han introduït dades 
incorrectes o no s’han deixat camps en 
blanc, rebrem un missatge verd, veure 
Figura guió 3.  

Amb el missatge rebrem la nostra 
contrasenya, en el cas de prova és 
“Itp3xT0R”.  

Aquesta contrasenya també és enviada 
per correu electrònic, per això es 
essencial introduir una direcció vàlida.  

Paso 1: Autentificació 

Per a accedir al portal introduirem el nom d’usuari i la contrasenya en les caselles 
corresponents (marcades amb “screen name”.(nom d’usuari) i “password” contrasenya), i 
polsem el botó “Sign In”, Figura guió 3. 

El primer cop que ens autentifiquem haurem d’acceptar un seguit de condicions per tal 
de poder accedir a la plataforma. Acceptem el polsant el botó “I Agree”. 

A continuació ens suggeriran crear una pregunta i una resposta per poder recuperar la 
nostra contrasenya en cas de pèrdua. Es recomanable apuntar-se la pregunta i la resposta. 

Després d’ajustar la pregunta i la resposta acceptem i estarem a dins de la comunitat de 
visita de cine digital. 
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Paso 2: Completar el formulari requerit 

Un cop el sistema serà necessari omplir un formulari per a poder accedir a la comunitat 
amb els continguts de cinema digital. Per accedir al formulari fem clic a la pestanya “Required 
Form”, veure Figura guió 4. 

 

 

Figura guió 4 Exemple del formulari requerit 

Aquest qüestionari es necessari per a poder 
accedir al material i als recursos del pilot de 
cine digital. 

Està estructurat en 4 apartats:  

• El primer és per recollir algunes 
dades personals. 

• El segon ens fa algunes preguntes 
sobre la nostra opinió en el 
desenvolupament de competències. 

• El tercer apartat ens fa algunes 
preguntes sobre la nostra 
experiència en l’aprenentatge basat 
en web. 

• El quart, i últim és per a recollir 
informació sobre el nostre 
hardware d’accés a Internet. 

 

Paso 3: Accés a la comunitat de cine digital 

Al completar el formulari requerit se’ns carregarà una pàgina amb la informació per 
unir-nos a la comunitat de cine digital. A més a més, ens ensenyarà com accedir un cop unit a la 
comunitat. Veure la Figura guió 5. 
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Figura guió 5 Pàgina amb la informació d'accés a la comunitat 

Completat aquest pas, ja tenim accés a tot el material, recursos i eines de cine digital. 
Felicitats!!! 

Paso 4: Us d’eines 

En la comunitat, veure la Figura guió 6, tindrem accés a les eines que s’utilitzan en el 
pilot: el Personal Development Plan (PDP) i el TENTube. Així com accedir al programa que 
s’aprendrà a usar en cine digital: NINOS que està disponible en l’apartat “Download Ninos” 
Figura guió 6. També trobarem, dins de la comunitat, una pestanya amb manuals sobre les 
diferents eines, tant en format imprimible com amb vídeos explicatius. A més a més, dun fòrum 
de discussió. 

En el PDP podrem desenvolupar el nostre propi plan de competències. Per desenvolupar 
dites competències serà necessari instal·lar el programa NINOS previament. 

EN el TENTube trobarem diversos recursos útils pel pilot. 

Per accedir a les eines hem de fer clic sobre els diferents logos. Figura guió 6. 
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Figura guió 6 Pàgina inicial de la comunitat de cine digital 

Paso 5: Pàgines personals 

 Cada usuari, per defecte, te associat un conjunt de pàgines predefinidess que poden ser 
modificades totalment per l’usuari. En concret diposa de dues pàgines públiques (que seran 
visibles per tots els usuaris de la comunitat) i una pàgina d’accés personal que serà només 
visible per el propi usuari, tenim un exemple a la Figura guió 7. 

Podem accedir al menú d’accés a les comunitats fent clic en “My Community” i després 
en “Public Pages”, Figura guió 7, si volem accedir a la part pública o bé accedir a la part 
pública o bé “Private Pages” si volem accedir a la part privada. 

 

Figura guió 7 Accés a les pàgines personals 

En la part pública de les nostres pàgines personals trobem dues pàgines creades per 
defecte. La primera amb informació del nostre perfil: un quadre amb un resum de la nostra 
informació, la llista d’amics que tenim, un portlet per a enviar invitacions a altres usuaris perquè 
s’uneixin a cine digital, un quadre de missatges perquè altres usuaris ens deixin comentaris, un 
calendari per planificar els nostres esdeveniments i un panell amb informació de la nostra 
activitat recent en la comunitat. La segona pàgina compte, el nostre blog personal, una llista de 
bloggers recents (gent que ha actualitzat el seu blog recentment) i un afegidor de blogs per a 
poder estar al dia de la activitat dels nostres amics. 

En la part privada trobarem: un quadre amb la informació del nostre perfil per a poder 
editar si ho desitgem, una llista amb la activitat recent en la comunitat dels nostres amics, i un 
quadre d’avisos amb les novetats de la comunitat de cine digital. 
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Ambdues parts só totalment configurables per l’usuari si ho deistja Podent eliminar els 
portlets nous, canviar-los o afegir-ne de nous. Així com modificar la aparença de les seves 
pàgines. 

A.3.4.3 Guió 

En aquest apartat proposo una sèrie de tasques per a interactuar amb l’aplicació. 
Algunes depenen de l’anterior, per aquest motiu estan númerades. Si no s’aconsegueix realitzar 
la Tasca 1, no fa falta realitzar la Tasca 1.2 (perquè necessita de la Tasca 1), i així 
successivament. 

Tasca 1: Panell de controll 

Encontrar el panel de control per a modificar informació personal. 

Tasca 1.2: Canviar la contrasenya 

Dintre del panell de control cercar la opció de contrasenya per poder modificar la 
contrasenya que ens han donat per defecte, que sol ser bastant complicada de memoritzar.  

Tasca 2: Accedir al PDP 

Obre l’eina PDP. 

Tasca 2.2: Registro en el PDP 

Registrat en el PDP per poder començar a fer-lo servir. 

 Tasca 3: Pàgina personal 

Accedir a la teva pàgina personal en la part pública. 

Tasca 3.2: Blog 

Crea la teva primera entrada en el blog. 

Tasca 3.3: Envia invitacions 

Envia, com a mínim, 2 invitacions per a que s’uneixin a la comunitat de cine digital. 

Tasca 3.4: Amics 

Afegeix a un membre de la comunitat com a amic. 

Tasca 3.4.1: Comentaris 

Comenta la pàgina pública personal d’un usuari amic. 

Tasca 3.4.2: Blogs amics 

Comenta el Blog d’un amic que ja hagi completat la Tasca 3.2. 

Tasca 4: TENTube 

Cerca el manual en PDF de l’eina TENTube. 

A.3.4.4 Qüestionari 

En aquest apartat plantejo algunes preguntes per tal de conèixer la opinió dels usuaris 
sobre la plataforma. He estructurat aquest apartat en dues part: la primera una petita introducció 
i la segona, la bateria de preguntes. 

Introducció 

 A continuació detallaré una sèrie de preguntes amb resposta oberta on es deurà omplir 
l’espai en blanc. I posteriorment s’inclou per a que els usuaris incloguin els suggeriments que 
creguin convenient. 
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Preguntes 

L’apartat de preguntes està dividit en dos apartats. La primera part té preguntes sobre 
l’apartat de familiarització amb la plataforma i la realització de les tasques. La segona part té 
preguntes sobre la usabilitat i la utilitat de la integració de les eines. 

Familiarizació i realització de les tasques 

1. Detalla els problemes que hagis tingut al trobar al realitzar els passos de la familiarització de 
l’aplicació: 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

2. ¿Quin número de tasques has aconseguit completar? 

He completat un total de ______ tasques. 

3. ¿Quines tasques no has pogut completar? 

____________________________________________________________ 

4. La tasca o tasques que he trobar més complicades han estat las número:  

____________________________________________________________ 

5. Aproximadament, ¿Quant de temps has trigat en completar el procés de familiarització del 
sistema? 

____________________________________________________________ 

6. Aproximadament, ¿ Quant de temps has trigat en completar las tasques del guió? 

____________________________________________________________ 

7. Detalla aquí els problemes que t’hagin sortit durant la realització de les tasques: 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

8. Indica els aspectes que t’han semblant més positius de la plataforma: 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 
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9. Indica els aspectes que t’han semblat més negatius de la plataforma: 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

10. Opinió general de la plataforma 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

4.2.2. Usabilitat i Utilitat de la integració 

A continuació es detalla una bateria de preguntes a contestar segons una escala de 0 al 
5. On 0 serà el valor més negatiu i 5 serà el valor més positiu. També es disposa d’una casella 
“No ho sap no ho contesta (NS/NC)). Marca la casella que creguis amb una “X”. 

Referents a la pantalla  1 2 3 4 5  NS/NC 

11  Inadequada      Adequada  

12 
Els elements visuals em semblen: 

Gens 
Estimulant 

     
Estimulant 

 

13 La seqüència de pantalles és: Confusa      Clara  

14 La organització de la informació és: Confusa      Clara  

15 La icona de l’eina PDP és: Confusa      Clara  

16 La icona de l’eina TENTube és: Confusa      Clara  

17 
La distribució dels elements dins la pàgina 
principal de la comunitat de cine digital és: 

Inadequada      Adequada  

18 La distribució dels manuals em sembla Inadequada      Adequada  

19. Opinió general sobre temes referents a la visualització en pantalla 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

20 El feedback després de la operació és: Inadequat      Adequat  

21 La quantitat d’informació en resposta:  Inadequada      Adequat  

22 L’ús de termes en el sistema és: Inconsistent      Consistent  

23 La posició dels missatges en la pantalla és: Inconsistent      Consistent  

24 Els missatges d’error són: Confusos      Clars  

25 
El mètode d’accés a les eines 
TENCompetence és: 

Inadequat      Adequat  

26 La distribució dels manuals em sembla: Inadequada      Adequada  

27 
Que les eines s’obrin en pestanyes noves 
em sembla: 

Inadequat      Adequat  

28 
Els nombres de pestanyes de la comunitat 
de cine digital em semblen: 

Confusos      Clars  
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29. Opinió general sobre temes referents a la informació del sistema 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

Learnibility  1 2 3 4 5  NS/NC 

30 Mentre explorar noves característiques, 
arribar a un lloc que no esperaves és:: 

Difícil      Fàcil 
 

31 Recordar nombres de menús y acciones es: Difícil      Fàcil  

32 
Es realitzen tasques d’una forma senzilla i 
ràpida: 

Desacord      D’acord 
 

33 Els missatges d’ajuda són: Confusos      D’ajuda  

34 La agrupació per menús és lògica Desacord      D’acord  

35 La ordenació de los menús és lògica Desacord      D’acord  

36 Vaig aprendre a usar ràpidament la 
plataforma 

Desacord      D’acord  

37 Recordo fàcilment els llocs Desacord      D’acord  

 
38. Opinió general sobre temes referents a Learnibility 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

4.3. Suggeriments  

En aquest apartat pots redactar els suggeriments que pugis tenir per tal de millorar la plataforma. 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 
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A.3.5 Planificació del projecte: Visualització 

 

 

Figura annexa 100 Part 1 Planificació Projecte 
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Figura annexa 101 Part 2 Planificació Projecte 

 Llegenda 
 
   

Fita 

Tasca 

Fase o  
grup de tasques 

Tasca inicial 


