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TFG EN ENGINYERIA inFormaTIcA, ESCOLA D’ENGINYERIA (EE), UNIVERSITAT AUTONOMA DE BARCELONA (UAB)

Desenvolupament d’eines software per

I’automatitzacio dels Neurotalent Games

Aniol Boladeras-Guillaumes

Resum—L objectiu d’aquest projecte és crear una eina per la fundacié Rosa Maria vivar per digitalitzar els NeuroTalent Games
per aixi aconseguir agilitzar tots els processos que involucra aquestes proves desde la creacio fins a la correccié d'aquestes.
Amb I’eina es poden crear diferents preguntes per a les proves mitjancant unes plantilles editables, que fins i tot permeten la
insercié de contingut multimedia, i que la prova sencera es guardi a una base de dades de MongoDb. Addicionalment, amb
I’aplicacié també es pot contestar a les proves creades i que les respostes inserides es guardin conjuntament amb la
informacié del participant i que es calculi la puntuacié obtinguda un cop s’ha finalitzat. A més, també es pot obtenir una
qualificacié d’una prova en concret en un fitxer excel on els participants estan ordenats de major a menor puntuacio.

Paraules clau—Digitalitzacié, NeuroTalent Games, Fundacié Rosa Maria Vivar, eina, plantilles, creacié de preguntes, correccio
automatica, emmagatzematge de dades, exportacié a Excel.

Abstract—The main objective of this project is to develop a tool for Rosa Maria vivar Foundation to digitalise the NeuroTalent
Games, thereby expediting all the processes involved in these tests from their creation to their correction. The tool allows users
to create various types of questions for the tests using different editable templates, that even support multimedia content, with
the entire data of the tests being stored in a MongoDB database. Furthermore, the app enables participants to complete
previously created tests, with their responses saved along with their personal information, and automatically calculates the final
score achieved once the test is completed. Additionally, there is a functionality that allows the exportation of the classification

of a specific test in an Excel document where all the participants will be ordered from best to worse score.

Index Terms—Digitalise, Neurotalent Games, Rosa Maria vivar Foundation, tool, templates, question creation, automatic

correction, data storage, Excel exportation.

1 INTRODUCCIO - CONTEXT DEL TREBALL

E

LS Neuro Talent Games[1] és una competicié realitzada
per la fundaci6 Rosa Marfa vivar que va dirigida als
alumnes de 1r d’ESO.

Aquesta competici6 posa a prova la memoria dels
participants amb diferents tipus de reptes divertits i
ludics.

L'objectiu principal d’aquesta competicié és entrenar la
memoria amb estratégies que milloren i potencien
I’aprenentatge.

Els exercicis d’aquestes proves es centren sobretot en la
memoria, tant amb la inmediata com la no inmediata.
Alguns exemples son escoltar un audio per, passada una
estona, haver de contestar algunes preguntes sobre
aquest, desencriptar un missatge i identificar quin

element es repeteix més en una imatge.

Aquesta competici6 no només ajuda als alumnes a
millorar la seva salut cognitiva, també esta centrat en
concienciar sobre aquesta i com d’important és per la vida
diaria.

o E-mail de contacte: aniol.boladeras@autonoma.cat
o Mencié realitzada: Enginyeria del Software
o Treball tutoritzat per: Joan Protasio Ramirez

o Curs 2024/25.

La fundaci6 Rosa Maria vivar ha contactat amb la
Universitat Autonoma de Barcelona amb una peticio:
desenvolupar una eina software que permeti digitalitzar
les proves i automatitzar-ne la creacié i correccio.
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Actualment la realitzacié de les proves pot arribar a ser
poc intuitiva. Els treballadors de la fundacié envien al
professorat del centre una guia de com s’han de dur a
terme.

Els enunciats dels exercicis es projecten i els alumnes han
de contestar en un full de respostes. En la seccié A.1 del
apendix es mostra un enunciat de la presentaci6 i on es
contesta en el full de respostes.

Aquest meétode té diverses limitacions, com per exemple
que el professor ha de controlar el temps que la pregunta
es projecta i que cap alumne estigui fent trampes
contestant-la abans de temps.

Un cop acabada la prova els professors recullen les
respostes i les envien a la fundacié Rosa Maria vivar per a
que les corregeixin. En la secci6 de l'apendix A.2 hi ha un
diagrama de cas d"tis que mostra tot el procés.

L'any passat van participar al voltant d'un centenar
d’escoles, aix0 comporta que la fundacié va rebre al
voltant de 100 entregues amb les proves, un per cada
centre com a minim.

Les correccions es fan a ma i és una activitat molt
laboriosa, només l’any passat van haver més de 6400
participants, el que significa que es van haver de corregir
més de 6400 proves a ma.

La finalitat d’aquest TFG és desenvolupar aquesta eina
per la fundacié per aixi agilitzar el procés de creaci6 i
correcci6 de les proves a més de digitalitzar-les.

Amb aquesta eina la fundacié Rosa Maria vivar tenen
’objectiu de créixer per sobre de les capacitats que tenen
actualment. Aquesta eina simplificara la realitzacié de les
proves, el que comporta gastar menys temps en crear-les i
corretgir-les i permetra a la fundacié centrar-se en
expandir-se per arribar a més centres educatius per
promocionar la salut cognitiva.

2. ESTAT DE L’ART

Durant la reunié amb la gerent de la fundaci6 es va dir
que no hi havia una eina similar a la que es vol
desenvolupar, ja que aquesta és especialment especifica
amb Neuro Talent Games.

Després d’analitzar el projecte s’ha identificat una eina
que compleix unes finalitats similars al nostre projecte
pero que estan enfocades a un public més generalitzat.

2.1 Kahoot!

Es una plataforma gratuita que permet als usuaris la
creacié i participacié en qiiestionaris. Aquesta eina és
similar a 1’objectiu del nostre projecte ja que permet crear
qliestionaris composats de diversos tipus de preguntes.
Cada tipus de pregunta té una plantilla editable i permet
establir un compte enrere i pujar una foto o video. La
limitaci6 de l’aplicacié és el maxim de 50 persones
simultanies que poden fer el qiiestionari en un donat
moment i ni el participants ni les seves respostes es
guarden a cap base de dades que pugui ser accedida
posteriorment.

3 OBJECTIUS

L'objectiu principal d’aquest TFG consisteix en el
desenvolupament d’aquesta eina.

Aquesta eina software anira dirigida al personal de la
fundacié Rosa Maria vivar i als alumnes que participin als
Neuro Talent Games amb la finalitat de digitalitzar les
proves i accelerar tant el procés de creacié com el de
correccio.

Hi ha diverses formes de poder crear aquesta eina. Es pot
crear a partir d'una aplicaci6 web i que pugui ser
accedida desde qualsevol navegador.

També es pot optar per una aplicacié desktop que es
pugui descarregar en 1’ordinador.

Una altra opcié és crear una app mobil que permeti
utilitzar 1’eina a través de qualsevol dispositiu mobil.

Tenint en compte les especificacions que ha donat la
fundacié l’aplicacié desktop i mobil s’han acabat
descartant degut a que volen una eina que sigui accessible
desde qualsevol navegador i ordinador.

Aixo comporta que l’eina sera creada a través d'una
aplicacié web, fent-la facilment accesible per a qualsevol
ordinador, sent aquest un dels objectius principals de
l’eina: que les proves es realitzin per ordinador, a
diferéncia del que es fa actualment que es fan a paper.
Addicionalment, un altre dels objectius es que la correccié
d’aquestes s'automatitzi per aixi estalviar als treballadors
de la fundaci6 hores de correccid.

Revisant les diferents proves que s’han fet fins ara s’ha
pogut diferenciar 8 tipus d’exercicis diferents a
digitalitzar.

1. Prova de memoria no inmediata en que es mostra
un contingut multimedia i s’ha de respondre
unes preguntes.

2. Es mostra una imatge inclomperta i s’ha de
completar.

3. Es mostren diversos simbols que han de ser
memoritzats.

4. S’escolta un audio i s’ha d’ordenar el que diu
dins d’un temps molt limitat.

5. Es mostra una imatge i s’ha d’identificar algun
element especific.

6. Encriptar o descodificar una mistage.

7. S'escolta una melodia i posteriorment s’ha
d’identificar correctament.

8. Sha d’identificar i encerclar un element que
compleix certes condicions en una imatge.

D’aquests exercicis es poden digitalitzar sense masses
complicacions el nimeros 1,2, 31 6.

Els exercicis 4, 51 7 requereixen una mica més de treball ja
que s’hauran de modificar lleugerament el seu
funcionament per poder-los digitalitzar.

Els exercicis de tipus 8 son molt dificils de digitalitzar i
requeriria fer tants canvis a 1’exercici que deixaria de tenir
la mateixa estructura, aixi que s’han decidit descartar-los
per complet.
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L'objectiu  final d’aquest TFG no és només el
desenvolupament d’aquesta eina, també és la divulgaci6
de la salut cognitiva i ajudar a la construccié d’eines de
prevenci6 de la degeneraci6 de la reserva cognitiva.

Varis experts asseguren que les malalties cognitives com
per exemple l’alzheimer seran les epidemies silencioses
del futur [3]. Malalties que afecten a tothom i que amb
l'edat empitjoren i que actualment no tenen cura.

L'objectiu dels Neuro Talent Games es conscienciar als
més joves sobre la importancia de la salut cognitiva i a
ajudar-los a prevenir-les.

3.1 Requsits

Per saber quines funcionalitats ha de complir 1’aplicacié
web es va tenir una reunié amb la gerent de la fundacié
Rosa Maria vivar.

De la reuni6 es van extreure els segiients requisits:

3.1.1 Requisits funcionals

Els diferents tipus de requisits funcionals s’han separat en
5 blocs diferents:

- Gesti6 de proves

- Realitzaci6 de proves

- Gesti6 de dades

- Multillenguatge

- Tipus de prova

RF1. Gesti6 de proves:

e RF1.1. Laplicaci6 permetra crear proves
mitjangant plantilles predefinides que poden ser
modificables.

e RF1.2. Les plantilles permetran configurar un
temps limitat per la memoritzacié a través d'un
compte enrere.

e RF1.4. Els administradors podran pujar imatges,
audios o videos per incloure’ls en les proves.

e RF15. Es permetra reordenar l'ordre de les
preguntes i respostes durant la creacié de la
prova.

RF2. Realitzacié de proves

e RF2.1. Els participants podran contestar les
proves creades amb una interficie que mostri el
compte enrere durant les fases de memoritzacio.

e RF2.1. Els participants podran contestar les
proves creades amb una interficie que mostri les
preguntes i un espai per escriure la resposta.

e RF2.3. El sistema podra tenir suport multimedia
(imatges, audios i videos) mentres els
participants fan la prova.

e RF2.4. Les proves es completaran de forma lineal,
es podra avangar pero no retrocedir.

RF3. Gesti6 de dades

e RF3.1. El sistema guardara les segiients dades
dels participants: nom, cognoms, genere, any de
naixement i escola en una base de dades.

e RF3.2. El sistema emmagatzemara totes les
respostes dels participants, vinculant-les a la
prova i pregunta corresponent.

e RF3.3. Les dades de les proves (preguntes,
respostes  correctes, contingut multimedia)
s’emmagatzemaran en una base de dades.

e RF34 El sistema a partir de les respostes

introduides pels participants i les introduides per
I’administracié podra corregir i puntuar a cada
participant.
RF4. Multillenguatge
e RF4.1. La interficie de creacié i realitzacié de
proves sera configurable per a suportar multiples
idiomes.
RF5. Tipus de Proves
e RF5.1. Les plantilles permetran crear proves amb
estructura fixa o contingut variable (per exemple,
diferents imatges o textos cada any).
e RF52. La plantilla permetra configurar el tipus
de prova (memoria immediata o no immediata).

3.1.2 Requisits no funcionals
Els requisits no funcionals identificats son els segiients:

e RNF1. La interficie ha de ser intuitiva tant per als
administradors (creacié de proves) com per als
participants (realitzacié de proves).

e RNF2. El sistema tindra accés restringit a les
dades. Només administradors autoritzats podran
descarregar o exportar resultats.

e RNF3. La plataforma ha de ser accessible des de
navegadors web en escriptori (Chrome, Firefox,
Safari).

e RNF4. L'aplicacié tindra suport per a formats
multimedia comuns: JPEG, PNG, MP4.

4. METODOLOGIA

Per escollir metodologia s’han plantejat meétodes com
Scrum, Kanban o Extreme Programming. Tots tres son
metodes agile, perd tenen clares diferéncies.

Scrum es separa en sprints on s’assigna quina és la feina a
fer i és molt 1til organitzar projectes en grup.

En Kanban les tasques s’escriuen en targetes i es van
entregant a mesura que es fan.

Extreme Programming es centra en desenvolupar
software de qualitat treballant en parelles.

Cap d’aquests meétodes shan escollit degut a que estan
centrats per grups grans (Scrum) o com a minim de dues
persones (Extreme Programming) i aquest projecte és
individual o perqueé no es té la suficient experiencia per
utilitzar-lo de forma eficag (Kanban).

Per fer aquest projecte s’ha optat per escollir un
framework basat en la metodologia Scrum. Aquest
s’anomena Scrum for one que adapta la metodologia
Scrum per a projectes individuals.

En aquest framework un sol individu fa la feina dels
diferents rols de Scrum (Product Owner, Scrum Master i
Development Team).

Per la realitzaci6 d’aquest projecte s’aniran definint
sprints de 2 setmanes amb la feina ha realitzar. Cada dia
es fara un Daily Scrum per fer una revisi6 de la feina feta,
identificar quins problemes s’ha trobat fins al moment i
com solucionar-los.

Al final de cada sprint es fara una revisi6 de tota la feina
realitzada i es revisara si aquesta compleix els requisits.
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Cada sprint al tenir uns objectius ben definits permet
portar un bon control del desenvolupament de l’eina
desde 1'inici. Aix0 va permetre veure la viabilitat de les
dates proposades, el que va mitigar els riscos del projecte
des del comengament.

Per mantenir al tutor en contacte amb el projecte i per a
que pogués valorar el desenvolupament s’han realitzat,
com a minim, una reunié per entrega. En aquestes
tutories s’ha avaluat si s’ha assolit els objectius de la
iteracid, si aquests eren titils pel desenvolupament del
projecte i la realitzacié de tests per part del tutor per
comprovar la funcionalitat.

La documentaci6 s’anira guardant dins del Google Drive
personal de l’alumne on s’aniran crean i actualitzan el
documents adients.

Els diagrames s’han creat a través de l'aplicacié6 web
draw.io, destinada a la creaci6 de tot tipus de diagrames.
La implementaci6 del codi es guardara en local a
l'ordinador de l’alumne, qui fara sovint copies de
seguretat.

4.1 Planificacié

La planificaci6 d’aquest projecte esta dividida en 5
sprints. Aquestes han estat planificades tenint en compte
el calendari de seguiment i entregues.

Sprint Data inici Data fi
Primer sprint 10/02/2025 09/03/2025
Segon sprint 10/03/2025 13/04/2025
Tercer sprint 14/04/2025 25/05/2025
Quart sprint 26/05/2025 15/06/2025
Cinqueé sprint 16/06/2025 30/06/2025

Els objectius de cada una dels sprints estan explicats a
continuacio.

- Primer sprint: Analisi d’Objectius

En aquest primer sprint es fa un estudi sobre els
Neurotalent Games. Es recopila informacié de com
funciona el concurs i els objectius d’aquest.
Addicionalment, també es dur a terme una reuni6 amb la
gerent de la fundacié Rosa Maria vivar per a que expliqui
quina és la visi6 del projecte. A través d’aquesta reuni6 es
defineixen els objectius.

De la reunié també es poden extreure els requisits. Per
assegurar la qualitat d’aquests s’escriuen de forma adient
i es categoritzen segons si son funcionals o no funcionals.
Addicionalment, els requisits funcionals es posen en
diferents categories depenent a que estiguin relacionats.

Durant aquest sprint també es comenga a fer un estudi
sobre quin llenguatge i llibreries es poden utilitzar per
dur a terme el projecte.

Finalment també es selecciona una metodologia.

- Segon sprint: Disseny

Durant aquest sprint es fa el disseny de les parts
fonamentals del projecte.

Inicialment s’escull quins tipus d’exercicis poden ser
virtualizats. Un cop escollits es fa un disseny de cadascun
per poder-ne crear la plantilla.

També es dissenya la Ul de les diverses pantalles de
I’aplicaci6. Addicionalment alhora de dissenyar les
pantalles també es té en compte la UX per assegurar que
l'usuari podra utilitzar les funcions de l'aplicacié de la
forma més intuitiva i facil possible.

S’escull quin tipus de base de dades sera utilitzada i es
dissenya assegurant-se que compleix tots els requisits.

Finalment, es comenca la implementacié del projecte.
Durant aquest procés es comprovara si les opcions
escollides son viables pels objectius. En cas negatiu es
buscaran de noves.

-Tercer sprint: Desenvolupament de 1’aplicacié

Aquest sprint es centra en el desenvolupament del
projecte.

Es creen les diferents parts de l’aplicacié com el creador
de proves que implementa les plantilles dels exercicis i la
pagina que permet participar a les proves.
Addicionalment, es crea la base de dades seguint el
disseny fet anteriorment i es connecta amb 1"aplicacié per
poder pujar les preguntes de les proves i les respostes dels
participants.

-Quart sprint: Testing

En aquest sprint es realitzen diversos tests a 1’aplicacié
per assegurar la seva funcionalitat i qualitat. Si algun dels
tests no es compleix es realitzen les modificacions
necessaries per arreglar-ho per aixi evitar errors i bugs.

Es redacten les conclusions d'aquest projecte. Aqui
s’especifica els elements que s’han arribat a desenvolupar,
quins no s’han acabat fent i el motiu i les diverses
maneres en les quals es pot ampliar aquest projecte en el
futur.

-Cinque sprint: Desplegament i testing extern
En aquest darrer sprint es fa el desplegament de
I’aplicacio.

Es déna accés total a la fundacié Rosa Maria vivar per a
que puguin provar l’aplicaci6. En el cas de que la
fundacié trobi algun error es corretgira el més aviat
possible.

Aquest sprint finalitza quan el client accepti el software.
Durant tots els sprints s’aniran fent reunions amb la
fundaci6 per rebre el seu feedback i anar implementant-lo
durant el desenvolupament de 1’aplicaci6.

Al apendix A.3 hi ha un diagrama de Gantt que mostra el
temps total que portara aquest projecte i el temps de

cadascun dels objectius.

A l’apendix A4 es mostra el product backlog del projecte.
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5. ARQUITECTURA TECNICA

Per poder solucionar el problema que planteja aquest
projecte i crear I’eina hi ha diversos metodes i eines que es
poden utilitzar. A continuacié es mostren diverses
d’aquestes que s’han de tenir en compte.

Per fer ’aplicacio:

e HTML i CSS: son les eines més essencial per a la
creaci6 d’interficies web. HTML permet
estructurar el contingut de la pagina i CSS
permet estilitzar-lo per donar-li una aparenga
més atractiva per 1'usuari final.

e Javascript: Aquest llenguatge permet afegir
interactivitat a la pagina web. JavaScript pot
implementar diverses funcionalitats com validar
les proves o la carrega dinamica de contingut que
resulten essencial per 1’eina.

e Android Studio: aquesta eina permet la creacié
d’aplicacions per dispositius mobils Android.
Permet crear el front-end de l’aplicacié de
manera senzilla i gestionar el back-end de cada
pantalla per separat.

e Python: és un llenguatge de programacié molt
potent i versatil que es pot utilitzar sobretot pel
back-end de l'aplicacié. Utilitzant frameworks
com Django i Flask es pot crear un servidor
robust capag de gestionar les peticions del
usuaris i la base de dades.

e Streamlit: Streamlit és una llibreria de Python
que transforma Scripts en aplicacions web [2].
Aquesta llibreria permet un desenvolupament
rapid d’aplicacions web, ja que no fa falta tenir
un coneixement extens sobre com fer front-end.
Addiconalmet també permet integrar interaccié
en l'aplicacié facilment, sense haver d’utilitzar
JavaScript i permet fer el desplegament de forma
instantania.

Per la base de dades:

e MySQL: una base de dades relacional que
permet guardar amb facilitat una gran quantitat
de dades. Es molt fiable i té un rendiment molt
alt.

e MongoDB: una base de dades NoSQL o no
relacional que permet gran flexibilitat a 1'hora de
guardar dades. Resulta especialment til quan les
dades a guardar tenen diferent estructures.

Després d’analitzar les eines i els desitjos del client s’ha
acabat optant per utilitzar Streamlit per fer 1’aplicaci6 i
MongoDB per la base de dades.

El motiu d’aquestes eleccions son els segiients:

- Streamlit facilita la creacié d'una aplicacié web ja
que permet centrar-se en la funcionalitat de la
pagina sense preocupar-se amb el front-end i el
disseny.

- Només amb la creacié de data scripts permet la
creaci6 d'aplicacions web, simplificant la
implementacié6 d’interaccié en la pagina fent
innecessaria la utilitzacié de JavaScript.

- Els diferents exercicis tenen respostes molt
diverses i en diversos casos és necessari introduir

més d'una resposta. Aquesta gran varietat
d’exercicis fa que la flexibilitat una base de dades
no relacional sigui practicament necessaria per
poder guardar totes les dades.

Pel desplegament de la part del servidor s’ha escollit
utilitzar els servidors de la fundacié Rosa Maria vivar, aixi
tindran un accés complet i privat de les seves dades sense
haver d’accedir a Clouds externs. Aix0 suposara la
necessitat d’accedir als seus servidors per crear la base de
dades.

En la secci6 de apendix A.5 es mostra un diagrama de
I’estructura de I’arquitectura.

6. DESENVOLUPAMENT

El desenvolupament d’aquest projecte consta de 3 part
clarament diferenciades: la base de dades, 1’editor de
proves i poder contestar-les.

L'eina és la que permetra la creacio i edicié de les proves i
que aquestes es guardin correctament a la base de dades.
Addicionalment, l’eina també permet als participants
poder contestar a una de les proves i guardar els seus
resultats a la base de dades conjuntament amb la
informaci6 del participant.

6.1 Base de dades

La base de dades s’ha creat utilitzant un cldster de
MongoDB i es gestiona mitjancant MongoDBCompass. Es
a dir, s’ha comptat per una base de dades NoSQL que
permet guardar les dades en diverses col-leccions.

El motiu principal per l’eleccié d’aquest tipus de base de
dades ve donat per la flexibilitat que tenen en comparacié
a una SQL.

Degut a que cada prova pot tenir un ntimero variant de
preguntes i que aquestes estan composades d’elements
diferents la rigidesa d’una base de dades SQL resulta una
moléstia.

Per poder emmagatzemar tota la informacié necessaria
s’ha creat les segiients col-leccions:.
- Proves: aquesta collecci6 guarda tota la
informacié de les diferents proves que s’han
creat.

- Treballadors: aquesta collecci6 guarda els
usuaris, correus i contrasenya, encriptada, de
l'usuari. Només els usuaris present a aquesta
col-leccié poden gestionar proves.

- Participants: aquesta col-leccié futura guarda les
dades dels participants conjuntament amb les
respostes que han posat a una prova i la
puntuacié obtinguda.

6.2 Proveidor de servei

El desenvolupament de 1’eina s'ha fet utilitzant la llibreria
Streamlit del llenguatge Python a través de I'entorn Visual
Studio Core.

Es van fer aquestes eleccions basades en els segiients
factors. La llibreria facilita la creacié de 1’aplicacié web,
simplificant molts passos que serien necessaris si
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s’utilitzessin altres metodes com HTML directament.
Addicionalment, el fet de tenir un coneixement previ tant
del llenguatge com de l’entorn van ser factors claus per
acabar de decidir.

7. RESULTATS

7.1 Objectius assolits
Durant el projecte s’han assolit els objectius definits per
cadascun dels sprints:

e Sha dissenyat un sistema de plantilles que
permet crear preguntes de forma rapida i
senzilla.

e S’ha escollit una base de dades compatible amb
les eines.

e S’han creat colleccions en la base de dades que
son capaces de guardar totes totes les dades
necessaries.

e S’ha programat I'eina que permet complir totes
les funcionalitats esperades que son crear proves
i poder-les contestar.

Addicionalment, durant el projecte s’han anat tenint
reunions amb la gerent de la fundaci6 Rosa Maria vivar
per mostrar-li el progrés de 1’eina i rebre feedback. Totes
les reunions sempre han tingut una resposta positiva per
part de la gerent i el seu feedback ha sigut molt valuds.

7.2 Creador de proves

Per poder accedir al creador primer s’ha d’iniciar sessié.
Aixo és que fa la pantalla “iniciar_sessio_creacio” que
demana l'usuari o correu i contrasenya per poder accedir.
Si l'usuari o contrasenya no és correcte mostra un
missatge d’error explicant la situacio.
Aquesta pantalla també té un botd que
“crear_compte”

condueix a

al ke () Gtk @ CharsrT

Fig 1. Pantalla “inicia_sessio_creacio”

Iniciar sessid

No existeix cap compte amb aquestes credencials
Fig 2. Missatge d’error al iniciar sessié

La pantalla “crear_compte” permet crear un compte que
es guardara a la base de dades. Per poder crear compte
s’ha d’inserir un nom d’usuari, un correu de la fundacié i
una contrasenya i repetir-la.

s Virtual UR € Gt @) ChatGT

Contrasenya

Repeteix la contrasenya

Registrar

Fig 3. Pantalla “crear_compre”

Per evitar problemes, si el nom d’usuari o correu ja estan
en la colleccié salta un missatge d’error dient que ja
s’estan utilitzant.

Per assegurar el maxim de seguretat la contrasenya ha de
tenir certes caracteristiques com una majtiscula i abans de
pujar-ho a la base de dades s’utilitza la llibreria berypt per
encriptar-la.

El creador de proves esta composat de 3 pantalles
diferents anomenades com: crear_o_editar, creacio i
plantilles.

La pantalla de “crear_o_editar” esta composta de 3
botons. Un permet crear un qiiestionari nou, l’altre
permet editar un qiiestionari creat préviament i l'dltim
generar un excel amb la qualificaci6 d'una prova
especifica.

Selecciona una opcié

(S e— 2 Eatar prov oisient

Fig 4. Pantalla “crear_o_editar”

Si s’apreta el bot6 d’editar un qiiestionari es mostra una
capsa de text on introduir la ID del giiestionari. Si la ID no
existeix surt un avis avisant de que la ID no s’ha trobat.
En el cas de que si existeixi s’obtindra tota la informacié
del examen i anira la pagina “creacio”.

Selecciona una opcié

[ crear nova prova # Editar prova existent

Introdueix 11D de la prova

dsdsadad
Carregar Qiestionari
% No s'ha trobat cap giiestionari amb aquest ID

A\ Assegura't que D sigui correcte | torni a intentar-ho

Fig 5. Pantalla si la ID de la prova no existeix

El bot6é de crear nou qiiestionari porta directament a la
pagina “creacio” sense carregar cap dada preévia.
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En el cas d’accedir aquesta pagina després de crear o
editar un qiiestionari es mostrara la ID d’aquest i es deixa
copiar per a que l'usuari sapiga l’identificador del
examen i el pugui guardar.

# Qiiestionari actualitzat! ID: c53501e1

c53501el

Fig 6. Missatge mostrant la ID del giiestionari

La pantalla “creacio” mostra totes les pantalles creades i
permet assignar un nom al qiiestionari i pujar-lo a la base
de dades. Addicionalment, també té un bot6é d’”Afegir
exercici” que porta a “plantilles”.

Les pantalles creades es mostren de manera simplificada,
mostran quin és el tipus de la pregunta i a més també
permet editar-les, esborrar-les i canviar 1’ordre.

El bot6 de “Guardar” puja les pantalles creades en un
fitxer JSON a la col-leccié “Proves” de la base de dades de
Mongo amb el nom del qiiestionari i una ID tnica.

/ Editant: Demostracié
[

Exercicis Creats

B

Fig 7. Pantalla “creaci6”

En aquesta pagina també es fa control de les imatges.
Quan es surt sense guardar o es guarda un qliestionari la
funcié “cleanup_unused_files()” s’encarrega d’eliminar
les imatges que no s’utilizen en cap qiiestionari per tal
d’evitar guardar més informacié de la necessaria.

Es pot accedir a aquesta pantalla desde “Crear nou
qiiestionari” o “Editar un qiiestionari”, 1'tnica diferéncia
és que la segona opcié mostra per pantalla totes les
pantalles guardades préviament.

Finalment la pantalla “plantilles” és la que té les diferents
plantilles per a cada pantalla. Hi ha un total de 5
plantilles: explicacio, multimedia, preguntes, imatge i
preguntes i test.

Explicacis Multimedia Preguntes Imatge Test

Fig 8. Pantalla “plantilles”

La plantilla “explicacio” permet crear quadres de text on
es pot escriure. Esta pensat per poder explicar els exercicis
abans de que comencin.

Explicacié Multimedia Preguntes Imatge Test

preguntes

Introdueixel tito

Utilitzar compte enrere

o Afegir explicacié

[ Guardar exercici

Fig 9. Plantilla “explicaci¢”

La plantilla “multimedia” permet pujar una imatge, video
o audio.

Dragand drop files here

Captura3.PNG 157643 X

Nom del fitxer: Captura3.PNG

Tipus de fitxer: image/png

(!\ Q c®
1, = G\ B2

s ¥ s
¢« A
VS

Fig 10. Plantilla “multimedia”

P
o

La plantilla “preguntes” permet crear tantes preguntes
com es vulguin i assignar a cadascuna una resposta i els
punts que otorga.

Pregunta 1:
x g

Escriula pregunta 1

Quants segons es triga en arribar a la meta?

Resposta pera la pregunta 1

a5

Punts per la pregunta 1:

10 -+

ok Afegir pregunta

2 Guardar exercici
Fig 11. Plantilla “Preguntes”
La plantilla “imatge i preguntes” és una combinacié de les

dos tltimes plantilles, permet pujar un fitxer multimedia i
afegir quantes preguntes com es vulgui.

Introdueix el itol:

Utilitzar compte enrere

Pujaun fitier

Drag and drop files here
d & Browse files
Limit 2008 per il - MP3,

ol Afegir pregunta

[ Guardar exercici

Fig 12. Plantilla “imatge i preguntes”
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Finalment la plantilla “test” permet afegir un contingut
multimedia i crear una pregunta amb opcions tipu test. Es
poden crear tantes opcions com es vulguin i s’ha de
marcar quina és la correcta.

Puja un fiteer

rag and drop files her
Drag and drop files here Browsefiles

Introdueix a pregunta:

Correcta

Eliminar opci6 1

o Afegir opcié

Punts perla pregunta del test:

1 -

B Guardar pregunta

Fig 13. Plantilla “test”

Totes les plantilles també compten amb una opci6é per
assignar un compte enrere en segons quan sigui necessari.

Utilitzar compte enrere
Temps del compte enrere (segons)

90 -+

Fig 14. Assignar compte enrere

Tota la informacié de cada pregunta es guarda utilitzant
les sessions fins que s’apreta “Guardar exercici” que
aleshores s’afegeix tota la informacié de les sessions al
document JSON on es guarden totes les dades i es torna a
la pagina de “creacio”.

En lapartat A6 del apendix hi ha un diagrama de
seqliencia que mostra el procés de crear un qiiestionari
nou.

Finalment l'dltima boté de “crear_o_editar” porta a la
pantalla “crear_excel”. Aquesta pantalla mostra el titol de
totes les proves creades i els seus id, per conveniéncia de
l'usuari, i permet crear un excel amb tots els participants
que han fet una prova ordenats de major a menor
puntuacié. Aixo permet extreure facilment la qualificaci6
d’una prova especifica. Addicionalment, aquesta pantalla
també mostra totes les proves existents i el seu id per
conveniéncia de l'usuari.

A T'apéndix A7 hi ha un exemple del excel generat.

o g Q

Generador d'informes d'examens -

Qinerduciio de samen

Llista de proves disponibles
Prove punts 2

Prova derespostes
obertes

Fig 15. Pantalla “crear_excel”

7.3 Contestar qiiestionaris

S’han programat dues pantalles previes, una per iniciar
sessi6 abans de fer una prova i I’altre per buscar la prova
a fer.

La primera “inicia_sessio_paricipant” a partir del nom,
cognoms, genere, any de naixement i centre educatiu
afegeix a l'usuari a la col-lecci6 “Participants”.

Iniciar la prova

Fig 16. Pantalla “inicia_sessio_participant”

La seglient pantalla “buscar_prova” és molt similar a
quan es busca una prova existent per editar-la, a través de
la id. Si la id no coincideix amb cap qliestionari salta un
missatge d’error i si es troba la prova, es passa a la
pantalla “formulari”.

La pantalla “formulari” és la que mostra les diferents
pantalles i preguntes de la prova. Aquesta pantalla té en
compte el tipus de pregunta actual segons les plantilles
per mostrar-la, aixi per minimitzar problemes.
Addicionalment, per les preguntes que tenen configurada
un compte enrere mostra una barra de progrés que es va
buidant a mesura que s’acaba el temps. Si no hi ha compte
enrere aleshores es mostra un boté per saltar a la pregunta
segiient.

Poses de loga

AZNE

}:\ -2 ;Ai’

Fig 17. Pantalla “formulari” mostrant una pregunta de tipus
“multimedia” amb compte enrere

Poses de loga

i
>

1. Posa les posicions anteriors en el mateix ordre

Fig 18. Pantalla “formulari” mostrant una pregunta de tipus
“Imatges_i_preguntes”. No té compte enrere

Finalment, un cop s’han contestat totes les preguntes, la id
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i nom del qiiestionari conjuntament amb les respostes es
pugen a la base de dades, on esta la informacié de cada
usuari i es passa a la pantalla “mostrar_resultats”.

Aquesta ultima pantalla calcula el nimero total de punts
assolibles en la prova i els punts aconseguits pel
participant. Hi ha 2 formes de correccid, les preguntes
tipu test i les de resposta oberta. Les preguntes de
resposta oberta van ser més complexes, ja que aquestes
respostes poden ser paraules, niimeros i, fins i tot, llistats.
Per tal de que la correccié funcioni correctament per les
respostes obertes hi ha 3 metodes de correccié diferents.

Si és un llistat (que es detecta si a la resposta correcta hi
ha “,”) és comprova que les respostes siguin iguals, si és
un nimero es comprova que el nimero exacte formi part
de la resposta i si és una paraula o frase es comprova que
aquest formi part de la resposta inserida.

Un cop calculada la puntuaci6 total de l'usuari es puja a
la base de dades, especificament amb la resta de la
informaci6 de la prova realitzada.

Desloy

Puntuacio final:
5/5

Tornar alnici

Fig 19. Pantalla “mostrar_resultats” mostrant els punts totals de
la prova

En l'apendix A8 hi ha un diagrama de seqiiéncia que
mostra el procés de contestar una prova.

8. TESTING

Durant la programacié del projecte s’ha anat fent testing
exhaustiu de les diferents parts per assegurar la qualitat
del producte.

Varis exemples son:

- Quan es demana la ID d'una prova, en el cas de que la
ID no sigui valida es mostri un missatge d’error.

- Comprovar que al editar una pregunta si es sortia sense
guardar els continguts de la pregunta no s’edités.

- Provar que els 3 metodes de correccié de les preguntes
obertes funcionesin correctament.

Aqui és mostra una taula que mostra visualment varis
dels tests realitzats per comprovar la funcionalitat de la
correcci de respostes obertes.

Test Input Input Output Output
esperat esperat obtingut

Paraula | Patata | Patata | Correcte | Correcte

/frase

Paraula | Patata | patata | Correcte | Correcte

/frase fregida

Paraula | Patata | patata | Incorrecte | Incorrecte
/frase fregida

Ntmero | 3 3 Correcte Correcte
Numero | 3 30 Incorrecte | Incorrecte
Ntmero | 3 3% Correcte Correcte
Numero | 3.5 3,5 Correcte Correcte
Série A,B,C | A, B,C | Correcte Correcte
Serie A,B,C |EFA Incorrecte | Incorrecte
Série A,B,C |ab,c Correcte Correcte
Série A,B,C | ABC Correcte Correcte

Els resultats positius de tots els tests realitzats és del
100%.

9.ConcLusio

L'objectiu final d’aquest projecte era el desenvolupament
d’una eina per virtualitzar els Neuro Talent Games, per
aixi permetre una execuci6 més rapida i senzilla
d’aquests. Addicionalment, un dels objectius també era
ajudar a créixer a la fundacié Rosa Maria Vivar per a que
puguin ajudar a més gent.

El producte final desenvolupat compleix les necessitats de
la fundacié, ja que permet tant la creacié de proves com
que es puguin contestar desde la mateixa aplicaci6 i és
capag de guardar totes les dades en una base de dades de
MongoDB.

Tant per crear proves com per poder-ne contestar 1'usuari
s’ha d'identificar amb les credencials necessaries. Un cop
identificat correctament 1'usuari pot crear, editar o
contestar una prova, depenent d’on accedeixi.

La funcionalitat de diverses plantilles s’ha assolit
satisfactoriament, el que permet crear diversos tipus de
preguntes donant bastant llibertat a 1’hora de crear les
proves i poder mostrar de forma més adient les preguntes
mentres es contesta a una d’aquestes. 1 gracies a
funcionalitats noves com poder afegir videos a les
preguntes obre la possibilitat de crear nous tipus
d’exercicis amb les mateixes plantilles.

Una funcionalitat que no s’ha pogut assolir és la capacitat
de poder canviar 1'idioma de la pagina. Aixo és degut a
que per garantir que les proves es poguessin fer en
diversos idiomes totes les preguntes i respostes
d’aquestes s’haurien de guardar en cadascuna de les
llengties, augmentant considerablement l’espai que un
sola prova ocupa en la base de dades.

Gracies a aquest projecte augmenta l’escalabilitat dels
Neurotalent Games, ja que els permet crear les diferents
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proves de forma més rapida i eficag sense perdre qualitat,
per ser més precisos, ho fa més convenient per tots els
involucrats. Abans crear una prova requeria crear un
PowerPoint i el full de respostes, el qual podia portar al
voltant de cinc hores només comptant la creacié dels
documents. Amb 1’aplicaci6 nomes fa falta crear un sol
document, eliminant la necessitat d’un full de respostes, i
la simplicitat fa que es pugui crear una prova completa en
al voltant de dues hores.

Els sprints que s’han realitzat durant el projecte han anat
bé. Sempre s’ha pogut realitzar la feina assignada a cada
sprint i en algun cas, s’ha sigut capa¢ d’avangar feina
d’sprints futurs.

Degut a aix0, mai hi ha hagut desviacions en els sprints.

L'sprint més llarg i complicat va ser el primer, en el qual
es va comengar la programacié6 de 1’eina. Durant aquest és
quan es va fer el primer contacte amb les eines a utilitzar,
el que va portar a un periode d’adaptacio.
Addicionalment, durant aquest sprint és quan es va crear
la pantalla més complexa de tot el projecte: “plantilles”.

En l'apéndix A9 hi ha una grafica que compara el % de
feina feta estimada amb el percentatge de feina feta real.

9.1 Futures extensions

Aquest projecte té un gran potencial per futures
extensions. Per exemple augmentar el ndmero de
plantilles disponibles per aixi donar encara més llibertat
quan s’esta creant una prova.

Una altra millora potencial seria que al acabar una prova
es mostressin quines preguntes s’han contestat
incorrectament, ja que actualment només calcula la
puntuacié total i no déna aquesta informacié especifica a
'usuari.

9.2 Que s’hagués fet diferent

Després del desenvolupament de tot el projecte i dels
coneixements adquirits la pagina “plantilles” s’hagués
desenvolupat diferent. Aquesta és sens dubte la pantalla
més complexa, actualment incloent codi que pot ser
simplificat. Si s'hagués de tornar a fer aquest projecte
aquesta pantalla seria la més afectada només simplificant
el codi, sense afectar a la funcionalitat.
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APENDIX
A1. EXEMPLE EXERCICIS DE LES PROVES

1.13/8(2 2.1 41]10] 2 |13
5|1|7 1616 [11| 7
. IERECE! FULL DE RESPOSTES
r 5]14] 9 AUTO
uO PROVA 2 — NUMEROS: CORRECCIO
fd!ﬁpf e
9 3.05017|12419, 4.| 1 | 15]23 | & Posa el numero que falta a cada quadricula. Puntuacié 2
141914 |3 5 /19|10 | 4 21 22 b1 o 1
Prova 2 1]18]20| 7 13 232 172 ﬁ o T 22, 0 1
- NUMEROS - 8 |15/13|10 2.3. 2.4. 23. 0 1
1612 9 |24 14| 2 24. 0 1
11 | 16 | 8

A2. DIAGRAMA DE cAs D’Us

Contestar preguntes

Creacio de la prova

Projeccio dels exercicis 3 : Alumnes

Control de temps -
Include

Realitzacio de la prova

Enviar documentacio

Fundacio de la prova

Enviar respostes del
alumnat

Professorat

Corretgir les proves

AS3. DIAGRAMA DE GANTT

[d  [Nombre de tarea Duradon o 5025 |marzo 2025 abril 2025 mayo 2025 [junio 2025 [julio 2025
5 |10l15|20l2s] 2 |7 [12]17 2227 16 [11]16]21]26| 1|6 [11]16]21]26(31] 5 [10]15]20]25[30] 5 |10
1 | Desenvolupament d’eines software 104 dias
per Pautomatitzacié de Neurotalent
i Estudi previ de Neurotalent Games 7 dias 1
| 3 Reunié amb el client 1dia l
4 Definicié d'objectius 7 dias
Z Definicié de requisits 7 dias L} l
6 Seleccid d'eines i metodologia 3dias
I Entrega Informe Inicial 1dia ll
8 Escollir exercicis a virtualitzar 3dias
o | Disseny de les plantilles 10dias
| 10 | Disseny de la interficie 14 dias
1| Disseny i creacié de la base de dade10 dias
| 12| Reunions amb la fundacié 10 dias —
E Entrega Informe Progres | 1dia ll
| 14| Connexié de la base de dades 2 dias 1
15 Desenvolupament de les plantilles 5 dias
| 16 | Desenvolupament del creador de p/10 dias 1
|17 | Desenvolupament participador de (10 dias 1
E Documentacid resultats 5dias 1
19 Testing 7 dias
| 20 | Reunions amb la fundacié 10dias —
| 21 | Entrega Informe Progres Il 1 dia
| 22| Elaboracié informe final 9dias .i
E Elaboraci6 Dossier 10 dias 1
24 Elaboracié Presentacié 10dias
| 25 | Reunions amb la fundacié 10 dias —
| 26 | Proposta Informe Final 1dia L]
|27 | Desplegament 1dia
| 28 | Testing extren i resolucio de probleill dias
| 29 | Proposta de Presentacié ldia ]
| 30 | Entrega Dossier 1dia ]
| 31 | Entrega Poster 1dia B
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A4. Probuct BackLoG

Historia d’usuari

Com wusuari vull poder escollir entre diferents plantilles per crear
preguntes

Com usuari vull poder afegir temps limit a les preguntes

Com usuari vull poder pujar contingut multimedia

Com usuari vull poder editar preguntes ja creades

Com a usuari vull poder eliminar preguntes

Com a usuari vull poder canviar 1’ordre de les preguntes

om a usuari vull poder crear proves noves i editar-ne d’existents
C 11 pod dit d’ tent:

Com usuari vull poder-me identificar per poder realitzar una prova

Com a usuari vull poder escollir quina prova vull realitzar

Com a usuari vull que es mostrin les preguntes per pantalla a mesura
que avango en la prova

Com usuari vull que es corregeixin les meves respostes i es mostri la
meva puntuaci6 final

A5. DIAGRAMA DE L’ARQUITECTURA

Clients

Servidors fundacié Rosa Maria vivar

F—— | \\(‘—*. mongoDB

Servidor Base de
Streamlit dades
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A6 DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CREAR PROVA

A

Fundacid crear_o_editar creacio plantilles Mongodb
i i
crear_guestionari() -
[1 =—| crear_guesfionari()
oFT escollir_plantilla()
[sfegir |
omplir_plantilla{}
return

OFT [ escollir_pregunia()
[editar g r%unta > \

medificar_plantillaf)

return

eliminar_pregunta()

Guardar_guestionari()
retum_ID() retum_ID{) Ml
;
i

maostrar_|D_giesti i) £ L
|

A7 EXCEL GENERAT PER L’APLICACIO

A B C D
Nom |Cognoms htre educaPuntuacio
Aniol Boladeras INS Gallec: 30
Noa Comes INS Mollet 24
Maria Garcia INS Aigua' 20
Pere Joan INS Vicens 15

ol B W N



14 EE/UAB TFG INFORMATICA: DESENVOLUPAMENT D’EINES PER L’AUTOMATITZACIO DE NEUROTALENT GAMES

A8 DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CONTESTAR PROVA

: Iniciar_sessio_ -
Participant parficipant buscar_prova formulari mostrar_resultats MongoDBE
1 1
i i
iniciar_sessi i
[1 = o0 buscar_usuari() .
segiient_pantalla) m retun_ID() 1]
|
inserir_ID_prova N |
= IJ)m 0 > buscar_usuari{) > i
' | refurn_dades_provaf() Lm
seguent_pantalla() T
Loop mostrar_pregunta()
While hi inserir_resposta()
ha >
preguntes guardar_resposta()
segiient_pantalla() DUJ&I_!B?DDMES() .
T H |_]
: M
i calcular_puntuacio)
| A
i pujar_puntuacio() N
mostrar_puntuacio_final{) I 'L]
| | A
- i i ! =

A9 GRAFICA TREBALL ESTIMAT | TREBALL REAL

%Esperat i %Real

100

75

50

25

Setmanes

== %Esperat == %Real



