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Introduccion

En las instituciones educativas las metodologias de evaluacién estan compuestas por
procedimientos que determinan las capacidades de sus estudiantes en dmbitos de resolucién de

problemas mediante la implementacién de examenes escritos.

Aunque estas metodologias cumplen con sus objetivos en la mayoria de las asignaturas
existentes, ofrecen resultados cuestionables frete a asignaturas de naturaleza pragmatica, como lo
son las materias de que sientan las bases de la programacion estructurada hablando propiamente

de las tecnologias de la informacion.

El paradigma de programacion estructurada es uno de los mas difundidos en las areas de la
computacion, debido a que su flujo imperativo resulta facil de comprender por principiantes en estas
areas. Sin embargo, los procesos de ensefianza actuales en estos niveles no garantizan resultados

eficientes debido a sus técnicas mal enfocadas.

Las limitaciones de estos procesos tienden a repercutir a largo plazo en las capacidades de
los estudiantes, quienes pueden verse incapaces de afrontar probleméaticas reales que les sean
planteadas en diversas etapas de su desarrollo educativo e incluso profesional, por lo que son
necesarios mecanismos de evaluacién que fomenten el desarrollo de sus capacidades pragmaticas

y practicas.
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1.1. Proceso de Desarrollo de Software

Se denomina proceso de desarrollo de software al conjunto de fases que integran el ciclo de
produccién de un sistema informatico desde sus origenes representados mediante modelos
conceptuales hasta su distribucién como un producto tangible. Dichas fases dependen directamente

de la metodologia de desarrollo que sea elegida para la implementacion del software. [1]
Metodologia de desarrollo de software
Una metodologia de desarrollo es un mecanismo que define el conjunto de detalles
organizativos que permiten implementar las fases dentro de proceso de desarrollo de un proyecto

de software. Estos detalles involucran técnicas de desarrollo, herramientas y modelos a seguir con

la finalidad de obtener un ‘producto’ de calidad. [2]

Metodologias de desarrollo de tradicionales

Este tipo de metodologias tiende a imponer una estricta disciplina de trabajo sobre los
procesos de disefio y documentacion del software. Se enfocan en una planificacion rigurosa y
detallada antes de iniciar las fases de implementacién y produccion. Sin embargo, ofrecen muy poca

flexibilidad frente a cambios en los requisitos de los usuarios.
Entre las metodologias tradicionales se destacan:

= Rational Unified Process o RUP

=  Microsoft Solution Framework o MSF

Metodologias de desarrollo aqgil

Este tipo de metodologias ofrecen excelentes resultados frente a cambios subitos en los
requisitos del sistema ya que fomentan la participacion de sus futuros usuarios en los procesos de
desarrollo y retroalimentacion. Favorecen el trabajo arduo sobre los componentes de software por

encima los procesos de control y la documentacion detallada.

La flexibilidad brindada por estds metodologias permite mitigar de manera considerable
efectos producidos por errores detectados en las fases de prueba y aceptacion de los usuarios finales

facilitando las labores de mantenimiento y extension de las funcionalidades existentes. [3]
Entre las metodologias de desarrollo agil podemos mencionar:

= SCRUM
= eXtreme Programming o XP

= Crystal Clear




» Dynamic Systems Development Method o DSDM

Principios de desarrollo

Es indispensable tener siempre en mente ciertos principios que permitan disefiar una buena
arquitectura dentro de un sistema en aras de minimizar sus costos de mantenimiento y que
promuevan la reusabilidad y extensibilidad de sus componentes sin sacrificar su desempefio. Aunque
existe un gran numero de ellos y sus descripciones varian en la literatura, existe un conjunto reducido
de ellos aceptados de manera general como imprescindibles por diversas comunidades de

desarrolladores.

Separation of concerns (SoC). Un sistema debe subdividirse en diversos componentes que

superponen sus funciones en el menor grado posible.

Single responsibility principle (SRP). Cada componente del sistema debe tener una Unica

funcionalidad.

Principle of least knowledge. Un componente no debe conocer detalles de la
implementacion interna de otro componente.

Don not repeat yourself (DRY). Un componente no debe duplicar la constitucion interna de
otro componente.

Minimize upfront design. Se debe buscar disefar solo los componentes necesarios
minimizandos sus funciones.

Open-close principle (OCP). El disefio de cada componente debe realizarse pensando en

su crecimiento, no en su modificacion.

Patrones de disefo

Los patrones de disefio definen arquetipos que ofrecen soluciones a problemas comunes
surgidos en las fases de disefio y desarrollo de aplicaciones reales. Fomentan la reusabilidad de los

modelos que definen los componentes de un sistema y facilitan su interrelacion. [4]

Por lo general, se catalogan en tres grupos diferentes: creacionales, estructurales y de

comportamiento.

Patrones de disefo creacionales

Se encargan de abstraer los procesos de instanciaciéon encapsulando la légica que describe

la manera en que los componentes de un sistema son creados, combinados o representados.

Patrones de disefio estructurales

Definen modelos que los componentes de un sistema pueden seguir para facilitar su

combinacién resultando en estructuras complejas.
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Patrones de disefio de comportamiento
Facilitan la comunicacién entre los componentes de un sistema fomentando su flexibilidad

y facilitando su mantenimiento.

Historias de usuario

En cualquier proyecto de software existirdn cambios en los requisitos del cliente que
afectaran en diferentes grados los costos de implementacién de una o mas de sus fases. Es
imposible predecir estos cambios, por lo que las especificaciones de los requisitos pueden verse

comprometidas si las herramientas usadas para su documentacién no ofrecen suficiente flexibilidad.

Una historia de usuario es una herramienta usada comunmente en metodologias de
desarrollo agil de aplicaciones, caracterizada por su facilidad para representar mediante sentencias

bien formadas aquellas tareas que daran a lugar a alguna funcionalidad del sistema. [5]

Modelo INVEST

El modelo INVEST es un esquema que determina las caracteristicas que debe seguir una

historia de usuario.

Caracteristica Descripcion

Independent No C?ep.e.nderé c!e otra'y’permitiré ser revisada en cualquier orden sin que esto afecte
su significado ni propdsito

Negotiable No describird detalles técnicos relacionados con su implementacién

Valuable Debgré ofrecer algan valor real para e! gsuario, por lo que tendra que describir alguna
funcionalidad para el usuario que la dirige

Estimable Ofrecera nociones con respecto al tiempo necesario para su desarrollo

Small Debera ser presisa y concisa

Testable Desde la perspectiva del desarrollador, generara resultados que permitan ser

verificables
|

Tabla 1.1 El modelo INVEST

Tareas

Dentro de cualquier proceso existente, digase de control o de gestion se desenvuelven
multiples escenarios que son necesarios para completar su ciclo y poder considerarlo como exitoso

O no.

En el desarrollo &gil de aplicaciones, es habitual representar mediante historias de usuario
estos procesos, descritas en el apartado anterior. Cada uno de estos escenarios puede dividirse en
tareas. Una tarea representa una Unica actividad dentro un proceso mas complejo o dicho de otra

manera, un proceso es la suma de sus tareas inherentes. [6]
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Modelo SMART
Smart es un modelo conceptual que determina las caracteristicas que deben poseer las

tareas que integran un proceso. Este modelo es descrito en la siguiente tabla.

Caracteristica Descripcion
Specific Debera desribir detalles precisos de las acciones que la componen
Measurable Permitira ser medida bajo parametros medibles o estimables
Achievable Debera ser realista
Relevant Aportara un valor real al el escenario en el que se desenvuelve
Time-boxed Sera finita y su duracién por lo menos deberé ser estimable
Tabla 1.2 El modelo SMART

| 1.2. Desarrollo dirigido por pruebas

El Desarrollo Dirigido por Pruebas oTest Driven Development es una técnica de desarrollo
de aplicaciones donde las pruebas dirigen la construccion de las funcionalidades del sistema. El
resultado de esta técnica es un conjunto de pruebas que satisfacen cada uno de los requisitos de
los usuarios integramente. [7]

Unit Integration System Acceptance
Testing Testing Testing Testing

Figura 1.1 Las etapas del proceso de pruebas.

Uso de la programacion dirigida por pruebas

Aunque existen diferentes maneras de aplicar esta técnica, por lo general, podemos

describirla en los siguientes pasos:

Entender los requisitos de la funcionalidad que se desean solventar

Codificar una prueba para dicha funcionalidad

Ejecutar la prueba y esperar que fracase

Generar Unicamente el cédigo necesario para conseguir que la prueba sea existosa

Ejecutar la prueba y verificar que tenga éxito

o o M 0 b =

Refactorizar el codigo existente
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De manera convencional, se acepta el uso del enfoque “Red, Green, Re-factor" para

esquematizar los pasos descritos anteriormente.

Figura 1.2 El enfoque “Red, Green, Re-factor!”.

La fase roja o Red

Antes de escribir una sola linea de cddigo es necesario familiarizarse con el requisito que

se desea satisfacer provocando que la prueba fracase para determinar sus alcances.

La fase verde o Green

Teniendo en mente los alcances del requisito que se necesita implementar, es necesario
escribir la minima cantidad de cédigo necesaria para considerar la prueba como exitosa, esto

significa llegar a la fase verde.

La fase de retactorizacion o Refactor

Esta fase describe el proceso iterativo de re-estructurar el cddigo existente sin afectar su
funcionamiento y los resultados que de él se esperan. La refactorizacién permite un buen disefio del

cédigo generado asegurando un desempeiio éptimo, facil de mantener y extender.

Pruebas unitarias

Una prueba unitaria, también denominada prueba de caja blanca (White Box) representa la
unidad fundamental del desarrollo dirigido por pruebas. Su objetivo es aislar una fraccién del cédigo

fuente y determinar si genera los resultados que le corresponden en tiempo y forma. [8]
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Integration System Acceptance
Testing Testing Testing

Figura 1.3 Etapa de unit testing. Cada funcionalidad del sistema dara a lugar a una nueva
prueba unitaria. Cada prueba unitaria serd implementada de acuerdo a las tres fases descritas en el enfoque
“Red, Green, Re-factor’.

La siguiente tabla describe las caracteristicas que debe poseer una buena prueba unitaria.

Caracteristica Descripcidn
Automatic Debe ser ejecutada sin necesidad de la intervencién humana
Repeatable Permitird ser ejecutada tantas veces como se requiera
Independent No afectara la ejecucién o el resultados de otra prueba unitaria
Predictable Generara siempre los mismos resultados

Tabla 1.3 Caracteristicas de una buena prueba de unidad.

Pruebas de integracion

Una vez culminadas las pruebas unitarias se dara inicio al proceso de integraciéon de sus
funcionalidades resultando en componentes mas complejos. Durante este proceso sera necesario

verificar que los resultados de dichas funcionalidades no sean comprometidos y es responsabilidad

G [ellodl System Acceptance
Testing Testing

de las pruebas de integracién realizar esta actividad.

Unit
Testing

Figura 1.4 La etapa de integration testing. Los componentes resultantes de las pruebas de

unidad se integran y se verifica que se comuniguen de manera adecuada.
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Otras etapas del desarrollo dirigido por pruebas

Existen pruebas con mayores niveles de abstraccién. Por una parte, las pruebas de sistema
se encargan de verificar que los componentes resultantes del proceso de integraciéon se desempenan

eficazmente como una unidad absoluta, tomando en cuenta diversas variables de rendimiento.

Por otra parte, las pruebas de aceptaciéon determinan si las funcionalidades del sistema

Acceptance
Testing

entero satisfacen integramente las necesidades del cliente.

Unit Integration BEYRIGY
Testing Testing Testing

Figura 1.5 La etapa de system testing.
Unit Integration System Acceptance

Testing Testing Testing Testing

Figura 1.6 La etapa de acceptance testing.

1.3. Arquitectura de un sistema

Fundamentos

El disefio de la arquitectura de un sistema es el proceso por medio de cual se define su
distribucién fisica y I6gica. En ella se establecen los requisitos técnicos que competen al dominio de

la aplicacién. Algunos de estos requisitos son los siguientes:

» Plataforma de desarrollo. Establece qué sistema operativo serd usado para el desarrollo
del proyecto identificando sus principales caracteristicas, ventajas, desventajas y
compatibilidad con las tecnologias de desarrollo.

» Marcos de desarrollo. Se determinan que tecnologias de desarrollo seran usadas en las

fases de implementacion.
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» Persistencia de la informacion. Se definen los mecanismos de persitencia de datos. Si se
trata de una base de datos, se establece la tecnologia de administracion, identificando sus
caracteriscias de compatibilidad con respecto al sistema operativo seleccionado y los
marcos de desarrollo elegidos.

* Presentacion de la informacidn. Se especifica los mecanismos de entrega de resultados
que seran presentados a los usuarios finales. Es muy importante resaltar, que estos
mecanismos deben ser completamente independientes del resto del la aplicacién.

» Requisitos adicionales. Es posible que el sistema requiera de funcionalidades adicionales
de seguridad (acceso por credendial, lector de huyea digital) o definir si se trata de un

sistema distribuido o concurrente.

Estilos arquitecturales

Existe gran cantidad de estilos arquitecturales cuya definicién y clasificacion varian en la
literatura existente. La siguiente tabla resume algunos estilos arquitecturales mas comunes y sus

caracteristicas mas importantes. [9]

Nombre Descripcion Ventajas

Define una relacién entre dos
aplicaciones, una del lado del cliente y Seguridad, centralizacion de la

Cliente/Servidor otra de lado del servidor. El cliente hara informacién, disponibilidad con multiples
solicitudes al servidor en espera de una servidores
respuesta

Define un conjunto de componentes que
exponen interfaces bien disefiadas y
colaboran entre ellos para responder
solicitudes emergentes

Basado en componentes Reusabilidad y extensibilidad

Implementa una distribucion jerarquica

. . Aislamiento, separacion de
asignando responsabilidades a o L
. . responsabilidades, optimizacién
En capas (N-Layer) entidades denominadas capas " yesempefio.  independencia del
favoreciendo un bajo acoplamiento hardware pene, P

de la aplicacién emergente

Ofrece sus funcionalidades a otra . . .
Autonomia, bajo acoplamiento entre

. . aplicacién(comsumer) mediante . . - .
Orientado a servicios . . : consumidor y servidor, independencia de
conjunto de operaciones denominadas
o la plataforma.
servicios

Matiene la funcionalidad de aplicacién en Independencia entre las funcionalidades,

diferentes niveles fisicos (Tiers). escalabilidad y alta disponibilidad
L/}

Presentacién desacoplada

Tabla 1.4 Los estilos arquitecturales mas comunes.

Arquitectura en N-Capas

Una arquitectura en N-Capas separa las responsabilidades de la aplicacién en diversas
estructuras organizacionales con funciones especificas (SoC — Separation or Concerns) generando

un disefio flexible, extensible y de facil manutencion.
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Es importante mencionar las diferencias existentes entre los conceptos ‘capas’ y ‘niveles’.
Mientras que una capa representa una unidad organizacional I6gica dentro de una aplicacion, un

nivel describe las caracteristicas de la distribucion fisica de sus componentes.

Presentation @ |Interactua con los usuarios
layer @ Manipula la presentacion de resultados
@® Encapsula configuraciones regionales

Business ® Coordina tareas internas
Iayer @ Procesa peticiones de los usuarios
@ Establece reglas de negocio

Data access @ Administra la persistencia de datos

layer @ Coordina consultas de informacién
@® Monitorea transacciones

Data sources Services

Figura 1.7 Distribucion convencional de una arquitectura en N-Capas.

1.4. Persistencia de la informacioén

Una de las consideraciones mas significativas que debe realizarse antes del proceso de
desarrollo es definir la manera en que los resultados de las operaciones persistiran a través de cada
uno de los estados de una aplicacién.

Habitualmente, la persistencia de la informacién puede establecerse mediante el disefo e
implementacién de una base de datos, mediante operaciones de lectura-escritura de ficheros

almacenados en discos rigidos o incluso a través de una combinacién de ambos mecanismos.

Base de datos

Una base de datos es una coleccién de datos interrelacionados y administrados que operan

bajo un mismo contexto. [10]
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Enfoques de implementacién de una base de datos
El desacoplamiento de los mecanismos de gestion de bases de datos representa uno de los

cambios mas representativos en los dltimos afos en relaciéon a la manutencion, extensibilidad y

escalabilidad de una aplicacion.

El disefio de una aplicacién a partir de sus modelos de datos suele ser complicado frente a
cambios subitos en los requisitos de sus usuarios o incluso frente a errores detectados en las fases
de implementacién. En el peor de los escenarios serd necesario reconstruir el sistema desde sus

origenes.

Con el paso de los anos, estos problemas han sido solventados gradualmente mediante
nuevos enfoques que fomentan el disefio aplicaciones priorizando el valor de sus componentes
internos y que independizan los mecanismos de acceso a la informacion. En la actualidad existen

tres enfoques diferentes: model first, schema firsty code first.

El enfoque model first, representa los procesos tradicionales de disefio aplicaciones en
donde la base de datos define la estructura I6gica del sistema emergente. Schema first permite
generar diagramas de clases compuestos de las entidades que conforman el domino de datos de la

aplicacion. A partir de este diagrama es posible generar la base de datos del sistema o viceversa.

El enfoque code first

Permite generar la base de datos de una aplicacién en funcién de su dominio de informacion,
es decir, las entidades que componen la capa de dominio estaran relacionadas con una tabla

existente en la base de datos mediante un proceso de vinculacion. [11]

El proceso de vinculacion se lleva a cabo mediante convencidn y no por configuracién como
en otro tipo de enfoques. En la actualidad, existen frameworks especializados que solventan las
tareas de vinculacion necesarias para este proceso, ofreciendo altos de nivel de abstraccion y

transparencia a los desarrolladores.

Las ventajas de este enfoque son muchas, pero una de ellas resulta realmente importante:
fomenta la independencia de las tecnologias usadas para la administracion la informacién mitigando

los costos producidos por cambios en los requisitos de los usuarios.
1.5. Presentacion de la informacion
La presentacion de la informacién establece qué mecanismos usara el sistema para ofrecer
sus funcionalidades a los usuarios que interactuaran con él. Estos mecanismos deben ser

independientes del resto de la aplicacién permitiendo disponer de diferentes plataformas para la

presentacion de los mismos resultados.
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Arquitectura Model-View-Model (MVC)

Es una arquitectura orientada al desarrollo de aplicaciones web que destaca por su
versatilidad para crear diferentes representaciones con los mismos conjuntos de datos. Esta
fundamentada a partir del ciclo natural que describe las interacciones entre las acciones del usuario
y sus resultados, por lo que representa la arquitectura idénea para el desarrollo de aplicaciones de
tipo cliente servidor. [12]

Controller

User request

Update

Update Noti
View P y Model

Figura 1.8 El patron de disefio MVC.

Patrén de diseino Model-View-View-Model (MVVM)

Model-View-View-Model es un patron de disefio estructural orientado a representar el estado
y comportamiento de un conjunto de datos independientemente de la plataforma que se use para
presentarlos. [13]

View ViewModel Model

A

-State Ko———P

+Update () » +Notify( ) +GetData( )
Command
+Execute( )
Figura 1.9 El patrén de disefio MVVM

Estrategias Push y Pull

Una de las tecnologias mas fascinantes usadas para ofrecer servicios en aplicaciones para
diferentes plataformas se denomina push technology. En ella, el servidor ‘empuja’ informacion al
usuario sin que este la solicite de manera explicita, en contraste con las tecnologias convencionales

(pull technologies) enriqueciendo la experiencia de uso.
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Stack information

Server

Server
A
Request Repl
q ply Reply
"~ 77| Content """ Content
v v
Client Client
Figura 1.10 A la izquierda se muestra la tecnologia convencional pull usada en la mayoria de

las aplicaciones web existentes. La tecnologia de empuje o push (derecha) envia informacién al usuario sin
gue este la solicite explicitamente.

El servidor envia mensajes hacia los usuarios que se encuentren ‘subscritos’ a algun tipo de
servicio. Este tipo de tecnologias es comun en redes sociales en donde se hace uso de ventanas

emergentes para notificar a sus usuarios sobre algun suceso que le puede interesar.

En escenarios profesionales, son usadas para aplicaciones colaborativas donde el
tratamiento de informacion compartida sea un requisito de alta prioridad. Cada vez que un
colaborador realice un cambio a la informacién existente, debera verse reflejado para todos los

usuarios con los que se comparta dicha informacién.

Aunque existen diferentes maneras de implementar estas tecnologias, en términos de
infraestructura, su funcionamiento resulta bastante sencillo de describir. Por una parte, el servidor
mantiene el estado de la conexion abierta y se encuentra a la espera de que cualquier evento
relacionado con el servicio al que el cliente se encuentra subscrito. Si este evento ocurre se informa

al usuario o se actualiza la informacién del servicio.

Por otra parte, si la conexion ha sido cerrada, el servidor gestiona una cola de informacién

en espera de que la conexidn se establezca nuevamente para informar al cliente.
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Capitulo 2 . Diseno del sistema

2.1 Antecedentes

Los procedimientos de evaluacién existentes aplicados a técnicas de programacion
estructuradas, consisten en pruebas escritas formadas por secciones teéricas y practicas, donde el
estudiante debera dar soluciones a los problemas que le seran planteados por el instructor. Sin
embargo, debido a las carencias de implementacién de estos procedimientos, no se enriquecen las

capacidades analiticas de los estudiantes ni se fortalece su seguridad ante problematicas reales.

Con la finalidad de mitigar estas carencias, se somete al estudiante a realizar practicas en
laboratorios de computo donde deberan comprobar la efectividad de sus implementaciones. Sin
embargo, es comun que los estudiantes busquen soluciones ya desarrolladas en algin medio de

consulta, por lo que este enfoque no garantiza autosuficiencia.

Aunado a lo anterior, ambos enfoques requieren participacién activa del instructor para
comprobar que las técnicas aplicadas por los estudiantes resultan convenientes para los propdsitos
con que fueron desarrolladas. Naturalmente, esto resulta agobiante para el instructor y no es de

extrafarse que comenta errores disminuyendo la calidad de su trabajo.

Aunque existen sistemas automatizados que implementan mecanismos de evaluacion,
ninguno de ellos ofrece solucidn a todas las problematicas que seran planteadas a lo largo de este
trabajo. Por lo general, estan orientados a personas con un grado desarrollado en técnicas de
programacion, disefioc de algoritmos y resolucidon de problemas, asi que no representan una
alternativa apropiada para principiantes. Ademas, su uso es de caracter personal, por lo que carecen

de mecanismos de gestidn de actividades, uno de los requisitos buscados para los instructores.
2.2 Planteamiento del problema
Las metodologias de evaluacién basadas en examenes escritos que son aplicadas a

asignaturas de programacién estructurada ofrecen resultados deficientes que repercuten en el

aprendizaje de los estudiantes.
2.3 Objetivo general
Desarrollar un sistema automatizado que sirva como mecanismo de retroalimentacion a

estudiantes y que facilite a profesores e instructores sus labores de evaluacién en materias de

programacion estructurada y disefio de algoritmos.
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2.4 Objetivos especificos

» Realizar el levantamiento de requisitos
= Disefar la arquitectura l6gica del sistema
= Generar la arquitectura légica distribuida en las siguientes capas:
o Dominio
o Infraestructura
o Operacién
o Presentacion

2.5 Estado del arte

Existen en la red infinidad de sistemas con diversas metodologias y mecanismos de
evaluacion, que pretenden poner a prueba las capacidades de sus usuarios en ambitos de resolucién

de problemas de diversos tipos.

Jueces de codigo en linea

Un juez de codigo es un sistema compuesto por un compendio de problemas clasificado bajo
diferentes rubros. Aunque la mecanica de participacidon puede variar de sistema en sistema, su
finalidad consiste en evaluar el cédigo fuente de un usuario ante un problematica especifica que
puede representar o no una situacién real y determinar su desempefio bajo parametros como el

tiempo, la memoria consumida o la cantidad de casos de prueba resueltos.

Las caracteristicas de este tipo de sistemas son idénticas entre si, al menos en sus
metodologias de evaluacién. Las métricas que rigen sus procesos de evaluacion estan basadas en
las reglas de los concursos de programacion International Collegiate Programming Contest (ICPC)

organizados por la Association for Computing Machinery (ACM). [14]

Taijin University Online Judge
http://acm.tju.edu.cn/toj/

Descripcién

Un usuario registrado debera seleccionar dentro un amplio catalogo organizado en capitulos,
uno de los problemas existentes. Después de elegir un problema, el usuario tendra que leerlo,
analizarlo y disefiar una solucién en alguno de los lenguajes de programacion soportados.
Posteriormente debera publicar su codigo fuente y solicitara al sistema que evalué su desempefio.
El sistema, en cuestion de segundos respondera su solicitud generando una retroalimentacion

compuesta por un cédigo representativo y un resumen detallado sobre la ejecucién del programa.

Ventajas
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» Interfaz de usuario sencilla, minimalista y facil de usar una vez que el usuario ha
comprendido la mecanica interna del sistema.

= Organizacion del catalogo de problemas mediante capitulos.

» Gran variedad de problemas a resolver de diferentes ambitos.

» Permite la gestidn de eventos en tiempo real ofreciendo una modalidad tipo ‘concurso’ donde
uno 0 mas usuarios podran competir poniendo a prueba sus capacidades bajo pardmetros
como numero de problemas resueltos y desempenio de las soluciones. La intencion de estos

eventos es fomentar la competitividad entre los usuarios del sistema.

Desventajas

» Soporte limitado a tres lenguajes de programacion: C, C++ y Java.

= Carece de un mecanismo completo de administracion de usuarios por lo que funcionalidades
tan esenciales como la ‘recuperacion de una contrasefa’ no son soportadas.

= Su uso esta fuertemente vinculado a concursos de programacién de indole algoritmica y
matematica por lo cual no representa un buen sistema de retroalimentacion para
programadores novatos.

= Algunos errores en la programacion interna provocan que cierto nimero de soluciones sean
marcadas como erréneas cuando el resultado en realidad sea favorable.

* No ofrece ninguna herramienta o mecanismo de apoyo para instructores en sus labores de

evaluacion.
Online Contests
Victual Contests ACMEA 0L AT | B A R RS
. Need help? Please check Frequently Asked Questions (FAQ) !
Register User N
— ‘Want to set new problems or arrange contests, please contact us .
Update User Information Next Virtual Contest: Arrange virtual contests here.
Problem Set News:
Submit 2014-05-13 NewTOl is under test, only campus network can visit for now.
2014-03-03 Register for the TIU Team Selection Contest 2014 now
Runs Status = =
2013-05-05 Register for the TJU Team Selection Contest 2013 now
Rank List 2010-03-05 Register for the TIU Team Selection Contest 2010 now
Forum Wbt
A TJU ACM-ICPC Phetos  Qiushi BBS of Tianjin University  AMore.

Figura 2.1 Pagina de inicio de TJU Online Judge.
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Problems From To Problems From To

Volume I 1001 1100 Volume IT 1101 1200
Volume IIT 1201 1300 Volume IV 1301 1400
Volume V 1401 1500 Volume VI 1501 1600
Volume VII 1601 1700 Volume VIII 1701 1800
Volume IX 1801 1900 ‘olume X 1901 2000
Volume XI 2001 2100 Volume XTI 2101 2200

Volume XIIT 2201 2300 Volume XIV 2301 2400
Volume XV 2401 2500 Volume XVI 2501 2600
Volume XVTI 2601 2700 Volume XVIIT 2701 2800
Volume XTX 2801 2900 Volume XX 2901 3000
Volume XXI 3001 3100 Volume XXII 3101 3200
Volume XXIII 3201 3300 Volume XXIV 3301 3400
Volume XXV 3401 3500 Volume XXVI 3501 3600
‘olume XXVII 3601 3700 Volume XXVIIT 3701 3800
Volume XXIX 3801 3900 Volume XXX 3901 4000
Volume XXXI 4001 4003
Figura 2.2 En TJU los problemas estan clasificados en conjuntos de problemas denominados

volumenes. Este tipo de clasificacion es recurrente en todos los sistemas tipo ACM-ICPC.

1001. Hello, world!

Time Limit: 0.5 Seconds Memory Limit: 65536K
Total Runs: 27962 Accepted Runs: 13665 Multiple test files

This is the first problem for test.

Since all we know the ASCII code. your job is simple: Input numbers and ouiput corresponding messages.
Input

The input will contain a list of positive integers separated by whitespaces(spaces, newlines, TABs).

Please process to the end of file (EOF).

The integers will be no less than 32

Output

Output the corresponding message.
Note there is NOT a newline character in the end of output.

Figura 2.3 El problema 1001. Hello World! es un problema de aprendizaje. Su funcion es

involucrar al usuario en la mecanica de los procesos de evaluacion.
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Submit Your Solution

User ID: rigad008
PaSSEQrd: SEEBERORBEREN *
F Problem: 1001
Language: gcc-4.5.0 W

Source code:

$include <stdio.h>

int main {void)
{
int a;
while (scanf ("%d", &a) != EOF)
putchar(a);
return 0;

Source File: | Examinar_ | Ningin archivo seleccionado.

F Submit Reset

Figura 2.4 Para publicar una solucion el usuario debera proporcionar su informacién de
usuario (1). En seguida tendra que indicar el problema que desea resolver y el lenguaje de programacion en el
cual se encuentra codificada su implementacion (2). El usuario podra pegar su cédigo fuente o bien elegir un

archivo desde algun medio de almacenamiento (3) y finalmente publicar su soluciéon (4) mediante el botdn

“Submit”.
Judge Status Prob. Lang. Code Time Memory User
Accepted 1001 c 0.1K 0'00.00" 852K riga8008
_A - -
Figura 2.5 En la figura se muestra el resultado obtenido por un programa disefiado para solucionar el

problema 1001. Hello World!. El resultado obtenido Accepted (1) representa una solucion satisfactoria,

ademas es posible ver el tiempo consumido (2) por el programa y la memoria total en kilobytes (3).

Caribean Online Judge

http://coj.uci.cu/index.xhtml?lang=es
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Descripcién

Un usuario debera ingresar al sistema, seleccionar algun problema existente, analizarlo e
implementar una solucién en alguno de los lenguajes de programacion soportados. Posteriormente

tendra que publicar su propuesta y esperar los resultados de su evaluacion.

Ventajas

= Interfaz de usuario sencilla, minimalista y facil de usar.

= Ofrece un sistema completo de administracion de usuarios, funcionalidades de comparacion
de resultados con otros usuarios y sugerencias de problemas a resolver basadas en perfiles.

= Ofrece soporte para gran variedad de lenguajes de programacion.

= Permite la gestiéon de eventos en modalidades tipo concurso donde uno 0 mas usuarios

podran poner a prueba sus capacidades bajo parametros de tiempo y nimero de problemas.

Desventajas

= Su uso esta fuertemente vinculado a concursos de programacion de indole algoritmica y
matematica, por lo cual no representa un buen sistema de practica para programadores
novatos.

= No ofrece ninguna herramienta de apoyo o soporte para instructores en sus labores de
evaluacion.

-

®@®8) Caribbean Online Judge

Thinking better!
INICIO | ACERCADE | DOC | HERRAMIENTAS | FORO | FAQ | ENLACES | CONTACTENOS JUEVES , 18 DE SEPTIEMBRE DE 2014. 19:59:39

i .
== INICIAR SESION

iBienvenido al Juez en Linea Caribefio (COJ)!

Usuario:

Puede probar y mejorar sus habilidades resolviendo problemas de 24 horas o participando en competencias reales yio de

Contrasefia: . . X . .
practica. Si adn no 1o ha hecho, sugerimos que lea nuestra FAQ. Puede contactamos para cualquier duda. jGracias y

diviértase!
Entrar B, Registrar

7 éContraseiia olvidada?

0]

(©,, ARGHIVO DE 24 HORAS

[= Problemas
2 Sentencias
[ Posiciones
o Usuarios
© Instituciones
o Paises
£ Comparar usuarios
ills Estadisticas

Figura 2.6 La pantalla de inicio de COJ Online Judge.
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Registrar cuenta de usuario

Usuario: |rigag008 %@
Apodo:  |Evan )
Mombres: |Antonio )
Apellidos:  |Rivera =@
Género: | Masculino

Fecha de nacimiento:

Mostrar fecha de nacimiento:

Pais:

1988 v || 10 w|/ 25 w

i Mexico

Figura 2.7 COJ ofrece administracion de usuarios.

1000 - A+B Problem

Estadisticas env: 20370 | ae: 10035 | %ac: 49,36 | puntuacidén: 0,03

Creado por Typical problem (almost every online judge include it)

Adicionado por ejaltuna (2011-10-13)

Tiempo: 5000 ms | Tiempo Caso: 1000 ms | Memoria: 130000 kb | Salida limite (mb): 64
mb | Tamafio: 10000 b

Languages activados  Bash | C | C# | C++ | Java | Pascal | Perl | PHP | Python | Ruby | Text

Limites

Descripcion

Far this problem you must calculate A + B, numbers given in the input.*
Especificacion de entrada

The only line of input contain two space separated integers A, B (0 <=A, B <= 10]_{
Especificacion de salida

The only line of output should contain one integer: the sum of A and B.
Ejemplo de entrada

12

Ejemplo de salida

3

Sugerencia(s) i .-
Read our FAQS carefully to see solution samples_

5
Recomendacion !

Figura 2.8 El problema “1000 — A + B Problem” presenta la estructura convencional de los
problemas en los sistemas tipo ACM-ICPC. El titulo y criterios de evaluacion se encuentra en la parte superior
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(1), la descripcion establece la problematica a resolver (2), las especificaciones de entrada y salida son
detalles de los resultados esperados (3). Se ofrecen ejemplos de estas especificaciones mediante ejemplos
(4) sencillos. Adicionalmente, COJ sugiere problemas con caracteristicas similares (5) para fomentar la
participacion del alumno.

Archivo de 24 horas: Sentencias
Usuario: Prob: Sentencia: |Todos w| Leng: | Todos v Filtrar
1 2 3 4 3 6 7 8 kbl
{0 Wrong Answer
667797 201? 09 18 MindFreaky 1840 g 622 435 | 1282 | Java
15:0331 prueba 1
2014-09-18 ) % Wrong Answer
667796 T chaviano 1024 211 435 | 1170 C#
15:02113 prueba 1
2014-09-18 Runtime Error
667795 o palvarez 1306 438 | Java
15:01112 prueba 1
-9- Wrong Answer
667794 201? 09 18 ybaguilera 1805 g 2193 | 435 | 267  Java
15:01:11 prusba 6
667793 2?1540?9058 2011info11juanc 1358 Accepted 91 436 | 1965 | C#
657792 201?'0_9'18 vmperez 1326 Accepted 471 436 | 707 | Java
14:59:52
2014-09-18 ) Runtime Error
667791 ateiada 1078 514 | Java
Figura 2.9 Los criterios de evaluacion de COJ son idénticos a aquellos usados en TJU.

UVa Online Judge

http://uva.onlinejudge.org/

Descripcién

Un usuario debera ingresar al sistema, elegir un problema de entre las colecciones
disponibles, analizarlo, implementar y publicar una solucién para posteriormente esperar

retroalimentacion.

Ventajas

» Interfaz de usuario sencilla y minimalista.

=  Ofrece completa administracién de perfiles de usuarios.

= Permite la gestiéon de eventos en modalidades tipo concurso donde uno o mas usuarios
podran poner a prueba sus capacidades bajo diversos parametros.

» Ofrecen constantemente articulos de caracter cientifico para usuarios interesados de este
tipo de temas.

» Permite descargar problemas en formato PDF para su consulta de manera off-line.

Desventajas

= No representa un buen sistema de practica para programadores novatos.
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= No ofrece ninguna herramienta de soporte para instructores en sus labores de evaluacion.

UvVa

Online Judge

Login Welcome to the UVa Online Judge
Username
Here you will find hundreds of problems. They are like the ones used during programming contests, and are
Password available in HTML and PDF formats. You can submit your sources in a variety of languages, trying to solve any of
the problems available in our database.

[J Remember me 2 : 3 S S
See the new Contest Rankings section at the Live Rankings link.

Login
Forgot login?
No account yet? Register

Now you can use the new Quick access, info and search option on the left menu for and easier
navigation. (The tool will be updated next days for a more complete information)

EFollow us on Twitter @UVaOnlineJudge 1 -
Seareh e g Coming Contests
Are you proud of your solutions? Do you have anything to show the rest of the problemsolvers? We're (click to see your local time)
& looking for people to help us in the publishing of a collection of books with solutions for the problems : sarEoe
Main Menu in the UVa Online Judge. More information here. X1 eragramming Olymplads in

Murcia (Spain)
2014-10-03 15:00:00 UTC
The 10th Hunan Collegiate

Draarammina Cantact Samiliva

Contact Us

AP IARA  fn Aenhiin

Figura 2.10 Péagina de inicio de UVa Online Judge.

Root :: Problem Set Vblumes (100...1999) :: Volume 1 (100-199)

S ot RS tatistics |

100 - The 3n + 1 problem

Time limit: 3.000 seconds

Background

s
-

Problems in Computer Science are often classified as belonging to a certain class of problems (e g, NP, Unsolvable, Recursive). In this
problem you will be analyzing a property of an algorithm whose classification is not known for all possible inputs.

The Problem

Consider the following algorithm:
1. input n
2. print n
3. if n = 1 then STCP
'S if n is odd then f#+¢— 3Sn+1
Figura 2.11 UVa Online Judge permite descargar sus problemas en formato PDF (1).
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Browse Problems

Root :: Problem Set Volumes (100...1999) :: Volurme 1 (100-199)
Title

s
¢
¢

S S e

R S SN

100 -

101

104

111

115

17

Figura 2.12

The 3n + 1 problem

- The Blocks Problem
102 -
103 -

Ecological Bin Packing

Stacking Boxes

- Arbitrage
105 -
106 -
107 -
108 -
109 -
110 -

The Skyline Problem
Fermat vs. Pythagoras
The Cat in the Hat
Maximurm Sum

SCUD Busters
Meta-Loopless Sorts

- History Grading
112 -
113 -
114 -

Tree Summing
Power of Cryptography
Simulation Wizardry

- Climbing Trees
116 -

Unidirectional TSP

- The Postal Worker Rings Once
118 -

Mutant Flatworld Explorers

Total Submissions / Solving %

507031 [N
81561 NI
83413 [
37413 [N
26975 NI
48130 [N
26266 [N
45627 [N
47404 I
11102 [N
10294 NI
24475 [
31723 [
48939 I

7825 [N
s425 [N
42334 NI
7572 [
15532 [

Total Users / Solving %
88193 (IS
16962 |G
23610 NS
9666 [INIINGZEGT NN
5450 [INGSEGE NN
11858 [NESETT
sesc (NGRS
7661 [IINGSEE
15228 |GG
2808 [N
2834 [NGTEG
9794 ST
6521 (IS
16179 ST
zi65 [IEEENE
1831 [INETEE
gos: [INGRCEE
3194 [ESEEENE
se24 (RN

Estadisticas del problema 100 de Uva Online Judge. Se muestra la relacion entre la

cantidad de veces que cada problema ha intentado ser resuelto y el numero de soluciones con valoracion

solucién para esperar sus resultados.

Sphere Online Judge

http://www.spoj.com/

Descripcién

positiva.

El usuario debera ingresar al sistema, elegir un problema, analizarlo e implementar una

Este sistema sobresale debido la gran cantidad de problemas descritos en lenguaje espafol.

Soporta una amplia variedad de lenguajes de programacion de propoésito general. Ademas, permite

a usuarios pertenecientes al rol Problem Setter disefar problemas de una manera muy sencilla.

Una caracteristica que es importante destacar es que, cuando un Problem Setter se

encuentra editando un problema puede activar una casilla de verificacion “Include new languages”

lo cual sugiere la flexibilidad en sus mecanismos de evaluacion.

Capitulo 2. Disefio del sistema

Ventajas

Ofrece una interfaz de usuario sencilla y minimalista.

Permite la gestién de eventos en modalidades tipo concurso donde unc o mas usuarios

podran poner a prueba sus capacidades bajo parametros de tiempo y nimero de problemas.

Ofrece soporte para gran cantidad de lenguajes de programacion.
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= Posee documentacion detallada en donde se describen las funcionalidades ofrecidas a los
roles existentes.

= Ofrece una gran cantidad de problemas descritos en lenguaje espanol.

Desventajas

= No representa un buen sistema de retroalimentacion para programadores novatos. Aungue
es importante mencionar que la redaccién de sus problemas tiende a ser clara y concisa.

* No ofrece ninguna funcién que auxilie a instructores en sus labores de evaluacion.

®©phere online judge

User: SPOJ in other languages: Armenian Polish Portuguese (BR) Vietnamese
Password:
12405481 276326 5077 21068 3901 3427 48
total registered  public all affiiated organized programming

L for today bmissi bl instituti tests |

— submissions users  problems proplems institutions  contests anguages

ist 2014-08-30 16:00:40 Do you teach algorithms, data structures or programming paradigms? by
:83'5_ elr tukasz Kuszner
utorials This is just a short message to remind you about SPOX which is dedicated for your academic activities.
status 2014-02-27 12:41:24 Codecha.org by tukasz Kuszner
submit Codecha (True Programmers' CAPTCHA) - the new project based on Sphere Engine - has just started.
problems
search 2014-02-05 10:48:35 Badges for SPOJ by Ricardo Bittencourt (ricbit) by tukasz Kuszner
ideone.com Ricardo Bittencourt {ricbit) made SpojTweet to track your progress on SPOJ, and give badges for your

achievements. Please have a look at an example page from the site, an exemplary tweet sent by a site,
news Ricardo's SPOJ forum post and more SPOJ tools.
contests
- = 2013-12-14 23:07:47 Are you a novice in programming? by tukasz Kuszner
Please consider Simple Programming Problems. Comments and suggestions are very welcome here.
:or";m 2013-08-28 17:41:25 Programacion Competitiva Bolivia by tukasz Kuszner
c?lz]s:ers A new subSPOJ for those who would like to try problems from Bolivian OI, ICPC and other contest.
- Please join bo.spoj.com.

credits ] Pa)
jobs 2013-03-21 21:08:33 High School Programming League 2012/13 final results. The winner is

Tomasz Rewak. Congratulations! by tukasz Kuszner

Server time:

Figura 2.13 Péagina de inicio de Sphere Online Judge.
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Projektowanie i Analiza Algorytmow (2006)

edit contest

E;;eerlcaSE letters and digits, start with a letter FALZ006
;E;:Ee: use only letters and digits Projekiowanie i Analiza Algongtrmdw (2006
Co-authored by: 90. PALZ006_Staff hd
Start date: 2006-02-23 00:00:00 End date: 2006-10-23 23:59:00

Access verification: Con view ® on submit

Contest group {current): 83, Contest FALZO0E group hd
[¥] Allow group auto-joining (requires O+) [ Link to contest in SPOJ contest list

[]show problems on the news page {from
last 30 days only)

Figura 2.14 Los eventos permiten a sus participantes competir entre ellos para medir sus
capacidades.

[+ Testable E [+ Awvailable for use in 3rd party
contests

[ I hold copyriag RESRELIEE roblem hawve released

it into the public thor of the problem
text made it ava Check this option if you want to allow subrmitting
solutions to this problem.

Problem body 1
“pkx>Some text goes here</p* -

=h3>Inpuat = ;h3 =
“p>Input descripticon.. .= p>

“h3xOutput < /3=
“prOutput description. . .= /p>=

“hZ>Example </ h3>

“pre:=

<hx» Input : <= -
Dynamic content (leave this option unchecked unless you really need it) E

Master judge for multiple datasets {current judge) E

1000, Generic masterjudge - Or new.. - Wyhierz ...
Available languages: invert selection B
iz s(if:zt C4++ PAS gpc PAS fpo JaN A MICE 18R ZR MEM
! o el v v bl ! bl ! el
ST A= ] FORT ADA BASH FERL PvTH RLUBY LA
Ll e el e ' Ll el Ll Ll el
ICON PIKE PHP gS::““e" ﬁg&' pisit IEIIifs HaSK  CAML  CLPS
ol el wl o o - o w ' wl
FRLG  WSPC BF ICK TEXT  Doc FOF ps  Crta+ Cas
e’ el w e w Ll ! LVl :
' v
w7 Include new languages E Merge all languages in ranklist E

Create ] Previesw

Figura 2.15 En la edicion de problemas es posible elegir la opcién Include new languages. Esto

sugiere extensibilidad del sistema en sus mecanismos de evaluacioén (1).
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Existen muchos otros sistemas cuyas mecanicas de participacién son idénticas a aquellas
que han sido descritas hasta este punto, difiriendo en caracteristicas sin valores relevantes para el
estudio del campo del arte. El siguiente listado presenta el resto de los sistemas que fueron

analizados:
Peking University Online Judge
http://poj.org/

Zhenijian University Online Judge

http://acm.zju.edu.cn/

Teddy Online Judge
https://www.teddyonlinejudge.net/

Timus Online Judge

https://acm.timus.ru

BNU Online Judge
http://www.bnuoj.com/v3/

CodeForces

http://codeforces.com/

Light Online Judge
http:/lightoj.com/login _main.php

Otro tipo de sistemas
Existen otras plataformas con metodologias de evaluacién y aprendizaje diferentes a
aquellas que han sido descritas con anterioridad.

TopCoder

http://community.topcoder.com/tc

Descripcién

Este sistema, al menos por sus mecanicas de evaluacién, podria ser catalogado como un

sistema de tipo ACM-ICPC, sin embargo posee caracteristicas que merecen especial atencion.

TopCoder es una plataforma en linea formada por una inmensa comunidad de expertos en
tecnologias de la informacién, caracterizada por organizar competencias de algoritmia y ethical

hacking a nivel internacional.
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http://poj.org/
http://acm.zju.edu.cn/
https://www.teddyonlinejudge.net/
https://acm.timus.ru/
http://www.bnuoj.com/v3/
http://codeforces.com/

Destacada por canalizar a los mejores desarrolladores y expertos en seguridad con
empresas de renombre internacional como Intel, Facebook, PayPal o incluso organizaciones
gubernamentales como la NSA de los Estados Unidos de América. Ademas, ofrece a sus usuarios

la posibilidad de obtener remuneracién econémica de acuerdo su desempefio.

Para poder participar sera necesario registrarse en el sitio para acceder a un amplio tutorial
relacionado al funcionamiento del sistema. Comprendidas las formas de participacion, el usuario
elegira la modalidad de practica que mas le interese: algoritmia o seguridad. La primera modalidad

necesitara del Java Runtime Environment para poder acceder a las ‘salas de practica’.

Ya dentro de alguna sala, el usuario podra formar parte de algunas competencias intentando
resolver los problemas que las componen. Los problemas estan clasificados por puntos y dificultad,
por lo que es recomendable comenzar con problemas sencillos particularmente si no se posee nocién

alguna con respecto a este tipo de competencias.

Ventajas

= Los problemas poseen una ponderacion basada en su dificultad.

= Ofrece soporte para diversos lenguajes de programacion.

» Ofrece una gran cantidad de recursos de aprendizaje.

= Permite a sus usuarios vincularse con empresas de renombre internacional y obtener

remuneraciones econdémicas.

Desventajas

= Requiere tener instalado el Java Runtime Environment
= Lainterfaz de usuario es poco intuitiva, con un esquema de colores poco agradable.
» Se requiere disponer de fuertes conocimientos en programacion y resolucion de problemas.

* No ofrece ninguna funcionalidad de soporte para instructores en sus labores de evaluacion.
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Member Cowt: 614,551 - Febnaary 25, 2014, et Time]

Ao 0.5 V¥ OBBTE

» Competitions
» TopCoder Networks
» Events
» Statistics
» Tutorials
Forums
Surveys
My TopCoder SPONSORED BY:

Google

» About TopCoder

TopCoder News
Announcing Google as TCO14 Sponsor!

Coder of the Month
- July 2013

l ~ Waigoritn
¢
Design

" Development

SoctalLogh | Login

Active

Dighal Run (13)
‘Comp Development (1)
Assembl)(10)
First2Finigh )
Cose 3)

Races (64)
Archtecture (1)
‘Content Creation (1)
Test Sues (1)
UIPrototype ()
S (10)

Net SRI

Figura 2.16 Pagina de inicio de TopCoder.

Design
Development

pti

10le Round Mz 10 h mpleted.

Who's here [8] Chat Area
R Handle

uniofi

Figura 2.17 TopCoder es inicialmente poco intuitivo.

Codecademy

http://www.codecademy.com/

Descripcién
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http://www.codecademy.com/

Codecademy es un excelente sitio de aprendizaje en linea que sirve como tutor virtual para
aquellas personas que estén interesadas en aprender de manera dinamica e interactiva, lenguajes
de programacién orientados al desarrollo web, lenguajes de marcado y algunos lenguajes de
proposito general. A diferencia de la mayoria sistemas de evaluacién mencionados con anterioridad,
la dinamica de aprendizaje se desarrolla completamente en el sistema mediante el uso de una
consola interactiva que ayudard, entre otras cosas a entender la sintaxis del lenguaje de

programacion en el que se esté interesado.
Ventajas

» Interfaz de usuario simple y facil de usar.

= Dinamismo en su metodologia de ensefianza mediante cursos interactivos, retos vy
reconocimientos en funcién del desempefio fomentando la participacién constante de sus
usuarios.

= Completa administracion de perfiles y gestiéon de sesiones.

= Incorpora dinamismo en su metodologia de evaluacidn al ofrecer una consola que permite
al usuario practicar directamente en la aplicacién web. Gracias a esto, el usuario aprende de

manera interactiva los detalles relacionados a la sintaxis del lenguaje que intenta aprender.

Desventajas

= Soporte para un numero limitado de lenguajes de programacion.

= Algunos ejercicios son evaluados de manera errénea.
[code]cademy

Aprendeé a programar de forma interactivay

gratuita.
Reqgistrate Iniciar
[ ¢ ek
Figura 2.18 Pagina de inicio de CodeAcademy.
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Proyectos

Empeza con la programacion de estos proyectos de 30 minutos

Animate Your Name About You Sun, Earth, and Code
rNames Make a website all about you Build your own galaxy
Figura 2.19 Codeacademy permite a sus usuarios realizar proyectos para reforzar sus

conocimientos.

HTML & C55
2ptos basicos de HTML test.html
IDOCTYPE htm! Podés cambiar este texto si querés.
IDOCTYPE html>
¢Por qué aprender *
HTML?

Cada pagina web que miras esta
escrita en un lenguaje llamado HTML.
HTML es como un esqueleto que le da
estructura a cada pagina web. En este
curso, usaremos HTML para afiadir
parrafos, encabezados, imagenes y
enlaces a una pagina web.

= Pantalla completa

En el editor que podésverala
derecha hay una pestafia llamada
test.html . Este es el archivo en el cual
vamos a escribir nuestro HTML. ;Ves el
cadigo con los simbolos <> ? Eso es
HTML. Como cualquier otro lenguaje,
tiene su propia sintaxis (reglas para la
comunicacion) especial.

Cuando hacemos clic en “Guardar y
enviar’, la ventana de resultados actda
como un navegadeor de Internet

Figura 2.20 En la figura se presenta el mecanismo de interaccién entre un usuario y el sistema.
A izquierda se localizan las instrucciones que el usuario deberad seguir para dar solucién a los retos
planteados (1). Al centro se localiza un editor de texto que ira orientando al usuario mientras este vaya
codificando (2). A la derecha de la pantalla de muestra la consola de salida del sistema (3) donde se veran
reflejados los resultados del cédigo fuente una vez que este ha sido interpretado.

Todos estos sistemas aportan un gran valor a las problematicas competentes a este trabajo,
asi que elegir sus fortalezas y combinarlas en beneficio del enriquecimiento de las funcionalidades

del sistema emergente es una labor de gran importancia.
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Los sistemas tipo ACM-ICPC (incluyendo a TopCoder) sugieren una metodologia sencilla,
compuesta por una légica de participacidén que resulta facil de implementar y de entender para
usuarios con conocimientos basicos en informatica. Sus criterios de evaluacion, ofrecen los valores
cualitativos buscados en términos de rendimiento, asi que se optara por adaptar un modelo de

retroalimentacion similar.

Finalmente, CodeAcademy destaca por las funcionalidades presentadas a sus usuarios,
cuidando al maximo tanto sus detalles estéticos como técnicos asi que se buscara identificar

claramente qué caracteristicas pueden resultar enriquecedoras.
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Capitulo 3. Analisis de requisitos

3.1 Observacion

La metodologia de evaluacién existente no difiere mucho de cualquier otra metodologia en
niveles medio o medio superior de cualquier otra asignatura. Esta conformada por la implementacién

de examenes escritos y practicas de laboratorio.
Por lo general, un examen esta compuesto en las dos secciones:

Evaluacién de conceptos. Se evaluan los fundamentos teéricos del estudiante mediante

preguntas abiertas, de opcién mdltiple o de relacion.

Resolucion de ejercicios. Se pretende evaluar el desempefio de un estudiante quien debera
implementar de manera escrita el cédigo fuente de un programa. Comunmente, se pide al estudiante

que realice ‘corridas de escritorio’ para verificar la funcionalidad de su implementacion.

Aunque son sencillos implementar, este tipo de enfoques presentan inconvenientes

importantes que se deben sefalar:

» Deficiencias en sus resultados. Los examenes escritos no garantizan en absoluto que el
cédigo escrito por el estudiante funcione de acuerdo a los requisitos del instructor. Son en
realidad una vaga aproximacion de lo que “se supone” el programa debe realizar.

» Eficiencia limitada. Verificar que el cddigo fuente del estudiante sea aceptable, revisando
la sintaxis linea por linea y comprobando sus resultados mediante corridas de escritorio

resulta ineficiente a largo plazo, sin mencionar lo agobiante del proceso.

Para intentar extender los alcances del enfoque descrito anteriormente, se somete al
estudiante a realizar ejercicios en laboratorios de coémputo donde deberan verificar que sus
implementaciones funcionen correctamente. Aunque este enfoque ofrece mejores resultados

también presenta algunos inconvenientes:

= Autosuficiencia no garantizada. No ofrece ninguna garantia de que el estudiante haya
implementado por si mismo la solucion para el problema en contexto. Es muy comun ver
que los estudiantes hagan uso de buscadores en Internet para poder encontrar una solucién
ya codificadas o incluso que compartan entre ellos sus propias soluciones.

» Dependencia sobre el elemento humano. El instructor debera evaluar manualmente el
programa y corroborar sus resultados uno a uno lo cual tiende a ser una tarea bastante.

= Incompatibilidad. En ocasiones, la incompatibilidad de entre sistemas operativos o
diferentes versiones de compiladores provocan conflictos en el momento de generar un

programa a partir del codigo fuente. Esto obliga al instructor a mantener diferentes versiones
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de un compilador o tener que editar el codigo fuente buscando corregir los detalles que han

generado errores.

En el Apéndice A, adjunto a este documento, se presentan los resultados de una encuesta
realizada a estudiantes que permite conocer su perspectiva sobre las metodologias de

evaluacion usadas generalmente en materias de programacién estructurada.

3.2 Entrevistas

El proceso de desarrollo de software se inicia a través de una entrevista con el principal rol
involucrado; el instructor, con la finalidad de delimitar los alcances del proyecto mediante una platica

abierta.

Las preguntas realizadas al instructor se clasifican en las categorias descritas a

continuacion.

Categoria Descripcion

Son preguntas que permiten al analista involucrarse a fondo en contexto
del problema. Ofrecen al usuario la oportunidad de expresarse
libremente. Su importancia radica en eliminar ideas preconcebidas por
parte del analista con los procesos existentes.

Preguntas abiertas

Este tipo del preguntas permiten acotar las dimensiones de problema.

Preguntas de control :
Son preguntas que requieran respuestas concretas

Una vez acotado el problema, es necesario confirmar que las
Pregunta de confirmacion necesidades del cliente han sido plasmadas de manera adecuada en

los requisitos
1 —

Tabla 3.1 Descripcion de las categorias de las preguntas.

Algunas de las preguntas realizadas en la platica mencionada anteriormente se presentan

en la siguiente tabla.
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Categoria

Pregunia

Objetivo

Pregunta abierta

Describame con sus propias palabras
y manera precisa las actividades que
realiza para aplicar un examen a un
estudiante en sus materias

sistema
contexto

Permitir al usuario del
introducir al analista al
de la problemética actual

Pregunta de control

En concreto ;cudles de las actividades
gue me mencionaste en la pregunta te
gustaria poder automatizar?

Permitir delimitar los alcances del
proyecto conociendo cudles son las
necesidades del usuario. El analista
deberd valorar estas necesidades y
evaluar si es o no factible integrarlas
dentro del proyecto.

Pregunta de control

¢Cudles son los criterios que usa
para evaluar los programas de tus
estudiantes?

Permitir delimitar los alcances del
proyecto conociendo cudles son las
necesidades del usuario. El analista
debera valorar estas necesidades y
evaluar si es o no factible integrarlas
dentro del proyecto

Pregunta de control

¢Existe alguin otro criterio que te
gustaria poder incluir y que en el actual
mecanismo de evaluacién no posee?

Permitir delimitar los alcances del
proyecto conociendo cuales son las
necesidades del usuario. El analista
deberd valorar estas necesidades y
evaluar si es o no factible integrarlas
dentro del proyecto.

Pregunta de control

¢,Cudles son los criterios que usas
para permitir a un estudiantes aplicar
examen o practica?

Permitir delimitar los alcances del
proyecto conociendo cudles son las
necesidades del usuario. El analista
debera valorar estas necesidades y
evaluar si es o no factible integrarlas
dentro del proyecto.

Tabla 3.2

3.3 Diagrama de actividades

Primeras preguntas

Los procesos de evaluacion actuales son representados en los siguientes diagramas de

actividades.

Capitulo 3. Andlisis de requisitos
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Schedule practice

Edit problems
The activity
———————————— is started
by instructor
v
Y Propose problems
Schedule exam
A 4
A 4 Compile source
Edit exam code
A 4
h 4
The student Execute program
Apply exam = -—————— comes on
stage
L v

Eval r |
Evaluate exam aluate results

l '

Generate report
Generate report in spreadsheet

Figura 3.1 Proceso de evaluacion existente.

3.4 Especificaciones del sistema

De acuerdo al andlisis de los procesos de evaluacion existentes y las entrevistas realizadas

a los roles competentes se definen los siguientes listados con las especificaciones para cada rol.
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Especificaciones para el rol instructor

» Se desea automatizar el proceso de evaluacién del desempefio de los estudiantes frente a
problematicas que representen situaciones reales basandose en el rendimiento de sus
programas.

» La resolucion de problemas se llevara a cabo en funcién de dos tipos de eventos: practicas
y examenes. Cada tipo de evento varia en funcién del periodo de duracién del evento y
namero de problemas.

=  Se deber permitir obtener informacién detallada respecto al desempeno de los estudiantes
por alumno y por evento.

» Se debe tratar de determinar si el estudiante ha hecho uso de un programa ya implementado
en internet.

= Se debe tratar de determinar si dos estudiantes han hecho uso del mismo cddigo fuente para

resolver un problema en particular.

Especificaciones para el rol estudiante

= El sistema debe ofrecer una dinamica sencilla donde el estudiante solo tenga que
preocuparse por codificar su solucién sin atender detalles de implementacién ajenos a la
resolucién de problemas.

» El sistema debe ofrecer al alumno puntos clave que le ayuden a entender cémo mejorar el
desempefio de su implementacién.

= Se debe ofrecer de manera recurrente contenido que refuerce los conocimientos que este

haya adquirido en clases, internet, libros u otros medios de informacion.

3.5 Identificacion de las tareas e historias de usuario.

Mediante las labores de observacion y en funcion de las entrevistas hechas a los roles

involucrados es posible definir los escenarios en los que estos se desenvuelven.
Historias de usuario
El objetivo de las entrevistas consiste en tratar de delimitar los alcances del proyecto y
realizar las especificaciones de los roles pertinentes. Una eficaz manera de documentar estos

requisitos es mediante el uso de historias de usuario descritas en el Capitulo 1. Las siguientes tablas

representan un modelo esquematico estas historias.
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Nimero Nombre

1 Evaluar cédigo publicado
Prioridad Observaciones

Alta Ninguna

Descripcion

Me gustaria que el sistema me permita evaluar el cédigo fuente de mis estudiantes validando sus
resultados con valores predefinidos por mi, ofreciéndoles retroalimentacién de manera automatica.
Se debera compilar y generar ejecutables sin necesidad de mi intervencién

Criterios de aceptacion

> Que el cédigo fuente publicado por mis estudiantes sea compilable y una vez compilado ejecutado

sea finito | | )
> Que el cédigo fuente publicado no sea mayor a 2 MB

> Que la retroalimentacién generada indique tiempo consumido, calificacién, memoria consumida y

nimero de respuestas correctas
. _________________________________________________________________________________________________________________________|]

Tabla 3.3 Evaluar cédigo fuente de los estudiantes
Nimero Nombre
2 Gestién de problemas
Prioridad Observaciones
Alta
Descripcion

Quiero poder publicar problemas y ejercicios en el sistema. Publicaré la descripcién del problema a
resolver, los criterios que deseo evaluar, el nimero de respuestas parciales que considero para que la
respuesta sea la que yo espero

Criterios de aceptacion

> Un problema debera de manera obligatoria contener un titulo,descripcién, cuerpo y un conjunto de

casos de prueba
> El cuerpo permitira en su estructura cualquier contenido HTML

> Para que un problema pueda formar parte de un evento su estructura debera estar completa
|

Tabla 3.4 Gestion de problemas
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Nimero Nombre

3 Edicién de problemas
Prioridad Observaciones

Alta

Descripcion

El sistema debera permitir actualizar un la estructura de un problema una vez que este ha sido creado

Criterios de aceptacion

> Un problema solo podra ser editado si el evento al que pertenece no ha iniciado

> Un problema solo podra ser editado si el problema no ha sido cancelado
I EEEEEEEEEE———

Tabla 3.5 Gestion de problemas
Nimero Nombre
4 Eliminacién de problemas
Prioridad Dependencias
Alta
Descripcion

Quiero poder eliminar problemas de un evento cuando este no ha iniciado. Si el evento ya inicio quiero
cambiar su estado para evitar confundir a mis estudiantes durante un evento

Criterios de aceptacion

> Un problema solo podra ser eliminado si el evento al que pertenece no ha iniciado
. _____________________________________________________________________________________________________________|

Tabla 3.6 Eliminacion de problemas
Namero Nombre
5 Gestion de eventos
Prioridad Observaciones
Alta Ninguna

Descripcion

Requiero gestionar eventos de tipo examen y practica que agrupen los problemas que deseo generar

Criterios de aceptacion

> Un evento debera tener una fecha inicial y una fecha final

> Un examen no puede tener mas de cinco problemas

> Una préactica puede tener cualquier nimero de problemas

> Para que un estudiante pueda participar en un evento debe confirmar su participacién
L]

Tabla 3.7 Gestién de eventos
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Numero

Nombre

6 Edicion de eventos
Prioridad Observaciones
Alta Ninguna

Descripcion

Deseo poder modificar la informacién de los eventos que genere una vez que los he creado siempre y

cuando estos se encuentren en proceso

Criterios de aceptacion

> Si el evento aln no ha comenzado debo poder madificar sus fechas iniciales
> Si el evento se encuentra en linea pero no ha iniciado y todos los problemas que le corresponden

han sido eliminados entonces el evento cambiara su estado a off-line

> Si el evento han iniciado este no podra ser editado
L _________________________________________________________________________________________________________________________________________________|

Tabla 3.8 Gestién de eventos
Numero Nombre
7 Cancelacién de eventos
Prioridad Observaciones
Alta Ninguna

Descripcion

Se requiere poder cancelar un evento cuando sea necesario y notificar a los estudiantes que ya han

sido invitados con respecto a esta operacion

Criterios de aceptacion

> Un evento podra ser cancelado siempre y cuando este no se encuentre en proceso

> Si un evento se cancela se debera notificar a los participantes
. ____________________________________________________________________________________________________________________________|

Tabla 3.9 Gestion de eventos
Nimero Nombre
8 Consultar resultados
Prioridad Observaciones
Alta Ninguna
Descripcion

Requiero poder consultar los resultados de mis estudiantes que han participado en un evento mediante

un reporte o resume

Criterios de aceptacion

> La consulta de resultados podra darse por evento cuando este haya terminado

> La consulta de resultados también podra darse por estudiante

> El seguimiento de los resultados debera darse en tiempo real
. __________________________________________________________________________________________________________________|]
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Nimero Nombre

9 Gestién de grupos

Prioridad Observaciones

Media Gestién involucra las operaciones crear, eliminar, actualizar...
Descripcion

Me gustaria poder generar grupos a los cuéles mis estudiantes podran unirse o incluso yo podré
agregar. Estos grupos me permitiran organizar mis eventos y publicaciones

Criterios de aceptacion

> Un estudiante solo podra unirse a un grupo mediante una clave o nimero de registro
. ______________________________________________________________________________________________________________|

Tabla 3.11 Gestién de eventos
Namero Nombre
10 Publicacién de contenido
Prioridad Observaciones
Baja Ninguna

Descripcion

Quiero poder compartir contenido multimedia con mis grupos. Esto sera a través de una mecanica
similar a los blogs convencionales

Criterios de aceptacion

> El contenido solo sera visible para los grupos que yo indique
____________________________________________________________________________________________________________]

Tabla 3.12 Gestién de eventos
Namero Nombre
11 Verificar autenticidad de los programas
Prioridad Observaciones
Baja Ninguna

Descripcion

Quiero poder determinar sin dos o mas cddigos fuentes publicados durante un evento fueron
codificados por la misma persona pero publicados en diferentes perfiles. Al finalizar el evento el
sistema debera advertirme sobre cddigos "sospechosos" e indicarme cuales fueron los estudiantes y
sus respectivas soluciones que lanzaron la advertencia

Criterios de aceptacion

> El evento debe haber concluido
.}

Tabla 3.13 Gestién de eventos
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Nimero Nombre

12 Generar reporte
Prioridad Observaciones
Alta Ninguna
Descripcion

Se requiere permitir a los estudiantes consultar los resultados de su participacién en un evento cuando

este haya concluido

Criterios de aceptacion

> El evento debe haber concluido
|

Tabla 3.14 Gestién de eventos
De las historias de usuario se desprende la siguiente pila de requisitos. Esta herramienta de

caracter organizativo ofrece una manera estimar los costos de desarrollo a partir de la prioridad de

cada historia de usuario.

Pila de requisitos

Historia de usuario Prioridad
1 Alta
2 Alta
3 Alta
4 Alta
5 Alta
6 Alta
7 Alta
8 Alta
9 Media
10 Baja
11 Baja
12 Alta

I
Tabla 3.15 La pila de requisitos.

Tareas

Las historias de usuario definidas en el apartado anterior permiten establecer aquellas

tareas que representan una funcionalidad del sistema.
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Discriminante de tipo para las tareas
La discriminante de tipo permite indicar al desarrollador aquellas tereas que necesitas ser

implementadas. Las tareas se encuentran clasificadas de acuerdo al rol que la desencadena y son

descritas en tablas posteriores.

Nombre Descripcion Abreviatura
Automatic Debera ser iniciada por un usuario pero completarse de manera automatica A
Interactive Debera permitir la interaccién entre el usuario y el sistema |

Se encuentra fuera del dominio del sistema pero es necesaria para poder

- . . M
Iniclar algun Proceso 0 escenario
I

Manual

Tabla 3.16 Discriminantes de tipo

Tareas de propdsito general

Estas tareas ofrecen las mismas funciones para cualquier rol que las desencadena.

Registrarse en el sistema

# Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
Completar . . . .
P . El usuario accede a la pagina y El usuario deberd hacerse con
1 formulario de - . o . . ) . |
. elige la accién Registrarme. una identidad dentro del sistema
registro
Enviar El sistema deberd enviar un Para que un usuario pueda
5 notificacion ’ correo electronico solicitando al acceder al sistema debera poder A
por  correo usuario confirmar su cuenta de verificar su identidad mediante
electrénico usuario en el sistema. correo electrénico
. El usuario tendra que acceder a ) ) ) .
Confirmar q . Confirmar su identidad a través de
} la cuenta de correo electronico . L
3  registro en el 2 - , un vinculo su participacién dentro M
) que proporcioné y confirmar su .
sistema del sistema

registro en el sistema
L ___________________________________________________________________________________________________________________|

Tabla 3.17 Registrarse en el sistema

Ingresar al sistema

# Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo

Completar . . El usuario deberd ingresar sus
El usuario accede al sistema y

1 formulario de - . < credenciales para poder acceder |
elige la accién Ingresar

registro al sistema
Una vez que el instructor se
Mostrar ha autenticado correctamente el
panel de sistema deberd mostrar contenido El  sistema debera mostrara
2 tareas y 1 e informacion de interés como contenido de interés al usuario en A
actividad notificaciones, resultados de funcién de su rol
reciente eventos pasados, entre otras

cosas
e

Tabla 3.18 Ingresar al sistema
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Recuperar contraseia

Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
Completar El usuario accede al sistema Se debe elegir la operacion
formulario de - y elige la acciébn Recuperar adecuada para la accién que se |
registro contrasefia. desea realizar
. El sistema deberd enviar un . -
Enviar . . L Enviar un correo electronico
P correo electrénico solicitando al A e -
notificacion . . .. servird para verificar que sélo el
1 usuario confirmar la recuperacion . . A
por  correo o A duefic de la cuenta de usuario
- de su contrasefia mediante un .
electrénico . podra recuperar
vinculo
El usuario tendra que acceder a
la cuenta de correo electrénico
Confirmar que proporciond y confirmar la
registro en el 2 accion solicitada haciendo click M
sistema en el vinculo contenido dentro
del cuerpo del mensaje de correo
electronico
Redirigir El correo debera redirigir al
a la vista 3 usuario una pantalla del sistema Es necesario redirigir al usuario a A
“Recuperar en dénde tendra que proporcionar la vista adecuada
contrasefia” nuevamente su contrasefia
. . . . Se requiere actualizar la
Elegir una El usuario deberd elegir una . e . .
N informacién existente para evitar
nueva 4 nueva contrasefia y guardar los . |
- ) . que la cuenta de usuario quede
contrasefia cambios en su perfil .
comprometida
Tabla 3.19 Recuperar contrasefia
Actualizar informacién
Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
" El usuario accede al sistema, El usuario debera elegir la tarea
Elegir tarea . . .
e se autentica y elige la tarea adecuada antes actualizar su |
solicitada R " ) e
actualizar informacién informacion
El usuario debera completar el Modificar la informacién existente
Completar . .
) 1 formulario que aparecera en es la parte fundamental de esta |
formulario
pantalla tarea
Solo se permitira actualizar la
Confirmar 2 El usuario tendra que confirmar la informacién cuando el usuario |
actualizacion actualizacién de la informacién. verifigue que sus datos son
correctos
. . . La informacion actualizada
s El sistema debera actualizar la .
Actualizacion . s debera almacenarse de forma
informacion en la base de datos
de la 3 e . . permanente o hasta que el A
. .. y redirigir al usuario la pagina . . .
informacion L usuario decida actualizarla
principal
nuevamente

Tabla 3.20

Actualizar informacion

Tareas vinculadas al rol instructor

Las siguientes tablas describen las tareas iniciadas por el instructor.
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Generar evento

Nombre Predecesor Descripcion Justificaciéon Tipo
Generar EI. !nstructor g‘e'nera un evento El instructor debera elegir la tarea
- eligiendo la opcién de su panel de |
evento adecuada
tareas
) ) . Elegir el tipo de evento permitira
_— El instructor elige el tipo de 9 P ) permit
Elegir tipo de . al sistema construir la mecanica
1 evento. Estas puede ser dos . I
evento . - adecuada para cada tipo de
modalidades: practica o examen
evento
Elegir fecha ) s -
9 El instructor elegira la fecha inicial .
y hora de N ) Es necesario establecer
. 2 y/o final del evento dependiendo o |
inicio y . duracién del evento
. ‘e de la modalidad
culminacion.
Una vez establecida la duracion
del evento el instructor podra . .
El instructor debera agregar
Redactar comenzar a redactar problemas.
3 > problemas al evento para que |
problemas. El proceso de redaccion S
. este pueda iniciar
se describe en wuna tabla
independiente
Una wvez que el instructor se
encuentra satisfecho con la Se notificarda a los estudiantes a
Enviar 4 estructura del evento tendra la través de diferentes mecanismos I
invitaciones oportunidad de notificar a sus sobre el evento recientemente
estudiantes una invitacibnpara creado
que participen.
El . sm_tfama generara _una Se deberd notificar a los
. notificacién al estudiante ) . .
Notificar . L estudiantes via correo electrénico
; 5 proporcionandole un  cddigo . A
estudiantes P sobre el evento recientemente
de acceso al evento. Este cédigo
PR . : creado.
sera unico e intransferible
. El instructor debera confirmar la R .
Publicar . L2 El evento no puede iniciar si su
6 publicacion del evento antes de . I
evento A P estado no se lo permite
cambiar su estado a "En linea"
Tabla 3.21 Generar evento
Cancelar evento
Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
. El instructor elige el evento que Se deberé indicar el evento que
Elegir evento - |
desea cancelar. se desea cancelar
. El instructor selecciona la P
Elegir tarea R " Se debera indicar la tarea que se
. 1 tarea "Cancelar evento" que . |
requerida e - desea realizar
desencadena la accion solicitada
. El sistema responde al instructor . . .
Solicitar . . < Las acciones criticas requieren
X " 2 pidiendo  confirmacién  para . . . |
confirmacién Iy . confirmacién del usuario
completar |la accién solicitada
Confirmar . . ] . . .
accion 3 El instructor debera confirmar la Las acciones criticas requieren |
. accién solicitada. confirmacién del usuario
solicitada
Guardar Si la accién es confirmada por Los cambios generados debe ser
. 4 el instructor, el sistema elimina el persistentes y verse reflejados en A
cambios ; .
evento seleccionado el sistema
Tabla 3.22 Cancelar evento
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Actualizar evento

Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
. El instructor elige el evento que Se debe elegir el evento que se
Elegir evento - ; . |

desea editar. desea editar
. El instructor selecciona la Se debe elegir la tarea adecuada
Elegir tarea M . " . . L.
. 1 tarea "Actualizar evento" que para actualizar la informacién del |
requerida i -
desencadena la accidn solicitada  evento
El |n§tructor completa el Actualizar la informacién existente
Completar formulario que se muestra en
. 2 . .. es la parte fundamental de esta |
formulario pantalla y selecciona la operacion
" " tarea
Guardar
Solicitar El sistema responde al instructor Las operaciones criticas
. " 3 solicitando confirmacién para requieren  confirmacién  por |
confirmacidon " L ,
completar la accion solicitada. parte del usuario
Confirmar ) ., ) Las operaciones criticas
. El instructor debera confirmar la ) P " L
accion 4 2 - requieren  confirmacién  por |
- accidn solicitada .
solicitada parte del usuario
Guardar Si la accién es confirmada por el Los cambios generados debe ser
, 5 instructor, el sistema actualiza el persistentes y verse reflejados en A
cambios ) ,
evento seleccionado el sistema
Tabla 3.23 Actualizar evento
Buscar evento
Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
. El instructor selecciona la . . .
Elegir tarea " " El instructor debera elegir |a tarea
. - tarea "Buscar evento" que |
requerida " - adecuada
desencadena la accién solicitada
. Se deberd ingresar un criterio
Ingresar El  instructor completa el . -
. . de blsqueda para delimitar la
texto de 1 formulario de blsqueda que ) . i |
. : cantidad de informacién que se
busqueda se muestra en la vista
desea obtener
Buscar El sistema busfca‘ todos los Es la parte fundamental de la
2 eventos que coincidan con el A
eventos - - tarea
criterio de bldsqueda
) . Es necesario mostrar los
Se actualizar la vista mostrando .
Mostrar . resultados obtenidos que
3 los resultados obtenidos de la - - A
resultados coincidan con el criterio de
consulta .
blsqueda
Tabla 3.24 Buscar evento
Capitulo 3. Andlisis de requisitos 45




Generar problema

Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
El instructor genera un problema . .
Generar . . Se requiere elegir la tarea a
- eligiendo la opcién en el panel de |
problema adecuada
tareas
El instructor debera completar . oy .
. Ingresar la informacién apropiada
Completar un formulario con los datos . e
\ 1 . es requisito para verificar la |
formulario correspondientes al problema . ;
L integridad del problema
que ha disefiado
El instructor podra guardar
el problema unab Vez QUe ) 1s cambios generados debe ser
Guardar se encuentre satisfecho con . ;
. 2 persistentes y verse reflejados en |
cambios su estructura. El estado del .
,, " el sistema
problema es "Creado" cuando es
guardado
Tabla 3.25 Generar problema
Eliminar problema
Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
Elegir ) El instructor elige el problema que Se debe indicar el problema a |
problema desea eliminar eliminar
. El instructor selecciona la Se debe indicar el tipo de accidén
Elegir tarea — " .
. 1 tarea "Eliminar problema" que que se desea realizar sobre el |
requerida . . .
desencadena la accién solicitada  problema seleccionado
Solicitar El sistema responde al instructor Las operaciones criticas
; . 2 solicitando confirmacién para requieren  confirmacién  por |
confirmacion L L .
completar la accion solicitada parte del usuario
Confirmar . . ] Las operaciones criticas
i El instructor debera confirmar la . P . I
accién 3 . L requieren  confirmacién  por |
- accion solicitada .
solicitada parte del usuario
Guardar Si la accién es confirmada por el Los cambios generados debe ser
- 4 instructor, el sistema actualiza el persistentes y verse reflejados en A
cambios ) .
evento seleccionado el sistema
Tabla 3.26 Eliminar problema
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Actualizar problema

# Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
’ Elegir ) El instructor elige el problema que Se debe indicar el problema a |
problema desea actualizar actualizar
El instructor selecciona |la - -
. " . . Se debe indicar la accién que se
Elegir tarea tarea Actualizar  problema .
2 . 1 L desea realizar sobre el problema |
requerida gue desencadena la accion .
- seleccionado
solicitada
El  instructor completa el . . .
. Permitir al instructor actualizar la
Completar formulario que se muestra en . s .
3 : 2 . " informacién existente es la parte |
formulario pantalla y selecciona la operacién
o i fundamental de la tarea
Guardar
Solicitar El sistema responde al instructor Las operaciones criticas
4 . L 3 pidiendo  confirmacibn  para requieren confirmacion por |
confirmacién . 2 . .
confirmar la accién solicitada parte del usuario
Confirmar ) . ) Las operaciones criticas
. El instructor debera confirmar la . P - L
5 accién 4 2 . requieren  confirmacién  por |
- accién solicitada .
solicitada parte del usuario
Guardar Si la accién es confirmada por el Los cambios generados debe ser
6 - 5 instructor, el sistema actualiza el persistentes y verse reflejados en A
cambios . .
evento seleccionado el sistema
Tabla 3.27 Actualizar problema
Responder aclaracién
# Nombre Predecesor Descripcion Justificacién Tipo
Seleccionar ) . . . .
El instructor selecciona la tarea Elinstructor deberé elegir la tarea
1 tarea - " A |
) Atender aclaracion adecuada
reguerida
2 Responder , El  instructor responde la Es la parte fundamental de la |
aclaracién aclaracién solicitada tarea
El sistema notifica a todos los . o
- . .. Es necesario notificar a todos
Notificar usuarios que la aclaracion L
3 . 2 . . los participantes del evento para A
usuarios correspondiente tiene una .
mantener la claridad del evento
respuesta

Tabla 3.28

Responder aclaracion

Consultar informe

# Nombre Predecesor Descripcion Justificaciéon Tipo
. El usuario elige el evento del cuél . -
1 Elegir evento - Se necesita especificar el evento |
desea conocer |os resultados
Consultar . .
. El usuario consulta el informe
2  informe 1 M
generado
generado

Tabla 3.29 Consultar informe

Tareas vinculadas al rol estudiante

Aquellos procesos iniciados por el estudiante son descritos en las siguientes tablas.
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Evaluar solucion

Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
Acceder al El estudiante accede al evento en  Se requiere indicar el evento en el |
evento el que desea participar que se desea participar
Elegir ’ El estudiante elige el problema Sedebera indicar el problema que |
problema gue desea resolver el estudiante desea resolver
El estudiante implementard un
Implementar .
s 2 programa en el lenguaje de M
solucion » .
programacion de su preferencia
Lo . Publicar el codigo fuente permitira
El indicara cual es la )
Cargar . " al sistema obtener el recurso
y 3 implementacién que desea |
solucién . fundamental para evaluar el
publicar - .
desempefio del estudiante
El estudiante publicara su Publicar el cédigo fuente permitira
Publicar 4 solucibn una wvez que su al sistema obtener el recurso |
solucién implementacién se encuentre fundamental para evaluar el
lista para enviarse al servidor desempefio del estudiante
La tarea mas importante del
El sistema evaluard el cédigo sistema es medir el desempefio
Evaluar . oz .
' 5 fuente adjunto a la publicacién del estudiante basado en los A
solucion .
hecha por el estudiante resultados esperados por el
instructor de acuerdo al problema
El sistema generarad Es necesario ofrecer
Generar . - . L .
6 retroalimentacién para el retroalimentacién al estudiante en A
resultados : . I
estudiante relacion a la publicacién hecha
. El sistema comunicard los
Publicar L
7 resultados de la evaluacién al M
resultados

estudiante y al instructor

Tabla 3.30

Evaluar problema

Solicitar aclaracion

Nombre Predecesor Descripcion Justificacion Tipo
f;CGEd:écciés ) El estudiante accede a la seccién Se debe elegir la seccién donde la |
de aclaraciones tarea requerida se encuentre
adecuada
. El estudiante elige la tarea . .
Elegir tarea et e W Se requiere elegir la tarea
. 1 Solicitar  aclaracion de la A
requerida . ; adecuada.
seccion de aclaraciones.
. ) . El estudiante debe redactar su
Editar El estudiante debera redactar la i !
" 2 e o aclaracion lo mas claramente |
aclaracién aclaracién que desea solicitar .
posible
Enviar El estudiante deberd elegir la El estudiante debe enviar su
.. 3 accioén "Realizar aclaracién" una aclaracién para poder que esta |
aclaracién ) . .
vez que ha terminado de editarla.  pueda ser atendida
El sistema debera notificar .
- . Todos los usuarios deben ser
Notificar a los otros usuarios o o
) . notificados. Las solicitudes de
a otros 4 (independientemen  del  rol) o - ) A
. i . aclaracién son publicas al igual
usuarios sobre la notificacién que ha sido
) gue su respuesta
realizada
Tabla 3.31 Solicitar aclaracién
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3.6 Prototipo del sistema

El prototipo ofrece a los usuarios una perspectiva de la apariencia que tendra el sistema. Es
particularmente Util ya que les permite familiarizarse con la manera en que interactuaran con él.
Inicialmente se plantea la posibilidad de presentar a los usuarios una vista dividida en tres secciones

con diferentes propdsitos.

Panel Descripcion

Funciona como panel de acceso a la cuenta de usuario. Se
Panel superior o panel de acceso proponen establecer en el funcionalidades relacionadas con el
la identificacion de la cuenta y el area de notificaciones

Se propone agrupar todas las tareas relacionadas con eventos,
Panel izquierdo o panel de tareas problemas, configuracién de la cuenta, administracion de
contenido entre otras funciones

Este panel cambiard de manera dindmica en funcién de |a tarea
Panel central o panel de contenido 0 actividad solicitada por los usuarios. Puede desplegar tablas,
resultados de busquedas, reportes, entre otras cosas
I EEEEEEEEEEE——
Tabla 3.32 Descripcién de los paneles en que sera dividida la vista inicial.
Las siguientes figuras presentan los modelos conceptuales de las vistas que seran

presentadas a los usuarios.

Figura 3.2 Prototipo de la vista general.
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| p| Buscar

| Usuario ‘
| Contrasena ‘
Ingresar Cancelar
Begristrarme
Figura 3.3 La vista de inicio de sesion.

‘ » 6 @ | http:if

Instructores

| Inicio |

Eventos

Publicaciones

Notificaciones

Configuracion
Ayuda
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Figura 3.4 Vista general del sistema.
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Evento : Otono 2014

Inicio Titulo
Eventos | La manzanas de newton
Descripcion

> Crear Uno de los problemas mas. .

> Borrar

> Editar .

98 | | 98
Configuracion 45 45
Ayuda 45 45
Salir
Guardar Cancelar
Figura 3.5 Edicién de un problema.

«» 5 & [

Lista de problemas
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Inicio Buscar: |
Eventos Id Titulo Descripcion
c 2 Promedio
> Lrear 3 Triangulo de pascal El triangul
> Borrar 4 Un cuadrado...
> Editar 5 Ordenamiento Para N numeros enteros se desea....
> Eliminar
Configuracion Publicar
Ayuda
Salir
Figura 3.6 Vista de problemas en forma de lista.
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‘ ’ "- @ | http:// | 'q Buscar

Eliminacion de un problema

Inicio

Eventos

¢ Deseas eliminar el elemento seleccionado?
> Problemas

Aceptar | | Cancelar

> Crear
=T e
> Eliminar Ordenamiento Para N numeros enteros se desea....
Publicar
Configuracion
Ayuda
Salir
Figura 3.7 La eliminacion y otras operaciones criticas requieren confirmacion del usuario.

‘ » " @ | http:4/ | 'q Buscar

Editar evento

| Inicio | Titulgg

Eventos

Confirmar

> Crear ¢ Guardar cambios?

> Borrar

> Generar reporte

Aceptar | Cancelar

Fecha inicial Hora inicial
4 _marzode 2014 b :
Problemas STl i v ]sTd Hora final
- 21STa s 6T 7] [ | | |
Configuracion 8| o [T0[11]12[73]i4
15[16]1/7]18[19[20]21]
22|23 24|25[06[27]28
Ayuda £e15s
Salir
Guardar Cancelar
Figura 3.8 Calendarizacion de un evento.
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Generar reporte

> Crear

Inicio |

> Borrar

> Editar

> Generar reporte

Problemas

Caonfiguracidn

Ayuda

Salir

Resultados

El evento Parcial #1 ha concluido el dia 29 de Febrero del 2012 a las 10 hrs

con los siguientes resultados:

Aprobados

Reprobados

)

Figura 3.9 Prototipos de los reportes que seran generados.
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Capitulo 4 . Implementacion

El propdsito de este capitulo consiste en presentar los detalles que ha ayudado a cumplir

con el objetivo general.

4.1 Cronograma de actividades

El siguiente esquema representa las etapas que han involucrado el desarrollo del proyecto.

# Fase Semana Duracién aproximada
1 Planeacion 1 5 dias
2  Levantamiento de la infraestructura fisica 2 5 dias
3  Implementacién 3 60 dias
4  Documentacion 15 5 dias

Tabla 4.1  Fases de desarrollo del proyecto.

| 4.2 Metodologia de desarrollo

Para determinar la metodologia de desarrollo, fue necesario identificar los factores mas
influyentes sobre las fases que constituyentes del proceso de produccién del proyecto, siendo el
tiempo el factor mas determinante. De esta manera se requiridé aplicar los principios de desarrollo

agil de aplicaciones sin adoptar una metodologia de manera explicita.

| 4.3 Técnica de programacion

Una metodologia de desarrollo agil requiere técnicas de programacion que permitan reducir
los costes de desarrollo y produccion frente a cambios en las especificaciones de los usuarios.
Ademas se debe garantizar la calidad del producto, maximizando su simplicidad sin que esto
obstaculice su crecimiento. Sin dudarlo, representé un escenario ideal para aplicar técnicas de

programacion dirigida por pruebas.
4.4 Arquitectura fisica
Las siguientes caracteristicas representan las especificaciones técnicas para el equipo de
coémputo donde se ha desarrollado el sistema.

Hardware
e Procesador Intel Core 2 Duo a 2,93 GHz
e Memoria RAM de 2 GB de capacidad
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e Disco Duro con capacidad de 120 GB

e Periféricos de entrada y salida

Software

= Visual Studio 2013

= Framework de desarrollo .NET versién 4.5

= ]IS 8.1

= Navegadores WEB Internet Explorer 9, Mozilla Firefox, Google Chrome y Safari

4.5 Arquitectura légica

Una arquitectura distribuida en capas asigna las responsabilidades mas significativas de la
aplicacién a médulos independientes enriqueciendo la calidad de su composicion. El disefio esta

conformado por las capas de dominio, infraestructura, operacién y presentacion.

Capa de dominio

Es responsable de representar las clases que componen el dominio de la aplicacién. Esta
implementada mediante una libreria de clases escrita en lenguaje C# que expone las clases que

subyacen bajo el dominio del problema asi como sus estados correspondientes y reglas de ambito.

Capa de infraestructura de acceso a datos

Esta capa proporciona los mecanismos necesarios para la gestion y administracién de datos
a partir de clases constituyentes de la capa de dominio. Esta disefiada bajo el enfoque code first e

implementada mediante las tecnologias que integran Entity Framework 6.

Capa de operacién

Es responsable de gestionar los procesos internos de la aplicacion. Define y expone las
solicitudes hechas al sistema coordinando su ejecucién y resolucion. Es una libreria de clases escrita

en C#, compuesta por dos médulos: evaluacién y servicios.

Médulo de servicios
Esta compuesto por un conjunto de componentes interrelacionados que implementaran

alguna de las siguientes interfaces: Request, Response o Response Handler.

Request

Representa una peticion a la aplicacion de alguna de sus operaciones internas.
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<<interface>>
IRequest

+ GetStatus() : Boolean

Figura 4.1 Interface IRequest

Response

Representa la resolucidn dada a una operacién solicitada.

<<interface>>
IResponse

+ HasConflicts() : Boolean
+ GetDetails() : String
+ GetCommitDateTime() : DateTime

Figura 4.2 Interface IResponse.

Request handler
Encapsula las operaciones que componen esta capa. Su principal funcién es vincular las

solicitudes enviadas al sistema devolviendo un solo resultado.

<<interface>>
IRequestHandler

+ Execute(input TRequest)
: IResponse

Figura 4.3 Interface Request Handler.

Modulo de evaluacion

Es un mddulo de la capa de operacién cuya finalidad es coordinar la ejecucion los
componentes necesarios que determinan la retroalimentacion que debe darse al estudiante, como

resultado del desempefio del cédigo fuente que ha implementado.
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EvaluateRequestHandler

Feeds with the sourc
_____ code location

\

<<implementss=

<<interface>>
|EvaluationCore

EvaluationCore

<<implements=>>

ExecutionPhase

For eachpin
Phases then p.Start(

ﬁ
ValidationPhase  |--—-———————————— !

FeedBackBuilder CompilatonPhase -———- >~ IEvaluationPhase

- <<implements=>> A

<<implements>>

Figura 4.4 Méodulo de evaluacién

Este mddulo implementa una metodologia de evaluacién adoptada y adaptada de los

sistemas tipo ACM-ICPC descritos en el estado del arte de este documento a partir de los siguientes

criterios:

1. Se valida la integridad del cddigo fuente buscando en su estructura palabras
exclusivas para el uso del sistema.

2. Se verifica que el codigo fuente publicado sea compilable.

3. Si el proceso de compilacion es posible se genera un programa ejecutable a
partir del cédigo fuente.

4. Se ejecuta el programa generado.

5. Se determina la valoracion de la solucién basada en la comparacién de los
resultados generados por el programa y los resultados esperados por el
instructor ante la problematica planteada.

6. Se establece el tiempo y memoria consumidos por el programa, desde que inicié
su ejecucidn hasta que verifica el tltimo caso de prueba.

ICollaborator

Un colaborador es una entidad que realiza una o mas tareas especificas de multiples

propositos. Su estructura esta descrita en la interface /Collaborator presentado en la siguiente figura:

<<interface>>
ICollaborator

+ Collaborate()

Figura 4.5 Interface ICollaborator.
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Un colaborador se comunica con los componentes que lo invocan mediante el patrén de

disefio Observer.

<<interface>> <<interface>>
IRequestHandler ICollaborator

+ Attach(input Collaborator)

+ Detach(input Collaborator) + Collaborate()
+ Notify() A
B |
}’ <<implements>> I <<implements>>
! 1
RequestHandler Collaborator

Figura 4.6 Comunicacién entre un colaborador concreto y un manejador de solicitud.

IEvaluationCore

Es una interface que describe el esquema fundamental para crear clases concretas
encargadas de coordinar las fases que integran la metodologia de evaluacién. Una clase que
implemente esta interface, se encargara de administrar el cédigo fuente determinando su desempefio

en funcién de los criterios de evaluacion establecidos por el problema que tenga en contexto.

Esta interface, esta disefiada bajo las caracteristicas descritas por los patrones de disefio

State y genera sus resultados aplicando los fundamentos del patron de disefio Builder.

- EvaluationCore |IEvaluationPhase
For each p in phases k>
;).S?art(ﬂJ
+ Evaluate() + Start()
AR
___________ oo
rmmmmm—————d i,
: <<implements>> }
1 I
CompilationPhase ExecutionPhase
Figura 4.7 Patron de disefio State.
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. <<interface>> FeedBackBuilder
EvaluationCore IFeedBackBuilder

# feedBackBuilder : FeedBackBuilder K—— S e

+ Evaluate() + Build() <<implements>>| + GetFeedBack() : FeedBack

V

FeedBack

< <builds>>

# timeConsumed : TimeSpan
# memoryConsumed : Decimal
# testCasesSolved : Integer

Figura 4.8 Patrén de disefio Builder usado para generar los resultados del programa

ejecutado.

IEvaluationPhase
Cada fase constituyente de la nueva metodologia de evaluacién debera implementar la
interface IEvaluatorPhase. La implementacién de clases concretas a partir de interfaces permitiria

agregar nuevas fases a la metodologia propuesta.

|EvaluationPhase

+ Start()

<<implements>>

B

CompilationPhase

# compilationDetails : String

+ GetCompilationDetails() : String

Figura 4.9 Interface IEvaluationPhase

Capa de presentacion

Es responsable de interactuar directamente con los usuarios del sistema ofreciendo los
servicios que componen la capa de operacion. Ha sido implementada mediante una aplicaciéon web
ASP.NET MVC 5.

Aguellas vistas cuyas funcionalidades integren tecnologias de empuje implementan en su

estructura interna el patrén de disefio MVVM descrito en el Capitulo 1.
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; @® Interactua con los usuarios a través
Presentation de una aplicacién web ASP.NET

layer MVC 5

Operation @ Coording{ los procec!imientos de
evaluacion y las solicitudes hechas

Iayer al sistema

Domain @ Dgfine las elnt.idades que sut?yacer'!
bajo el dominio de la aplicacién asi

layer como sus reglas de ambito

Infrastructure Gestiong [a admipistracién de la ]
informacion mediante la tecnologia

layer de acceso a datos Entity

Framework 6

Figura 4.10 Arquitectura légica del sistema

4.6 Especificaciones de uso del sistema

El siguiente apartado tiene por objetivo describir la mecanica de uso del sistema.

Presentacion del sistema

Siguiendo los prototipos que se establecieron en el Capitulo 3, la pantalla de inicio del

sistema de evaluacién se divide en tres paneles como muestra la siguiente figura.
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SB Admin A Notificaciones @ ~ & Quinzel ~

) Bienvenido
‘9 Quinzel
2

Hay nuevas cosas por leer e

Miguel Redriguez ha publicado un nuevo articulo: *Las manzanas de
Newton".
= Noticias

£ Eventos ¥ Te agregaron a un grupo
El grupo 202 de informatica se ha unido a un evento

& Estudiantes

[ — Te invitaron a un evento

. 15 alimnes han confirmado la asistencia al evento
[l Reportes

i Ayuda

Figura 4.11  El sistema gestiona la actividad relacionada a la cuenta.

El panel de tareas

El panel de administracion se encuentra localizado en la parte izquierda de la pantalla. Su
funcién consiste en desplegar las tareas que un usuario dispone dependiendo del rol al que

pertenece.

Accion Descripcion

Muestra informacién relacionada con eventos, publicaciones, comentarios

Noticias mediante una linea de tiempo

Eventos Agrupa las tareas relacionadas |la gestion de eventos

Presenta al instructor toda la comunidad de estudiantes registrados en el sistema.

Estudiantes Podra invitar a uno 0 mas estudiantes a formar parte de sus grupos o eventos

Be (EE| Il

P

Grupos Presenta las operaciones relacionadas a la administracién de grupos

Presenta operaciones relacionadas a la administracion de contenido como

Publicaciones . .
articulos y vinculos

.I|I Reportes Presenta operaciones relacionadas a la gestion de reportes

Muestra tutoriales multimedia con contenido relacionado a las especificaciones

l Ayuda de uso del sistema

Tabla 4.2 Panel de tareas para el rol instructor.
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Accion

Descripcion

— Noficias Muestra informacion relacionada con eventos, publicaciones, comentarios en
— mediante una linea de tiempo
@ Eventos Agrupa las tareas relacionadas participacién en eventos del estudiante
. Muestra operaciones relacionadas a los grupos existentes en toda la comunidad.
Comunidad ) . . L
Al seleccionar uno el estudiante podra ver su actividad
:.% Grupos Presenta operaciones relacionadas a los grupos en los que el estudiante tiene
[ ) P alguna participacién
& Perfil Permite gestionar la informacién relaciona a la cuenta de usuario del estudiante
Q Soluciones Presenta el historial de soluciones gue el estudiante ha publicado en los eventos
en que ha participado

Jdull  Reportes

Permite al estudiante generar reportes de los eventos en los que ha participado

- Avuda Muestra tutoriales multimedia con contenido relacionado a las especificaciones
I y de uso del sistema
Tabla 4.3 Panel de tareas para el rol Estudiante
Ayuda

La ayuda es accesible desde el panel de tareas y es proporcionada por medio de videos

cortos con una duracién menor a tres minutos aprovechando el poder multimedia del HTML 5.

Calendarizacion de eventos

La nueva metodologia de evaluacién se inicia mediante la calendarizaciéon de un evento en

cualquiera de sus modalidades.
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M Mis eventos

Mostrar 10 ¥ entradas

Titulo % Creado Actualizado # Inicia Termina # Tipo
411:00:00 p. m 14/08/2014 09:00:00 p. m 14/08/201411:0000 p. m

Examen de prueba

28/12/201410:00:00 p. m

28/12/201410:00:00 p. m 25/06/2014 10:00:00 @ m

14

cial Otofio 20

Primer parcial Otono 2014 28/07/2014094304p. m 01/12/201412.0000 p. m 29/07/201410:00:00 8. m 01/12/201412.0000p. m
Anterior 1 Siguiente

Mostrando 1 de 3 a 3 entradas

) HUEVO EVENTO

Figura 4.12 Eventos un instructor.

Crear un evento
Para crear un nuevo evento el instructor solicitara al sistema la vista correspondiente

haciendo click en el botén “NUEVO EVENTO” debajo del listado de eventos.

™ Nuevo evento

Thtulo
rrover| R

Descripcién

Fecha inicial

ac/mm/ aaaa

Figura 4.13 Creando un nuevo evento.
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iUn nuevo evento se ha puesto en marcha!

Primer Semestral Otofo , se encuentra ahora en en tu calendario de eventos

Primer semestral Otofio 2014

Inicia

25/10/201412:00:00

Termina

Actualizado

Figura 4.14 Evento calendarizado.

Creado el evento, sera posible acceder sus detalles. La siguiente figura presenta los detalles
un evento. Esta vista se mantendra actualizada en todo momento gracias a las tecnologias de

empuje.

E® Primer Semestral Otofio
Estos son los problemas que has creaco para este e ento
Primer semestral Ctofic 2014 +
<f> CREAR UM PROBLEMA

r que no existe ningun problema en esta lista

Parece

/I U

@ sUBIR X CANCELAR @ ACTUALIZAR ENCABEZADO @ ACTUALIZAR DURACICN © ELIMINAR

Figura 4.15 Detalles del evento.

Un evento requiere que estar compuesto por al menos un problema. Para editar un problema

el instructor debera iniciar las operaciones de edicion de problemas en los detalles del evento.

Editar un problema

Encabezado

En encabezado periten dar una identidad al problema y establecer sus criterios de evaluacion.
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</>Nuevo problema

Thtulo

Las manzanas de newton

Descripcién

Aplicacion de la form

Tiempo limite

Memaria limite

Minimo de casos de prueba

Figura 4.16 Encabezado de un problema

Cuerpo y casos de prueba
El cuerpo describe las especificaciones que el estudiante debe seguir para obtener los

resultados que el instructor espera como parte de su evaluacion.

= E~ Tl B % @ O X = 2?2

F~ B I U #* 13- A ~ =

Las manzanas de Newton

La historia sobre |2 manzana gue golped a Newton da oringen a un problema matematico muy interesante...

Figura 4.17 El cuerpo del problema hace uso Summernote, un complemento en JavaScript que ofrece

funciones para la edicién de contenido multimedia.

Los casos de prueba son un conjunto de duplas clave-valor que constituyen la respuesta

adecuada para el problema de acuerdo al instructor.
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Casos de prueba

Seleccionar archivo | Mingdn archivo seleccionado
Figura 4.18 Los casos de prueba se alimentan uno a uno mediante una tabla dinamica o publicando un
archivo separado por caracteres especiales.

Si el problema es creado de manera exitosa sera posible visualizarlo desde la perspectiva
de los estudiantes.

ﬁ: Las manzanas de newton

Ejercicio de aplicacion de las fomulas de caida libre

© Tiempo limite » 1.00s Memoria Limite » 1.00 MB E= Casos de prueba a resolver » 77C

&

Las manzanas de Newton

La historia sobre la manzana que gelpeo a Newton da oringen a un problema matematice muy interesante

Se dice gue en una tarde de verano, mientras el gran fisico britanico Isaac Newton que se habia refugiado en 1665 en su cass de campo de
Lincelnshire, Inglaterra, de la epidemia de peste bubonica que azotaba Londres, descansaba bajo un arbol de manzana, un fruto de dicho arbol cayo
al suelo.

En ese mismo instante Newton comprendio que tenia que haber “algo” gue atrayera a esa manzana hacia &l suelo, asi comprandio v engendra la
famosa ley de gravitacion universal, una de las leyes que han definido nuestra historia moderna

Para este problema se desea conocer la velocidad con la que una manzana tardara en golper la cabeza de nuestro amigo britanico y la altura del
2rbol deba del cual estara sentado.

Para este problema sera necesario aplicar las formulas de caida libre.

Figura 4.19 La vista al publico permite al instructor ver el problema desde la perspectiva que

tendria cualquier alumno.

El estado de un problema determina propiedades de acceso de acuerdo a las necesidades
del instructor.

Color Estado Descripcion

Representa el estado inicial del problema. Permite al instructor editar sus

Creado propiedades

Habilita la publicacién de soluciones mientras el evento al que pertenece se

Listo
encuentre en proceso

Imposibilita la publicacién de soluciones si el instructor determina que el problema

Cancelado .
no es integro

Tabla 4.1 Estados de un problema

Otro de los requisitos necesarios para poder publicar un evento es que se encuentre
vinculado al menos a un estudiante. Estas tareas de vinculacién estan disponibles en la vista

“Detalles del evento” donde se ofrece la posibilidad de invitar un estudiante o grupo de ellos.
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> Alumnos

Recientemente estos estudiantes han confirmado su participacion. .
& AGREGAR ALL 0 & AGREGAR GRUPDS
Oops!
Parece ser que no existe ningun estudiantes en esta lista
Figura 4.20 La pestafna Alumnos de la ficha de vinculacién ofrece la posibilidad de vincular al

evento con los grupos del instructor.

Al seleccionar alguno de los botones descritos en la figura anterior, se mostrara un dialogo

con los estudiantes o grupos disponibles para participar en el evento.

GRUPOS DISPONIBLES

Mastrar 10 ¥ entradas

Nombre del grupo & Descripcién & Creado =
Informatica grupo A Grupo para una prepa gue nadie conoce 19/06/2014 01:04:21 p.m.
NWVITAR
Maostrando 1 de 1 a1 entradas Anterior 1 Siguiente

Figura 4.21 Grupos disponibles.

Publicar un evento

Una vez cumplidos los prerrequisitos descritos anteriormente sera posible hacer publico el

evento permitiendo que inicie y culmine de acuerdo a las fechas designadas por el instructor. Esta
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operacién debe realizarse con mucho cuidado ya que los estudiantes invitados seran notificados a

respecto por lo que se solicitara confirmacién por parte del instructor.

Restricciones de acceso a un evento

El estado del evento plantea un conjunto de restricciones de acceso a sus detalles y los
problemas que lo componen.

Color Estado Descripcion
Creado Representa el estado inicial de todo evento. El instructor podra modificar sus
atributos ademas de agregar, eliminar y editar todo tipo de problemas
En linea El evento se encuentra en espera de iniciar y culminar en las fechas indicadas por
el instructor
Iniciado Indica que el evento se encuentra en progreso. Aquellos estudiantes que ha sido
invitados podran participar en él
El evento no permitira a ningln estudiante participar en él y se dara por culminado
Cancelado . . A )
independientemente de sus fechas inicial y final
- El evento no aceptara la publicacién de nuevas soluciones y permitird consultar
Finalizado

resultados generales y generar reportes

Tabla 4.1 Estados de un evento

Evento en progreso

Iniciado el evento cada estudiante debera elegir un problema, analizarlo, proponer una
solucion y finalmente publicarla en espera de sus resultados.

8 Primer parcial Otofio 2014 se encuentra en progreso+

091 03 23 24
DIAS HORAS MINUTOS SEGUNDOS 2

Mostrar 10 | ¥ entradas

Titulo # Estado# Resuelto &
Calculo de factoriales E
Las manzanas de newton E m 3
Los perros y gatos E
Numero primos entre X, Y E m Resolver
Mostrando 1 de 4 a £ entradas Anterior 1 Siguiente
Figura 4.22 La figura muestra el titulo del evento en la parte superior (1). Debajo del titulo se

muestra un contador que permanecera activo hasta que el evento culmine (2). También es

posible visualizar los ejercicios que integran el evento.
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Publicacién de una solucién

La metodologia de evaluacion propuesta al instructor se encuentra ahora implementada y
solo es necesario que el estudiante publique sus soluciones ante los ejercicios planteados. Para
esto, elegira la operacion “QUIERO RESOLVER ESTE PROBLEMA”.

44 REGRESAR AL EVENTC X QUIERO RESOLVER ESTE PROBLEMA @ ACLARAC C"JEE:O

Figura 4.23 Operaciones disponibles para un problema.

Una ventana emergente aparecera frente al estudiante permitiéndole elegir desde su

equipo de computo el cédigo fuente que desea publicar.

1 B Escritorio
Organizar v Nueva carpeta

{ Favoritos

B Escritorio
#& OneDrive

Books manzanas
Continuum

Documents

Thesis

Tl Courses

*& Grupo en el hogar e e—

Nombre: | manzanas v | | Todos los archivos

‘L Abrir |v“ Cancelar

Figura 4.24 Ventana de carga de cédigo fuente.

Seleccionar archive | manzanas.c

[+

[

]
1

[ma)

Figura 4.25 Cédigo fuente cargado.

Al publicar la solucidn, el sistema realizara los procesos necesarios para evaluar el cédigo

fuente y ofrecera retroalimentacion al estudiante en funcién de los resultados que ha obtenido.
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B Respuesta satisfactoria

LB © Tiempo consumido » 00:00:00.0785536 s
§© @) @ Memoria Consumida » 798720 kB
=Casos de prueba resueltos » 10TC
Y¥ Valoracion » 100.00 %
# Detalles »

Excelente, has resuelto todos los casos de prueba de
manera eficiente. Sigue adelante.

ACEPTAR v

Figura 4.26 Resultado de la evaluacion.

Ahora el estudiante podra ver en el listado de problemas los problemas resueltos.

Mostrar 10 || entradas

Titulo % Estado$ Resuelto
Las manzanas de Newton E Resolver &
Figura 4.27 Un estudiante podra intentar resolver un problema tantas veces como lo considere
necesario.

Por otra parte, el instructor podra ver en los detalles del problema las solucicnes publicadas

por los estudiantes que estan participando en el evento.

Soluciones

¢/> Las manzanas de Newton

Soluciones publicadas recientemente

Ejercicio de aplicacion de las fomulas de caida libre

Publicacion % Valoracion % Resultado % Estudiante
A Creado »  28/07/2014 09:47:08 p. m.
£ Actualizade s om 14095537 p m 28/09/2014 07:17:57 p. m. 100.00 % Evan, Ackerman or &
® Tiempe limite » 100s
@ Memaria limite N 0OME 28/09/2014 071767 p. m 90.00 % Evan, Ackerman er
= Min.ca eb 7TC
5 e ETGF;TDSIZS . E 28/09/2014 071456 p. m 000% Evan, Ackerman er it
= iof i o
g :C:ucf'res S"“Sfac;m‘tas . ; 28/09/2014 07:1454 p. m. 0.00% e Evan, Ackerman er &t
oluciones no satisfactorias » 2
© Aclaraciones » 0P
Vista al publico %
Figura 4.28 El instructor sera informado en todo momento sobre los detalles del problema.
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Si el instructor selecciona una solucion podra visualizar sus detalles correspondientes asi

como el cédigo fuente adjunto a la publicacion.

¥eb80a098-92b0 +

<f» Problema

& Estudiante

B Publicacion

© Tiempo consumido

@& Mamoria consumida

E= Casos de prueba resueltos
+ Valoracion

Las manzanas de Newton
Ackerman, Evan

28/0 7
00:00:00.0785536
798720.00

¥ ¥ ¥ W ¥ WY

E

Figura 4.29

Codigo fuente adjunto

#/ Programa que calcula la caida libre de la manzana
# que golpe€ a Newton.

#include<scdio.n>

int main()

{
10 2 intindex=1;
100.00 intt

double const g = 9.81;
double h, vf;
scanf("=d" &t b

< __h >

La figura presenta detalles sobre una solucién publicada: el identificador de la

solucién (1), los resultados generados por el proceso de retroalimentacion (2) y el cédigo fuente adjunto a la

publicacion (3).

Retroalimentacion otorgada a una solucién

Los resultados que pueda tener una solucién son descritos en la siguiente tabla.

Color Resultado

Descripcion

Solucion satisfactoria

La implementacién ha resuelto el minimo numero de casos de
prueba con un consumo de tiempo y memoria éptimos

Solucidn insuficiente

La implementacion ha resuelto el minimo nimero de casos de
prueba pero el tiempo 0 memoria consumida no son éptimos

Solucion no satisfactoria

La implementacion no ha resuelto el minimo ndimero de casos
de prueba designados

Error en la compilacion

El cédigo fuente presenta un error en su sintaxis por lo que el
proceso de compilacién ha fallado

Palabra restringida

El codigo fuente hace uso de alguna funcién o libreria de uso
exclusivo del sistema

Operacion invalida

Representa un error artimético o de desbordamiento de la
implementacién durante su ejecucién

Tabla 4.2 Cédigos de una retroalimentacion.
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Estados de un problema
Al igual que un evento, un problema posee estados que determinan las propiedades de

acceso a su contenido.

Color Estado Descripcion
Representa el estado inicial del problema. Permite al instructor editar sus
Creado .
propiedades
Listo Habilita la publicacién de soluciones mientras el evento al que pertenece se
encuentre en proceso
Imposibilita la publicacién de soluciones si el instructor determina que el problema
Cancelado

no es integro

Tabla 4.3 Estados de un problema.

Solicitar Aclaraciones

Una aclaracién permite solicitar al instructor informacién adicional relacionada a la estructura

un problema. Esta operacidon se encuentra disponible en la parte inferior de cada problema.

4 REGRESAR AL EVENTO L QUIERD RESOLVER ESTE PROBLEMA @ ACLARACIOMES

Figura 4.30 Posibles valores de una retroalimentacion.

Al presionar el botén “ACLARACIONES” el estudiante visualizara el listado de aclaraciones.
Para solicitar una nueva aclaracién, sera necesario presionar el botén “SOLICITAR ACLARACION”

y completar el dialogo que serd mostrado.

@ Aclaraciones

Estas son las aclaraciones, dudas, comentarios, preguntas relacionadas con este problema

Mostrar 10 || entradas

. . . Estudiante ¢La aclaracion ha sido
Aclaracion, observacion o preguntas Respuesta 3 s atendida?
¢Cuantos decimales deben mostrarse en la La precision debe ser de dos decimales en cada uno Ackerman, Evan m
salida de los resultados? de los datos que te piden & VERDETALLES
Mostrando 1 de 1.a 1 entradas Anterior 1 Siguiente
#REGRESAR AL PROBLEMA © SOLICITAR ACLARACION
Figura 4.31 Listado de aclaraciones del problema “Las manzanas de Newton”.
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NUEVA ACLARACION

Aclaracion, duda, observacion o pregunta
¢Es necesario aplicar la formula usada en clase?

v ACEPTAR

Figura 4.32 Nueva aclaracion.

Después de completar el formulario, la aclaracién aparecera en el listado existente.

instructor vera la aclaracion en los detalles del problema.

Aclaraciones

Aclaraciones publicadas recientemente

Aclaracion iAtendida?
iEs necesario aplicar la formula usada en clase? m
¥+ ATEMDER
i Cuantos decimales deben mostrarse en la salida de los m
resultados? ¥ ATENDER
Figura 4.33 Aclaraciones del problema.

El instructor podra ver la aclaracion y resolverla de la misma forma en que fue solicitada.

Ackerman, Evan HA HECHO LO SIGUIENTE PREGUNTA

¢Es necesario aplicar la formula usada en clase?

Esta aclaracion no ha sido atendida

Asi es. Es la menos la forma mas sencilla de resolver el problema

Figura 4.34 Una aclaracion se responde de la misma manera con la que fue solicitada.
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Resuelta la aclaracién, el estudiante sera notificado y vera la resolucién dada por el instructor.

Reportes

Al finalizar el evento, serd posible para cualquiera de los roles generar un breve reporte con
datos estadisticos.

) Primer parcial otofio 2014 {

Fecha de creacion: 25/10/2014 & MC Dr Corquito Coco
Fecha de inicio: 25/10/2014 £ Contacto: Corquite_coco@pruebas.com
™ Fecha de fin: 25/10/2014 Il CP 123DAHSA12ASAJD

Aprovechamiento Observaciones {

Los resultados sugieren que los estudiantes que han
participado en este evento poseen los fundamentos necesarios
para implementar soluciones a los problemas planteados, sin
3 embargo se recomienda enfocarse en técnicas de optimizacién
de resolucién, ya que los tiempos excedieron los limites
establecidos para los problemas.

Tiempo limite excedido

60%

»

Figura 4.35 Se presentan detalles del evento que ha terminado, como su ficha técnica (1),

observaciones (2) y graficos de aprovechamiento (3).

Por otra parte, el estudiante podra visualizar logros importantes en relacién con su
desempefio y en comparacion con los del resto de sus compafieros.
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\ Quinzel Harley 4
: Q Gotica, ID

! Aclaraciones » 02
[ Soluciones propuestas » 09
¢ Soluciones satisfactorias » 11 2
¢ Soluciones no satisfactorias » 02
17 Valoracién » 9.2
Fecha Descripcién Logro

24/08/2014 Primer solucién resuelta

Iml
A

24/08/2014 Resolviste el mayor nimero de problemas ﬁi

Figura 4.36 El estudiante podra visualizar reportes como el que se muestra en la figura. Se
muestra detalles como el perfil del estudiante (1), su desempefio (2) y sus logros (3).

Otras funcionalidades

Grupos
Para facilitar la administracion de eventos y gestién de publicaciones el sistema permite al
instructor generar grupos para clasificar a sus estudiantes.

& Nuevo grupo

Ingresa un nombre y descripcion para tu nuevo grupo. Intenta dar un nombre descriptivo

Nombre

Informatica grupo A

Descripcion I}
Estudiante de informatica de...

Guardar | % Cancelar

Figura 4.37 Los grupos delimitan el acceso al contenido y eventos del instructor.
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Publicacién de contenido

Una funcionalidad menor consiste en generar contenido multimedia para los grupos
pertenecientes a un instructor. La mecanica de administracién de este tipo de contenido puede ser
comparada con la implenetacién de un blog y fue desarrollada mediantes los mismos mecanimos

usados para la edicién de problemas.

4.7 Documentacion ténica del sistema

Concluidas las fases que componen el ciclo de produccion del proyecto es pertinente generar
la documentacion correspondiente, hecho que resulta muy importante ya que facilitara tareas de
extension del sistema en etapas posteriores permitiendo a los desarrolladores (quienes pueden estar

familiarizados o no con él) conocer su composicion interna.

Requisitos de Hardware y Software

Los requisitos definidos mas adelante son los minimos recomendados para que el sistema
cumpla con sus funcionalidades sin que presente problemas de rendimiento y han sido establecidos

considerandos los siguientes factores:

* NuUmero de usuarios

= Numero de usuarios simultdneos conectados a un mismo evento

= Estrés que puede sufrir el servidor en momentos criticos:
* Numero de usuarios conectados en los lapsos finales del evento.
= Numero de publicaciones realizadas en los lapsos finales del evento.
= Tamafo en MB de las publicaciones realizadas.

Servidor

Software recomendado
=  Sistema Operativo Windows 7 o superior
= |IS 8.1 instalado y configurado

=  SQL Server 2008 R2 o superior para la administracién de la base de datos

Hardware recomendado
=  Memoria RAM de al menos 2GB
=  Procesador Intel Core 2 Duo de 1,06 GHz a 3,33 GHz

= Disco duro de al menos 80 GB
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Aunque las caracteristicas de los equipos de computo de los usuarios que se
conectaran al sistema se encuentran mas alld de los alcances del sistema, se les
recomendara el siguiente conjunto de especificaciones.

Cliente

Software recomendado
Sistemas Operativos Windows, GNU Linux o MAC OS X.

Navegador Web Internet Explorer, Google Chrome, Safari, Mozilla Firefox en sus
versiones mas recientes.

=  Cookies habilitadas

= Javascript habilitado

Diagramas de secuencia

La serie de diagramas que se presentan a continuacién representan los diagramas de
secuencia constituyentes del sistema desarrollado.

Seccién 1. Diagramas de propdsito general

La siguiente serie de diagramas representa los diagramas de secuencia que son
independiente del rol en contexto.

BiSystem
— Request register view — :
l«_ Process request
Lk Display view | :
= Complete form N |
Verify input :
Request register service ‘,3—
Try reggister new user
N Build response
Lo Display view | [~
Diagrama 1. Registro de un nuevo usuario.

Capitulo 4. Implementacion 77




Request login view

P
1

L _ & D i§pl_ay_vi§w ______
Complete form N
L __ 0t D i§pl_ay_vigw ______

Verify input

| Validate user input

Request update password service

o

Diagrama 2.

Request recovery password view

Display view

Complete form

Request recovery password service

'« | Validate user input

Build response

Acceder al sistema.

i Process request

Display view

Request recovery password view

Display view

Complete form

Request update password service

l«_| Validate user input

A4

Build response

Process request

Display view

Diagrama 3.
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Build response

Recuperar contrasefa.

'« Search user

< Search and update user information

. Search and update user information
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— Request update information —

. Process request

Request user information

A 4

‘ Search and update user information

Build response
Display view

1 Complete form —

e Validate user input

<1 Request confirm changes to user

Display confirmation
— Confirm changes —

Request update service e

A

‘ Update user information

Build response

Display view

Diagrama 4. Actualizar informacion del sistema.

Seccién 2. Diagramas de secuencia dirigidos por el instructor
La siguiente serie de diagramas representa los diagramas de secuencia que son iniciados
por el rol instructor.

= Request create event view —

. Process request

Display view
O Choose event type Co

‘ Process request and build response

Display templated view
— Complete form —

Validate user input

Reqguest create event service  —

Y

Try to create an event

Build response

Display view

Diagrama 5. Calendarizar un evento.
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— Request cancel event view —

Process request

Request show all events service

) 4

; Get all events

Build response

Display view

] Choose event —

Process request

Request get single event

«_] Get single event

Build response

L Display view | .
— Confirm action N
; Process request :
Request delete event service —
«_] Try delete the selected event
Build response
Display view ~- - - - -~ - T T~

Diagrama 6. Cancelar un evento.
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- Request update event view —

. Process request :
Request show all events service
< Get all events
) ) . _ _ _ _Buidresponse = _
[ P—— Display view | | ;
] Choose event Nem :
< Process request :
Request get single event _J—
'« Getsingle event
. _ _ _ _Buidresponse
L D ifpl_ay_vigw ______ .
— Complete form N
.« | Validate user input :
Reguest update event service
Try update the selected event
. _ _ _ _Buidresponse
L0 Display view | B
Diagrama 7. Actualizar informacion del evento.

— Request search event view —

>

3 Process request

Display view

— Complete form —

Validate user input

Request search event service

Search event by search tearms

Build response

Display view

Diagrama 8. Buscar evento(s).
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— Request create problem view

»

Display view
— Complete form

. Process request

Display view

PR Validate user input

Send data and request create problem service —

Try to create a problem

Build response

Diagrama 9. Crear problema

Display view

Display view

™ Confirm action -

Display view

= Choose problem —

L Request delete problem view —

. Process request

Request show all problems service —

< Get all problems

Build response

Process request

Request get single problem

:l Get single problem

Build response

Process request

Request delete problem service

A

Try delete the selected problem

Build response

Diagrama 10. Eliminar o cancelar problema.
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Request update problem view

Display view
Choose problem

Display view
Complete form

Display view

Diagrama 11.

Request search problem view

Display view

Complete form

Display view

Diagrama 12.
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l¢___| Process request

Request show all problems service

Build response

< Process request

Request get single problem

Get all problems

Build response

Validate user input

Request update problem service

| Get single problem

Build response

Actualizar problema.

‘ Process request

‘ Validate user input

Request search problem service

A J

[« Try update the selected problem

Build response

Buscar problema(s).

< Search problem by search tearms
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[ Request search problem view —

. Process request

Request list problem service

]

4

1 Getall problems

Build response

Display view

— Complete form —

| Validate user input

Request search problem service

. Get problem by search

Build response

Display view

Diagrama 13. Mostrar detalles del problema.

— Request response clarification view —

. Process request
Request get clarification service |
Get clarification
Build response
______Displayview______ | [~~~ "~~~ "~~~
— Complete form —
[« Validate user input 1
Request update clarification service __%
l_1 Try update clarification

______ Buidresponse _ _ _ _ _

______ Displayview |
Diagrama 14. Responder aclaracion.
Seccién 3. Diagramas de secuencia dirigidos por el estudiante

La siguiente serie de diagramas representa los diagramas de secuencia que son iniciados

por el rol estudiante.
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F Request list problem view

Display view

e — — — — — - -2 F T - - - - 4

Choose problem and request single problem view —

Display view
1 Complete form

Display view

|l Process request

Request list problem service

Build response

Process request

Request get single problem service

—
1 Get all problems

Build response

Validate user input

Request evaluate solution service

—Y

] Get the selected problem

‘l .

Build response

Diagrama 15. Publicar solucién.

— Request create clarification view

Display view

— Complete form

Display view

'« Process request

Validate user input

Request create clarification service

Y

Execute evaluation module

o]

Build response

Diagrama 16. Solicitar aclaracion.
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Diagramas de clases

El siguiente diagrama presenta las entidades que constituyen la capa de dominio.
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Diagrama de clases de la aplicacion

Diagrama 17.
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Diagrama de base de datos

El siguiente diagrama presenta las entidades que componen la base de datos del sistema.
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Diagrama de base de datos de la aplicacion

Diagrama 18.
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Los principios de desarrollo agil han permitido priorizar el valor del elemento realmente
importante del ciclo de produccion del proyecto: el software. Las metodologias tradicionales como
RUP no son favorables para proyectos cuyo factor de riesgo determinante es el tiempo.

Haciendo uso de principios de desarrollo agil, independientemente de la metodologia usada
es posible obtener un grado de flexibilidad que las metodologias tradicionales dificilmente permiten.
Ademas fue posible generar un ‘producto’ con un disefio sencillo pero de gran calidad y con un
desemepefio 6ptimo.

El desarrollo dirigido por pruebas permitié construir un sistema funcional y mantenible desde
sus bases. Las pruebas unitarias son una competente herramienta de documentacion y su
mantenimiento ha sido tan importante como el de cualquier otro componente interno.

El enfoque code first permitié adaptar los mecanismos de gestién de datos a los cambios
surgidos en los requisitos de los usuarios en contraste con los enfoque tradicionales mientras que la
arquitectura de disefio modelo-vista-controlador fue lo suficientemente Util para concretar la

comunicacion entre los usuarios finales y el resto de la aplicacion.
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Conclusiones

Es importante entender que el avance de la tecnologia y los medios de informacién deben
tener un impacto es los métodos de aprendizaje actuales, ya que esto repercute en gran medida en
la calidad de los profesionistas que se incorporaran en ambientes laborales, de investigacién u otros

sectores.

La metodologia de evaluaciéon implementada por este sistema tiene por objetivo presentar
un cambio significativo respecto a aquellas que son aplicadas actualmente en materias de
programacion. Sin embargo, su efectividad se encuentra mas alld del dominio del problema en el

gue se centra este trabajo y la eficiencia de sus resultados requieren de un estudio mas detallado.

El analisis, disefio e implementacion del sistema fue concretado mediante mecanismos
flexibles intentando asegurar su calidad antes, durante y después de su produccién representando
un cambio exitoso con respecto a las metodologias y técnicas de desarrollo convencionales muy

arraigadas en los niveles de formacién profesionales.
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Apéndice A

Una encuesta aplicada a estudiantes en los niveles medio y medio superior arrojo los
resultados presentados en los siguientes graficos.

¢ Cuales son las principales dificultades que encuentras al intentar implementar un programa?

[l No entiendo lo que se me pide

[l Entiendo lo que se me pide pero no sé cémo
implementar una solucién

[ La sintaxis del lenguaje es muy confuso

[l Se implementar la solucién pero los resultados no

son los esperados

¢ En qué medida te resulta util realizar un examen escrito para reforzar tus conocimientos sobre
programacion?

l Nada

fl Poco

l Regular
l Mucho

¢ En qué medida te resultan Utiles examenes practicas de laboratorio para reforzar tus conocimientos sobre
programacion?

 Nada

fl Poco

Bl Regular
I Mucho
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¢ En los Ultimos meses qué tan recurrentemente has buscado en internet programas ya implementados

para entregarlos como propios?

3% <

 Nunca

fl Poco

B Recurrentemente
I Mucho

Una vez que logras implementar un programa ¢ sueles volver analizar tu codigo fuente buscando mejorar

tu implementacién?

8

[l No, ya quedo y punto final
[ A veces lo hago
l Suelo hacerlo, si me da tiempo

l Siempre busco mejorar mis programas

Antes de implementar un programa ¢ Sigues alguna estrategia?

¢

[l No, usualmente me siento frente a la computadora y
comienzo a programar.

P En ocasiones

ll Suelo hacerlo si me da tiempo

[l Si, siempre planteo de alguna manera alguna
estrategia para poder solventar el problema.

Antes de implementar un programa ¢ Usas algun medio de informacién como libros o internet para basar
en el tu implementacién? (No estamos hablando de googlear la respuesta).

&

Apéndice A

I No

[ En ocasiones

ll Suelo hacerlo si me da tiempo

[l Si, generalmente busco algtin problema cuya

implementaciéon me sirva para poder realizar la mia
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