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Abstract

It is required to implement a cross-platform application with good practice guides in the work
place to weigh up the stress in these places. This project will be destined , so far, to health
care sector. But it is intended to be used in any place of work, where stress situations can
lead to a performance loss, a low motivation and a poor relationship between coordinators
and employees. For that, a project is developed, in which the coordinators and their
respective employees will have a number of theory issues and graphics to analyze and a
number of questions by topic to be answered. According to these questions, some statistics
are calculated per coordinator and employee which will be studied by the work team that
proposed such a project.

The main idea is, through these good practice guides in this app, coordinators realize that all
methods used when working are not efficient. Work-related stress cases may occur, which
would cause a slowdown. Through this app, coordinators will be able to learn gradually how
to make stress disappear.

We use the gameification for making the item more bearable, using gameplay mechanics in
an area outside of games like, for exemple, the inclusion of some levels in an app aimed at a
psych issue, making more bearable the learning of exposed contents (both theoretical and
graphical) in this app for generating good practice in the workplace.

In this report, we'll explain the analysis phase and the development of this cross-platform
app, as well as the conclusions adopted, motivation when doing the project and a brief
explanation of how to use it; digging as well in some problems found in its implementation
and proposals for a second version of this app which, like all market apps, will have more
versions throughout its life.
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Resumen

Mediante unas guias de buenas practicas en el lugar de trabajo se requiere implementar una
aplicacién cross-plataform para medir el estrés en estos lugares. Este proyecto estara
destinado, por el momento, al sector sanitario. Pero esta pensado para que pueda utilizarse
en cualquier espacio de trabajo, donde las situaciones de estrés pueden conllevar una
pérdida de rendimiento, poca motivacion y una mala relacion entre coordinadores y
empleados. Para ello, se desarrolla este proyecto, en el cual los coordinadores y sus
respectivos empleados tendran una serie de temas tedricos y graficos a analizar y una serie
de preguntas por tema a contestar. Segun estas preguntas,se calculan unas estadisticas por
coordinador y empleado que seran estudiadas por el equipo de trabajo que propuso dicho
proyecto.

La idea principal es que, mediante estas guias de buenas practicas dentro de esta
aplicacion, los coordinadores se den cuenta de que no todos los métodos utilizados a la hora
de trabajar son eficientes. Se pueden dar casos de estrés laboral, lo que produciria una
bajada de rendimiento. Mediante la aplicacion los coordinadores podran ir aprendiendo poco
a poco como hacer desaparecer este estrés.

Para hacer mas llevadero el tema utilizamos la gamificacion, empleando mecanicas de
jugabilidad en un contexto totalmente ajeno al de los juegos como, por ejemplo, la inclusion
de niveles dentro de una aplicacion destinada a un tema psicolégico, haciendo asi mas
llevadero el aprendizaje de los contenidos expuestos (tanto teéricos como graficos) en esta
aplicacién para generar buenas practicas en el lugar de trabajo.

En este informe iremos explicando la fase de analisis y desarrollo de esta aplicacion cross-
plataform, asi como las conclusiones a las que se han llegado, las motivaciones a la hora de
hacer el proyecto y una breve explicacién de como se utiliza; indagando también en los
problemas encontrados en la realizacion del mismo y las propuestas para una segunda
version de esta aplicacion que, como todas las aplicaciones del mercado, tendra mas
versiones a lo largo de su vida.
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Resum

Mitjangant unes guies de bones practiques en l'entorn de treball, es requereix implementar
una aplicacio cross-plataform per mesurar I'estrés en aquests llocs. Aquest projecte estara
destinat, de moment, al sector sanitari. Pero esta pensat perqué es pugui utilitzar en
qualsevol espai de treball, on les situacions d'estrés puguin comportar una pérdua del
rendiment, poca motivacio i una mala relacié entre coordinadors i empleats. Per aixo es
desenvolupa aquest projecte, en el qual els coordinadors i els seus empleats tindran una
série de temes teorics i grafics per analitzar, i una série de questions per tema per
respondre. Segons aquestes preguntes, es calcularan unes estadistiques per coordinador i
empleat que seran estudiades per I'equip de treball que ha proposat aquest projecte.

La idea principal és que, mitjangant aquestes guies de bones practiques dins l'aplicacio, els
coordinadors s'adonin de qué no tots els metodes utilitzats a I'hora de treballar son eficients i
que es poden donar casos d'estrés laboral, que fara que el rendiment baixi. Mitjangant
aquesta aplicacio els coordinadors podran anar aprenent poc a poc com fer desaparéixer
aquest estres.

Per fer que aquest tema sigui suportable utilitzem la técnica de la 'gamificacid’, fent servir
mecaniques dels jocs en un context totalment alieé a aquests com, per exemple, la inclusio de
nivells dins d'una aplicacié destinada a un tema psicologic, fent aixi més suportable
I'aprenentatge dels continguts (tant tedrics com grafics) que hi ha dins d'aquesta aplicacio.

En aquest informe anirem explicant la fase d'analisi i desenvolupament d'aquesta aplicacio
cross-plataform, aixi com les conclusions a les quals hem arribat, les motivacions a I'hora de
fer el projecte i una breu explicacié de com funciona; indagant també en els problemes
trobats en la realitzacio del projecte i les propostes per fer una segona versio d'aquesta
aplicacio que, com totes les aplicacions del mercat, tindra més versions al llarg de la seva
vida.
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1. Introduccio

En aquest capitol es descriu el problema a solucionar sobre el qual es realitza aquest
projecte, aixi com els objectius, tant generals com especifics, on s'exposa el que es vol
assolir i el que es fa al llarg del projecte, la motivacié personal que m'ha dut a fer-lo, i
I'organitzacioé que es segueix en aquesta memoria.

a. Marc del problema

En els ultims anys, els professionals de la salut i, en concret, les infermeres, estan
experimentant estres laboral a causa de les retallades en sanitat per la crisi econdmica
global i la creixent carrega de treball per I'augment d'una poblacié que envelleix.

L'objectiu del present informe és proposar un model de bones practiques en intervencions
del desenvolupament de liders i del lideratge que promoguin I'augment del suport social, del
lideratge transformacional dels supervisors i la disminucié de I'estil de lideratge laissez-faire
per disminuir i prevenir els efectes negatius dels estressors de rol percebuts per les / els
infermers / es, com l'ansietat.

La proposta d'intervencio s'ha basat en la revisié bibliografica de fonts cientifiques i una
analisi de la situacié de partida de I'organitzacié per establir les necessitats de
desenvolupament.

Per aconseguir aix0, es proposa fer una aplicacié que funcioni tant en Android com en 10S
que reculli una guia de bones practiques en I'ambit de treball, i aixi ajudar als liders i
coordinadors a assolir I'objectiu d'eliminar l'estrés en el treball. En concret, I'ambit per al qual
estara dirigit és I'ambit sanitari, perd més endavant es podra aplicar a qualsevol treball que
suposi un estres laboral.

b. Motivacioé del problema

Per realitzar aquest estudi es necessita trobar moments i situacions d'estrés laboral al lloc de
treball, sense la necessitat d'anar a aquell lloc de treball i fer I'estudi en viu.

Segons la guia de bones practiques que tenim es generen les dades perque els
administradors de I'aplicacio realitzin aquest estudi. Al llarg dels ultims anys i gracies a les
retallades en diferents sectors de treball per la crisi econdmica, es té la necessitat de fer
veure als coordinadors de diferents llocs de treball, que la majoria de les practiques
realitzades per crear bons ambients en el treball sén insuficients per cobrir el lloc que han
deixat les retallades.
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Aquestes retallades econdmiques, tant de personal com de material, fan que els empleats
tinguin que fer un sobre esforg en el treball que pot causar estrés i malestar general, per aixo
es fa aquesta petita prova, per fer veure als coordinadors, segons un marc psicologic, quines
haurien de ser les bones practiques a realitzar per a disminuir I'impacte de les retallades als
seus empleats i posteriorment poder analitzar les dades de I'aplicacio per veure l'impacte
que poden tenir aquestes guies de bones practiques.

c. Objectiu general del projecte

L'objectiu general és la creaci6 d'una aplicacié cross-plataform que funcioni tant en Android
com en I0S perque els coordinadors de les empreses que I'utilitzin puguin trobar en el seu
ambit de treball situacions d'estres laboral mitjangant unes pautes que vénen donades, les
quals es divideixen en una part de teoria, un grafic i una part de preguntes per veure si s'han
assolit els objectius. Els empleats valoraran el treball realitzat pel coordinador, també amb
una serie de preguntes.

Perqué l'aplicaci6 sigui mes facil d'utilitzar, s'utilitza un procés anomenat gamificacié, que
fara que l'aplicacioé tingui mecaniques de joc encara que l'aplicacié no sigui un joc.

d. Objectius especifics del projecte

A part dels objectius generals que s'han explicat en I'apartat anterior, tenim quatre objectius
especifics:

El primer objectiu especific és que I'aplicacié ha de tenir la possibilitat d'afegir i
eliminar idiomes, ja que I'Us de l'aplicacié es podria fer en qualsevol pais, concretament,
m'han comentat que es fara a Alemanya.

El segon objectiu especific és crear una mena de joc amb tota la informacio
necessaria perque els coordinadors aprenguin i puguin veure les situacions d'estrés laboral.

El tercer objectiu especific és tenir un usuari administrador amb la possibilitat de
controlar la informacioé de I'aplicacid, com veure les estadistiques dels coordinadors.

El quart objectiu especific és emmagatzemar tota la informacié necessaria a una base
de dades relacional perqué es puguin treure les estadistiques i documents, de manera que
les persones que facin I'estudi posterior tinguin tota la informacio necessaria per estudiar les
dades.

El cinque objectiu especific és la possibilitat que els usuaris es puguin registrar amb
les xarxes socials més populars.

e. Organitzacié de la memoria

Aquesta memoria esta organitzada en onze capitols.
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En el primer capitol s'ha introduit el projecte en general, on s’han descrit els
problemes a solucionar i els objectius que es volen aconseguir en el projecte.

En el segon capitol explicarem per sobre com a sigut la planificacié estimada i real del
temps de desenvolupament de I'aplicacio.

En el tercer capitol es descriu I'estudi de mercat que s'ha fet i farem un incis en les
aplicacions en les quals ens hem basat per fer la nostra aplicacio, i les idees tretes.

En el quart capitol es detallen els requeriments del problema i els de tots els usuaris
involucrats en l'aplicacio, i uns esquemes amb tots els casos d'us que tenim.

En el cinqué capitol es detalla el disseny que hem utilitzat per assolir tots els
objectius, tant generals com especifics del projecte; descriurem les tecnologies usades i
explicarem el procés de gamificacié que hem utilitzat, i farem un incis en emmagatzemar les
dades a la base de dades.

En el sisé capitol es descriu la implementacidé utilitzada, les llibreries més importants,
el model utilitzat i els algorismes més rellevants per al bon funcionament de I'aplicacié.

En el seté capitol s'explica els resultats obtinguts i el test que hem fet a I'aplicacio.

En el vuité capitol es detallen les conclusions del projecte, amb una valoracié personal
sobre el projecte i una valoracio sobre el resultat.

En el nové capitol es detalla el treball que ha quedat pendent i el treball que s'hauria
de fer per una segona versio de l'aplicacio.

En el desé capitol es fa referéncia a totes les pagines webs on s'ha anat a buscar la
informacio necessaria per aconseguir els objectius.

En el darrer capitol s'explica com s'instal-la I'aplicacio i es detallen els manuals per a
tots els usuaris implicats.
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2. Planificacio del projecte

En aquest capitol es fara una breu explicacié de com s'ha planificat tot el projecte, de la
planificacié que es va fer abans de comencar a desenvolupar-lo i de la planificacié real del
projecte. Aixi podem veure quan s'han assolit els objectius en questio de temps.

a. Estimada

Aqui es mostrara una imatge de la planificacié estimada del projecte amb un diagrama de
Gantt. Aquesta estimacio es va fer abans de comencar a desenvolupar i una vegada tenia
tots els requisits del projecte.

FEBRER | MARG ABRIL MAIG JUNY
10/152025/29) 5 10 15 20 25 31| 5 10 15 20 25 30| 5 15 20/ 25 31 5 10 15
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Tutorial
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Usuari Coordinador
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Veure mitja estadistigues empleats

Eliminar empleats

Usuari empleat

1]

Millora de disseny de l'aplicacio
Intro

Veure EStﬂﬂiStingES
Figura 1: Diagrama de Gantt de la planificacié estimada del projecte.
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b. Real

Aqui es mostrara una imatge de la planificacio real del projecte amb un diagrama de Gantt.
Aquesta estimacié s'ha anat fent una vegada s'han anat acabant les diferents etapes del
projecte.

FEBRER MARC ABRIL MAIG JUNY
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Figura 2: Diagrama de Gantt de la planificacié real del projecte.
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3. Estudi del mercat

En aquest capitol es mostrara I'estudi que s'ha realitzat per extreure dades i idees
d'aplicacions rellevants. S'ha fet un estudi de les aplicacions més conegudes en termes de
gamificacioé i matéria. També hem fet un estudi complet sobre les versions més utilitzades de
les plataformes més importants del mercat, a més a més de cercar totes les tecnologies que
ens poden ajudar a desenvolupar l'aplicacié.

En quant a usabilitat i disseny, ens hem inspirat en dos aplicacions per l'autoaprenentatge
d'idioma ( apartat a i b ). Aquestes dues aplicacions s6n semblants en quant a funcionalitats,
ja que es basen en l'aprenentatge d'un tema especific per part de I'usuari, amb mecaniques
de gamificacid i amb una Ul ( User Interface ) simple perd molt intuitiva.

a. Aplicacions semblants: Duolingo

Duolingo és un projecte social destinat a I'aprenentatge d'idiomes amb gamificacié. El servei
esta dissenyat de tal forma que, segons l'usuari va avangant en el seu aprenentatge, va
traduint pagines web i altres documents. Ofereix una amplia gamma d'idiomes i es va
ampliant constantment.

Qué hem tret d'aquesta aplicaciéo com a idea rellevant:

- Els termes i condicions de Duolingo: estan especialitzats per aquests tipus d'aplicacions,
per aixo els nostres termes els he agafat d'aquesta aplicacié i els he modificat perqué
compleixin les nostres condicions.

- La medalla: Duolingo et diu el tant per cent de joc que portes fet dins d'una imatge en
forma de medalla, com si fos un joc.

- Divisio de nivells: Duolingo separa tots els nivells d'aprenentatge de tal manera que no
pots accedir a un nivell sense haver superat el nivell anterior. Aixd és com un joc de
plataformes, que has d'anar superant nivell a nivell, i cadascun dels nivells es més dificil que
I'anterior.

b. Aplicacions semblants: Wlingua

WIlingua és una aplicacié per aprendre idiomes. A diferéncia de Duolingo, aquesta aplicacio
té una gamificacio més discreta. Aquesta app esta pensada per no causar frustracions en tot
el procés d'aprenentatge de l'idioma. El que fa és intentar que l'usuari senti que, cada
vegada que utilitza 'aplicacid, ha aprés alguna cosa per minima que sigui.

Com Duolingo, Wlingua et deixa estudiar al teu ritme i té proves de nivell i lligons per
repassar tota la matéria ja estudiada, al igual que resums al final de les lligons.
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Qué hem tret d'aquesta aplicaciéo com idea rellevant:

- Colors: Wlingua separa en colors els estats de les respostes a la vegada que estas
responent, és a dir, si respons malament, la vora de la imatge es posa de color vermell a
l'instant; i en el cas que sigui correcte, es posa de color verd.

- Divisié de nivells: Wlingua com Duolingo separa tots els nivells d'aprenentatge de tal
manera que no pots accedir a un nivell sense haver superat el nivell anterior. Aixd és com un
joc de plataformes, que has d'anar superant nivell a nivell, i cadascun dels nivells és més
dificil que I'anterior.

- Nivells de l'usuari: En Wlingua tenim nivells per als usuaris segons la quantitat de temps
que passin jugant i el nivell de I'idioma per on vagin.

c. Dispositius mobils i versions més utilitzades

Primer hem fet un estudi sobre quins soén els sistemes operatius més utilitzats al mén.

Com era d'esperar, son iOS i Android. Per aix0 i per peticio d'un dels tutors del projecte,
hem arribat a la conclusio de fer 'aplicacié per només els 2 sistemes operatius més utilitzats,
que abasten el 90,04%.

B Android

miOS
Java Me

M Symbian

W Windows phone
BlackBerry

B Kindle
Other

Figura 3: Grafic sobre els sistemes operatius més utilitzats.

Sistema Operatiu  Distribucioé

Android 47,45%
i0S 42,59%

Java Me 3,37%
Symbian 3,22%
Windows phone 2,25%
BlackBerry 0,98%
Kindle 0,07%
Other 0,07%

Figura 4: Taula sobre els sistemes operatius més utilitzats.
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Com que el sistema operatiu Android abasta moltes marques de dispositius mobils i té
moltissimes versions, s'ha tingut la necessitat de veure quines son les versions del sistema
operatiu Android més utilitzades avui dia.

Versions d'Android més utilitzades

H Froyo
B Gingerbread
Ice Cream Sandwich
m Jelly Bean
W kitKat
Lollipop
B Marshmallow

Figura 5: Grafic sobre les versions d'Android més utilitzades.

Versioé API Distribucio

2.2 Froyo 8 0.1%
23.3-237 Gingerbread 10 2.6%
4.0.3-404 Ice Cream Sandwich 15 2.3%
4.1.x Jelly Bean 16 8.1%

4.2 X 17 11.0%

4.3 18 3.2%

4.4 kitKat 19 34.3%

5.0 Lollipop 21 16.9%

5.1 22 19.2%

6.0 Marshmallow 23 2.3%

Figura 6: Taula sobre les versions d'Android més utilitzades.

d. Cerca de tecnologies a utilitzar

Una vegada se sap que es vol fer una aplicacié android i iOS, hem de cercar les diferents
alternatives que tenim per fer el projecte en els dos sistemes operatius. S'ha fet una recerca
de tots els metodes possibles i cadascun d'ells té els seus avantatges i els seus
inconvenients. En la fase de disseny del projecte s'explica quines tecnologies s'utilitzen i el
perque.
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Opcions per desenvolupar I'aplicacio:

1 — Programar directament en Java per Android i en Objective-C per iOS

- Programar en Java (Android):

Utilitzant el seu SDK corresponent i el IDE Android Studio.

- Programar Objective-C (iOS):

S'ha d'utilitzar un MAC per poder programar amb el llenguatge Objective-C. Hi ha més
maneres, com per exemple, fent una virtualitzacié especial per programar en Objective-C, o
instal-lant Leopard, un OS X que es pot instal-lar amb Windows. Per poder programar tenim
l'opcié d'utilitzar la plataforma Xcode de MAC, que ens permetria programar amb SWIT, nou

llenguatge de MAC per programar aplicacions per iOS, OS X, tvOS y watchOS. El disseny es
faria amb el framework Cocoa Touch.

Aquesta opcié s'ha descartat des d'un principi, ja que s'hauria de fer dues aplicacions
diferents i, per tant, es necessitaria el doble de temps per fer-ho.

2 — Port d'Android a iOS
- J20bjC:

Eina open-source que utilitza la linia de comandes de Google, la qual fa una traduccio del
codi de Java a Objective-C per iOS.

Aquesta eina només esta pensada per al codi font. La Ul ( Interficie grafica ) s'haura de crear
per cada sistema operatiu per separat.

En la documentacio s'avisa que el que fa és embeure part del codi Java dins d'Objective-C.
Per tant, és molt probable que moltes funcionalitats no estiguin optimitzades amb la
consequent pérdua de recursos.

Link de I'eina: http://j2objc.org/ ( 15/02/2016 ).

- Multi-OS Engine Technology Preview :

Es un programa d'Intel en versié Beta, i només per Windows i MAC. No té versio per al
sistema operatiu Linux.

Crea aplicacions Android i iOS utilitzant el codi Java. Aquesta tecnologia pot ser integrada
directament a I''DE Android Studio com a plugin. La interficie grafica d'iOS s'ha de dissenyar
de manera nativa amb una extensié de la Ul d'Android Studio.

Link de l'eina: https://software.intel.com/en-us/multi-os-engine ( 15/02/2016 )
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3 — Altres processos:

- Visual Studio: Programa que només esta per Windows. En Linux existeix una versi6
anomenada Visual Code, perd només és un editor.

Amb Apache Cordova

Es creara una aplicacié mobil mitjangant llenguatge web, HTML, CSS i JavaScript. Apache
Cordova té una infinitat de plugins i abasta les plataformes més importants, com sén iOS,
Android i Windows Phone.

Té la capacitat, amb els plugins fets amb JavaScript, d'accedir a les caracteristiques dels
dispositius com la camera, el calendari, els contactes, la xarxa, etc...

Amb visual Studio i Azure es proporcionen les eines i serveis necessaris per oferir una
experiéncia personalitzada en tots els dispositius ( teléfons, tablets, equips d'escriptori,
televisors i dispositius amb iOS, Android i Windows).

Link de l'eina: https://www.visualstudio.com/explore/cordova-vs ( 15/02/2016 )

Aplicacions mobils amb xamarin

Es creen aplicacions mobils rapidament per totes les plataformes (iOS, Android i Windows ),
amb un unic codi base compartit: C#.

Es creen interficies d'usuari totalment natives personalitzades per a cada plataforma,
mitjancant les completes eines de disseny per iOS i Android. Les aplicacions Xamarin son
aplicacions natives, pel que la seva aparenga es correspon amb les expectatives dels
usuaris.

Amb rendiment natiu, les aplicacions es compilen amb codi natiu i aprofiten la acceleracié de
hardware especifica de la plataforma per aconseguir un rendiment 6ptim en cada dispositiu.
També ofereix accés directe a totes les APIs.

Link de l'eina: https://www.visualstudio.com/explore/xamarin-vs ( 15/02/2016 )

Desenvolupament multiplataforma amb C++

El llenguatge C++ es desenvolupa només una vegada per a totes les plataformes ( Windows
phone, iphone i Android ). El que es fa és migrar les biblioteques existents de C++ a les
plataformes, o utilitzar aquestes biblioteques de C++ per compilar aplicacions completes de
Java Native Interface o de Xamarin natives per Android.

Link de l'eina: https://www.visualstudio.com/explore/cplusplus-mdd-vs.aspx
(15/02/2016 )
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Unity

Aquesta opcid esta totalment descartada pel simple motiu que fa aplicacions molt pesades i
tampoc necessitem utilitzar grafics per al nostre projecte.

- Apache Cordova

Permet utilitzar tecnologies web estandards com HTMLS, CSS3 i JavaScript per fer un
desenvolupament cross-plataform, evitant el llenguatge natiu per cada plataforma mobil.

Apache Cordova es pot instal-lar i utilitzar en qualsevol sistema operatiu, i t¢ un emulador
web per visualitzar directament les modificacions a I'aplicacio sense |la necessitat de compilar
0 executar en un dispositiu mobil.

També ofereix una gran quantitat de plugins amb JavaScript que ens permetra accedir a
cadascuna de les caracteristiques del dispositiu.

A més, utilitza el framework AngularJS, que proporciona un Model Vista Controlador i ens
permet tenir dinamisme entre la vista i el model d'una manera molt senzilla.

Link de l'eina: https://cordova.apache.org/#supported_platforms_section ( 15/02/2016 )
- Phone gap

Es el mateix que Apache Cordova, amb la diferéncia que phone gap té uns altres plugins,
totalment compatibles amb Apache Cordova.

Link de l'eina: http://phonegap.com/ ( 15/02/2016 )

En l'apartat 5¢ s'explica la tecnologia per la qual ens hem decidit a treballar en aquest
projecte, explicant tant els avantatges que ens proporciona com el perque d'aquesta decisio.

e. Estudi de la gamificacié
La gamificacié consisteix en emprar mecaniques de jocs en entorns i aplicacions que no

tenen res a veure amb un joc, amb el fi de potenciar la motivacio, la concentracié, I'esforg, la
fidelitzacio i altres valors positius comuns a tots els jocs.

Elements de la gamificacio:

Tenim 3 elements principals en la gamificacio:
Dinamiques de joc: competicio, cooperacio, multi-jugador, un jugador.

Estética del joc: Interficie maca, diversio i exploracio.
Mecaniques de joc: Missions, recerca, nivells, retroalimentacid, monitoratge, recompenses.
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Es té I'opcio de fer desafiaments que motivin, diverteixin i ens faci ser millors. Per aconseguir
aix0, es podrien dividir les preguntes en nivells de dificultat.

Qué es pot oferir:

- Objectius i recompenses personalitzades: podem considerar un sistema d'objectius
com, per exemple, oferir alguna cosa quan s'ha complert un objectiu. El que s'ha d'oferir ha
de ser alguna cosa que l'usuari vulgui i li sigui beneficios.

- Exits: amb aquest métode s'atorguen medalles a l'usuari per la seva activitat en I'app.

- Competicid: sistema de rankings, els usuaris competeixen per estar sempre amunt i ser
els millors.

- Estatus: recompenses per tenir molta activitat tant en I'aplicacido com en els forums.

- Feedbacks: motivar a la gent oferint missatges. Per exemple: 'Enhorabona. Has
aconseguit acabar el tema 1, segueix aixi.".

- Compartir: oferir la possibilitat de compartir els seus éxits i victories.
- Ratxes: també es poden donar recompenses segons si s'ha jugat molts dies seguits.

- Vides: es pot fer que el joc funcioni amb vides; és a dir, si s'acaben les vides en una part
del joc, hauries de repetir-lo des del principi.
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4. Analisi de requeriments

En aquest capitol es descriuran els requeriments que tenen cadascun dels usuaris que
utilitzaran I'aplicacio, a més d'explicar totes les accions que podran fer cadascun dels usuaris
mitjangant diagrames de casos d'Us. També farem una breu explicaciéo de com hem
d'estudiar el problema a resoldre.

a. Estudi del problema

El problema que tenim és que necessitem desenvolupar una aplicacié perque els
coordinadors o liders observin I'estrés laboral que estan sofrint els professionals ( empleats )
que treballen per a ells. Per aix0, nosaltres disposem d'una série de temes que estan
constituits per una part de teoria, uns grafics, uns exemples de comportament i unes
preguntes al final de cada tema que faran que el coordinador observi si realment ha entés o
no els temes, i si en el lloc de treball els seus empleats poden tenir alguna causa d'estrés
laboral.

Les preguntes que tenim van amb una escala anomenada escala de likert, i segons les
preguntes I'escala oscil-lade 1 a7 o de 1 a 5. En un dels temes també tenim preguntes de
Sl o NO. Estudiant com implementar aquestes preguntes, t'adones que implementar
gamificacié és molt dificil, ja que és teoric, i les preguntes son de contestacio lliure, és a dir,
no hi ha una resposta correcta o no, si no que segons la resposta que posa el coordinador,
€s més correcta o no, en I'ambit del temari que esta estudiant.

Es important que els temes que va contestant estiguin ben organitzats, i que no pugui
accedir al tema 2 sense haver accedit al tema 1, i aixi sequencialment. Aixo ens déna
I'oportunitat d'afegir gamificacio i posar el temes com si fossin nivells del joc.

Al final de tots els temes tenim un resum, que s'ha d'activar quan el coordinador hagi passat
per tots els temes. També cal que els coordinadors puguin accedir en qualsevol moment als
temes bloquejats per si volen repassar el temari i tornar a respondre les preguntes, tantes
vegades com li calgui a l'usuari.

Hem de donar 'oportunitat que les estadistiques s'actualitzin en temps real sense la
necessitat de tornar a recarregar l'aplicacié. Aqui entrara Ajax per ajudar-nos a solucionar
aquesta fase del projecte. Les estadistiques s'han de poder veure sempre, ja que és
essencial perquée el coordinador s'adoni del que va fent i fer una ullada rapida de les dades.

Els usuaris coordinadors tenen empleats associats, els quals hauran de contestar uns
formularis que tindran a veure amb el comportament del coordinador. Per aix0, s'ha inventat
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una manera de registre efectiva per fer que els empleats no responguin les preguntes abans
que els coordinadors hagin acabat el temari.

Aquesta consisteix en un codi de registre per a cada coordinador, el qual s'activa quan
l'usuari coordinador acaba amb tot el temari. LIavors pot donar aquest codi als empleats que
vulgui, i aquests podran registrar-se com a empleats del coordinador.

Els usuaris empleats tindran uns formularis que podran respondre quan vulguin i, també,
sequencialment. Com l'usuari coordinador, que podra veure les seves estadistiques quan
vulgui, i també podra respondre els formularis tantes vegades que calgui.

L'usuari coordinador ha de poder veure els empleats que té registrats amb el seu codi, pero
no pot veure les estadistiques dels empleats, sind una mitjana de les estadistiques de tots
els empleats associats a ell.

Segons tota la informacio proporcionada, tenim un usuari administrador que té tot el poder
sobre I'aplicacid. Aquest poder que I'hi és facilitat tracta de canviar la clau principal per al
registre d'usuaris coordinadors. També podra afegir o eliminar usuaris administradors.
Aquesta opcié I'afegim perqué es pot donar el cas que hi hagi més d'una persona que
necessiti accedir a les dades de I'aplicacio per realitzar alguna investigacio, pel que
qualsevol usuari administrador podria afegir-ho.

També podra veure, com és normal, tots els usuaris coordinadors, les seves estadistiques i
informacio, com els empleats que té associats a ell i les estadistiques d'aquests. També ha
de poder eliminar aquests usuaris.

Es té una clau principal pel motiu que I'aplicacié no es pujara a Play Store ( Android ) o Apple
Store ( MAC ), ja que és una aplicacid per fer una investigacio i seran els propis
investigadors els quals donaran I'aplicacio als coordinadors. Amb l'aplicacié, donaran la clau
principal que permetra als coordinadors registrar-se com a tal.

També s'ha de tenir en compte que I'aplicacio podria estar en qualsevol pais, ja que és una
investigacié. Per aix0, es fa que l'aplicacid, per defecte, estigui en anglés ( idioma
internacional ), perd que es pugui escollir qualsevol idioma dins I'app. Amés, s'ha
d'incorporar la facilitat d'afegir més idiomes sense cap complicacio a I'aplicacio.

S'ha demanat que I'aplicacio sigui molt ética; per aix0, s'han de buscar uns termes i
condicions molt apropiats per aquests tipus d'aplicacions, ja siguin escrits des de zero o
modificant un d'una altra aplicacié semblant.

Per acabar amb I'estudi del problema, s'ha proposat afegir un tutorial que expliqui als usuaris
coordinadors com han d'actuar quan entrin per primera vegada als temes. Per la part de
gamificacid, s'ha pensat en uns bons feedbacks i uns nivells segons el nombre de preguntes
contestades fins el moment. Com no existeix una unica resposta, tant pels formularis dels
empleats com pels questionaris dels coordinadors, s'ha pensat la possibilitat de fer-ho més
visual oferint als usuaris una gama de colors perqué quan estiguin contestant els
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questionaris o formularis vegin directament si la seva resposta és més bona o més dolenta,
en termes de la nostra guia de bones practiques en I'ambit de treball.

Com ha de tenir gamificacio, es fa que totes les opcions del perfil siguin modificables, tant
les dades personals com l'avatar. A més d'oferir un login, registra i contacta amb l'usuari
mitjancant un alies, i no el nom complet de l'usuari. Aixo fara que s'assembli més a un joc.

b. Requeriments dels usuaris

En aquest apartat es descriuen tots els requeriments de cadascun dels usuaris que
interactuaran en la nostra aplicacié.

i Usuari Coordinador

L'usuari coordinador o lider sera aquell usuari que tindra més impacte en la nostra aplicacio,
ja que la majoria de material va destinat a ell. Sera l'usuari que haura d'adonar-se de les
situacions estressants al lloc de treball i, amb el seguiment dels temaris de I'aplicacio, anar
aprenent com millorar aquestes situacions.

Requisits de l'usuari:
- Ha de poder veure en tot moment en quina part del joc es troba.
- Ha de poder canviar totes les seves dades personals facilment.

- Una vista per poder registrar-se d'una manera facil i eficient. -
- Un bon login amb una encriptacio del seu password i un bon sistema de seguretat
perqué no puguin accedir al seu compte.

- Un login i registre amb les xarxes socials més importants.

- Ha de poder veure les seves estadistiques per, aixi, poder observar com va la seva
evolucio dins de I'aplicacio. Amb aquesta evolucid, actuara dins del seu ambit de
treball per solucionar aquestes situacions d'estrés laboral.

- Un joc que contindra tots els temes que aquest usuari anira estudiant, amb una part
de teoria, una part amb grafics i unes respostes sobre el tema.

- Ha de poder accedir als temes de forma sequencial; és a dir, no pot accedir al tema
2 sense haver passat pel tema 1.

- Ha de poder veure quins son els seus empleats.
- Ha de poder registrar empleats de manera eficient.
- Ha de poder eliminar els empleats que siguin necessaris.

- Ha de poder repetir sempre tots els temaris per si alguna cosa no I'hi ha quedat clara,
o per si vol millorar el coneixement adquirit.
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- Ha de poder canviar l'idioma de I'aplicacio.
- El joc ha de tenir part de gamificacio.

ii. Usuari empleat

L'usuari empleat s'encarregara de fer una valoracio de les actuacions del seu coordinador o
lider. Per aconseguir aixd tenim uns formularis. Aquest tipus d'usuari sempre estara associat
a un coordinador. Mai pot existir un usuari empleat sense un usuari coordinador. Sera l'usuari
coordinador qui I'hi donara el permis perqué aquest usuari es registri a I'aplicacié com a
empleat.

Requisits de l'usuari:

- Ha de poder veure en tot moment quantes preguntes dels formularis ha respost.
- Ha de poder canviar totes les seves dades personals facilment.

- Una vista per poder registrar-se d'una manera facil i eficient.

- Un bon login amb una encriptacio del seu password i un bon sistema de seguretat
perqué no puguin accedir al seu compte.

- Un login i registre amb les xarxes socials més importants.

- Ha de poder veure les seves estadistiques per, aixi, poder observar com va la seva
evolucio dins de I'aplicacio.

- Un joc que consistira en un sistema de preguntes a respondre.

- Ha de poder accedir als formularis de manera sequencial; és a dir, no pot accedir a la
part 2 del formulari sense haver respost les preguntes de la part 1.

- Ha de poder canviar l'idioma de I'aplicacio.
- S'ha d'intentar introduir gamificacio als formularis.

iii. Usuari administrador

Aquest usuari ha de poder veure totes les dades de l'aplicacid i I'evolucié del coordinador i
empleats, aixi com les estadistiques de cadascun d'ells.

Requisits de l'usuari:
- Ha de poder canviar totes les seves dades personals facilment.

- Un bon login amb una encriptacio del seu password i un bon sistema de seguretat
perquée no puguin accedir al seu compte.

- Un login amb les xarxes socials més importants.
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- Ha de poder veure un llistat de tots els usuaris que estan registrats a l'aplicacio.

- Ha de poder accedir a la informacié i estadistiques dels usuaris que estan registrats a
I'aplicacié.

- Ha de poder afegir i eliminar usuaris administradors.

- Ha de poder eliminar usuaris coordinadors i usuaris empleats.

- Ha de poder consentir d'alguna manera que només es registrin els usuaris
coordinadors que volem. No es pot registrar qualsevol persona a l'aplicacié.

- Ha de poder canviar l'idioma de I'aplicacio.

c. Casosd'us

En aquest apartat es descriuen totes les accions que podran fer cadascun dels usuaris
mitjangant diagrames de casos d'Us.

i Usuari empleat

Camera

<< include >=>

G’ermes i condicio ns) G:am,riar co ntrasenyED l: Canviar avatar }
4 i

<= extend == << extend == << extend ==

<< extend >> -
| Canviar la llengua
@
Editar perfil
<= extend ==

galeria d'imatges

<<= include ==

_“;Geure Estadl’sijquea ( Feedback )

Usuari logat << include ==

empleat
ﬂ\ <= extend ==
H@eure Seccions del form ulan;j },\Co ntestar form ularD

Tancar la sessid

Figura 7: Diagrama de casos d'Us de I'usuari empleat.
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ii. Usuari Coordinador

( camera ) galeria d'imatges
<< include == << include ==

[ Termes i condicions I Gam,.iar co ntragenyED G:a nviar avataD

<< extend == << extend >> <= extend ==

<< extend => -
Canviar la llengua
Configuracié

Editar perfil
<< extend »>

Estadistiques
Veure estadistica
mitjana dels empleats
<< extend >>

. Veure llista empleats
Usuari logat Feedback
Coordinador
Eliminar empleat
== extend ==
<< include »>

<< extend >> _ <= extend == A4
. Veure temar d'un tema
Veure temes del joc Contestar preguntes del tema
en concret
Tancar la sessié

Figura 8: Diagrama de casos d'Us de I'usuari coordinador.

. Usuari no logat

Login amb Login amb
google+ Twitter

<< axtend >> P<< extend >>

- < extend == -
Login Has oblidat la contrasenya

3

Login amb
Facebook

<< extend =>

v

Usuari No logat <= extend == << include ==

<< extend >>

<< extend >> ‘L<< extend »>
Registre amb Registre amb
Twitter Facebook

Figura 9: Diagrama de casos d'us de 'usuari no loguejat.

Registre amb
google+
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iV. Usuari administrador

galeria d'imatges

Camera

=< include ==

| Termes i condicions ) Gam,riar CQntrageny&D { Canviar avatar ’
1

/]

== include ==

<< extend == << extend == << extend ==

<< extend >> -
Canviar la llengua

Configuracié

Editar perfil
== aextend ==

H{:arwiar clau principal)
<< extend ==
— > Afegir )
Usuari logat Afegir administradors\‘
administrador J

Tancar la sessio << axtend ==
Veure estadistiques ) << extend =>
<< extend >> Eliminar empleat
veure llista |
L——>{ Veure estadistiques )
<< extend ==

empleats
Eliminar empleats
associats

veure llistat d'administrado rs)

=< include ==

Veure usuaris
coordinadors

<< extend ==

Eliminar coordinador

<< include ==

Figura 10: Diagrama de casos d'Us de 'usuari administrador.
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5. Disseny del projecte

En aquest capitol es descriuen totes i cadascuna de les tecnologies usades en tot el
projecte, fent un incis en els avantatges d'aquestes i el perqué les hem escollit. Es descriura
I'estructura global del sistema, aixi com les pantalles més importants. També es descriuran
totes les mecaniques de joc utilitzades per afegir-hi gamificacié a I'aplicacié i com hem
emmagatzemat les dades a la nostra base de dades.

a. Tecnologies usades

En aquest apartat es descriuen totes les tecnologies usades per al bon desenvolupament del
projecte, aixi com els frameworks utilitzats i llenguatges.

i Quines?
Apache Cordova, PhoneGap

PhoneGap es un framework per al desenvolupament d'aplicacions mobils. Permet als
programadors desenvolupar aplicacions per a dispositius mobils utilitzant eines genériques
com JavaScript, HTML i CSS. Les aplicacions resultants son hibrides, es a dir, que no son
realment aplicacions natives al dispositiu ( ja que el renderitzat es realitza mitjancant vistes
web i no amb interficies grafiques especifiques de cada sistema operatiu ), perd tampoc es
tracten d'aplicacions web, son aplicacions empaquetades per a poder ser desplegades en un
dispositiu mobil treballant amb I'API del sistema natiu.

PhoneGap maneja APIs que permeten tenir accés a elements com l'accelerometre, camera,
contactes del dispositiu, la xarxa, 'emmagatzemament, notificacions, etc...

Aquestes APIs es connecten al sistema operatiu usant el codi natiu del sistema hoste a
través d'una interficie de funcions foranes en JavaScript.

PhoneGap es una distribucié d'Apache Cordova.

lonic framework

lonic es un framework Open Source per el desenvolupament d'aplicacions hibrides
multiplataforma, per a aconseguir aixo utilitza els llenguatges web HTMLS, CSS (generat per
SASS) i el framework ApacheCordova com a base. Es un dels frameworks del moment per
utilitzar AngularJS per a gestionar les aplicacions, el que assegura que les aplicacions siguin
rapides i escalables.
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lonic s'inspira en las SDK de desenvolupament mobils natius més populars, pel que és facil
d'entendre per a qualsevol persona que ha construit una aplicacio nativa per iOS o Android.
L'interessant, és que desenvolupes una vegada, i compiles varies.

HTML HyperText Markup Language

Llenguatge de marcat per a I'elaboracié de pagines web. Defineix una estructura basica i un
codi ( denominat codi HTML ) per a la definicié de contingut d'una pagina web, com text,
imatges, videos, jocs, entre altres. Es un estandard a carrec del World Wide Web
Consortium ( W3C ) o Consorci WWW, organitzacié dedicada a I'estandarditzacié de gairebé
totes les tecnologies lligades a la web, sobretot pel que fa a la seva escriptura i interpretacio.

Es I'estandard que s'ha imposat en la visualitzacié de pagines web.

CSS cascading style sheets

Es un llenguatge usat per a definir i crear la presentacio d'un document estructurat escrit en
HTML. El World Wide Wev Consortium (W3C) es I'encarregat de formular I'especificacié de
les fulles d'estil que serviran de estandard per als navegadors.

La idea que es troba darrera el desenvolupament CSS es separar I'estructura d'un document
(HTML) de la seva presentacio (CSS).

JavaScript

Llenguatge de programacio interpretat, de I'estandard ECMAScript. Es defineix com un
llenguatge orientat a objectes. S'utilitza principalment en la seva forma al costat del client
( Client-side ), implementat com a part d'un navegador web que permet fer millores en la
interficie d'usuari i pagines web dinamiques. També existeix la seva forma al costat del
servidor ( Server-side ).

Per interactuar amb les paginas web utilitza una implementacié del Document Object
Model (DOM). S'utilitza també per a fer operacions en el costat del client sense la necessitat
d'accedir al servidor.

AngularJS

Es un framework de JavaScript de codi obert, que s'utilitza per crear i mantindre aplicacions
web d'una sola pagina. El seu objectiu es augmentar les aplicacions basades en el
navegador amb capacitat de Model Vista Controlador ( MVC ), en un esforg per a fer que el
desenvolupament i les proves siguin mes facils.
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La biblioteca llegeix el codi HTML que conté atributs personalitzats addicionals, llavors
obeeix a les directives dels atributs personalitzats, i uneix les peces d'entrada i sortida de la
pagina a un model representat per les variables estandard de JavaScript.

AJAX Asynchronous JavaScript And XML

JavaScript i XML, es una técnica de desenvolupament web per a crear aplicacions
interactives o RIA ( Rich Internet Applications ). Aquestes aplicacions s'executen en el costat
del client, en el navegador web, mentre manté una comunicacio asincrona amb el servidor
en segona plana. D'aquesta manera és té la possibilitat de realitzar canvis sobre les pagines
sense la necessitat de recarregar-les, millorant la interactivitat, velocitat i usabilitat de les
aplicacions.

PHP

Llenguatge de programacié d'us general al costat del servidor. Dissenyat originalment per al
desenvolupament web de contingut dinamic. Va ser un dels primer llenguatges de
programacio al costat del servidor que es podien incorporar directament en el document
HTML en comptes de trucar un arxiu extern que processi les dades.

El codi es interpretat per un servidor web amb un modul de processador de PHP que genera
la pagina web resultant.

MySQL

Sistema de gestio de base de dades relacional, a traves del qual accedirem a les dades
emmagatzemades al nostre servidor de base de dades. Aixi MySQL no es mes que una
aplicacié que permet gestionar les dades de la base de dades.

JSON JavaScript Object Notation

JavaScript Object Notation, es un format de text lleuger per a l'intercanvi de dades. JSON es
un subconjunt de notacio literal d'objectes de JavaScript, encara que avui en dia degut a la
seva amplia adopci6 com alternativa a XML, es considera un format de llenguatge
independent, utilitzat per a l'intercanvi de dades entre el servidor i I'aplicacio.

Bower

Projecte open-source, que funciona de manera semblant a NPM. Amb Bower podem
gestionar comodament les dependéncies del nostre projecte a traves de la Shell, sense la

Pagina | 31



Plataforma per I'aprenentatge de bones practiques Carlos Navas Buzén

necessitat d'anar pagina per pagina descarregant les ultimes versions de les llibreries,
biblioteca, framework o conjunt d'arxius de ser encapsulats com a paquet.

ili. Avantatges

- El principal avantatge d'utilitzar Apache Cordova amb el framework lonic €s que ens permet
fer una aplicacio cross-plataform; és a dir, programarem l'aplicacié una vegada en llenguatge
JavaScript i HTML, i podrem compilar-la per a qualsevol dispositiu mobil acceptat pel
framework, ja que Apache i lonic admeten moltes plataformes: Android, los, Firefox,
Windows Phone, etc...

Si alguna vegada la volem per a un dispositiu amb una plataforma que no la tenim
compilada, només haurem d'afegir la plataforma al nostre projecte i, automaticament, lonic
configurara tots els plugins afegits per aquesta nova plataforma.

Plataformes acceptades per Apache Cordova i PhoneGap:
los, Amazon-Fireos, Android, Blackberry10, Firefoxos, Ubuntu, Wp8, Windows.

- Un segon avantatge d'utilitzar aquestes tecnologies és que lonic Framework ja té una gran
quantitat de codi fet; és a dir, tenim etiquetes propies d'lonic Framework per a la nostra
aplicacioé que contenen els estils propis dels dispositius mobils.

- Un tercer avantatge és la quantitat de plugins diferents que hi ha per aquests frameworks.
Els plugins ens oferiran accedir a totes les caracteristiques dels dispositius, des de poder
accedir a les dades d'informacié del dispositiu, fins a poder utilitzar I'empremta dactilar dels
nous dispositius Iphone.

lii. Plugins utilitzats

- Camera: acces a la camera del dispositiu.

- Console: per escriure missatges en el log del dispositiu. Utilitzar només pel mode de
desenvolupament.

- Datepicker: per poder obtenir un datepicker per a les dates.

- Device: aporta informacié general del dispositiu, com el model, versio o plataforma.
- Globalization: podem accedir a la configuracié de l'idioma, regié o franja horaria.

- Inappbrowser: permet obrir nous webviews.

- Network-Information: aporten informacié sobre la connexié a la xarxa, com el mode de
connexio (Wifi, 3G, 4G) o I'estat offline.

- Splashscreen: permet que la nostra aplicacié pugui tenir un splashscreen.
- Statusbar: permet poder obtenir una barra d'estat per a Android i iOS.
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- Whitelist: per implementar una politica de navegacio pel webview.
- Keyboard: ofereix funcions per fer més facil la interaccié amb el teclat.
- Oauth: plugin que ofereix poder fer l'autentificacié amb les xarxes socials més conegudes.

b. Estructura global del sistema

El disseny de I'estructura del sistema es centra en quatre parts principals: la primera part és
el disseny de la Ul ( User Interface ), en la que explicarem com hem dissenyat la interficie
d'usuari de I'aplicacio; la segona part tracta de I'estructura de I'aplicacid, on explicarem com
s'estructura I'aplicacio internament; i la tercera part, en la que s'explicara la comunicacio
entre l'aplicacio i el servidor.

i. User interface

Condicions de disseny:
- Accedir a tot el contingut de I'aplicacié amb pocs moviments.
- Dos colors principals.
- Disseny minimalista i atractiu.

- El disseny ha de poder ajudar a 'usuari a visualitzar el seu estat en l'aplicacié:
errors.

La interficie d'usuari ha d'estar molt acurada, ja que sén les vistes que veura l'usuari, i ha de
tenir un disseny minimalista i atractiu. La principal condici6 de disseny que he posat a I'hora
de crear la interficie d'usuari és que en pocs moviments es pugui accedir a tot el contingut de
I'aplicacié.

Per aix0, s'ha pensat crear un menu lateral amb totes les opcions que tenen cadascun dels
usuaris i, en tot moment, en l'aplicacid, poder accedir a aquest menu; excepte quan estas
dins dels formularis i dels temes, ja que es considera que un cop estas dins d'un tema I'has
d'acabar o tornar cap enrere.

També es donen instruccions en tot moment de com arribar als llocs; és a dir, abans d'entrar
als temes, apareixera un tutorial que t'explicara com anira el ‘'joc'.

Un altre exemple és que quan entres a les estadistiques i no en tens cap, et déna un
missatge dient que per tenir estadistiques necessites jugar i un bot6 per anar al temari. Des
de tots els llocs de I'aplicacio es tindra la possibilitat d'anar a les parts de I'aplicacié que
estiguin completament relacionades.
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S'ha decidit jugar només amb dos colors a I'aplicacié per donar-li simplicitat al projecte.
Aquests colors son el blanc, que proporciona profunditat; i el vermell, que déna un contrast
atractiu amb el blanc de fons de I'aplicacio. El titol es presentara també amb el color vermell,
pero la lletra sera d'un color quasi negre.

Totes les imatges que hi haura a I'aplicacio seran simples i poc pesades per tal que
I'aplicacio no trigui en carregar una view. Per acompanyar amb les lletres, s'intenta potenciar
el contingut amb icones que ajudin de forma visual a distingir els menus i les opcions.

Per donar una experiéncia favorable a 'usuari, tota la informacié que vindra del servidor es
carregara directament en les views. Els errors es dissenyen tenint en compte les condicions
de disseny imposades. Els errors apareixeran automaticament en els formularis amb un
missatge clar i amb dos colors per diferenciar si hi ha error o no. El color vermell sera per a
I'error, i el color verd per a I'encert.

ii. Estructura de I'aplicacio

L'aplicacio s'estructurara amb el patrd d'arquitectura de Software Model-Vista-Controlador.
lonic framework et crea, per defecte, aquest patré d'arquitectura.

Es tindran una serie de views, que presentaran el model ( informacio i Idgica de negoci ) en
una Ul ( User Interface ) perque l'usuari pugui interactuar amb ella.

Per a cadascuna de les views, tindrem un controlador amb les funcions necessaries
perqué es pugui interactuar d'una forma reeixida amb les views. El principal objectiu del
controlador és fer peticions al model quan l'usuari fa alguna sol-licitud d'informacio.

El controlador és l'intermediari entre les views de l'aplicacié i el model.

El model és la representacié de la informacié amb la qual s'opera ( logica del negoci ).
Per tal que no hi hagin moltes peticions al servidor, totes les dades del 'joc' vénen
estaticament a la seva vista implementada.

La informacio s'anira a buscar a la base de dades, pero no tota.

Per a la traduccié de l'aplicacié, que és l'altre volum de dades gran que hem de carregar junt
amb el joc, es creen uns fitxers JSON, un per a cada idioma que tenim. Com fem servir
angularJsS i li donem dinamisme al codi HTML, només carregant-los bastara perquée es
tradueixi tota l'aplicacié.
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Figura 11: Estructura del patré6 Model-Vista-Controlador.

iii. Comunicacio entre aplicacio i servidor

Per aconseguir la comunicacio entre I'aplicacio i el servidor, es tenia varies propostes de
disseny sobre quin format per a l'intercanvi de dades utilitzar; concretament s'estava entre
XML i JSON ( JavaScript Object Notation ).

S'ha decidit per JSON perqué no tenim formats de dades especials per compartir, com
poden ser imatges, audio, video, etc.; siné que les dades son simples cadenes de caracters,
nombres i booleans. Realment, si que s'envien imatges, perd aquestes estaran codificades
en BASE®64. Aleshores, el que realment tenim és un String en comptes d'una imatge. JSON
emmagatzema les dades en vectors i registres mentre que XML les emmagatzema en una
estructura d'arbre, la qual cosa fa que la transferencia de dades sigui molt més simple i facil
d'utilitzar amb JSON.

Totes les comunicacions amb el servidor es fan utilitzant Ajax ( Asynchronous JavaScript
And XML ), ja que Ajax permet fer que la comunicacio sigui asincronica amb el servidor en
segona plana.
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Figura 12: Diagrama de comunicacio entre I'aplicacio, el servidor i la base de dades.

c. Gamificacio

La part de la gamificacio s'ha dissenyat amb molta cura perqué s'ha trobat un problema gros.
Aquest problema ens impedeix, ara per ara, fer una gamificacid6 massiva com tenen les
aplicacions estudiades, ja que les preguntes d'aquestes aplicacions tenen resposta bona i
dolenta, perd en la nostra aplicacio no és el cas.

En la nostra aplicacio les respostes poden ser més o menys dolentes segons el marc de la
pregunta i del tema, per aix0 no es podrien posar mecaniques com a vides.

Les parts on veiem la gamificacid sén en l'usuari i la possibilitat que no vegi el seu panell de
control pla; és a dir, que tingui vida. Que es fara per aconseguir aixd? Doncs s'ha dissenyat
un menu lateral amb I'avatar de I'usuari i el nivell que té dins del joc. Amb l'avatar fem que
I'aplicacié tingui una mecanica de lox que li dona visibilitat. També ens dirigim a l'usuari amb
un alies, per fer-ho més informal.

Aquest alias no es podra canviar, ja que sera l'username per fer el login a I'aplicaci6. Pero
I'avatar si que deixara que es canvii, fent una foto amb la camera o escollint-la de la galeria
d'imatges.
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Per fer el 'joc' amb gamificacid ha estat una mica complicat i ens hem centrat en el tema dels
colors per oferir un feedback a l'instant de la contestacioé de la pregunta.

Segons la tematica de la pregunta i I'escala de Likert utilitzada, nosaltres ja sabrem quins
intervals son bons, dolents o mitjans. Llavors, es posa una barra amb un rang on l'usuari
pugui anar escollint la seva resposta segons el que ha vist a la part tedrica i grafica del tema.
Aquest rang va canviant de color segons el tipus de resposta que s'esta donant.

Una vegada es respon correctament un tema, es dona un feedback perquée l'usuari sapiga
que ha acabat el tema.

Cal dir que, com tots els jocs, s'ha fet un tutorial explicant en qué consisteix aquest joc. | no
nomeés aixo, sind que en totes les pantalles, un cop estan buides, s'ofereix un mini tutorial
perque l'usuari sapiga que fer en cada instant.

Un altre element de gamificacié que s'ha proposat en el disseny és l'accés sequencial a les
'pantalles del joc' (en la nostra aplicacio anomenades temes). Aixo vol dir que no podras
accedir a I'tltim tema sense haver passat abans per tots els altres. Aix0 si, sempre podras
repetir tema.

Aquest procés s'ha agafat dels jocs de plataforma que no et deixen accedir a una pantalla
del joc sense haver passat per 'anterior.

Un altre mecanisme de joc utilitzat son els nivells i els premis. S'ha pensat en dividir el joc en
3 nivells: novell, avancat i expert. Estan dividits de la segient manera:

- Quan tinguem completat del 0% al 49% del joc, serem novells.
- Quan tinguem completat del 50% al 99% del joc, serem avangats.
- Quan tinguem completat el 100% del joc, serem experts.

Només en el moment en qué siguem experts del joc, s'ens recompensara amb el nostre codi
per poder registrar empleats, els quals valoraran com hem fet la feina segons tot I'aprés en
I'aplicacié, i sera un altre feedback molt valorat, ja que sera una nota real de les condicions
de treball.

No es podra veure la nota que posa un empleat a un coordinador. AQuest només podra
veure una mitja de les notes de tots els empleats.

Com a ultim métode de gamificacio dissenyat, es té molt en compte el tant per cent del joc
que portem fet, i per aixd s'ha vist convenient mostrar-ho sempre a la pantalla d'inici de
I'aplicacid.
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d. Base de dades

En aquest apartat parlarem sobre com emmagatzem les dades a la base de dades escollida.
S'ha fet un esquema on es mostra les taules i relacions de la base de dades per al projecte.
Com podem observar, no es una base de dades complicada.

S'ha fet un disseny senzill, en el qual es té 2 restriccions principals per dissenyar la base de
dades. La primera restriccio €s que no podem abusar de la connexid a internet; és a dir, no
podem estar constantment fent peticions al servidor. La segona restriccio és que si no
coneixem la connexio que té el dispositiu ( Wi-fi, 3G 0 4G ), no podem enviar grans
quantitats de dades. Per aix0, si observem la majoria de camps que tenim sén camps amb
enters.

A continuacio es mostren les taules i relacions que hem utilitzat a I'nora de dissenyar la base
de dades en un model Entitat-relacio.

] datesUser v
id_user INT
lastName VARCHAR(45)
:l Auth ¥ name VARCHAR[45)
i INT
] role v -user picture VARCHAR(100)
i )
:l (il id_mole INT service VARCHAR(10) total_finish INT
id_code INT token VARCHAR(100) -
—coce name VARCHAR(45) ) finishpreg INT
code VARCHARIS) > > >
> * ] answerEmp ¥
| I id INT
| tama INT
| ] user v
_— num [NT
I id_user INT T
| | value INT
:l | lagin VARCHAR(45) |
login_attempts ¥ »id_user INT
[ <2 mail VARCHAR(64) | =
id_login_attempts INT | >
password VARCHAR(128) |
date TIMESTAMP =y _ _ _
| create_date DATE - _|
»id_user INT |
| language VARCHAR(3) ] results v
» - ___ -
H salt VARCHAR(128) id INT
account_locked BOOLEAN g0 — — — — — tema INT
| password_resets ¥ code VARCHAR(8) L - categoria VARCHAR|255)
id_user INT level INT result FLOAT
token VARCHAR(45) code_locked INT - _i » user_id_user INT
created_at DATE »id_role INT | ] answer v >
> > I id INT
| tema INT
I ficha INT
T respuesta INT
value INT
»id_user INT

>

Figura 13: Model Entitat-Relacié de la base de dades relacional.
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Es té una taula principal user, la qual sera I'encarregada d'emmagatzemar totes les dades
critiques de l'usuari; és a dir, el password, el correu electronic, el login, la data de
creacio, el codi, el nivell i si el compte esta bloquejat o no.

Tenim un camp salt, que s'utilitza per donar més encriptacio al camp password. El
que s'ha fet és generar un string de 128 caracters totalment aleatoris amb una funcio i
encriptar-ho. Aquesta encriptacioé es guarda al camp salt.

El password estara encriptat mitjiangant aquest camp salt. Per tant, cada password estara
encriptat amb el mateix algorisme perd amb un string totalment diferent. Aixd déna un plus
de seguretat perqué cap persona pugui desxifrar aquest password i pugui accedir al teu
compte.

El camp lang s'utilitza per dir quin és el llenguatge (de tots els llenguatges possibles
introduits) que l'usuari vol per a la seva aplicacio.

La taula role només s'utilitza per saber quin és el rol de cadascun dels usuaris.

La taula datesUser s'utilitza per emmagatzemar totes les dades que no tenen res a veure
amb el login de 'usuari; és a dir, les dades més personals, com so6n el nom, el cognom,
I'avatar de l'usuari, el tant per cent que porta l'usuari del joc ( total_finish ) i el nombre de
preguntes que porta respostes ( finishpreg ). El camp 'nombre de preguntes' s'utilitza per
calcular el camp total_finish. Cal mencionar que al camp 'picture' emmagatzemen la URL
on s'ha guardat la imatge de l'usuari. Perd quan es logueja un usuari no s'envia aquesta
URL, ja que és de servidor i aixd podria donar pistes de com s'estructura el server. Per
aquesta rad nosaltres enviem la imatge completa formatada en base32.

La taula oAuth s'utilitza per emmagatzemar les dades més significants que ens proporciona
el proveidor, ja sigui google o facebook. Si ens fixen només tenim tres camps, que seran
id_user que sera l'identificador de l'usuari que s'ha creat en la tabla user avancg de insertar
les dades aqui, service que sera el proveidor del servei i token que sera el uid que ens
proporcionara el proveidor de l'usuari de facebook o google. Uid es la dada amb la que
nosaltres comparem si existeix 0 no aquest usuari en la taul oAuth, per que aquest UID es
unic per a cada xarxa social, també tenim la limitacié de que si l'usuari estas registrat
ambdds mails en diferents xarxes socials, com el correu electronic en la taula user té que
ser unic, no podra fer-ho. Si et registres amb Oauth el camp de password i salt de la taula
user no serveixen.

La taula login_attempts serveix per observar quantes vegades un usuari fa un login erroni a
I'aplicacié. Si fa més de 3 logins erronis, el seu compte es bloquejara com a mesura de
seguretat perqué cap persona pugui fer un atac de forga bruta a la nostra aplicacio. Nomeés
té un camp rellevant que és date, per saber en quin moment ho ha fet.

La taula password_resets s'utilitza per resetejar el password de qualsevol usuari que I'hagi
oblidat amb els camps token, aleatori per a la recuperacio del password, i create_at, per
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tenir un control del temps que un usuari pot trigar a fer la recuperacio del seu password amb
aquell token.

Com es pot observar, s'ha tingut molt en compte la seguretat de les dades dins de la base de
dades i I'accés a les dades mitjangant un login. Aixo és una peticié d'un dels tutors del
projecte.

Les taules answer i answerEmp son taules germanes; és a dir, serveixen per el mateix: per
emmagatzemar les dades de les preguntes respostes pels usuaris. Una taula per als usuaris
coordinadors i una altra per als usuaris empleats. En aquestes taules només
emmagatzemen enters, ja que no ens cal emmagatzemar cap dada rellevant en forma de
string.

La taula Results emmagatzemara les estadistiques globals de cadascun dels usuaris dividit
per temes. En aquesta taula s'emmagatzemen els seglients camps: tema, per saber el tema
de l'estadistica; categoria, que sera un string amb el nom de la categoria que estem
calculant I'estadistica; i value, que sera un camp Float que contindra el valor de I'estadistica
d'aquesta categoria. Un usuari pot tenir molts camps en aquesta taula, ja que tenim molts
tipus d'estadistiques segons temes i categories.

La taula codeAdmin només contindra un camp amb el codi que els administrador donaran
als coordinadors per tal que aquests es loguegin a I'aplicacié. Aquesta taula no esta
relacionada amb cap altra, ja que només els usuaris administradors podran accedir-hi i
modificar-la.
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6. Implementacidé

En aquesta etapa de la memoria s'explicara com s'ha implementat el projecte, definint
I'estructura dels fitxers, les llibreries utilitzades i els algorismes importants que s'han utilitzat
per a concloure el projecte de forma satisfactoria.

La definicio de I'estructura d'arxius ja ens la va donar ionic framework, amb un arxiu
index.html on inclourem totes les llibreries importants que s'utilitzen i que funciona com a
plantilles dels views del projecte. Per altre banda I'aplicacio es divideix en 6 carpetes
fonamentals per al bon funcionament del projecte:

- ¢ss: on s'emmagatzemen tots els arxius amb les fulles d'estil.
- img: Carpeta per emmagatzemar les imatges de l'aplicacié.

-js: Possiblement una de les mes importants, ja que aqui s'emmagatzemen els 2 arxius
que donen sentit a I'aplicacid, app.js i el controller.js

app.js s'utilitza per la configuracio inicial del projecte, per a definir els idiomes que
s'utilitzaran i fer un filtre d'aquests i el més important, definir tots els estats de I'aplicacio, que
tindran associades una vista obligatoria i un controlador opcional.

Controller.js s'utilitza per implementar els controladors de les vistes de I'aplicacié, en
aquests controladors estaran totes les funcions implementades necessaries per a que el
projecte funcioni correctament, a més crearen contenidors de codi o factories, son un tipus
de serveis amb el qual podem implementar llibreries de funcions o0 emmagatzemar dades
que es necessitin en diferents controladors de vistes a la vegada. A mes d'aixd hem creat
directives propies per al seu us en els formularis d'ingrés a I'aplicacio, primer anem a explicar
que es una directiva, no son mes que marcadors en un element del DOM, com un atribut,
nom, comentari o classe CSS, el que fer es crear noves directives per a proporcionar al

DOM noves funcionalitats que HTML i el DOM basics no proporcionen.

- json: En aquesta carpeta es guarden tots els arxius en format JSON del projecte, en
aquest cas només tenim el json de les traduccions de l'aplicacio.

- lib: Es on s'emmagatzemen les llibreries instal-lades al projecte.
- templates: Es on s'emmagatzemen les vistes de I'aplicacio.

En el costat del servidor, I'estructura d'arxius ha sigut molt me facil, ja que no hem utilitzat
cap framework que ens la proporcionés hem optat per tindre només 3 carpetes, tots els
arxius que son trucats per els controladors de I'aplicacié estaran en la arrel d'aquest directori,
a més tenim 3 carpetes:

- img: on emmagatzenarem les imatges dels avatars del usuaris de I'aplicacio.
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-includes: Aqui emmagatzemarem arxius php necessaris per al processament de la base
de dades per part de php.

- json: On s'emmagatzemaran el arxius JSON de control del temaris.

a. Llibreries i funcions importants utilitzades
Ajax

Ajax ens ha ajudat a fer la comunicacio6 client servidor d'una manera simple i asincrona, aixi
quan el servidor retorna les dades, es poden mostrar directament, sense la necessitat de
recarregar l'aplicacio.

Totes les comunicacions amb el servidor fan servir Ajax, mes concretament 'opcié $http
d'angulardS que ens permet utilitzar ajax, cal dir que sempre passem totes les dades per
Ajax en format JSON ja que es mes simple d'utilitzar tant en PHP com en AngularJS i les
retornem en JSON ( 'Content-Type' : 'application/json’ ), el métode utilitzat per a passar
les dades es POST ja que les dades no serien visibles per l'usuari.

Quan el servidor retorna les dades, sempre utilitzem el mateix protocol per a recollir les
dades, mirem el camp 'success', aquest camp ens dira com a anat I'execucié al servidor de
la nostra peticio.

$scope

Els scopes son els models a visualitzar per HTML dinamic oferit per AngularJS, en els
scopes que utilitzem, definim les variables que seran visibles per els components segons el
seu 'namespace' que I'hi assignem. Quan les variables incloses en el scope canvien,
s'actualitzara la vista. Un dels avantatges que ens dona scope es la directiva ng-repeat que
té assignada, aquesta directiva ens proporciona l'ajuda per mostrar estructures repetitives
com per exemple llistes o arrays en HTML.

Amb els scope i ng-repeat mostrem sempre les llistes de tots els usuaris: coordinadors,
empleats i administradors, on calguin, només tenim que fer una peticié al servidor de la llista
i 'assignem al scope, ng-repeat fara el reste.

Jquery

La llibreria Jquery s'utilitza només per a una cosa en aquest projecte, per a canviar els colors
de les respostes instantaniament segons l'avaluacié que tenim predefinida de I'escala de
likert per a cada pregunta. Aixi es té un observador de cadascuna de les preguntes que fa
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que quan es canvii el color canvii segons les nostres avaluacions. Els colors que ens trobem
son el vermell, el verd i el taronja.

Errors en angular

Per aix0 utilitzem la directiva ng-messages, que esta dissenyada per a mostrar i ocultar els
missatges basats en I'estat d'un objecte clau/valor que s'escolta a si mateix. La propia
directiva contempla els missatges d'error automaticament. En el nostre projecte és necessita
de dos estats per a activar els missatges d'errors:

1 — Que la variable $error del formulari estigui activada: aquesta variables s'activa
automaticament quan es troba un error al formulari.

2 — Quan es fa submit del formulari.

Cal dir que una vegada que fas submit del formulari, esta programat per a que els errors i la
directiva ng-message es vagin activant en temps real, segons el que va corregint l'usuari
dels errors que va tindre. Aixi s'aporta dinamisme als errors i l'usuari veu en viu si s'esta
equivocant o no, a cada tecla que esta polsant.

Per a mostrar els missatges només tenim que crear un div amb la classe error-container, per
a que s'activi el CSS d'error, la directiva ng-show amb els 2 punts anterior escrits, per a
saber quan s'han de mostrar els errors en el formulari ( ng-show="loginForm.pass.$error &&
loginForm.$submitted" ) i la directiva ng-message, en aquesta directiva nosaltres assignarem
de quin camp ve l'error i per tant quin camp sera el controlat per aquest bloc d'error. Per
mostrar un exemple complert i entendre millor:

<label class="item item-input" ng-class="{ 'has-errors'
loginForm.pass.$invalid && loginForm.$submitted, 'no-errors'
loginForm.pass.S$valid && loginForm.S$submitted}">

<input name="pass" type="password" ng-

model="user.pass" placeholder="{{ 'password' | translate }}"
minlength="6" maxlength="35" required>
</label>

<div class="error-container padding-left" ng-show="loginForm.pass.
Serror && loginForm.S$submitted" ng-messages="loginForm.pass.Serror">

<div class="error" ng-message="required">

<i class="ion-information-circled"></i>
{{ 'campoVacio' | translate }}

</div>

<div class="error" ng-message="minlength">
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<1 class="ion-information-circled"></1i>
{{ "longmin3' | translate }}

</div>

</div>

Traduccions

per a implementar les traduccions al projecte s'ha utilitzat una llibreria apart que té angularJS
que s'encarrega d'aix0, aquesta llibreria es 'angular translate’, que ja ens ofereix totes les
funcions necessaries per a traduir I'aplicacié quan vulgui, per a poder implementar aixo s'ha
necessitat primer dir a I'aplicacié quin paquet addicional vaig a utilitzar en aquest moment (
pascalprecht.translate ), una vegada l'aplicacio ja sap quin paquet s'utilitzara comencem la
configuracié de l'idioma de I'aplicacid, també en el arxiu app.js.

Aquesta configuracio consisteix en dues parts completament necessaries per al bon
funcionament de les traduccions i de com esta pensada I'aplicacid. En la primera part
escollim quin sera el llenguatge preferit de I'aplicacio, perd tenim en compte la nostra
variable global de I'aplicacio 'lan', aquesta variable ens diu en tot moment quin es l'idioma
que tenim l'aplicacio, quan Il'aplicacio s'engega, es mira aquesta variable i si existeix el
llenguatge per defecte de l'aplicacié sera el donat per la variable, i si no existeix el llenguatge
per defecte sera I'anglés.

StranslateProvider.preferredLanguage ('en');

Per a poder configurar que les traduccions es facin mitjangant un fitxer, el que fem es definir
el prefix i el sufix que tindran aquest fitxers en la variable $translateProvider, que es
I'encarregada de traduir I'aplicacié. També s'han configurat els idiomes que estan permesos
ara per ara, es bo tenir un control de tots els idiomes que pot utilitzar I'aplicacio.

Aquests fitxers son JSON, es dissenyen amb parells 'Key': "Value', llavors a la traduccio
només tenim que dir, a quin arxiu anar a buscar ( depenent de I'arxiu, sera un idioma o un
altre ) i la 'key' del valor a traduir.

Per a canviar l'idioma dins de l'aplicacié amb el sistema que tenim muntat, nomeés
necessitem enviar la key del llenguatge com a parametre de la funcio
$translate.use(language); Aquesta funcié s'encarregara d'anar a buscar el fitxer JSON
segons les preferéncies configurades anteriorment. Perd, com sap HTML que és té que
traduir, per aixo tenim dues maneres de fer-ho que ens ho proporciona angularJS:

- utilitzant la directiva translate="key de la frase’'.
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- posant en el lloc on es vol traduir el seglent: {{ 'key de la frase' |
translate }}.

Per a traduir dintre JavaScript s'ha trobat que no serveix els dos meétodes descrits abans,
tenim que importar una llibreria filtre i passar la key que tenim dins del JSON per el filtre de
traduccio, de la seguent manera:

Sfilter ('translate') ('volver');

El que estem fent es passar per el filtre translate, la 'key' 'volver' que tenim en el JSON de
les traduccions.

$ionicHistory

Modul que ens dona I'opcid de tenir control intern sobre totes les vistes de I'aplicacio, es a
dir, les vistes es van carregant a la cache, pero ens podria interessar que una vista en
particular es recarregui del tot en comptes de que vingues des de cache, o limpiar la cache
de l'aplicacio directament.

Per que utilitzem aix6? Per que en els formularis de login, registre, canviar password, canviar
dades del perfil, si tenia un error i sorties, i després tornaves a entrar, les dades que havies
posat seguien ai, un cas exagerat es que quan et registraves i I'aplicacio t'enviava a la vista

de login, si tornaves a la vista de registre, les teves dades de registre seguien ai, per aixo
ens interessa esbirrar cache o recarregar algunes vistes en particular.

SionicHistory.clearCache () ;

b. Directives, factories i storage

Directives

Com hem explicat avang les directives no son mes que marcadors en un element del DOM,
com un atribut, nom, comentari o classe CSS, Llavors, per a que hem creat les directives i
quines directives hem creat:

- passwordConfirm: aquesta directiva s'utilitzara per a confirmar de que els dos passwords
siguin iguals, tant en el registre d'un nou usuari, com en el canvi de password.
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- usernameConfirm: Directiva per a validar asincronament el username, anirem escrivint el
username i automaticament s'anira validant, no poden haver-hi dos username iguals.

- mailConfirm: Directiva per a validar asincronament que el mail que s'esta registrant no
existeix ja en la nostre base de dades, només pot haver-hi registrat el mateix mail, una sola
vegada.

factories

Com hem explicat avang les factories son un tipus de serveis amb el qual podem
implementar llibreries de funcions o emmagatzemar dades que es necessitin en diferents
controladors de vistes a la vegada. Llavors, quines factories hem implementat:

- sesionesControl: Amb aquesta factoria podrem accedir a la funcio get, set i unset de les
variables de sessid sessionStorage i localStorage.

- mensajesFlash: Factoria utilitzada per mostrar en HTML els missatges que venen des de
una peticio ajax.

- answerServiceEmpleado: Aquesta factoria tindra totes les funcions necessaries per al
control de tots els formularis dels empleats.

- answerService: Aquesta factoria tindra totes les funcions necessaries per al control del joc
dels coordinadors, aixi, com l'accés al nivell i el total del joc recorregut fins el moment.

- toLoginRegister: Factoria encarregada de fer una neteja de la memoria cache i de
I'nistorial de I'aplicacié quan estem passant de la pantalla del login a registre i a l'inrevés, per
a que necessitem aix0, es senzill, quan fiques unes dades al registre i ens registrem, ens
doni correcte o incorrecte el registre, si anem al login, i un altre vegada al registre, les dades
del registre continuen en el seu lloc, amb aquesta factoria ens assegurem que aquestes
dades s'eliminen.

- alert: Factoria per a mostrar missatges popup.

- authUsers: factoria de control del login i registre dels usuaris, aixi com el tancar sessio i el
control de la cache de la sessio, aqui es on es creen les variables per al storage, també és
controlen si s'han canviar les dades de perfil o el password.

- oauthfactori: Aquesta factoria ens servira per emmagatzemar les dades de la connexio a
una de les dues xarxes socials escollides per a poder fer login o registrarse a la nostre
aplicacio.

Storage

Com estem utilitzant llenguatge web per a fer una aplicacio per a dispositius android i iOS,
per a mantenir la sessié d'un usuari tenim les famoses cookies i els famés SESSION de
PHP, perd6 HTMLS5 incorpora una manera molt mes simple i eficient de fer sessions sense la
necessitat de utilitzar aquests dos metodes. En el projecte s'ha utilitzat aquest metode, que
es basa en dues variables que es truquen per javascript.
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Una avantatge d'utilitzar aquest métode és que la informacié queda emmagatzemada en la
computadora del client i no viatja a cada peticio, cosa que les cookies si.

SessionStorage: utilitzat per a tractar un flux d'informacié durant les sessions de la
navegacio, una vegada que l'aplicacié es tanca aquestes dades no es guarden, aquesta
opcid l'utilitzem per a quan un usuari inicia sessié sense l'opcié de recordem.

LocalStorage: Es el mateix que sessionStorage pero la persisténcia de les dades va més
enlla de la sessio, es a dir, si tanquem l'aplicacié i la tornem a obrir, no caldria fer un inici de
sessid, aquesta opcid s'utilitza quan s'inicia sessié amb I'opcidé de recordem, si fas un tacar
sessio, aquestes dades s'esborrarien.

c. Implementacié del servidor

La implementacio del servidor es fa instal-lant un servidor LAMP, utilitzant Linux com a
sistema operatiu, Apache com a servidor web, Mysql com a gestor de base de dades, Perl,
PHP o Python com a llenguatge de servidor, en el nostre cas hem utilitzat PHP.

Una de les implementacions en les quals ens hem centrat més ha sigut la seguretat que es
té dins del servidor, seguretat en la base de dades, en el login i en el registre de I'aplicacio.

Per a tots els arxius que accedeixen a la base de dades, incloem I'arxiu de configuracié
db_connect.php i sempre s'observa si ha hagut un error en la connexio a la base de dades,
en aquest caso el que fem es assignar a la variable success del nostre protocol el valor
error. Totes les connexions es tanquen al final de cadascun dels fitxers, per seguretat en la
base de dades, tanquem tant el $stmt->close();, com la connexié $mysqli->close();.

També cal dir que totes les dades que arriben als arxius PHP i totes les dades que s'envien a
I'aplicacid, utilitzen JSON per a la transferéncia de les dades.

Input
$objUserGet = json_decode(file_get_contents('php://input’));

Output
echo json_encode($json, JSON_FORCE_OBJECT);

Com a mesura de seguretat en el registre de I'usuari avang de recollir les dades que arriben
per JSON, el que fem es crear una variable SALT, que es aixd, doncs és una opcio
addicional per a donar-li més encriptacié al password, per aixd creem una variable d'opcions,
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per a encriptar amb més seguretat el password.

Sopciones = [
'cost' => 11,
'salt' => $saltOk,
1

La variable Salt no es mes que un random de tots els caracters possibles, aixi sera diferent
per a cada usuari.

Una vegada hem fet aix0, recollim les dades del input, perd rapidament el que fem es
encriptar amb un algorisme hash el password, I'algorisme utilitzat per a encriptar es
password_hash, que crea un hash utilitzant un algorisme d'un unic sentit, amb les opcions
descrites anteriorment per a donar-li mes encriptacié.

A més també li posem l'algorisme PASSWORD_BCRYT, que utilitza I'algoritme
CRYPT_BLOWFISH per crear el hash.

Seguidament el que fem es canviar la informacié que conté la variable password que ens
arriba per l'input, aixi aconseguim tenir una variable amb el password encriptat, i la variable
password amb dades que no son res.

La resta d'arxius son operacions i accessos a la base de dades amb SQL, sense utilitzar
algorismes ja que s'ha vist que de moment, no es necessiten.

d. Protocols utilitzats

Protocol intern

En I'aplicacio s'utilitza un protocol intern per a la connexié amb el servidor, aquest protocol
s'ha dissenyat d'una manera simple i efectiva, I'inic camp a tenir en compte d'aquest
protocol es el camp success, aquest camp et diu que ha passat al servidor, aixi podrem
saber quin ha sigut I'error que hem trobat, opcions de la variable success:

- success: Tot ha anat bé.

- noValid: El camp que es vol consultar no es valid.

- error: Error en la connexié amb la base de dades.

- fail: Quan falla alguna de les consultes a la base de dades.

- noident: Quan no existeix l'identificador del registre a cercar.
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- loginOauth: login o registre per el protocol oauth.
- noSame: Les dades que s'han comparat no son iguals.
- exists: L'usuari ja existeix en la base de dades.

Després del success i sempre que aquest camp tingui el valor de success ( tot ha anat bé ),
en els seguents camps estaran les dades interessades que s'han anat a buscar.

Oauth

OAuth (Open Authorization) es un protocol que permet fluxos simples d'autoritzacio per llocs
webs o aplicacions informatiques. Aquest es el protocol utilitzat per les xarxes socials
Facebook i google utilitzades en aquesta aplicacio per a que l'usuari es pugui registrar i
loguejar d'una manera alternativa.

PROVEIDOR

L

Qo

SERVIDOR D'AUTORITZACIO

PROPIETARI DEL RECURS

SERVIDOR DE RECURSOS

A

B e

CLIENT

Figura 14: Esquema del protocol Oauth.

- Propietari de recurs: Entitat capac de donar accés als recursos protegits, Quan es una
persona ens referim a ell com usuari final.

- Client: Es l'aplicacié que fa les peticions a recursos protegits en nombre d'un propietari de
recursos amb la seva autoritzacio.
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- Proveidor:

Servidor de recursos: Es l'entitat que té els recursos protegits. Capag¢ d'acceptar i
respondre peticions usant un access token que té que vindre en el cos de la peticio.

Servidor d'autoritzacié: En molts casos el servidor d'autentificacio es el mateix que
el servidor de recursos. En el cas de que etiguin separats, es el servidor responsable
de generar els tokens d'acces i validar els usuaris i les seves credencials.

El que hem fet ha sigut generar les aplicacions en les respectives paginas de facebook i
google, ja que ofereixen accés a la API propia del proveidor amb un ID de client i un nombre
secret, com a callback de I'aplicaciéo hem ficat el http://localhost/callback aixo vol dir que
totes les peticions que es facin a aquesta aplicacié registrada en facebook i google anira a
parar a questa URL.

Després tenim que fer una peticié al servidor d'autoritzacié amb els credencials que ens han
donat per a que ens donin un token d'accés als recursos, aqui es on l'usuari es tindra que
registrar i que donar permisos d'accés a l'aplicacio, una vegada end donen aquest token
d'accés, ja podem fer una peticio al servidor de recursos per a que ens proporcioni el recurs
que volem.
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7. Resultats

Una vegada hem implementat tots els procediments necessaris en I'aplicacié i aplicat el 'joc'
per als usuaris coordinadors i els formularis per als empleats, es moment d'analitzar els
resultats que estem obtenim gracies a I'aplicacié feta. Tenim que fer proves per a veure si la
gamificacié esta be plantejada ( En el tema de la gamificacié sempre podran haver-hi
millores ) i si hem respons a les questions que ens plantejaven a l'inici del projecte i
complexos tots els objectius.

A nivell general s'ha desenvolupat 'aplicacié com s'havia plantejat des de I'inici. Amb un login
i registre general per a tots els usuaris i diverses opcions diferents segons l'usuari que inicia
sessi6 a I'app. Com a resultats personals dels desenvolupador, s'ha aprés a utilitzar el
framework AngularJS i ionic. En aquest aspecte també s'ha aconseguit el resultat final. La
corba d'aprenentatge ha estat molt significativa. Al principi es tardava molt en cercar com
implementar les funcionalitats més basiques, perd un cop apreses, el desenvolupament de
I'aplicacié s'ha accelerat.

Un dels métodes que es volien estudiar els resultats son la traduccio de I'aplicacio i el
comportament del LocalStorage i SessionStorage, ens han oferit molta velocitat alhora de
programar l'aplicacié com una simplicitat adient que no tenen les cookies, aquesta simplicitat
es pot calcular tant en velocitat, com en linies de codi escrites

El metode de traduccio es comporta d'una manera adient, fent la traduccié d'una manera
molt rapida i eficient. SessionStorage i LocalStorage es comporten d'una manera magnifica i
segons els resultats i els test de I'aplicacié, molt millor que les cookies, mes rapid i efectiu.

No tot ha donat els resultats adients, el plugin de la camera de ionic i cordova, no funciona
bé amb la nova versié del plugin utilitzat, es pot fer la foto i accedir a la galeria d'imatges,
perd una vegada acabes, es reinicia I'aplicacio, aixo passa en dispositius amb versions
d'Android antigues i capacitat d'emmagatzematge limitada.

El veritable resultat vindra una vegada l'aplicacié estigui en marxa i es posi en mans de
coordinadors i empleats, els administradors faran un estudi amb els resultats que li doni
I'aplicacié.
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8. Conclusio

Les retallades a causa de la crisis econdmica a causat que en molts llocs de treball I'estrés
laboral hagi augmentat considerablement i més en el sector per al qual s'ha fet I'aplicacié, el
sector sanitari, per aixd s'ha creat aquesta aplicacié amb guies de bones practiques.

S'ha aconseguit crear una aplicacié cross-plataform que permet als usuaris coordinadors
trobar moments d'estres laboral en el sector ( de moment, en el sector sanitari ) per
conscienciar als coordinadors d'aquest sector que I'estrés ha de desaparéixer i aquesta guia
ajuda a trobar situacions estressants i a posar-li remei. Mitjangant gamificacié s'aconsegueix
donar més dinamisme i mecaniques de joc a l'aplicacié que faran que l'usuari tingui una
bona experiéncia utilitzant una aplicacié didactica d'un tema molt complex i tedric.

S'han assolit amb éxit totes les etapes de la planificacid, d'analisis i disseny, d'implementacio
i de la documentacid. Personalment, un dels altres objectius assolits ha sigut la de posar a
prova els coneixements apresos durant el grau en un projecte que engloba moltes parts de
I'enginyeria informatica partint des de d'implementacié 'front-end' de I'aplicacié, passant pel
disseny de la base de dades, la programacié interna dels procediments de I'aplicacio,
arribant a la programacio del costat del servidor amb les seves validacions i la connexid
entre I'aplicacio i el servidor. A mes, la utilitzacié de llenguatges de programacio actuals ha
permeés que l'experiéncia fos mes enriquidora i alhora util.

A nivell de tecnologies e implementacié, s'ha de destacar I'aportacié del framework
AngularJS. Gracies a la seva estructura jerarquica de $scopes, s'ha simplificat el codi i donat
dinamisme al codi HTML. Ens ha aportat modularitzacié oferint-nos un disseny basat en
Model-Vista-Controlador, no només per a l'estructura del codi, si no per a controlar el flux
d'execucio dels diferents procediments de I'aplicacié. Un altre punt important es la creacié de
directives amb angular, ja que ens permeten configurar seccions de la nostra pagina
independentment a la resta i assignar-li comportaments personalitzats.

Gracies a ionic framework tenim la possibilitat de programar només I'aplicacié una sola
vegada i compilar-la per a les diferents plataformes, un punt a tenir en compte es la facilitat
per afegir plataformes i plugins, que ens ha facilitat molt la feina a I'hora de desenvolupar
I'aplicacié.

a. Objectius completats

S'ha completat I'objectiu general del problema: generar l'aplicacié cross-plataform amb
gamificacioé per a que els coordinadors de les empreses que I'utilitzin pugin trobar en el seu
ambit de treball situacions d'estres laboral, mitjangant unes pautes que venen donades, que
es divideixen en una part de teoria, un grafic i una part de preguntes per a veure si s'han
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assolit els objectius. Els empleats valoraran el treball realitzat per el coordinador, també amb
una serie de preguntes.

Dels objectius especifics, s'han completat tots:
- L'aplicacio té que tenir la possibilitat de afegir i eliminar idiomes.

- Crear una mena de joc amb tota la informacid necessaria per a que els coordinadors
aprenguin i puguin veure les situacions d'estres laboral.

- Un usuari administrador amb la possibilitat de controlar la informacié de I'aplicacié.

- Emmagatzemar tota la informacié necessaria a una base de dades relacional per a
que es pugin treure les estadistiques i documents.

- Registre per xarxes socials i registre propi.

b. Objectius no completats

S'han completat tots els objectius proposats principals i secundaris.
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9. Que falta per fer?

En aquest capitol es descriu tot el treball que ha quedat pendent per a fer i el treball que
s'hauria de fer en un futur per a una segona versio de I'aplicacio.

d.

Treball que ha quedat pendent

Segons el calendari proposat, els diferents bugs i fallades que s'han anat trobant al llarg de
tot el procés de desenvolupament, s'ha quedat pendent el seguent treball:

b.

- L'aplicacio té que enviar notificacions d'avis, amb la possibilitat de poder configurar
aquestes notificacions des de el panell de configuracié.

- El plugin de la camera dona errors, per aixo no s'ha ficat en un principi, podria haver-
hi la possibilitat d'afegir avatars estatics, fent una galeria d'imatges, pero seria
interessant que cadascun tingues la seva imatge al seu avatar.

- Els errors quan tornen per ajax al formulari, el camp es mostra en verd, ja que s'ha
pogut enviar el formulari, s'hauria de mostrar en vermell amb I'error corresponent, en
comptes de la funcio alert que es mostra ara mateix.

- Que el 'joc' dels coordinadors i els formularis dels empleats es visualitzin amb el
mobil horitzontal automaticament, per a millorar I'experiéncia de l'usuari.

- Millorar I'estil CSS de I'aplicacié en general, ara mateix aquesta aplicacié esta
desenvolupada per a ser utilitzada en mobil i tableta, pero els 'media screens' de la
tableta no estan posats, aixo vol dir que es veure de la mateixa manera en el
dispositiu mobil com en la tableta, es tindria que fer el CSS especial per a tableta en
les vistes que calguin.

Treball que s'hauria de fer en un futur

Ampliacié dels temaris:

Ara mateix només tenim el temari que es tenia, perd hi ha mes temari, aquest temari s'hauria
d'agregar a l'aplicacio.
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Estudi interactiu:

Una de les propostes que va fer un dels tutors, cap al final del projecte, com a treball a
realitzar en una segona versié de l'aplicacid, va ser la possibilitat d'incloure videos a analitzar
i continguts auditius dins dels temes.

Grafics:

Millora dels grafics de I'aplicacio, els grafics tindrien que estar en tots els idiomes de
I'aplicacié, ara mateix només estan en alemany.

Com a proposta personal:

Aquest projecte va encara mes enlla del que realment es planteja aqui, ja que aquesta
aplicacio ara per ara, només esta preparada per a treballadors de I'area de la sanitat. Seria
molt interessant, ja que I'area de l'aplicacié es pot ampliar, donar la possibilitat d'escollir area,
i segons l'area tenir uns temaris o uns altres per a I'estudi de situacions d'estres. Amb les
estadistiques passaria totalment el mateix.
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11. Annex

En aquest capitol explicarem com instal-lar I'aplicacié en el dispositiu segons la plataforma i
els manuals d'usuari, un per usuari.

a. Guia d'instal-lacio

Es proporciona I'aplicacié a traves d'internet, ja sigui via e-mail, com per algun gestor de
descarregas, com descarregant-les d'una web que es fara per a l'aplicacié.

i. Android
1 Una vegada es té I'aplicacio descarregada en el dispositiu, ens anirem a la carpeta de
descarregues.

Cliqguem a l'aplicacié 'Good_Practice_Guide.apk' i I'hi donem a Instal-lar.

Si et surt un missatge que posa Instal-lacié bloquejada, continua amb el seguent
punt, si no ves al punt 7.

Clica en el boto de 'ajustos’, aniras a la part de seguretat del mobil.

5 Cerca I'opcié 'origens desconeguts' i activa-la, et sortira un missatge, clica a
'‘acceptar' i torna cap enrere.

Si s'ha sortit de la instal-laci6 torna a entrar i dona-li a instal-lar.
Aplicacio instal-lada, ja pots comencar a utilitzar-la.

ii. i0OS

De moment no s'ha probat la instal-lacié en un dispositiu iOS. Pero és té la compilacio i
nomes caldria associar I'aplicacié a un compte de Mac development i pagar la cuota anual.
Llavors qualsevol persona podria instal-lar-se I'aplicacié connectant el seu dispositiu a un
programa de sincronitzacié d'Apple per instal-lar I'aplicacié proporcionada.

b. Manuals d'usuari

En aquesta seccio explicarem detalladament com els usuaris han d'utilitzar I'aplicacié. Primer
expliquem quines son les parts comuns de I'aplicacio per a tots els usuaris.

L'aplicacio necessita d'accés a internet per a funcionar correctament.
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La primera vegada que s'entra a I'aplicacio ets trobes amb una pantalla de benvinguda amb
una explicacié molt simple de que es aquesta aplicacio, com esta organitzada i per a que

serveix.

Saltar Bienven... Siguiente Atras Bienven... Siguiente
Bienvenido a esta guia Como esta
de buenas practicas! estructurada esta guia

Consta de tres niveles:

1 - La Guia de buenas préacticas tiene
aportaciones tedricas y problemas en
el trabajo individual.

2 - Orientaciones para la actuacién.
3 - Aprendizaje auto-gestionado,

aprendizaje activo.

Esta guia esta orientada para los
orientadores o empleados que tienen
coordinacion.

Figura 15: Introducci6 de l'aplicacid.

Atras Bienven... Iraapp

Como utilizar esta guia

1. Aprendizaje
autonomo

2. Orientacién
sistematica

3. Andlisis y reflexion

Una vegada et saltes aquesta part o accedeixes per segona vegada, el que apareix es la
pantalla principal amb dos botons de login i registre, només et podras registrar si tens un
codi de verificacio d'usuari, que tel ha que donar, el coordinador en el cas de que siguis
empleat o I'administrador de I'aplicacié en el cas de que siguis un coordinador.

« Atras Verificar codigo

Introduce el cédigo de registro para
saber a qué afiliacién correspondes

VERIFICAR CODIGO

Volver a la pagina principal

Figura 16: Pagina de verificaci6 del codi de registre.
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En la pantalla de registre d'usuari tindras que posar totes les dades reals o registrat amb una
de les xarxes socials que tens a la teva disposicié. En el cas de que vulguis veure els termes
i condicions de registre i utilitzacié de I'aplicacié, en aquesta part tens un link per anar a
veure'ls. Cal dir que s'han d'acceptar els termes i condicions per a que el registre sigui valid.

Només tens a la teva disposicio el registre per la xarxa social Facebook i la xarxa social
Google, per a registrar-te amb aquestes xarxes, dona-li click al bot6 corresponent i t'enviara
a la pagina de facebook o google per a que et registris a la pagina d'aquestes xarxes. No et
podes registrar amb les dues xarxes socials si a les dos tens el mateix correu electronic
posat, una vegada et registris automaticament en logueja, cosa que en el registra normal no
ho fara.

Registro de usuario

Register with Facebook

Register with Google+

- You already have an account -

Términos y condiciones

I Enter

Ver los términos y condiciones

Registrate

Figura 17: Pagina de registre a I'aplicacio6.

Si utilitzes I'opcid de registrar-te amb una de les xarxes socials, et portara a una pantalla per
a que escolleixis el teu nombre d'usuari unic de I'aplicacié. Després d'escollir et loguejara si
tot ha anat bé.

Si t'has registrat com a un usuari de la nostra aplicacié i no amb una xarxa social I'aplicacio
t'enviara a la pagina de login de I'aplicacié, on amb el teu nom d'usuari i el teu password
podras logejarte a I'aplicacio per a poder comengar a utilitzar-la. També esta I'opcio de iniciar
sessio amb una de les xarxes socials que tenim a la vostre disposicio per a fer que aquest
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proces sigui molt mes simple. Tens l'opcio de recordar el teu compte o no. Vigila, si recordas
el teu compte i tancas I'aplicacio i la tornas a obrir estara obert el teu compte i qualsevol
persona podria entrar, només posa aquesta opcio si ets I'Unic que va utilitzar aquesta
aplicacié en aquest dispositiu.

Si et loguejas amb una xarxa social, recordat que no podras utilitzar I'opcié de recorda’'m a
I'aplicacio, ja que estarem accedint a I'aplicacié per facebook i google, que son empreses
qgue no tenen res a veure amb l'aplicacio.

Login

Remember me

Enter

Did you forget your password?

- Or enter with your social networks -

Log in with Facebook

Log in with Google

- You don't have an account yet -

Register

Figura 18: Pantalla de login a I'aplicacio.

Una vegada que t'has loguejat i entres a I'aplicacid, tens un menu lateral que el pots obrir
donat-li al icona de damunt a I'esquerra, cada pantalla principal es diferent per a cada tipus
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d'usuari. En les pantalles principals, tenim informacié rellevant de I'usuari. Quan li dones al
menu tenim unes opcions que son comunes per a tots els usuaris, la primera es la part
d'amunt de tot, amb la foto de 'usuari, el nom d'usuari i el nivell que tens dins de I'aplicacio:
novell, avancat, expert o administrador de I'aplicacié. Una opcid per a retornar a l'inici de
I'aplicacié, una opci6 de configuracio per a configurar les dades personals i una opcio per a
tancar la sessio. Aquesta opcid et portaria a la pantalla de login un altre cop.

0 Administrador

ﬁ Inicio

1!- Agregar administradores

1 Ver usuarios
& Cambiar clave principal
ﬂ Configuracion

E Cerrar Sesion

Figura 19: Menu lateral de I'aplicacié amb totes les opcions possibles.

En la pantalla de configuracié tenim 5 opcions comunes per a tots els usuaris:

= Configuracion

Editar perfil
Cambiar idioma

Cambiar contrasefia

[ N P : BN

Términos y condiciones

Figura 20: Panell de configuracié de I'usuari.
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- Canviar la foto:

- Editar perfil:

- Canviar idioma:

No funciona, degut a problemes amb les versions de diferents
dispositius android i el seu accés a la camera, en aquesta versio no
es podra canviar l'avatar.

En aquesta opci6 podras canviar les teves dades personals menys
rellevants dins l'aplicacié: el nom, cognoms i correu electronic de
contacte.

Aqui tindras per escollir tots els idiomes compatibles amb I'aplicacid.
Una vegada que escolleixen un idioma tota I'aplicacio es tradueix
instantaniament, i no només aixo, si no que la propera vegada que
accedeixis a l'aplicacio ja estara configurada automaticament en
aquest idioma.

- Canviar contrasenya: En aquesta opci6 podras canviar la contrasenya del teu compte.

- Termes i condicions: Aqui podras donar-li una ullada als termes i condicions de I'aplicacié.

i Usuari coordinador

En aquesta seccio explicarem només la part del manual que li correspon a l'usuari
coordinador. Una vegada t'has loguejat com a usuari coordinador i accedeixes a la teva
pagina d'inici de I'aplicacio, et trobes amb el seguent:

= Bienvenido

Novato

COMPLETADO

Sin cdédigo de empleado

Saber Ma

Empezar a jugar

Figura 21: Pagina d'inici de l'usuari coordinador.

2]
w
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Aqui es pot observar d'informacié mes rellevant de I'usuari coordinador, com es el nivell que
tens, el tant per cent del joc que portes completat. Mes avall ens poden trobar amb dues
opcions, la primera es que vegis un missatge que digui 'Sense codi d'empleat’, aixo vol dir
que no pot afegir empleats al teu nom de moment!. Que necessites per a aconseguir tindre
un codi d'empleat i que els teus empleats valorin el teu treball realitzar, tindre el 100% del joc
completat, només aixi et sortira el codi d'empleat. També com podem veure tenim un boto
per anar-hi directament al 'joc'.

En el menu lateral a mes de les opcions explicades anteriorment que son comunes a tots els
usuaris tenim 3 opcions mes: Temes, Estadistiques i Visualitzar empleats.

A l'opcio d'estadistiques podrem veure totes les estadistiques que s'han de mostrar en
aquesta version de I'aplicacio, que no es mes que una mitjana de tots els valors dels temes
relacionats entre si, per a veure en quina part de I'escala de likert estem de mitjana.
Aquestes estadistiques van apareixent a la vegada que vas acabant els temes, si no has
jugat encara, es mostraran les instruccions a seguir per a tindre estadistiques.

= Estadisticas

Respuestas:

Categoria: Tema 1
Media: 1

Categoria: Tema 2
Media: 1

Categoria: Tema 3
Media: 0

Categoria: Tema 4
Media: 1

Figura 22: Pagina d'estadistiques dels temes.

L'opcid de visualitzar empleats, ens mostrara una llista amb tots els empleats que tenim
registrats amb el meu codi de registrar empleats. Si no tens empleats, aquesta llista
apareixera buida, si vols tindre empleats, només tens que donar el codi als empleats que
vulguis que facin una valoracio del teu treball aprés en aquesta aplicacio. En el cas de que
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aquesta opcio estigui deshabilitada, tindras que seguir les instruccions que t'apareixeran a
I'aplicacid.

Si tenim empleats, veurem que a dalt de tot tenim un voto per a veure estadistiques, les
estadistiques personals dels empleats son completament andnimes per als usuaris
coordinadors, perd podras veure una mitjana de les estadistiques mitjanes de tots els
usuaris, per a que et facis una idea del que pensen del teu treball amb aquesta guia.

— Empleados _
— Empleados

opeien deshabilitada
Ver estadisticas empleados
Quieres habilitar esta
3
car@car

opcién:

1. Consigue el 100%
del juego

2. Dale el cédigo a
tus empleados

3. Aqui veras a todos
los empleados

Figura 23: Pagina per a visualitzar empleats registrats.

Si vols comengar amb el temari ves directament a I'opcié de temes, si es la primera vegada
que entras a aquesta opcio, t'apareixera un tutorial de com funciona el joc, que constara de 3
parts clares: Imatges o grafics, Textos explicatius i Preguntes sobre el tema. Les preguntes
sempre seran amb una escala de likert que podra oscil-larentre I'1 iel 7i1'1 i el 5. Excepte
en el tema 3 on tenim preguntes de Sl i NO.

En I'escala de likert tenim 3 colors, aquests colors els aniras veient a la vegada que vas
escollint I'opcié mes correcte de la pregunta, el verd significara que aquest valor de I'escala
es positiu, el taronja que esta en mig, i el vermell que es dolent. Aixd no vol dir que tens que
posar-ho tot en color verd. Tens que seguir el teu bon criteri per a veure si de veritat estas
aprenent o no d'aquesta guia de bones practiques i recorda, l'equivocacié també pot ser un
encert si saps corregir-lo.
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Després d'aquest tutorial tenim un llistat de temes, al que només podrem anar accedint
sequencialment, es a dir, no podras accedir a I'Ultim tema, si no has contestat tots els
anteriors, com si fossin nivells. Recorda que sempre podras repetir i entrar als temes tantes
vegades com vulguis.

Lista de temas

Tema 1
Tema 2
Tema 3
Tema 4
Tema 5
Tema 6
Tema 7

RESUMEN

Figura 24: Pagina del llistat del temes de la guia de bones practiques.

Una vegada dins de cada tema podem trobar-nos el seguent:
- Un 0 mes grafics que es s'han de analitzar.
- Una part de teoria a llegir detingudament.
- Exemples de comportament que ampliaran la teoria.
- En alguns temes tenim un llegenda per ajudar a l'usuari.
- Una o més pagines de preguntes que s'hauran de contestar.
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Tema 1 Grafico Temas Tema 1 Teoria Grafico

TR Rollenst[essqren ulnd die
Magliche Reaktion eines Folgen fur Mitarbeiter

viduums auf Anforderungen und
Arbeitsdruck, der haher ist als

:;’mf:: parutl 9_“ "'_"d Ein wichtiger Grund fiir "Stress" sind
*AngsL Faycha-physploglicher Rollenstressoren im Arbeitsalltag. Stress kann oft
durch unterschiedliche, sich Uberlappende.
unklare oder sich widersprechende Rollen und
‘Eﬂ%ﬁ;‘;’:ﬂ-‘”‘“m Rollen sind Aufgaben, die ein Mitarbeiter hat, ausgeldst
GELEREGEEEN . poL ENKONFLIKT: Rollen mit werden
ren widersprechenden Anforderungen :
- ROLLENUBERLASTUNG: 2u viele
Rolien gleichzeitig Rollenstressoren: Dazu zihlen unter anderem

Rollenunklarhelt mit unklaren Zielen flr
Mitarbeiter, die Unsicherheit verbreiten;

. Rollenkonflikt, der sich widersprechende
Continuar Erwartungen an Mitarbeiter beinhaltet sowie
Rollentberlastung mit zu hohen Ansprichen und

Verantwortlichkeiten. die vorhandene Fahigkeiten
und Zeitressourcen der Mitarbeiter Ubersteigen.

Tema 1 Pregunta Teoria

Welche Rollenstressoren
beobachte ich in unserer

Abteilung/Arbeitsgruppe ?
Gebe die Haufigkeit an

Rollenkonflikt: 1

Rolleniberlastung: 7

- O o+

Terminar

Figura 25: Exemple de com es un tema del 'joc'.

Una vegada acabem de contestar les preguntes i li donem al boto de 'Acabar’ tindrem que
verificar les respostes avang de que aquestes es guardin a la base de dades. Si li donem
'OK' et sortira el feedback que et felicitara per haver-hi acabat el tema. En aquest feedback
pot passar que hi hagin notes per a recomanar actituds o simplement per informar d'algun
tema interessant relacionat.
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FELICIDADES

COMPLETADO 1!
Hinweis:

FlOhrungskrafte die Belohnung fir erreichte
Ziele anbieten, reduzieren Rollenstressoren
und deren Folgen bei den Mitarbeitern.

CONTINUAR

Figura 26: Feedback de cada tema.

Una vegada acabem podrem veure com tant el nivell que tenim com el tant per cent del 'joc'
va canviant. Els nivells que tenim d'usuari en el 'joc' son tres:

- Novell: Si es té entre 0% i 49% el 'joc' acabat.
- Avancgat: Sies té entre el 50% i el 99% del 'joc' acabat.
- Expert: S'ha acabat amb éxit el 100% del 'joc', s'activara el codi d'empleat.

. Usuari empleat

Una vegada t'has loguejat com usuari empleat, en la pagina d'inici es visualitzara el tant per
cent de les preguntes del formulari que tenim contestades, i un boté per comencgar a jugar
amb el formulari.

A diferencia de la resta d'usuaris de l'aplicacid, lI'usuari empleat només té dos opcions més
en el menu lateral a més de les opcions comunes. Aquestes opcions son: Estadistiques i
Preguntes.

En la part d'estadistiques es pot observar les estadistiques mitges de totes les preguntes
que es van contestant, agrupant aquestes preguntes per temes automaticament. En el cas
de no haver contestat cap pregunta, et sortiran les instruccions per aconseguir estadistiques.
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Estadisticas = Estadisticas

Lo Respuestas:
No hay estadisticas que

mostrar

Categoria: Rollenuberlastung
Media: 3

A que esperas!! empieza ya

Categoria: Rollenkonflikt

Media: 4.3
Empezar a jugar
Categoria: Rollenunklarheit

Media: 4.7

Categoria: Angst
Media: 5.8

Categoria: Arbeitslast
Media: 3.7

Figura 27: Pagina per visualitzar les estadistiques dels empleats.

Si ens anem a la secci6 de preguntes, veiem que tenim dos grans blocs als quals podem
accedir sense cap mena d'ordre, aquests dos grans blocs son: estressors del rol i lideratge.

Una vegada entrem a un dels dos blocs, les preguntes es divideixen en blocs més petits que
s'han de contestar sequencialment, es a dir, no podras accedir al bloc de preguntes 3 sense
haver-hi passat per el bloc de preguntes 1 2.

Liderazgo

— Preguntas

Preguntas 1
Estresores de rol

Preguntas 2
Liderazgo

Preguntas 3

Preguntas 4

Preguntas 5

Preguntas 6

Figura 28: Pagina amb els blocs de les preguntes dels empleats.
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Una vegada entrem a un bloc observem que tenim preguntes amb I'escala de likert, que
anira de I'1 al 7 o de I'1 al 5. Per a tenir una ajuda, tenim la possibilitat d'accedir a un
llegenda, que t'informara de que representen cadascun d'aquests nombres de I'escala de
likert

Preguntas Pregunt... liderazgo Preguntas Pregunt... Liderazgo

A. Bitte geben Sie an inwieweit
Sie den folgenden Aussagen
Ich vertraue auf seinefinre Fahigkeiten, Uber die Zusammenarbeit mit
Hindernisse jeder Art zu Uberwinden: 4 lhrem direkten Vorgesetzten
zustimmen. Ich stimme zu

- : +
-+ VER LEYENDA
1 Gar nicht einverstanden
- : + 2 Eher nicht einverstanden
Ich bin stolz darauf, mit ihm/ihr zusammen i )
o 3 Teilweise einverstanden
zu arbeiten: 4 +
i 4 Weitgehend einverstanden
- _ +
Er/Sie bemiht sich darum, diejenigen s Vollkommen einverstanden
weiterzubilden, die es bendtigen: 4 -0 +
—_ ] <+ Ich bin stolz darauf, mit inm/ihr zusammen
zu arbeiten: 1
Er/Sie bietet jenen Rat, die diesen
brauchen: 2 -
- O +

Figura 29: Visualitzar llegenda i preguntes.

Les preguntes automaticament es posen d'un color o d'un altre, aixd no vol dir que estigui
malament o no, totes les respostes son bones. Aixo fara referencia a com s'esta comportant
el coordinador, per aix0 es té que ser sincer. Una vegada hem acabat ens sortira un
feedback que ens avisara que hem acabat amb aquest bloc.

Una vegada acabis amb tot el bloc de estressors del rol o de lideratge, et sortiran les
estadistiques a la seva corresponent seccio.

ili. Usuari administrador

Una vegada ens hem loguejat amb 'usuari administrador, en la pagina principal de I'aplicacio
podrem veure el codi de registre dels coordinadors, si vols que un coordinador es registri,
dona-li I'aplicacié amb aquest codi.
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L'usuari administrador a mes de les opcions comunes a tots els usuari, en té 3 opcions més
al menu: Afegir administradors, Visualitzar usuaris i Canviar la clau principal.

Canviar la clau principal significa poder canviar el codi de registre de coordinador, aixo es fa
per seguretat, tenim dues maneres per a fer-ho, posant nosaltres un codi a ma, o donant-li a
l'opcié de codi aleatori, aquesta opci6 ens generara automaticament un codi, el nou codi
apareixera a la pantalla d'inici de l'usuari.

— Cambiar clave

ATENCION !!

Vas a cambiar la clave principal para
que los jefes se puedan registrar.

CAMBIAR CODIGO

También puedes cambiar el
cddigo aleatoriamente

CODIGO ALEATORIO

Figura 30: Pagina per a canviar la clau d'usuari.

Una vegada entrem a I'opci6 del menu de visualitzar usuaris observem una llista amb tots els
coordinadors registrats a I'aplicacio.

= Jefes registrados
e = | o]
dante.maniacs@gmail.com

@ :;é]mm E m

Figura 31: Pagina per visualitzar coordinadors registrats.

Pagina | 70



Plataforma per I'aprenentatge de bones practiques Carlos Navas Buzon

Que podem fer?, tenim 2 botons a cadascun d'ells, aquests botons es deixaran interactuar
com a administrador amb qualsevol usuari. Si cliquem al boto de la paperera, eliminarem
l'usuari coordinador, les seves estadistiques i resultats, tots els seus empleats i totes les
estadistiques i resultats dels empleats.

Si donem al boto de l'esquerra, ens sortira un menu, les opcions d'aquest menu son poder
veure les estadistiques de I'usuari coordinador o visualitzar tots els seus empleats.

Si I'ni donem a visualitzar tots els seus empleats veurem una llista amb tots els empleats que
s'han registrat amb el codi d'aquest coordinador, per a cada empleat tenim dos botons, un
per eliminar I'empleat, les seves estadistiques i resultats, que es el boto amb la paperera. |
un altre boto que surt una copa, on podrem observar les estadistiques d'aquest empleat
individual.

« Atras Empleados
MU @ | o
emp@emp

Figura 32: Pagina per visualitzar empleats registrats d'un coordinador.

Com a ultima opcio6 per als administradors, tenim 'afegir administrador’, aquesta opci6 ens
deixara afegir o eliminar administradors de I'aplicacié. ( Com apunt s'ha de dir, que hi ha un
usuari superadministrador que no pot ser eliminat, ni pot ser visualitzat per els altres
administradors ). Si li donem a afegir administrador, et trobaras amb un formulari per
registrar un administrador.
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=—  Agregar administradores

AGREGAR ADMINISTRADOR

Figura 33: Pagina per afegir administradors.

En el cas de que vulguis eliminar un administrador el que et sortira sera una llista amb tots
els administradors que hi ha actius dintre de I'aplicacio. Si li dones clic a qualsevol
administrador et sortira una pantalla que et preguntara si vols eliminar aquest administrador

O Nno.

— Quitar administradores

ddddd
aal@aaaa.com

Figura 34: Pagina per eliminar administradors.
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