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Resumen

Desde 2009 la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), radicada en La Habana, Cuba, ha sido una
de las sedes que acoge la Final Caribefia del ACM-ICPC. Desde ese momento, ha sido de maxima
prioridad para los organizadores en la sede cubana lograr que la celebracion de cada edicién del evento
sea superior a las anteriores. Para alcanzar esta meta se han ido integrando de forma paulatina un
conjunto de servicios durante la competencia, los cuales persiguen suplir las necesidades que pudiesen

tener los participantes, asi como acercar méas el evento al publico en general.

El siguiente trabajo de diploma propone a través del andlisis de los servicios de impresion de cédigo
fuente, determinacion de premios especiales, elaboracién de la tabla de posiciones y en el servicio
informativo del evento, identificar las principales deficiencias que vienen presentando los mismos y que
afectan de alguna forma la celebracion de la Final Caribefia para, de esta manera, presentar un conjunto

de aplicaciones informéaticas que establezcan una solucién a las deficiencias encontradas.

Palabras clave: Final Caribefa del ACM-ICPC, servicios.
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INTRODUCCION

Introduccion

El ACM-ICPC constituye la competicion mas prestigiosa de programacion y algoritmia que se desarrolla
cada afio entre diversas universidades del mundo. Desde su surgimiento en 1970 cada edicién de la
misma ha ido ganando terreno exponencialmente, en cuanto a credibilidad y participacion se refiere. Solo
en la edicion de 2014 participaron 32,043 concursantes de 2286 universidades en 94 paises, a través de
mas de 300 sitios.[1]

Este crecimiento acelerado se debe, principalmente, a las habilidades técnicas que desarrollan el sistema
de programacion online en los estudiantes de especialidades tales como la informatica y las ciencias de la

computacion.

El ACM-ICPC tiene varios niveles de competiciébn entre equipos (de tres estudiantes cada uno) que

representan a instituciones de la Educacion Superior:

» Concursos Locales (Nivel 1): Se realizan anualmente a nivel de institucién y tienen como propoésito
fundamental la clasificacion de equipos para niveles superiores de competicion.

» Concursos Nacionales (Nivel 2): Se realizan anualmente a nivel de pais y tienen como propésito
fundamental la clasificacion de equipos para el proximo nivel de competicion.

» Concursos Regionales (Nivel 3): Se realizan en varias regiones del mundo, entre octubre y diciembre
de cada afo. Tienen como proposito fundamental la clasificacion de equipos para el proximo nivel de
competicion.

» Final Mundial (Nivel 4): Se realiza en los primeros meses del afio siguiente a los Concursos
Regionales y tiene como propdsito fundamental la determinacién de los mejores equipos a nivel

mundial.[2]

Existen mas de treinta zonas donde se desarrolla este certamen a nivel regional. Una sede puede
agrupar distintos paises, en otros casos se conforman por solo una parte o la totalidad de un pais en

especifico, tal es el caso de Estados Unidos y Brasil, respectivamente.
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La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), es la encargada desde 2009 de la organizacién de la
Final Caribefia del ACM-ICPC. El evento se desarrolla de la siguiente manera: en un local cerrado,
completamente aislado del exterior, en el cual todos los ordenadores se encuentran en una subred
privada, contando con acceso solamente a las herramientas y servicios dispuestos por los organizadores
para la justa. Durante el tiempo que dura el certamen los participantes ponen a prueba sus habilidades,
tratando de resolver una serie de problemas de gran complejidad algoritmica, a través del juez online
disponible para el evento, el BOCA, el cual después de juzgar las soluciones notifica al equipo y actualiza
la tabla de posiciones del evento. Esta tabla de posiciones permite, al terminar la competencia, elaborar el
ranking oficial del ACM-ICPC para la region del Caribe, asi como determinar los premios especiales que

otorga la sede cubana.

Ademas de los servicios de ranking y premios especiales existen otros que toman parte dentro de la
dinamica de la competencia. Asi, existe un servicio de impresion de codigo fuente, a través de una
herramienta autébnoma de la universidad, ofreciendo una alternativa para el andlisis de los problemas.
Existe, ademas, un servicio informativo, el cual permite mantener actualizados a los espectadores acerca

de la evolucion del evento via web.

Todos estos servicios, si bien se encuentran en completo funcionamiento durante el evento, presentan

una serie de deficiencias que ameritan ser analizadas:

» Para actualizar la tabla de posiciones después de terminado el evento se utiliza la herramienta
independiente SARIS, la cual recibe un archivo JSON serializado y genera la tabla de posiciones.
Dicho archivo se recibe directamente del BOCA y contiene los envios que hicieron todos los
usuarios, incluyendo los de prueba que hacen los jueces del evento. Actualmente no existe ningin
proceso automatico que permita eliminar dichos envios de prueba o de algun usuario con rol de
juez, en especifico. Esto implica que a la hora de elaborar la tabla de posiciones, el sistema tiene
en cuenta, ademas de los participantes, a los jueces que sometieron casos de prueba, lo cual no
es correcto. Para evitar esto, lo que se viene haciendo durante cada edicion del evento es editar el
archivo JSON vy eliminar los envios no deseados, de forma manual, antes de enviarlos al SARIS.

> Durante el evento se cuenta con un servidor de impresion de codigo fuente, conocido como Printer,
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la cual fue adoptada como una solucién temporal y ha continuado vigente hasta la actualidad. Esto
tiene una implicacion directa en el hecho de que resulta muy engorroso brindarle soporte a la
aplicacion, ya que la misma esti desarrollada sobre Ruby, tecnhologia sobre la que no existe
mucho dominio entre los organizadores del evento.
» La sede cubana de la Final Caribefia otorga, ademas de los tradicionales tres primeros lugares,
cuatro premios extras o adicionales:
e Equipo Veloz: Equipo que acumule la mayor cantidad de problemas donde haya sido el
primero en resolver.
e Equipo Certero: Equipo que resuelva la mayor cantidad de problemas sin envios
incorrectos.
e Equipo Exclusivo: Equipo que resuelva la mayor cantidad de problemas que ningln otro
equipo haya podido resolver.
e Equipo Progreso: Equipo que escale la mayor cantidad de posiciones con respecto al

ranking de los Concursos Nacionales Caribefios (CNC).

Para determinar cada uno de estos se utiliza un procedimiento manual que consiste en comparar los
resultados de cada equipo con su desempefio en la ediciébn anterior o con las estadisticas generales
ofrecidas por el BOCA, en dependencia del premio en cuestion, al finalizar la competencia. Este método,
aunque util, representa una gran ineficiencia, pues se necesita de una o varias personas para realizar una
tarea que pudiese ser automatizada, promoviendo asi un ahorro de tiempo y esfuerzo, ademas de un

menor margen de error.

Durante la celebracion del concurso regional se identifican otros problemas relacionados con la
transmision del evento, la cual no brinda toda la cobertura que desean los organizadores, limitando el

objetivo propuesto de lograr una mayor interactividad entre el evento y el publico en general.

A partir de las dificultades encontradas, se identifica como problema a resolver del trabajo de diploma:

¢, Como mejorar los servicios que conforman el sistema de apoyo de la Final Caribefia del ACM-ICPC?

El objeto de estudio se enfoca en la realizacion de las competencias de programacion al estilo ACM-
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ICPC y el campo de accion se sitla en los sistemas de apoyo para la organizacion y realizacion de los
concursos regionales del ACM-ICPC, especificamente en la region de América Latina.

Como objetivo general se propone desarrollar un conjunto de aplicaciones para mejorar servicios de
informacion, impresion de cddigo fuente, confeccidon de la tabla de posiciones y determinacion de premios

especiales, que se realizan durante la Final Caribefia del ACM-ICPC.
Se plantean, ademas, los siguientes objetivos especificos:

» Realizar un estudio de las especificaciones y el dominio del negocio, para posteriormente
conformar el marco teérico conceptual.

» Disefiar las aplicaciones que permitiran la informatizacion de los procesos.

A\

Implementar las funcionalidades definidas durante la fase de disefio.
» Someter al software a un conjunto de pruebas de calidad, segun la metodologia de desarrollo

escogida.

De esta manera para guiar el proceso de investigacion, se plantea la siguiente hip6tesis: El desarrollo de
un conjunto de aplicaciones informaticas permitiria mejorar los servicios de informacion, impresién de
cbdigo fuente, confeccion de la tabla de posiciones y determinacién de premios especiales, que se

realizan durante la Final Caribefia del ACM-ICPC.
Para llevar a cabo la investigacion se utilizan los métodos cientificos detallados a continuacién:
Métodos tedricos:

El método histérico-l6gico se aplica en la investigacion para consultar la bibliografia referente a las
ediciones regionales pasadas del ACM-ICPC en el area de América Latina y el Caribe asi como las

diferentes herramientas de apoyo que se emplean en dichas ediciones.

El método analitico-sintético se utiliza para, mediante el andlisis de la situacion problematica planteada,

determinar las caracteristicas que debe tener la solucién, a partir de las soluciones existentes.
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Métodos empiricos:

Se utiliza la encuesta como procedimiento de recoleccion de datos e informacion sobre las distintas
herramientas utilizadas como apoyo en ediciones previas del ACM-ICPC en el area de América Latina.
Dicha encuesta fue respondida por un total de cuatro personas, los cuales se desempefian como

organizadores del evento en otras regiones de América Latina. Para mas informacién ver Anexo 1.
Tareas a cumplir:

» Andlisis de los servicios de informacién, impresion de cédigo fuente, confeccion de la tabla de
posiciones y determinacion de premios en las diferentes sedes regionales del ACM-ICPC para
América Latina.

» Investigacién de las herramientas, lenguajes de programacion y metodologias existentes para
realizar el analisis, disefio e implementacion de las aplicaciones o conjunto de aplicaciones.

» Definicién de la arquitectura de las aplicaciones.

> Disefio de la(s) base de datos.

> Realizacion de pruebas a la solucibn propuesta para verificar la correspondencia de las

funcionalidades con los requerimientos identificados previamente.
Estructura capitular

Capitulo 1 “Fundamentacion Tedrica”. Se expondran los principales conceptos relacionados con el
tema de investigacion. Contiene, ademas, una caracterizacion de la metodologia, herramientas y
tecnologias que seran utilizadas para el desarrollo de la propuesta de solucién y una explicacion de las

razones que llevan a su seleccion.

Capitulo 2 “Analisis, Exploracién y Planificacién™. Se realizar4 una descripcion de la propuesta de
solucion y de las condiciones sobre las que debe operar, ademas de abordar el contenido referente al

andlisis y disefio del sistema, de acuerdo a la metodologia de desarrollo seleccionada.

Capitulo 3 “Implementacién y Prueba”: A partir del andlisis realizado en el capitulo 2, se generaran los
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artefactos correspondientes a la metodologia utilizada, y la propuesta de solucién sera sometida a una

fase de pruebas.
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Capitulo 1 Fundamentacion Teorica

En este capitulo se describen algunos conceptos asociados al dominio de la investigacion. Se abordan,
ademas, herramientas y métodos utilizados para la administracion y apoyo de otras regionales del ACM-

ICPC en América Latina.

Por ultimo, se recoge también un analisis sobre la seleccion de la metodologia de desarrollo de software
gue se utilizard para elaborar la propuesta de solucion. Bajo esta misma tdnica se ofrece también un breve
analisis sobre las diferentes herramientas y tecnologias a utilizar durante la elaboracién de la propuesta de

solucion.
1.1 Conceptos asociados al dominio del problema

La programacién competitiva es un deporte mental por equipos y, basicamente, consiste en dado un

conjunto de problemas, resolver la mayor cantidad posible de estos, lo mas rapido y eficiente posible.

En la realizacion de dichos concursos un grupo de jueces proponen varias tareas a resolver por cada uno
de los equipos participantes, cada tarea se compone de uno 0 varios casos de pruebas y puede traer
aparejado un evaluador externo. Los equipos pueden solicitar la evaluacion de una tarea en cualquier
momento de la competencia sin ningln tipo de restriccion de cantidad de solicitudes, esperando una
respuesta en el menor tiempo posible. En cada competencia se realizan un niumero de solicitudes de
evaluacién que esta condicionado por la cantidad de equipos y la dificultad de las tareas propuestas,
efectudndose un cumulo significativo de envios por cada competencia, lo cual convierte la evaluacién en

un proceso tan complejo que es casi imposible realizarlo eficientemente desde un enfoque manual.

Existen dos tipos de formatos para estos eventos: a largo plazo, donde cada ronda del evento puede durar
dias y los de corto plazo, cuya duracién oscila entre 1 y 3 horas. Dentro de estos ultimos destaca, por su
prestigio y nivel el ACM-ICPC, en el cual participan cada afo estudiantes de varias universidades de todo

el mundo.

Juez en linea: Un juez en linea es un sistema para evaluar soluciones en competencias de programacion,

7



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

sirviendo, ademas, para practicar para dichos certdmenes. Muchos de estos sistemas organizan sus

propios eventos.

El sistema puede compilar y ejecutar cédigo, asi como evaluarlo con datos pre-construidos. El codigo
presentado puede correr con restricciones, incluyendo limite de tiempo y de memoria, restricciones de
seguridad, entre otras. La salida de cada programa enviado por el usuario es capturada por el sistema y
comparada contra la salida que se tiene de la tarea en cuestiébn o serd evaluada por un evaluador

externo.[3]
1.2 Analisis de soluciones similares

Con el objetivo de obtener una panoramica general sobre el comportamiento de los servicios brindados
por la sede cubana durante la Final Caribefia asi como de las herramientas que los brindan, en otras

sedes de América Latina, se hizo circular una encuesta en la region (ver Anexo 1).

Tomando como medidores las regiones que respondieron a la encuesta (Sudamérica/Norte, Colombia,

Argentina, México y Centroamérica) se obtuvieron los siguientes resultados:

SERVICIO DE IMPRESION SERVICIO DE RANKING TRANSMISION PREMIOS
DEL EVENTO ESPECIALES DE

LA REGIONAL
25%TWITTER 50%

75% BOCA 75% BOCA

Tabla 1 Resultado de la encuesta

» De manera general se utiliza el BOCA para brindar los servicios especificados. Esto se debe, en
gran medida, a la posibilidad de integracion de estos servicios en el sistema, dado que es el oficial
para estos certdmenes en el &rea de América Latina y el Caribe, lo que garantiza un control
centralizado.

» En el caso de la transmision del evento via web, la encuesta arrojé que no existe en estas sedes
un sistema para la transmision del evento. En pocas ocasiones algunas sedes han mantenido

actualizada a la comunidad via Twitter o en el caso del ITESO (Instituto Tecnoldgico y de Estudios
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Superiores de Occidente es la Universidad Jesuita de Guadalajara, mediante un sistema de
transmisién en vivo que brinda la institucion.

» En el caso de los premios especiales, en las regiones entrevistadas solo se premian los
tradicionales oro, plata y bronce, a diferencia de la sede cubana que ofrece 4 premios extras.

» Ademas, en el caso del servicio de impresién de codigo fuente, si bien es mayoritario el uso de la
funcionalidad que incorpora el BOCA para ello, en la region de Sudamérica/Norte se trabaja con un
sistema propio, por razones de confiabilidad y ajuste a la infraestructura interna de los

organizadores.

El analisis de estos resultados permitié arribar a la conclusibn de que no existe o hay muy poca
personalizacion de estos servicios en las sedes encuestadas, por lo que estas suelen ajustarse a las
necesidades de las aplicaciones existentes, cuando deberian ser las aplicaciones las que se ajusten a las
necesidades del evento. Ninguna de las herramientas utilizadas por dichas sedes es adaptable a los
intereses de los organizadores cubanos, por esta razon se decide elaborar una aplicacién o un conjunto

de ellas que den cumplimiento a estos intereses.
1.3 Metodologias de desarrollo de software

Los modelos prescriptivos(o tradicionales) de proceso se propusieron originalmente para ordenar el caos
del desarrollo del software. La historia ha indicado que estos modelos tradicionales han traido consigo
cierta cantidad de estructuras utiles para el trabajo en la Ingenieria de Software. Y han proporcionado un

camino a seguir razonablemente efectivo para los equipos de software.[4]

“...Si los modelos prescriptivos del proceso buscan estructura y orden, ¢ éstos resultan inapropiados para

un mundo del software que se basa en el cambio?...”[5]

Para mayor entendimiento sobre las principales diferencias entre los enfoques prescriptivos y agil de una

forma simple, se propone la siguiente tabla comparativa.[6]
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' |
Criterio Agil Tradicional
Tamafio Pequefios equipos y Pequenos equipos y
‘Ob proyectos proyectos
S
'c'i' . .. . . Evaluacion rapida, Alta garantia, alta
g Objetivo primario respuesta al cambio estabilidad, previsibilidad
o
S Ambiente Turbulento Estable

llustracién 1 Metodologias de desarrollo de software

Tomando como referencia lo anterior expuesto y, enmarcéandolo a las condiciones actuales del trabajo de
diploma, es decisiéon de los autores centrarse en un desarrollo agil para la elaboracion de la solucion,

siguiendo para ello las siguientes pautas:

“...un proceso agil de software debe adaptarse de forma incremental. Para llevar a cabo una adaptacion
incremental, un equipo agil requiere de retroalimentacion con el cliente. Un catalizador efectivo para la
retroalimentacion del cliente es un prototipo operacional o una porcion del sistema operacional. Por lo
tanto, debe instituirse una estrategia incremental de desarrollo. Los incrementos deben entregarse en
cortos periodos para que la adaptacibn mantenga un buen ritmo con el cambio (imprevisibilidad). Este
enfoque iterativo le permite al cliente evaluar el incremento del software de manera regular, proporcionar
retroalimentaciéon necesaria al equipo de software, e influir sobre las adaptaciones del proceso que se

realizan para adecuar la retroalimentacion.”[5]
1.3.1 Seleccion de la metodologia

Al ser un equipo pequefio, el cual se debe desenvolver en un ambiente con requisitos cambiantes, donde

es necesario el trabajo en equipo soélido y la superacion continua de los integrantes y es necesario que el
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cliente se viese integrado en el proceso de confeccién del proyecto, los autores se decidieron por la
metodologia Programacién Extrema o XP por sus siglas en inglés. Esta metodologia sugiere algunas
técnicas innovadoras y poderosas que permiten a un equipo agil crear frecuentes lanzamientos de

software al entregar caracteristicas y funcionalidad que describe y después prioriza el cliente.
Algunas de las caracteristicas que justifican el uso de esta metodologia en la propuesta de solucién son:

1. Producir rapidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque no cuenten con toda la
funcionalidad del sistema.

2. Se debe disefiar la solucibn mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un momento
determinado del proyecto.

3. Toda la produccién de codigo debe realizarse con trabajo en parejas de programadores.[5]

A pesar de todo esto, XP es una metodologia centrada la implementacion mas que en cualquier otra fase
del desarrollo de software, por lo que se hace necesario introducir otros artefactos en aras de lograr una
comprension del negocio lo mas fiable posible. En este sentido se decide agregar el diagrama conceptual

del negocio durante la fase de exploracion, asi como el modelo de datos.

Uno de los principios de XP es la programacién en parejas. En este sentido, es decisién del equipo
realizar una distribucién del trabajo que permita a un integrante ir desarrollando una funcionalidad o un

conjunto de estas, mientras el otro miembro del equipo realiza pruebas a las funcionalidades terminadas.
1.4 Lenguaje de modelado

UML son las siglas de “Unified Modeling Language” o “Lenguaje Unificado de Modelado”. Se trata de un
estandar que se ha adoptado a nivel internacional por numerosos organismos y empresas para crear
esquemas, diagramas y documentacion relativa a los desarrollos de software (programas informaticos).[7]
UML es un lenguaje de modelado de propoésito general que pueden usar todos los modeladores. No tiene

propietario y esta basado en el comun acuerdo de gran parte de la comunidad informatica.
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1.4.1 Seleccion de la herramienta CASE
Visual Paradigm

Se decidié utilizar como herramienta CASE para el modelado de la aplicacion el Visual Paradigm en su
version 8.0 por ser multiplataforma y tener licencia de uso libre, lo que permitira transferir los modelos
obtenidos al cliente, al finalizar el desarrollo del sistema. Ademas el equipo de desarrollo posee

experiencia previa con el uso del mismo.

Posee, ademas, las siguientes caracteristicas, las cuales se ajustan a las necesidades del equipo de

desarrollo:

> Integracion con distintos Ambientes de Desarrollo Integrados (IDE): entre ellos el Netbeans.
> Disponibilidad en mdltiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000, XP, Vista, Seven y 8), Linux,
Mac OS X, Solaris o Java.

1.5 Tecnologias para el desarrollo de software
1.5.1 Sistemas Gestores de Base de Datos

Un sistema de gestion de bases de datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten el
almacenamiento, modificacion y extraccion de la informacion en una base de datos, ademas de
proporcionar herramientas para afadir, borrar, modificar y analizar los datos. Los usuarios pueden
acceder a la informacion usando herramientas especificas de interrogacion y de generacion de informes,

0 bien mediante aplicaciones al efecto.[8]
Un SGBD debe prestar los siguientes servicios:

» Definicion y creacion de la base de datos.
» Manipulacion de los datos realizando consultas, inserciones y actualizaciones.
» Acceso controlado a los datos mediante mecanismos de seguridad de acceso a los usuarios.

» Mantener la integridad de los datos.

12



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

» Controlar la concurrencia a la base de datos.
» Mecanismos de copias de respaldo y recuperacidén para restablecer la informacién en caso de

fallos en el sistema.[8]
Los sistemas gestores de bases de datos se dividen en varias categorias, entre ellas:

» SQL: Bases de datos tradicionales que basan su funcionamiento en tablas, joins y transacciones.
» NoSQL: Las bases de datos no imponen una estructura de datos en forma de tablas y relaciones

entre ellas, sino que proveen un esquema mucho mas flexible.
1.5.1.1 Seleccién del sistema gestor de base de datos

Segun los requisitos de la solucién, definidos por el cliente, el SGBD a utilizar debe ser portable, o sea, no
debe ser necesario instalar el mismo. Ademas, el sistema debe garantizar la integridad de los datos y el
acceso a los mismos. Actualmente, existen dos ramas de clasificacion para los SGBD: SQL y NoSQL.
Primeramente se procedi6é a determinar cuél de estas utilizar para la propuesta de solucién. Mediante un
estudio se determiné utilizar los gestores SQL, ya que NoSQL destaca a la hora de dar solucién a
problemas de persistencia y almacenamiento masivo de datos para las organizaciones. En aplicaciones
de poco trafico de datos, a menos que existan condiciones especificas, es irrelevante utilizar una u otra
variante. Debido a esto y, debido a que los autores se encuentran familiarizados con el lenguaje SQL, se
decidié utilizar un SGBD de este tipo.

Después de realizar una investigacion de las posibles herramientas SQL a utilizar, el equipo se decidié por
SQLite, por ser portable, compatible con el modelo ACID (Atomicity, Consistency, Isolation and Durability)

debido a su simplicidad y a su curva de aprendizaje.
1.5.2 Seleccién de los lenguajes de programacion
1.5.2.1 HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) es el lenguaje que se emplea para el desarrollo de paginas de

internet. Estd compuesto por una serie de etiquetas que el navegador interpreta y da forma en la pantalla.
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HTML dispone de etiquetas para imagenes, hipervinculos que nos permiten dirigirnos a otras paginas,

saltos de linea, listas, tablas, etc.[9]

Durante la presente investigacion se utilizard HTML version 5.0, ya que esta es la ultima hasta la fecha,
incorpora varios elementos que sirven para estructurar mejor una pagina web, estableciendo qué es cada

seccion, asi como un mayor soporte para realizar animaciones web basadas en JavaScript y CSS.
1.5.2.2 CSS

CSS (Cascade Style Sheets) es un lenguaje utilizado en la presentacion de documentos HTML. Un
documento HTML viene siendo coloquialmente “una pagina web”. Entonces podemos decir que el
lenguaje CSS sirve para organizar la presentacion y aspecto de una pagina web. Este lenguaje es
principalmente utilizado por parte de los navegadores web de internet y por los programadores web
informaticos para elegir multitud de opciones de presentacion como colores, tipos y tamafios de letra,
etc.[10]

La filosofia de CSS se basa en intentar separar lo que es la estructura del documento HTML de su
presentacion. Por decirlo de alguna manera: la pagina web seria lo que hay debajo (el contenido) y CSS
seria un cristal de color que hace que el contenido se vea de una forma u otra. Usando esta filosofia,
resulta muy facil cambiarle el aspecto a una pagina web: basta con cambiar “el cristal” que tiene
delante.[10]

Durante la investigacion se utilizara CSS version 3.0, por ser esta la de mayor referencia y usabilidad en la
actualidad, ademéas de poseer nuevas pseudoclases y selectores definidos, muy Utiles para realizar

animaciones web vy estilizar sitios.
1.5.2.3 JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y

desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al
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usuario.[11]

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario
compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se

pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios.[11]
1.5.2.4 JAVA

Java es un lenguaje de programacion de alto nivel desarrollado por Sun Microsystem a principios de la
década del 90. Su sintaxis es muy parecida a la de C y C++ ya que su desarrollo fue inspirado en los
mismos, siempre buscando eliminar errores que suelen inducirse en lo que respecta a la manipulacion de

memoria y punteros.

Los programas en Java generalmente son compilados a un lenguaje intermedio llamado bytecode, que
luego es interpretado por una maquina virtual (JVM). Esta Ultima sirve como una plataforma de
abstraccion entre el hardware y el lenguaje permitiendo que se pueda ejecutar el programa sobre
cualquier arquitectura en la que pueda correr la JVM. Sefialar que la compilacién a codigo maquina
también es posible, brindando mayor eficiencia en la ejecucion del programa pero limita su caracteristica

multiplataforma.
Entre las caracteristicas principales de este lenguaje se encuentran las siguientes:

» Simple: Elimina la complejidad de los lenguajes como C y C++ dando paso al contexto de los
lenguajes modernos orientados a objetos.

» Orientado a objetos: Soporta las caracteristicas esenciales del paradigma de la programacion
orientada a objetos: encapsulamiento, herencia y polimorfismo.

» Robusto: Elimina el uso de apuntadores para referenciar areas de memoria, ademas, despoja al
desarrollador de la necesidad de liberar la memoria que la aplicacion ya no usa. También requiere la
declaracion explicita tanto de los tipos de datos como de los métodos.

» Multiplataforma: EI mismo cédigo Java que funciona en un sistema operativo, funciona en cualquier

otro que tenga instalada la maquina virtual de Java.
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» Multitareas: Permite la ejecucion concurrente de varios procesos ligeros o hilos de ejecucion.[12]
1.5.2.5 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato de texto que es completamente independiente de
cualquier lenguaje de programacién, pero usa convenciones que son familiares a los programadores de la
familia del lenguaje C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, entre otros. Estas

propiedades hacen de JSON un lenguaje ideal para el intercambio de datos.
JSON es construido en dos estructuras:

» Una coleccién de pares nombre/valor. En diversos lenguajes esto se realiza mediante un objeto,
record, estructura, diccionario, tabla hash o array asociativo.
» Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes de programacion, esto es llevado a

cabo mediante un array, vector, lista o secuencia.[13]
1.5.3 Framework

En general, se refiere a una estructura software compuesta de componentes personalizables e
intercambiables para el desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, un framework se puede
considerar como una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que podemos afiadirle las dltimas

piezas para construir una aplicacion concreta.[14]

Un framework Web, por tanto, podemos definirlo como un conjunto de componentes (por ejemplo clases
en java y descriptores y archivos de configuraciéon en XML) que componen un disefio reutilizable que

facilita y agiliza el desarrollo de sistemas Web.[14]
1.5.3.1 JQUERY

Este framework JavaScript, nos ofrece una infraestructura con la que tendremos mucha mayor facilidad
para la creacién de aplicaciones complejas del lado del cliente. Por ejemplo, con JQuery obtendremos

ayuda en la creacion de interfaces de usuario, efectos dinamicos, aplicaciones que hacen uso de Ajax,
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etc. Cuando programemos JavaScript con JQuery tendremos a nuestra disposicion una interfaz para
programacion que nos permitira hacer cosas con el navegador que estemos seguros que funcionaran para
todos nuestros visitantes. Simplemente debemos conocer las bibliotecas del framework y programar

utilizando las clases, sus propiedades y métodos para la consecucién de nuestros objetivos.[15]

Ademads, todas estas ventajas, con JQuery las obtenemos de manera gratuita, ya que el framework tiene
licencia para uso en cualquier tipo de plataforma, personal o comercial. Para ello simplemente tendremos
que incluir en nuestras paginas un script JavaScript que contiene el cddigo de JQuery, que podemos

descargar de la propia pagina web del producto y comenzar a utilizar el framework.[15]
1.5.3.2 ANGULARJS

AngularJS es una tecnologia del lado del cliente, un framework JavaScript opensource desarrollado por
Google utilizado principalmente para crear aplicaciones web de una sola péagina; funciona con las
tecnologias web mas asentadas a lo largo del tiempo (HTML, CSS y JavaScript) para hacer el desarrollo
de aplicaciones web mas facil y rapido que nunca. El cédigo fuente de Angular esta disponible
gratuitamente en Github bajo la licencia MIT. Esto significa que cualquier persona puede contribuir y
ayudar en su desarrollo.[16]

Angular permite construir aplicaciones web modernas e interactivas mediante el aumento del nivel de
abstraccion entre el desarrollador y las tareas de desarrollo de aplicaciones web mas comunes.
Extendiendo el tradicional HTML con etiquetas propias (directivas), se podria decir que utiliza el patron
MVC (Model-ViewController), aunque ellos mismos lo definen como un MVW (Model-ViewWhatever

(whatever works for you)).[16]
1.5.3.3 BOOTSTRAP

Bootstrap, es un framework originalmente creado por Twitter, que permite crear interfaces web con CSS 'y
JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la interfaz del sitio web al tamafio del dispositivo en que
se visualice. Es decir, el sitio web se adapta automaticamente al tamafio de una PC, una Tablet u otro

dispositivo. Esta técnica de disefio y desarrollo se conoce como ‘responsive design” o disefo

17



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

adaptativo.[17]
1.5.3.4 SPRING

Spring es la solucién Java Web creada como contraposicion a los EJB (Enterprise Java Beans) de Java,
basada en los tradicionales POJO. Como tal es un framework que se caracteriza por su arquitectura
modular caracterizada por el bajo acoplamiento y la posibilidad de integrar y delegar funcionalidades a
distintos framework. Spring estd pensado bajo los principios de la programacién orientada a objetos y
como tal funciona bajo tales, entre los que se encuentran la inyeccion de dependencias, uso de
singletons, etc.[18]

En la actualidad la combinacion Spring+Struts+Hibernate es considerada el estandar defacto de las

soluciones Java Web.
1.5.4 Seleccién del entorno de desarrollo (IDE)

Para la investigacion que se lleva a cabo se decide utilizar el Netbeans en su versién 8.0 ya que existe
una experiencia previa de trabajo con el mismo. Ademas, incorpora los servicios de servidor web (Apache
Tomcat y GlassFish), control de versiones y servicios de base de datos. Algunos elementos considerados
fueron:
» Suele dar soporte a casi todas las novedades en el lenguaje Java.
> Asistentes para la creacién y configuracion de distintos proyectos, incluida la eleccién del
framework Spring, el cual viene agregado de forma nativa en el IDE.
» Buen editor de codigo, multilenguaje, con el habitual coloreado y sugerencias de codigo, acceso a
clases pinchando en el cddigo, control de versiones, localizacién de ubicacién de la clase actual,
comprobaciones sintacticas y semanticas, plantilas de cdédigo, coding tips, herramientas de

refactorizacion, entre otras.[19]
Conclusiones parciales

Luego de haber realizado un analisis sobre la prestacion de los servicios definidos en la encuesta (ver

anexo 1) durante la celebracion de la Final Caribefia del ACM-ICPC, dentro del area de Latinoamérica, se
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evidencié la generalidad del juez en linea BOCA como herramienta para ello. Sin embargo, la sede
cubana ha desarrollado sus propias aplicaciones para prestar dichos servicios, debido a que se adaptan
mejor a sus intereses y estructura, ademas de posibilitar una mejor integracién con otras funcionalidades
propias de la universidad, las cuales no estan integradas en el BOCA, ni se llevan a cabo en otras sedes
regionales, tal es el caso de la transmision en vivo, via web, del evento. Por ende, se decide trabajar sobre
la base de esta cartera de servicios ya existentes en la sede cubana, en aras de mejorar su eficiencia y

usabilidad, en lugar de utilizar las funcionalidades del BOCA que sirven a este propdsito.

Por otra parte, mediante el estudio sobre metodologias, herramientas y lenguajes de programacion, se
decide utilizar Visual Paradigm 8.0 como herramienta CASE, Java, JavaScript ,CSS y HTML como
lenguajes de programacion, Spring, Twitter Bootstrap, AngularJS y JQuery como framework de desarrollo
y como entorno integrado de desarrollo el Netbeans 8.0. Ademas, se definié el uso de SQLite para el

trabajo con las bases de datos.
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Capitulo 2 Analisis, Exploracion y Planificacion

En este capitulo se brinda una panoramica del escenario en el que se desarrollaran las aplicaciones
elaboradas como propuesta solucion, asi como una breve descripcion de las mismas. Luego se sigue el
cumplimiento de las fases a deben seguir al aplicar una metodologia de desarrollo, la cual en nuestro caso

es XP, generan los diferentes artefactos que dan paso al desarrollo exitoso de la propuesta de solucion.
2.1 Modelo conceptual del negocio

La solucidn propuesta esta dedicada a informatizar los servicios de informacion del evento y confeccion de
la tabla de posiciones, asi como actualizar los de impresién de cddigo fuente y determinacion de premios

especiales. El comportamiento de dichos servicios durante la Final Caribefia se detalla a continuacion:

Durante la celebracién del evento cada equipo puede, de manera opcional, acceder a una aplicacion de
cbdigo fuente para generar una solucion a un problema del certamen. Este sistema pone a disposicion de
los usuarios todos los problemas presentes en la Final Caribefia del ACM-ICPC. Cada usuario puede
generar una o varias soluciones para cualquiera de estos problemas, para posteriormente imprimirlas.
Adicionalmente, un equipo puede al terminar la competencia, obtener todos los envios que generé como
respuesta a cada uno de los problemas. Estos servicios son exclusivamente para los equipos de la justa y

se encuentran controlados en su totalidad por los organizadores de la final.

Existen, ademas de los anteriormente expuestos, otros servicios que son de acceso general, tanto para
los participantes como para la audiencia en general, los cuales se encargan de brindar informacién sobre
el evento, tanto del desarrollo del evento como de la historia y ediciones anteriores del mismo. Asi, se
tiene el caso de la tabla de posiciones, la cual es actualizada periédicamente por el jurado en linea
después de cada envio que realiza un usuario. Se cuenta, ademas, con una serie de premios especiales,
los cuales estan disponibles después de finalizado el evento y se determinan siguiendo las estadisticas

generales que recoge el BOCA durante el certamen.

Con el objetivo de lograr una mayor comprension de lo anteriormente expuesto, se procede a elaborar un
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diagrama conceptual, en aras de capturar y expresar el entendimiento ganado sobre el negocio.

Informacién didactiea

A posee
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llustracion 2 Diagrama conceptual

» Participante: ldentifica a los equipos que participan directamente en la Final Caribefia del ACM-

ICPC, los cuales tendran acceso a la totalidad de los servicios.

» Organizador: Ildentifica a los organizadores del evento, los cuales, ademas de tener acceso a la

totalidad de los servicios poseen privilegios administrativos en cada uno de ellos.

» Espectador: ldentifica a todos los usuarios que forman parte de la audiencia del evento. Los

espectadores cuentan con acceso Unicamente a los servicios informativos del evento.

» Soluciones del equipo: Identifica cada una de las soluciones a un problema, generadas a traves

de la herramienta de impresién de cédigo fuente.
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» Informacién del evento: Constituye el servicio informativo del evento y se encuentra disponible
para la totalidad de los roles involucrados en el negocio (Participante, Organizador y Espectador).

» Tabla de posiciones: Identifica el servicio de ranking oficial de la final caribefia del ACM-ICPC.

» Informacién didactica: Identifica una aplicacibn que brinda informacion sobre la historia y
desarrollo del ACM-ICPC, asi como sobre de los paises caribefios que participan en ella.

2.2 Descripcion de la solucion

Producto a la diversidad de servicios sobre los que va a estar centrada la propuesta de solucion del
trabajo, se hace necesario fraccionar la misma en multiples aplicaciones, cada una con funcionalidades
especificas y totalmente independientes del resto. En general, las aplicaciones a desarrollar son las

siguientes:

» PrintServer: como servidor de impresién de codigo fuente.
» DataTransformer: brinda el servicio de calcular los premios especiales de la sede cubana,
ademas de brindar soporte al servicio de ranking.

> Slider: se encarga de proveer informacién a los que sigan el evento.
A continuacién se brinda una descripcidn de cada una de estas herramientas.
2.2.1 PrintServer

La aplicacion tiene como objetivo administrar y gestionar los servicios de impresién de cédigo fuente y
descarga de las soluciones individuales que se brindan durante el certamen en la sede cubana. Para esto,
el sistema cuenta con cuatro modulos iniciales: médulo de usuarios, de problemas, de cddigo y de
descargas, los cuales permiten llevar un registro de la actividad de cada usuario, a la vez que permiten a
los mismos la impresién de codigo fuente y la descarga de las soluciones que cada equipo realiz6 en la
competencia. Cada uno de estos moédulos posee dos niveles de acceso: nivel usuario y nivel
administrador. El nivel de administrador es el responsable de la gestion del sistema, pudiendo acceder a la

totalidad de las funcionalidades del mismo, entre las que se incluyen la creacion de nuevos usuarios, los
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cuales, inicialmente, tendran nivel de acceso de usuario.

El ser una aplicacion web, el sistema posee una arquitectura de tipo cliente servidor. Del lado del cliente
destacan las tecnologias HTML, javascript mediante el uso de JQuery 1.9.2 y CSS 3 a través del
framework Bootstrap 2. Por su parte, del lado del servidor se utiliz6 Apache Tomcat 8 como servidor web y

Java 1.8 como lenguaje de programacion, ademas de SQlite como gestor de bases de datos.

Dentro de la herramienta existen dos funcionalidades que constituyen el aporte real a los servicios
ofertados durante la Final Caribefia. Por una parte se encuentra la funcionalidad de impresion de codigo
fuente, la cual se detalla a continuacién: El proceso comienza realizando una peticién al servidor. Dentro
de esta peticién se envia, adicionalmente, el cddigo deseado. Paso seguido la peticién es capturada por
un controlador, el cual realiza una llamada a un servicio de impresion junto con los parametros: nombre
del problema al que esta relacionado el codigo, contenido del cédigo y nombre del usuario que realiz6 la
peticién. Estos parametros son enviados al script imprimir.sh, disponible bajo el directorio printscript/scripts
de la aplicacion, mediante una llamada al mismo. Este script es el encargado, como tal, de gestionar la
cola y la actividad de impresién. Estas peticiones de impresion, al llevar implicitas un codigo, pueden ser
realizadas de dos formas diferentes, bien a través de la opcion imprimir disponible en cualesquiera de la
lista de codigos generados del usuario, o bien mediante la creacion de un nuevo cédigo, debido a que al
generar un nuevo cédigo automaticamente el sistema procede a su impresion. Generar un nuevo codigo
por su parte, puede llevarse a cabo de dos formas: pulsando en la opcién imprimir disponible para cada
uno de los problemas, en cuyo caso el sistema asocia el nuevo codigo con dicho problema, o mediante la
opcién nuevo cédigo, en cuyo caso no ocurre la asociacion anterior de forma automética, para lo que
debemos especificar el nombre del problema en cuestibn. El siguiente diagrama ofrece una

representacion de esta funcionalidad.
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Cadigo existente
%& Controlador de codigo
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seript de impresién

llustracion 3 Funcionalidad imprimir.

La otra funcionalidad de alto valor consiste en la opcién que se le brinda a cada equipo de descargar
todas las soluciones que el mismo gener6 durante la Final Caribefia del ACM-ICPC. El procedimiento
comienza cuando el administrador realiza una llamada al script gpt.sh, disponible bajo el directorio
printscript/scripts de la aplicacion, el cual se encarga de crear, a partir de un respaldo de la base de datos
del BOCA obtenido después de finalizado el certamen, un conjunto de archivos bajo la extensién .tar.bz2.
El nombre de cada archivo coincide con el de cada equipo que participa en el evento y contiene todos los

envios que el mismo realiz6. Después de generados, el sistema asocia cada uno de estos archivos a un
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usuario, de forma tal que tanto el nombre del usuario como del archivo coincidan. De no existir
coincidencia con ningun usuario, se brinda la posibilidad de asignarle uno de forma manual. Finalmente,
se permite el acceso a cada archivo de descarga a todos los usuarios que tienen asociado alguno de

estos archivos. A continuacion se ofrece una descripcion visual de esta funcionalidad.

script gpt.sh soluclones de cada equipo servicio de descarga
P genera 4 350cia a los usuarios del sistema
A realizala descarga ¥ hotifica al temninar
Usuario Slstema

A permite descargar

llustracion 4 Funcionalidad descargas.

Existen, ademas de estas funcionalidades, existen otras que permiten el control y seguimiento de las
actividades de los usuarios dentro de la aplicacion. En este sentido se encuentran las operaciones

CRUD?, comunes a los cuatro médulos.

Cabe destacar que la herramienta fue pensada considerando cada usuario del sistema como un equipo
del certamen. Por ende, un usuario puede tener una y solo una sesion activa. Esto, junto con otras

cuestiones como las politicas de control de acceso, se logra a través del framework Spring Security 3.2.6.

1 Create Read Update Delete, por sus siglas en inglés.
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2.2.2 DataTransformer

La aplicacion brinda soporte al servicio de elaboracion del ranking del ACM-ICPC para la region del
Caribe, ademas de informatizar el servicio concerniente a la determinacion de los premios especiales.
Debido a que ambos servicios se llevan a cabo una sola vez, después de finalizada la competencia, se
decide el DataTransformer como una aplicacién Java sencilla, orientada al ambiente de escritorio en vez

de la web. La misma se encuentra dividida en dos médulos, el médulo SARIS y el médulo Premios.

El médulo Saris se encarga de revisar el archivo a partir del cual la herramienta SARIS elabora el ranking
oficial del evento, permitiendo la exclusién de dicho fichero de los usuarios se sabe no son participantes
oficiales, como los jueces. Esto se lleva a cabo a través de la biblioteca Gson, la cual permite el acceso,
modificacion y creacién de ficheros de tipo JSON, como es el caso. Adicionalmente, exporta los cambios
realizados en un nuevo archivo, permitiendo asi la preservacién del original. De modo general, el método
utilizado para llevar a cabo estas operaciones es el siguiente: una vez leido el archivo se procede a
almacenar en una lista todos los usuarios recogidos en el mismo, asi como cada uno de sus envios.
Posteriormente, cada vez que se decide eliminar un usuario, el sistema lo excluye de esta lista y lo guarda
en otra destinada a los usuarios que van siendo descartados. Esto permite que no se pierda la informacion
concerniente a estos usuarios, en caso de que se quiera restaurar el mismo a la lista original, mediante la

opcion restaurar usuario. A continuacion se brinda una representacion visual del proceso.
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llustraciéon 5 Modulo Saris.

El médulo Premios, por su parte, permite determinar los ganadores de los premios que se otorgan en la
sede cubana, visualizarlos y exportarlos a una pagina web para su publicacién. Para calcular los premios
se utiliza el ranking oficial emitido por el juez en linea BOCA, al finalizar el evento competitivo. La
informacion de este archivo es transformada mediante la biblioteca JSOUP, a través de una entidad
especializada, en informacién entendible para la clase encargada de determinar los premios. Cabe
destacar que mientras la informacion pueda ser transformada, otro archivo de entrada es igualmente

valido para determinar los premios. El siguiente diagrama ofrece una representacion de cédmo se lleva a

cabo este proceso.
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llustraciéon 6 Médulo Premios.

2.2.3 Slider

La aplicacién tiene como objetivo principal proveer de informacion a los que siguen el evento o deciden

acceder a la misma la misma se compone de tres secciones: Counter, Activities y Gallery.

» En la seccion Counter se mostrard un reloj que indica el tiempo restante para un evento
previamente anunciado. El mismo puede ser utilizado ademas para indicar el tiempo de duracion
luego de iniciado el evento en su respectivo local de desarrollo. La fecha del evento sera
introducida a través de una funcion javascript.

» En la seccién Activities se muestran las actividades planificadas para la realizacion de un evento.
Ademas la misma cuenta con una opcién de busqueda, por si se desea buscar una actividad en
especifico.

» En la seccion Gallery contiene otras tres secciones donde se realiza la presentacion de los paises
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y sus respectivas universidades que integran el ACM-ICPC en el Caribe, una galeria de fotos sobre
eventos pasados de clasificacién y una breve resefia historica acerca del ACM-ICPC, ademas de
mostrar datos sobre las ediciones pasadas de las finales mundiales del evento competitivo en

cuestion.

A continuacién se muestra un mapa de la aplicacion:

INICIO
COUNTER ACTIVIDADES
GALERIA
GALERIA DE ACM-ICPC ACM-ICPC
FOTOS CARIEE MUNDO

llustracion 7 Mapa del Slider.

El Slider fue realizado bajo el concepto de disefio adaptativo, mas conocido como “responsive design”
para que el mismo fuera visto y accedido desde varios dispositivos y adaptarse a su tamafio. También
fueron utilizados los framework AngularJS y jQuery para facilitar el manejo de los eventos realizados en el
mismo, a través del uso de directivas y funciones del framework AngularJS. En el mismo se hizo uso de
una biblioteca javascript llamada Ammap para la realizacibn de mapas sin tener la necesidad de estar
conectado a internet, ni hacer uso de las APl que ofrece Google, ya que las mismas requieren de
conexioén permanente a internet, ademas que los bancos de imagenes existentes poseen capacidades de
almacenamientos muy grandes, el tamafio minimo hallado fue de 1Gb, y ello no permitia la realizacion de

una aplicacion que cumpliera con los requerimientos del cliente.

29



CAPITULO 2: ANALISIS, EXPLORACION Y DISENO

2.3 Listade reserva del producto

Las listas de reserva del producto son el equivalente a los requerimientos funcionales que se obtienen al
utilizar la metodologia de desarrollo RUP. A continuacion se presentan los diferentes requerimientos

funcionales que se definieron con el cliente para llevar a cabo la realizacion de las distintas aplicaciones.
2.3.1 Para el PrintServer
2.3.1.1 Gestionar problema

e Crear problema: Adiciona un nuevo problema al sistema.

e Listar problemas: Muestra en una lista todos los problemas existentes en el sistema.
o Editar problema: Permite modificar los datos del problema seleccionado.

e Visualizar problema: Visualiza el problema seleccionado.

e Eliminar problema: Elimina el problema seleccionado.

2.3.1.2 Gestionar cédigo

e Crear codigo a partir de un problema conocido: Permite crear un nuevo cddigo al elegir la opcion
imprimir presente en cada uno de los problemas listados.

e Crear cédigo sin conocer el problema. Permite crear un nuevo cddigo especificando el nombre del
problema al cual se vinculara.

e Listar todos los codigos: Muestra en una lista todos los cédigos existentes en el sistema.

e Listar cédigos del usuario: Muestra en una lista todos los c6digos del usuario autenticado.

e Editar cédigo: Permite madificar los datos del cddigo seleccionado.

e Visualizar codigo: Visualiza el cédigo seleccionado.

e Eliminar cédigo: Elimina el codigo seleccionado.

e Imprimir codigo: Permite imprimir un cédigo previamente creado.
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2.3.1.3 Gestionar usuario

e Crear usuario: Adiciona un nuevo usuario al sistema.

e Listar usuarios: Muestra en una lista todos los usuarios existentes en el sistema.
o Editar usuario: Permite modificar los datos del usuario seleccionado.

o Editar perfil: Permite editar la clave de acceso del usuario autenticado.

e Visualizar usuario: Visualiza el usuario seleccionado.

e Eliminar usuario: Elimina el usuario seleccionado.

e Expulsar usuario: Permite expulsar a un usuario cuya sesion esté activa.
2.3.1.4 Gestionar descargas

e Gestionar descargas: Permite generar todas las soluciones de cada usuario durante la
competencia, para posteriormente brindar la opcidn a cada usuario de descargar sus y solo sus
soluciones.

o Obtener descargas: Permite a un usuario obtener sus soluciones a los problemas del evento.
2.3.2 Para el DataTransformer

o Editar Sarislog: El sistema permitird importar el archivo Sarislog.txt, utilizado para elaborar el
ranking final de la competencia.
e Generar premios especiales: A partir del ranking oficial emitido por el BOCA, genera los premios

especiales, propios de la region caribefia.
2.3.3 Parael Slider

e Mostrar actividades definidas para un evento previamente anunciado.

e Mostrar reloj con el tiempo restante para un evento previamente anunciado.

e Mostrar galeria de fotos acerca de eventos realizados.

e Mostrar presentacion de los paises del Caribe que participan en la edicion regional del ACM-ICPC.

e Mostrar breve resefia histérica acerca del ACM-ICPC, ademas de la ubicacion geografica de las
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finales del mismo desde sus inicios.
2.4 Requisitos no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales son caracteristicas que de una u otra forma puedan limitar el sistema, por
ejemplo el rendimiento, (en tiempo y espacio), interfaces de usuario, fiabilidad (robustez del sistema,
disponibilidad del equipo), mantenimiento, seguridad, portabilidad, estandares, entre otros.[20] Los

requerimientos no funcionales definidos para las distintas aplicaciones son:
Software:

Se requiere JDK en su versién 7.0 o superior.
Sistema operativo: Alguna de las distribuciones de GNU/Linux.

Servidor web: Apache Tomcat 8 o GlassFish 4.

YV V VYV VY

Navegador Web.
Hardware:

> Memoria RAM: 512 MB a 1 Gb como minimo.
» Espacio en disco duro: 60 MB minimo.

2.5 Exploracion

Es la fase en la que se define el alcance general del proyecto. En esta fase, el cliente define lo que
necesita mediante la redaccion de sencillas “historias de usuarios”. Los programadores estiman los
tiempos de desarrollo en base a esta informacién. Debe quedar claro que las estimaciones realizadas en
esta fase son primarias (ya que estaran basadas en datos de muy alto nivel), y podrian variar cuando se
analicen mas en detalle en cada iteracion. Esta fase dura tipicamente un par de semanas, y el resultado

es una vision general del sistema, y un plazo total estimado.[21]
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2.5.1 Historias de usuario de la propuesta de solucion

La historia de usuario es una técnica aplicada en la metodologia de desarrollo agil XP, para sustituir los
documentos de especificacion funcional y a los casos de uso y, de esa manera, especificar los requisitos
de software. Estas historias son escritas por el cliente en su propio lenguaje, como descripciones cortas
de lo que el sistema debe realizar. Las historias de usuario ademas se utilizan para realizar la estimacion
del tiempo de implementacion por lo deben ser programadas en un tiempo de duracion entre una y tres

semanas. Si la estimacién es superior a las tres semanas debe ser dividida en dos o mas historias.[21]

Hasta ahora la metodologia XP no ha definido una estructura especifica para representar las historias de

usuario, por lo que se realiza una plantilla de acuerdo a las necesidades del proyecto en cuestion.
A continuacién se exponen las diferentes historias de usuario, agrupadas por aplicacion.

2.5.1.1 PrintServer

Historia de usuario

Numero: 1 Nombre: Gestionar problema

Usuario: Administrador y Usuario

Prioridad: Media Complejidad: Medio
Estimacién: 1 semana Iteracion: 1
Descripcién:

El sistema permitira crear un problema, asi como listar todos los problemas existentes y, para cada uno, brindar
las opciones de editar, visualizar y eliminar. De todas estas acciones, listar problemas es de dominio publico (no
se requiere estar autenticado en el sistema para tener acceso a él), visualizar es del dominio del usuario

estandar, al resto solo se tiene acceso con el rol Administrador.

Observacion: Cuando se listan los problemas, existe para cada uno otra opcion, la cual genera un nuevo cddigo

a partir del problema seleccionado.

Tabla 2 HU 1-Gestionar problema

Numero: 2 Nombre: Gestionar cédigo
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Usuario: Administrador y Usuario

Prioridad: Media Complejidad: Alto

Estimacién: 3 semanas Iteracion: 2

Descripcién:

El sistema permitira

1-Crear un nuevo codigo de dos formas diferentes.

i. -Generar un nuevo cadigo a partir de un problema seleccionado. A esta funcionalidad se tiene
acceso desde la lista de problemas del sistema.

. -Generar un nuevo cddigo especificando el nombre del problema. El usuario debe especificar a
qgué problema esta relacionado el nuevo codigo a generar. Se accede mediante el meni
MyCodes->New Code.

Independientemente de la opcion seleccionada, cada vez que se genera un nuevo codigo, el mismo se
imprime automaticamente.

2-Listar todos los cddigos. Lista los cédigos de todos los usuarios, ordenados por usuario. Esta opcion
es accesible solo al rol Administrador.

3-Listar cdédigos del usuario. Lista los cddigos del usuario autenticado.

4-Editar, visualizar, Re-imprimir y eliminar codigo.

Observacioén: Todas las funcionalidades requieren estar autenticado.

Tabla 3 HU 2-Gestionar cédigo

Historia de usuario

NUmero: 3 Nombre: Gestionar usuarios

Usuario: Administrador

Prioridad: Media Complejidad: Alto

Estimacion: 3 semanas Iteracion: 1
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Descripcion:

El sistema permitira

1-Crear un nuevo usuario.

Por defecto, todos los usuarios que se creen tendran rol de usuario estandar. Para promover un
usuario estandar a administrador o lo contrario, se debe hacer por la accién de editar usuario.

2-Editar usuario. Permite cambiar la contrasefia de un usuario, asi como el rol que posee. Después de
modificar el rol, el usuario editado, de encontrarse autenticado, sera expulsado del sistema para que
pueda volver a acceder con los nuevos permisos.

3-Mostrar usuario. Muestra la informacion de usuario (contrasefia y nombre de usuario), asi como una
grafica con todos los codigos creados por el usuario hasta el momento, agrupados por problema.
4-Eliminar usuario.

5-Expulsar usuario. Permite expulsar un usuario cuya sesion esté activa.

6-Listar usuarios. Muestra informacion de todos los usuarios del sistema en cuanto a Ultima direccién

ip que utilizo, si se encuentra activo (autenticado) y brinda las opciones 2-6 por cada usuario.

Observacién: Todas las funcionalidades requieren estar autenticado como administrador.

Numero: 4 Nombre: Gestionar descargas

Tabla 4 HU 3-Gestionar usuarios

Historia de usuario

Usuario: Administrador y Usuario

Prioridad: Media Complejidad: Bajo

Estimacién: 2 semanas Iteracioén: 2
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Descripcion:

El sistema permitira, a partir de una salva de la base de datos del BOCA, generar todas las soluciones de cada
usuario durante la competencia, para posteriormente brindar la opcién a cada usuario de descargar sus y solo
sus soluciones. Debido a que el nombre del usuario en el PrintServer no necesariamente debe coincidir con el
nombre del usuario durante la competencia, se brindara la posibilidad de asignar de forma manual un usuario
del sistema a un archivo de soluciones, en caso de que el nombre del archivo no coincida con el de ningin

usuario. Esta funcionalidad es vélida solo para administradores.

Se brindara, ademas, la opcién de descarga de soluciones para cada usuario, la cual se hara visible solo
cuando el administrador del sistema estime conveniente. Esta funcionalidad no estara accesible para el rol

administrador, ya que se entiende que el mismo no participa en la competencia.

Observacién: Las soluciones seran generadas en un compactado con extension .tar.gz.

Tabla 5 HU 4-Gestionar descargas

Historia de usuario

NUmero: 5 Nombre: Funcionalidades basicas.

Usuario: Usuario, Administrador

Prioridad: Baja Complejidad: Bajo
Estimacién: 1 semana Iteracion: 2
Descripcién:

El sistema permitira la opcion de autenticarse en el sistema. De no existir previamente el usuario, el mismo sera

registrado y autenticado autométicamente. En este mismo sentido se brindard la opcién de salir del sistema.

El sistema brindard, ademas, la opcion de editar perfil, la cual permitird al usuario autenticado cambiar su

contrasefa de acceso.

Observacion:

Tabla 6 HU 5-Funcionalidades basicas

2.5.1.2 DataTransformer

Numero: 6 | Nombre: Editar Sarislog

Usuario: Administrador
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Prioridad: Baja Complejidad: Bajo

Estimacién: 1 semana Iteraciéon: 3

Descripcion:
El sistema permitira importar el archivo Sarislog.txt, utilizado para elaborar el ranking final del certamen, con el
objetivo de eliminar usuarios que pudiesen no ser participantes sino jueces. Adicionalmente, se guardaran los

cambios realizados en un nuevo documento.

Observacion:

Tabla 7 HU 6- Editar sarislog

Historia de usuario
Ndmero: 7 | Nombre: Generar premios especiales

Usuario: Administrador
Prioridad: Media Complejidad: Bajo

Estimacién: 1 semana Iteraciéon:3

Descripcion:
El sistema permitira, a partir del ranking oficial emitido por el BOCA, para la region de América Latina y el Caribe,
generar los premios especiales, propios de la regional caribefia para, posteriormente, exportarlos a una pagina

web que puede ser utilizada a conveniencia.

Observacién: Existe un premio especial, llamado equipo progreso, para el cual necesita importar el ranking

correspondiente a la edicidn anterior del evento.

Tabla 8 HU 7-Generar premios especiales

2.5.1.3 Slider

Historia de usuario

NUmero: 8 Nombre: Generar Slider

Usuario: Administrador

Prioridad: Media Complejidad: Bajo

Estimacién: 1 semana Iteracion:3
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Descripcién:
Este sistema se encarga de proveer al usuario de informacién referente acerca del ACM-ICPC siendo el mismo
dividido en varias secciones para lograr su objetivo, dichas secciones se muestran a continuacion:

e Mostrar actividades definidas para un evento previamente anunciado.

e Mostrar reloj con el tiempo restante para un evento previamente anunciado.

e Mostrar galeria de fotos acerca de eventos realizados.

e Mostrar presentacion de los paises del Caribe que participan en la edicién regional del ACM-ICPC.

e Mostrar breve resefia histérica acerca del ACM-ICPC, ademas de la ubicacion geografica de las finales

del mismo desde sus inicios.

Observacion: Estas opciones son accedidas con el rol de usuario estandar de la pagina.

Tabla 9 HU 8-Generar Slider

2.6 Planificacion

Esta fase de la metodologia XP se plantea como objetivos estimar la prioridad de cada una de las historias
de usuario que se generan en esta misma etapa y establecer el contenido de la primera entrega.[22] Estos
objetivos se logran a través del dialogo constante entre las partes involucradas en el proyecto, incluyendo

al cliente, los programadores y los coordinadores o gerentes.[21]

Como resultado de la realizacion de esta fase se encuentran la realizacion del Plan de entregas y el Plan

de iteraciones.

2.6.1 Plan de entregas

El plan de entregas establece qué historias de usuario seran agrupadas para conformar una entrega, y el
orden de las mismas. Este cronograma sera el resultado de una reunién entre todos los actores del
proyecto (cliente, desarrolladores, gerentes, etc.). Tipicamente el cliente ordenara y agrupara seguin sus
prioridades las historias de usuario. El plan de entregas se realiza en base a las estimaciones de tiempos
de desarrollo realizadas por los desarrolladores. Luego de algunas iteraciones es recomendable realizar

nuevamente una reunion con los actores del proyecto, para evaluar nuevamente el plan de entregas y
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ajustarlo si es necesario.[21]

A continuacion se presenta el plan de entregas definidos por el cliente y sus prioridades definidas,

incluyendo al equipo de desarrollo con las estimaciones previamente realizadas.

2da entrega 3ra entrega
1ra entrega

Entregable (3ra semana

(2da semana (1ra semana

marzo) abril) mayo)

Propuesta solucion. vo0.1 V0.2 V0.3

Tabla 10 Plan de entregas

. . . 1lra 2da 3ra
Historia de Usuario

entrega | entrega | entrega

HUL. Gestionar problema. X X X

HU2. Gestionar codigo.

HUS3. Gestionar usuario X

HUA4. Gestionar descargas

x| X| X} X

HUS. Funcionalidades basicas

HUG. Editar SarisLog

HU7. Generar premios especiales

X X| X| X| X| X| X

HUS8. Generar Slider

Tabla 11 Funcionalidades por entrega

2.6.2 Plan de iteraciones

Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son desarrolladas en esta
fase, generando al final de cada una un entregable funcional que implementa las historias de usuario
asignadas a la iteracion. Como las historias de usuario no tienen suficiente detalle como para permitir su
andlisis y desarrollo, al principio de cada iteracion se realizan las tareas necesarias de andlisis, recabando
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con el cliente todos los datos que sean necesarios. El cliente, por lo tanto, también debe participar
activamente durante esta fase del ciclo. Las iteraciones son también utilizadas para medir el progreso del

proyecto. Una iteracion terminada sin errores es una medida clara de avance.[21]

. . Cantidad de tiempo
Iteraciones Orden de las HU a implementar .
de trabajo

» HU1. Gestionar problema
Iteracion 1 ) i 3 semanas
HU3. Gestionar usuario.

HU2. Gestionar cédigo
Iteracion 2 HUA4. Gestionar descargas 3 semanas
HUS. Funcionalidades bésicas
HUG6. Editar SarisLog

lteracion 3 HU7. Generar premios especiales 3 semanas
HU8. Generar Slider

Tabla 12 Plan de iteraciones

Conclusiones parciales

Luego de realizar una descripcion acerca del disefio de la propuesta de solucion, se analizaron las
diferentes fases que componen la metodologia de desarrollo XP y se generaron los artefactos para cada
una de ellas, obteniendo de esa forma 8 historias de usuario. Después se analizaron los requerimientos
funcionales mediante la lista de reservas, artefacto que genera la metodologia, definiendo 29
requerimientos funcionales que recogen la totalidad de la propuesta de solucion. Se definen, ademas, los
requisitos no funcionales que plantean las condiciones minimas de hardware y software para el
funcionamiento de las aplicaciones desarrolladas, las cuales seran liberadas al cliente a lo largo de 3

iteraciones de desarrollo definidas en el plan de entregas definido.

40



CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Capitulo 3 Implementacion y Prueba

En este capitulo se definen elementos estructurales y de disefio del sistema, asi como las convenciones
tomadas para ello. Se recoge, ademas, todo lo concerniente a la fase de pruebas del sistema, incluyendo

un analisis de los resultados de la misma.

3.1 Tarjetas Clase-Responsabilidades-Colaboradores (CRC)

Las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad Colaboracion), constituyen uno de los artefactos de la
metodologia XP que guia el proceso de desarrollo de la solucién propuesta. Se dividen en tres secciones

gue contienen la informacion del nombre de la clase, sus responsabilidades y sus colaboradores.[23]

Una clase es cualquier persona, evento, concepto, pantalla o reporte. Las responsabilidades de una clase
son las funcionalidades que realiza y sus atributos. Los colaboradores son las demas clases con las que
interactda con el fin de cumplir sus responsabilidades.[23]

A continuacién se definen las tarjetas CRC de la solucién propuesta, agrupadas por aplicacion

3.1.1 Aplicacion PrintServer

CLASE: ProblemController
Colaboraciones:
ProblemService

ProblemService
ProblemService
ProblemService
ProblemValidator
ProblemService
ProblemValidator

Tabla 13 Tarjeta CRC # 1

Responsabilidades:
- Listar todos los problemas.

- Mostrar un problema.
- Eliminar un problema.
- Editar un problema.

- Adicionar un problema.

CLASE: DownloadController

Responsabilidades:
- Generar archivos de descarga.

Colaboraciones:

DownloadService

- Obtener archivos de descarga.

ProblemService

- Reparar archivos con estado
PENDING.

ProblemService
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- Permitir a los usuarios obtener sus | ProblemService

descargas.

UserService

- Adicionar un problema.

ProblemService
ProblemValidator

Responsabilidades:

Tabla 14 Tarjeta CRC # 2

CLASE: UserController

Colaboraciones:

- Listar todos los usuarios. UserService
- Mostrar un usuario. UserService
- Eliminar un usuario. UserService

- Permitir a los usuarios obtener sus | UserService

descargas.

- Editar un usuario.

UserValidator

UserService
. . UserValidator
- Adicionar un usuario. .
UserService
- Expulsar usuario del sistema. UserService

Responsabilidades:

Tabla 15 Tarjeta CRC # 3

CLASE: CodeController

Colaboraciones:

- Listar todos los codigos. CodeService
- Mostrar un codigo. CodeService
- Eliminar un cédigo. CodeService

CodeService

- Editar un codigo.

CodeValidator

- Adicionar un cddigo conociendo el | CodeService

problema.

CodeValidator

- Adicionar un cédigo sin conocer el | CodeService

problema.

CodeValidator

- Imprimir un codigo.

DefaultCode
DefaultCodePrinter

Responsabilidades:
- Buscar todos los codigos.

Tabla 16 Tarjeta CRC # 4

CLASE: CodeService

Colaboraciones:

CodeDao

- Buscar un cddigo
identificador.

dado su | CodeDao

- Eliminar un cédigo. CodeDao
- Actualizar un cédigo. CodeDao
- Adicionar un codigo. CodeDao
- Imprimir un cédigo. CodeDao
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- Buscar todos los codigos asociados a | CodeDao
un usuario.

Tabla 17 Tarjeta CRC # 5

CLASE: UserService

Responsabilidades: Colaboraciones:

- Buscar todos los usuarios. UserDao
- Buscar un usuario dado su nombre. UserDao
- Eliminar un usuario. UserDao
- Actualizar un usuario. UserDao
- Adicionar un usuario. UserDao
- Obtener roles de un usuario. UserDao
- Buscar todos los cddigos asociados a | UserDao

un usuario.
- Dar o quitar permisos de usuario. UserDao
- Actualizar si un usuario se encuentra | UserDao

activo o no.
- Lanzar evento de re autenticar | ApplicationEventPublisher

usuario.

Tabla 18 Tarjeta CRC # 6

CLASE: DownloadService

Responsabilidades: Colaboraciones:
- Adicionar una descarga. DownloadDao

- Actualizar todas las descargas que | DownloadDao
posean estado de PENDING.
- Buscar todas las descargas. DownloadDao
- Buscar una descarga dado su nombre | DownloadDao
- Buscar la descarga asociada a un | DownloadDao
nombre de usuario.
- Listar los usuarios que no tengan | DownloadDao
asociada alguna descarga.
- Actualizar una descarga con el estado | DownloadDao
de DOWNLOADED.
- Encontrar todas las descargas que | DownloadDao
posean un estado en especifico.

Tabla 19 Tarjeta CRC # 7

CLASE: ProblemService

Responsabilidades: Colaboraciones:
- Buscar todos los problemas. ProblemDao
- Buscar un problema dado su nombre. | ProblemDao
- Eliminar un problema. ProblemDao
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- Actualizar un problema. ProblemDao
- Adicionar un problema. ProblemDao
- Buscar un problema dado su | ProblemDao
identificador.
- Obtener los nombres de los | ProblemDao
problemas
Tabla 20 Tarjeta CRC # 8

CLASE: DefaultCodePrinter

Responsabilidades: Colaboraciones:
- Imprimir cédigo.

Tabla 21 Tarjeta CRC # 9

3.1.2 Aplicacion DataTransformer

CLASE: HtmlToTeamResultTransformer

Responsabilidades: Colaboraciones:
- Devuelve los resultados de todos los
equipos de la region del Caribe.

Tabla 22 Tarjeta CRC # 10

CLASE: ResultsToHtmITransformer

Responsabilidades: Colaboraciones:
- Exporta los ganadores de los premios
especiales de la region del Caribe a
una pagina web.

Tabla 23 Tarjeta CRC # 11

CLASE: DefaultAnalizer

Responsabilidades: Colaboraciones:
- Permite calcular los premios que | TeamResult
otorga la sede cubana al finalizar la
Final Caribefia del ACM-ICPC.

Tabla 24 Tarjeta CRC # 12

3.2 Arquitectura

Debido a la variedad de aplicaciones realizadas no se definié una arquitectura en comun para cada una de
ellas sino que se realizaron arquitecturas que se adaptaran a las funcionalidades de cada una de las
aplicaciones.
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3.2.1 PrintServer

En el caso del PrintServer, la arquitectura del sistema esta dada por el uso del framework Spring 3, el cual

propone la conocida arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) para la creacion de aplicaciones web.

El Modelo-Vista-Controlador se centra en separar los distintos componentes de la aplicacién en tres capas
diferentes: modelo, encargada de las operaciones de acceso a dato; vista, procesa la informacion
obtenida a través del modelo en contenido digerible del usuario y finalmente la capa controlador,

encargada de recibir, procesar y responder las diferentes peticiones de los usuarios.

3.2.2 DataTransformer

La siguiente imagen muestra la estructura empleada en la aplicacion:

= &S DataTransformer
= ia Source Packaages
[=p -EE datatransformer. Premios
- [E] HtmMoTeamResultTransformer . java
@ FroblemManager .. java
- [E5] ResultsToHIMIMransformer jawva
@ TeamPResult.jawva
= datatansformer.Premios. Analizer
@I Defaultanalizer . Jawva
@I FRankingAnalizer. java
@ TeamStuct. jawva
=1 datatransformer.SARISTool
@ JdsonManager .. jawva
- [E] RunElement.java
@ SarisBocalLog.java
- [E5] sarisBocaSerializer.java
= [EFE datatansformer.wvisual
> FFP mMewlIFrame. fiorm
. @ Mew IFrame.java

llustracion 8 Arquitectura DataTransformer.

Dentro del paquete Premios se agrupan la entidad TeamResult que constituye el tipo de dato primario en
el que se transforma la informacién de la tabla de posiciones. Se encuentra, ademas, la clase encargada

de realizar la transformacion del contenido de la tabla de posiciones en entidades de tipo TeamResult:

HtmIToTeamResultTransformer, asi como la encargada de realizar el proceso contrario:

ResultsToHtmITransformer. Forma parte de este paquete, ademas, la clase encargada de controlar todo
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este proceso de transformacién: ProblemManager. El paquete Premios contiene, a su vez, otro
empaquetado de clases llamado Analizer, el cual posee las entidades especializadas en calcular los
premios: DefaultAnalizer y RankingAnalizer, asi como una estructura de datos utilizada durante el célculo

de los premios: TeamStruct.

De manera similar el paquete SARISTOOL contiene la clase JsonManager, la cual transforma el contenido
del archivo de entrada en elementos de tipo SarisBocalog, el cual, a su vez, almacena entre otros datos

los envios de cada usuario en un arreglo de tipo RunElement.
El paquete visual agrupa, por su parte, los componentes visuales de la aplicacion.
3.2.3 Slider

La arquitectura empleada para esta aplicacién es organizada por carpetas de acuerdo a la extension de
los archivos que se utilizaron en la misma, tales como los archivos javascript, css, html, imagenes cada
uno de esos tipos contenidos en una carpeta que tiene a todos los de su tipo. Esta se utiliza con el fin de

facilitar la busqueda y acceso de los archivos.

Mombre Fecha de modifica.. Tipo Tamaric
| €55 19/05/2015 21:25 Carpeta de archivos
| fonts 19/05/2015 21:25 Carpeta de archivos
| ico 19/05/2015 21:25 Carpeta de archivos
J img 19/05/2015 21:25 Carpeta de archivos
s 19/05/2015 21:26 Carpeta de archivos
| paginas 01/06/2015 17:05 Carpeta de archivos

llustracion 9 Arquitectura Slider.

3.3 Implementacion

En esta fase se pasara a implementar las historias de usuarios definidas en el capitulo anterior, para de
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esa manera dar cumplimiento los requisitos funcionales del sistema. A lo largo de este proceso se debe
cumplir con una serie de estandares y reglas definidas por el equipo de desarrollo, basdndose en las
especificidades del cliente.

3.3.1 Estandares de codificacion

Entre las précticas a aplicar durante el proceso de desarrollo de software que propone la metodologia XP
se encuentran la refactorizacion del codigo y la propiedad compartida de éste, de forma que todo el
personal pueda corregir y extender cualquier parte del producto. Para complementar estas practicas, la
metodologia enfatiza en que la comunicacion de los programadores es a través del cddigo, por lo cual es
indispensable que se sigan ciertos estandares de programacién que le provean legibilidad.[24] En la
propuesta de solucién para declarar el nombre de las variables, métodos y clases se tendran en cuenta
las siguientes convenciones:

> Se utiliza el estilo de escritura CamelCase, en la variante lowerCamelCase para los nombres de
variables y métodos.

private Validator ccde?a;;dazcrd

EInitBinder ("co

R

;_Il:l
private wvolid initCodeBinder (WebDatabBinder binder) {
bBinder.setWValidator (codeValidator) »

llustracién 10 Estilo lowerCamelCase.

> Se utiliza el estilo de escritura CamelCase, en la variante HigherCamelCase para los nombres de

clases.

BContcroller
ERegquestHMapping (value=" o

public class CodeController extends BaseControllexri

de™)

llustracion 11 Estilo HigherCamelCase.
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» No se utilizara una misma linea para definir mas de una variable y siempre que sea posible estas

se inicializaran en su misma linea de declaracion.
3.3.2 Patrones de disefo

Una de las premisas fundamentales de la programacion orientada a objetos es la elaboraciéon de un
producto que pueda ser lo suficientemente adaptable al cambio como para no crear un efecto dominé
dentro de la arquitectura del sistema cada vez que varia un elemento del disefio. “La causa inmediata de
la degradacion del disefio se entiende bien. Los requisitos van cambiando en formas que el disefio inicial
no anticip6. A menudo, estos cambios deben hacerse rapidamente, y pueden ser realizados por
ingenieros que no estan familiarizados con la filosofia de disefio original. Asi, a pesar de que el cambio en
el disefio funciona, viola de alguna manera el disefio original... Tenemos gque encontrar alguna manera de

hacer nuestros disefios resistentes a tales cambios y protegerlos de la degradacion."[25]

La solucién a este problema se encuentra en los patrones de disefio, los cuales proveen soluciones
abordables a todos los problemas se sabe pueden aparecer en el transcurso del disefio. Los patrones de
disefio comunican los estilos y soluciones consideradas como "buenas practicas", que los expertos en el

disefio orientado a objetos utilizan para la creacién de sistemas.[26]

A continuacién se exponen los patrones de disefios utilizados en las aplicaciones, ejemplificando su uso

en las aplicaciones desarrolladas.
3.3.2.1 Patrones GRASP

» Alta cohesién y bajo acoplamiento: El nivel de cohesion de una clase nos indica la coherencia
existente entre la clase y la informacion que maneja. Una alta cohesion garantiza que cada una de
las clases del sistema realiza una labor Gnica con respecto al resto. Por ende, toda informacién
gue procese una clase debe estar lo méas relacionada posible con la clase que la maneja.[27] Una
clase tendra una cohesion alta si sus métodos estén relacionados entre si, trabajan con tipos
similares. Las clases altamente cohesivas permiten disminuir la dependencia existente con

respecto a otros componentes del sistema, las hace mas desacopladas, permitiendo asi disminuir
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la propagacion del cambio que pudiese generar una modificacion en cualquiera de las clases.
Spring Framework fomenta un bajo acoplamiento mediante la Inyeccién de dependencias. La
siguiente imagen ejemplifica este proceso en la aplicacién, usando para ello la anotacion
@Autowired.

pukklic class DownleoadService Impl implements DownloadService |

Biutowired

BQualifier ("downloadDao™)

DownloadDao downloadDao:

BACOverride

BATransactional (propagation = Propagation.RECUIRED, isolation = Isolal

= public int registerDownlcoad (List<DownloadEntity> e) {

downloadDao.cleanPreviousRecords () ;
for (Iterator<DownloadEntity> it = e.iterator():; it.hasNext () )

DownloadEntity downloadEntity = it.next():
downloadDao.registerDownload (downloadEntity) ;

return 1;

llustracion 12 Patrén Bajo acoplamiento

» Experto en Informacién: La responsabilidad de la creacion de un objeto o la implementacién de
un método, debe recaer en la clase que conoce toda la informacién necesaria para ello, de esta
forma se garantiza una alta cohesion y un bajo acoplamiento.[27] En general, el trabajo con el
framework Spring esta determinado por este patron.

» Creador: El patron creador nos ayuda a identificar quien debe ser el responsable de la creacién o
instanciacion de nuevos objetos o clases. En la aplicacion DataTransformer la clase TeamResult
constituye la entidad que permite el trabajo en el médulo SARIS. La creacién e instanciacion de
este tipo de objetos TeamResult es llevada a cabo Unica y exclusivamente por la clase
HtmIToTeamResultTransformer del sistema.

» Controlador: Es la C del patrén MVC. Este patron sugiere que la légica de negocio debe estar

separada de la capa de presentacion, siendo el controlador quien recibe los datos del usuario y los
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envia a las distintas clases segun el método llamado.[27]
3.3.2.2 Patrones GoF

» Singleton: Patrén creacional que permite la unicidad de un objeto. Su intencién consiste en
garantizar la existencia de una Unica instancia de la entidad u objeto, asi como proporcionar un
punto de acceso global a este.[28] Spring cuenta con un mecanismo para regular el proceso de
creacion de objetos u entidades denominado dmbito( scope en inglés).[18] Asi, existen diversos
tipos de &mbitos, siendo el singleton el utilizado por defecto. Al establecer este ambito a una
entidad, se garantiza una instanciacién de la misma segun el patrén singleton.

» Bridge: Promueve la separacién de la interfaz de una abstraccion de su implementacion.
Utilizando el patrén de puente se puede lograr un disefio mas eficiente y manejable de una
abstraccion. Aplicando este patrén, tanto interfaces como las implementaciones de una abstraccion
se pueden poner en jerarquias de clase separadas.[29] El uso de este patron se evidencia en el
servicio de impresion, ubicado en el paquete printer.PrintingWithBridgePattern.

» Observer: Define una dependencia de uno a muchos entre los objetos de manera que cuando
alguno de estos cambia de estado, todos sus dependientes son notificados y actualizados
automaticamente.[30] Dentro de Spring este patron se evidencia en el uso de eventos. Dentro de la
aplicacion se puede observar el uso de este patron mediante los eventos agrupados en el paquete
printer.Security.Events.

» Decorator: Permite agregar responsabilidades adicionales a un objeto, de forma dinamica, sin
afectar a otros objetos.[30] El uso del patrén decorator viene dado por el empleo del motor de
plantillas sitemesh, el cual inserta, dentro de una plantilla base, el contenido de las diferentes

paginas del sitio, permitiendo asi la reutilizacion de componentes comunes a todas las vistas.
3.3.3 Tareas de ingenieria

Para realizar la implementacién del sistema a partir de las especificaciones recogidas en las historias de
usuarios definidas, es necesario descomponer cada HU en tareas de ingenieria segun lo definido en el
plan de iteraciones, el cual puede estar sujeto a cambios durante este proceso. Estas tareas son del

dominio del equipo de desarrollo, por lo que estaran elaboradas en un lenguaje puramente técnico, no
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necesariamente entendible por el cliente.

A continuacién se expone un listado de las tareas definidas para llevar a cabo la fase de implementacion:

Adicionar problema

HU1_Gestionar problema Eliminar problema

Editar problema

Ver problema

Listar problemas

Refactorizar médulo de problemas

Crear c6digo a partir de un problema

HU2_Gestionar cédigo — -
Crear cadigo sin conocer el problema

Ver cédigo

Editar codigo

Eliminar cédigo

Listar codigos del sistema

Listar codigos del usuario

Imprimir cédigo del usuario

Refactorizar médulo de cédigos

Profundizar en el manejo de usuarios y sesiones del framework Spring

HU3_Gestionar usuario Security 3

Elaborar la seguridad del sitio

Adicionar usuario

Eliminar usuario

Editar usuario

Ver usuario

Listar usuarios

Expulsar usuario

Refactorizar médulo de usuarios

Investigar sobre la descarga de archivo en Spring 3
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Generar las soluciones de cada usuario

Asignar usuarios a cada envio

Publicar descargas

Refactorizar modulo de descargas.

HU5 Funcionalidades

béasicas

Acceder al sistema

Salir del sistema

Editar perfil

HU6_Editar SarisLog

Investigar sobre el trabajo con la biblioteca Gson

Editar SarisLog

Disefiar y elaborar la interfaz de la aplicacién DataTransformer

Refactorizar médulo SarisLog

HU7_Generar premios

especiales

Investigar sobre el trabajo con la biblioteca Jsoup

Calcular premios

Refactorizar médulo Premios

HU8_Generar Slider

Investigar acerca del framework AngularJS

Mostrar las actividades

Mostrar Counter

Mostrar la galeria de fotos

Mostrar los paises del Caribe que participan en el ACM-ICPC

Mostrar ubicacion de ediciones anteriores del ACM-ICPC

Para mayores detalles de las mismas, el anexo 2 recoge las tareas de ingenieria definidas.

3.3.4 Modelo de datos

La aplicaciéon DataTransformer basa su funcionamiento en el acceso y modificacion de un fichero de texto,

generando uno nuevo con los cambios realizados sobre el primero. En este proceso, el tiempo de vida de

los datos est& determinado por el tiempo que permanezca activa la aplicacion, por lo que no se requiere

de bases de datos.

De forma similar, la aplicacion Slider permite mostrar informacion interactiva sobre el evento, con datos

gue se encuentran almacenados dentro de los mismos archivos de la aplicacion, lo que determina que no
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se necesite de un gestor de bases de datos en el sistema.

Para la aplicacién PrintServer, al ser necesario la persistencia de objetos se debe definir un modelo fisico

para la elaboracion de la base de datos del sistema. Dicho modelo se describe a continuacion.

I(- role 0 |'F role_user
|{ role varchar(255) me.tnmk varchar(255)
| %usamsnmm varchar(255)
_.-—‘l T
‘[f id intd ‘]j username  varchar(255)
[] name varchar(255) b — - — - —— — 44 B paammrd varchar(255)
[ content varchar(255) BL: varchar(255)  [}f]
la varchar(255) active intd
[]] language B
"Husa.rusama:m varchar{255)
thmbmm int4
b ES A . A
-
C problem ] C download N
1 id Intd |{ name varchar(255)
D name  varchar(255) D user  varchar(255) [}
D content  varchar(255) D state  intd

llustracion 13 Modelo de datos
La responsabilidad de cada una de las tablas es la siguiente:

» problem: Contiene los datos de un problema.

v

code: Almacena lo concerniente a los cédigos existentes en el sistema.
» download: Guarda una direccion a cada archivo que constituye una descarga, asi como una

referencia al usuario al que esta asociado dicho archivo, asi como el estado actual del mismo.
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» user: Permite mantener un registro de los usuarios registrados en el sistema.
» role: Almacena los roles disponibles en la aplicacion.

> role_user: Permite controlar los roles asociados a cada usuario del sistema.
3.4 Pruebas

Las pruebas de software son fundamentales para verificar la calidad del producto software teniendo como
base el control de la satisfaccion de los requisitos. Su principal objetivo es detectar errores. La

metodologia XP establece dos tipos de pruebas: unitarias y de aceptacion.
3.4.1 Prueba Unitarias

Las pruebas unitarias son elaboradas por los mismos desarrolladores desde el inicio mismo de la fase de
desarrollo, siguiendo el principio de la metodologia XP de desarrollo guiado por pruebas, para comprobar

el correcto funcionamiento del cédigo, a medida que se van implementando nuevas funcionalidades.

De las aplicaciones elaboradas, el PrintServer y el DataTransformer ameritan este tipo de pruebas, las
cuales se realizan, en este caso, a través de la herramienta JUnit, disponible para aplicaciones Java. Sin
embargo, la inexperiencia de los desarrolladores en el trabajo con esta aplicacién, unido a la falta de
tiempo disponible, implicaron no realizar pruebas unitarias automatizadas. Se utiliz6, como alternativa, una
distribucion del trabajo en la cual, mientras un miembro del equipo se encarga de implementar una
funcionalidad, el otro integrante se encarga de ir realizando pruebas unitarias de forma manual a la
misma, asi como a otras desarrolladas anteriormente. Adicionalmente, se realizé un proceso de

refactorizacion al terminar cada iteracion.

3.4.2 Pruebas de aceptacion

La prueba de aceptacion del usuario es la prueba final antes del despliegue del producto obtenido. Su
objetivo es verificar que el software esté listo y que puede ser usado por los usuarios finales para ejecutar

aguellas funciones y tareas para las cuales fue construido.

En el caso de XP las pruebas de aceptacion no estan basadas en las historias de usuario, sino en la
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funcionalidad que conoce el cliente la cual esta asociada a dicha historia de usuario. Las pruebas de
aceptacion son consideradas como “pruebas de caja negra”. Los clientes son responsables de verificar
gue sus resultados sean correctos, y en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el orden de
prioridad de resolucion. Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta tanto pase

correctamente todas las pruebas de aceptacion.[21]

Los casos de prueba de aceptacion definidos por el cliente para las historias de usuario se especifican en

el Anexo 3.

A continuacién se expone, un caso de prueba por aplicacién, asi como los resultados que arrojé la misma.
Todas las no conformidades detectadas durante el proceso de pruebas de aceptacion fueron resueltas,
con excepcién de CP1_HUA4. Habilitar descargas, la cual requeria de un script proporcionado al equipo de

desarrollo, el cual nunca funcioné.

PrintServer

Cdédigo: CP1_HU2 HU_2: Gestionar codigo
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se cree un cédigo correctamente.

Condiciones de ejecucion: Se requiere estar autenticado en el sistema. Debe existir al menos un problema
en el sistema.
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FLUJO 1: Crear un nuevo cédigo a partir de un problema listado.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Entrada del nombre del nuevo cédigo.
2. Validar si ya existe un codigo con ese nombre.
3. Validar si tanto el contenido como el nombre del problema no estan vacios y que se haya

seleccionado un lenguaje de programacion.

FLUJO 2: Crear un nuevo cédigo sin conocer el problema al que esta asociado.
1. Entrada del nombre del nuevo cédigo.
2. Validar si ya existe un codigo con ese nombre.
3. Seleccionar el nombre del problema al que se asociara el nuevo cédigo.
4

Seleccionar un lenguaje de programacion.

Si todo esta correcto se debe proceder a guardar el nuevo codigo e imprimirlo a continuacion.
Resultado esperado: Se crea el nuevo codigo y se redirecciona a la lista de c6digos del usuario, notificando
con un mensaje de éxito.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.
Tabla 25 Ejemplo 1 Caso de prueba de aceptacion.
Durante la ejecucion de este caso de prueba se detectaron 1 no conformidad significativa y 2 no
conformidades no significativas. En el primer caso se detectd que el sistema no verificaba la existencia del
nuevo codigo en la base de datos, antes de insertarlo. Por su parte, las no conformidades no significativas
se relacionaban con la disposicion de los datos en la pagina, asi como problemas de validacién de la

entrada de datos.

DataTransformer

Coédigo: CP1_HU2 HU_2: Gestionar codigo
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcioén: Prueba para verificar que se cree un cddigo correctamente.

Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado en el sistema. Debe existir al menos un problema
en el sistema.
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FLUJO 1: Crear un nuevo cédigo a partir de un problema listado.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Entrada del nombre del nuevo cédigo.
2. Validar si ya existe un codigo con ese nombre.
3. Validar si tanto el contenido como el nhombre del problema no estan vacios y que se haya

seleccionado un lenguaje de programacion.

FLUJO 2: Crear un nuevo cédigo sin conocer el problema al que esta asociado.
1. Entrada del nombre del nuevo cédigo.
2. Validar si ya existe un cddigo con ese nombre.
3. Seleccionar el nombre del problema al que se asociara el nuevo cédigo.
4

Seleccionar un lenguaje de programacion.

Si todo esta correcto se debe proceder a guardar el nuevo cadigo e imprimirlo a continuacion.
Resultado esperado: Se crea el nuevo codigo y se redirecciona a la lista de cédigos del usuario, notificando
con un mensaje de éxito.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 26 Ejemplo 2 Caso de prueba de aceptacion.

Al ejecutar el caso de prueba se detectd 1 no conformidad significativa. Al ejecutar el paso 4 el usuario se
agrega al final de la lista, en lugar de como se describe en el Resultado esperado. Esto implica que al
exportar el nuevo archivo modificado que recibira la herramienta SARIS, el orden de los datos, con

respecto al original, no es el mismo.

Slider
Caso de prueba de aceptacion
Cdédigo: CP3_HUS8 HU_8: Generar Slider

Responsable de la prueba: Carlos Gonzalez Galera
Descripcién: Prueba para verificar la galeria de fotos.

Condiciones de ejecucién: Se deben haber introducido las fotos de eventos realizados o que ocurren en ese

momento.
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Entrada / Pasos de ejecucion:
1. El sistema mostrar una imagen inicial de cada evento que se quiera exponer.
2. El usuario debe elegir una de ellas.
3. Elsistema muestra una galeria de fotos acerca del evento escogido.
4. El usuario cierra la galeria elegida y se deben mostrar las imagenes iniciales.
Resultado esperado: Mostrar las fotos elegidas.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 27 Ejemplo 3 Caso de prueba de aceptacion

Durante la realizacibn de este caso de prueba se detect6 1 no conformidad significativa y 1 no
significativa. Para el caso de la significativa en la ejecucion del paso 2, el mismo no mostraba la galeria
gue era escogida, y en el caso de la no significativa, no se mostraban algunas fotos dentro de una galeria

elegida.
3.4.2.1 Resultados de las pruebas
Los resultados obtenidos al realizar las pruebas en cada iteraciobn se muestran en la siguiente tabla:

Iteracién 1 Iteracién 2 Iteracién 3

CP de Aceptacién

No conformidades

Significativas

No significativas

ENIE e

Pendientes

Tabla 28 Resultado de las pruebas

Conclusiones Parciales

Durante el transcurso de este capitulo se realiz6 uno de los artefactos que genera la metodologia
escogida para guiar el proceso de implementacion, las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad
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Colaboracién), ademas se definieron las distintas arquitecturas por cada una de las aplicaciones en las
gue se divide la propuesta de solucién. Se llevé a cabo las etapas de implementacién de la propuesta
solucion. En las mismas se evidenciaron uso de los patrones de disefio y de los estandares de
codificacién resultaron en un codigo mas reutilizable y un mejor disefio funcional del sistema, partiendo
siempre de las descripciones recogidas en las historias de usuario y posteriormente transformadas en

tareas de ingenieria.

Por otra parte, la estrategia de pruebas, apoyada en los procesos de refactorizacién de cédigo, permitio,-
eventualmente, corregir la casi totalidad de las no conformidades detectadas por el cliente, asi como las

deficiencias remanentes del proceso de implementacion.
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Conclusiones Generales y Recomendaciones

La culminacién de la presente investigacion permitié arribar a las siguientes conclusiones:

» La experiencia que ha tenido el equipo organizador de las finales regionales del ACM-ICPC en el
area de América Latina evidencié la necesidad de desarrollar un conjunto de aplicaciones
informaticas para la determinacion de premios especiales, divulgacion de las actividades que
involucra el evento y confeccion de la tabla de posiciones.

> La seleccion de las tecnologias y herramientas estuvo marcada por los conocimientos que tenian
los desarrolladores, el enfoque agil que se le dio al proceso de desarrollo y a los requerimientos del
cliente.

» Para el desarrollo de la aplicacién Slider se seleccionaron tecnologias web Unica y exclusivamente
del lado del cliente, lo cual permite que pueda ser embebida dentro de cualquier otro sistema de
este tipo, sin importar la compatibilidad entre tecnologias del lado del servidor.

» A pesar de no haber realizado pruebas unitarias automatizadas, la realizacion de las pruebas de
aceptacion, asi como los procesos de refactorizacion y pruebas de caja negra, permitieron
comprobar el buen funcionamiento de las herramientas, asi como el cumplimiento de las

especificidades planteadas por el cliente.
Recomendaciones

» En el caso del PrintServer, si bien sglite3 garantiza la funcionalidad de la aplicacién no garantiza la
escalabilidad al agregar nuevas funcionalidades al sistema que impliquen incremento de peticiones
al gestor de base de datos. En dicho caso, el uso de las variantes no-sql, principalmente Radis,
pudiese ser considerado.

» Los premios de la competencia pudiesen tener como entrada, en lugar del ranking publico emitido
por el BOCA, otro documento en el que se contemplen los milisegundos de cada envio, en aras de
garantizar una mayor precision. De cualquier forma, los algoritmos utilizados para determinar los
premios son independientes del tipo de entrada de datos.

» De contar con tiempo suficiente, existen bibliotecas javascript como ScrollMagic que permiten
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hacer animaciones muy elaboradas y detalladas. El problema radica en que dichas bibliotecas
poseen una documentacién muy escasa.

Google maps es una de las APl mas competentes para el trabajo con mapas, pero necesita de
conexion directa a internet, lo que imposibilita su uso en ambientes sin conectividad. Segun el sitio

oficial de CNET http://www.cnet.com/news/google-maps-goes-offline-complete-with-turn-by-turn-

directions/ para finales de 2015, Google Maps sin conexion estara disponible. De consolidarse esta
noticia, pudiese ser posible utilizar esta tecnologia en lugar del actual Ammap, para la
representacion de paises en la aplicacién Slider.
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Anexos

Anexo 1

Caribbean

Finals of the
ACM - ICPC

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se encarga de la organizacion y
realizacion de la Sede Cubana de las Finales Caribefas del ACM-ICPC. El Movimiento
ACM-ICPC de la universidad esta enfrascado en el mejoramiento de la calidad del evento,
para lo cual requiere de la opinidn y el saber de métodos y herramientas que se utilizan en
las demas sedes de Ameérica Latina. Para ese fin se elabora la presente encuesta, de la
cual esperamos su participacion para seguir mejorando nuestro trabajo.

UCi

Universidad de las Ciencias
Informaticas

1. En las Finales Caribefias del ACM-ICPC se utiliza una herramienta independiente
para la impresion de codigo fuente y no la funcionalidad incorporada en el sistema
BOCA. ;Qué herramienta se utiliza en su sede para dicho propdsito y cuales
ventajas considera que presenta respecto a otras?

2. En las Finales Carnbenas del ACM-ICPC se utiliza la herramienta independientea
SARIS (httpsJ{fgithub. com/OStrekalovskyS4RiIS-5tanD) para actualizar la tabla de
posiciones después de terminada la competencia. ; Qué herramienta se utiliza en su
sede para dicho propdsito y cuales ventajas considera que presenta respecto a
otras?

3. En las Finales Caribenas del ACM-ICPC, especificamente en las sedes cubanas, se
utiliza un sitio web independiente para la transmisidn en vivo del evento, con el fin
de brindar informacion del evento y mantener actualizada a los espectadores. ;En
su sede se utiliza algdn sistema o conjunto de técnicas para la transmision en vivo
de la competicion? En caso afirmativo, favor de abundar mas al respecto.

4. En las Finales Caribenas del ACM-ICPC se otorgan, ademas de los tradicionales
tres primeros lugares, cuatro premios extras o adicionales:

+ Equipo Veloz: Equipo que en el concurso regional acumule la mayor cantidad
de problemas donde haya sido el primero en resolver.

+ Equipo Certero: Equipo gue en el concurso regional resuelva la mayor
cantidad de problemas sin envios incorrectos.

+ Equipo Exclusivo: Equipo que en el concurso regional resuelva la mayor
cantidad de problemas que ningdn otro equipoe del Caribe haya podido
resolver.

+ Equipo Progreso: Equipo que escale la mayor cantidad de posiciones con
respecto al ranking de los Concursos Macionales Caribefios (CNC).

i Se otorgan premios especiales en su sede? En caso afirmativo, favor de abundar
mas al respecto.

Si usted tiene alguna sugerencia o idea con respecto al contexto de la encuesta y que no
haya sido abarcada en las preguntas, favor de también hacérnosla llegar.

jMuchas gracias!

llustracién 14 Encuesta

ANEXOS
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A continuacién las respuestas recibidas de la encuesta

Director General del ACM-ICPC en la region de México y Centroamérica. Ver.
Director Asistente del ACM-ICPC en Argentina. Ver.

Director General del ACM-ICPC en Colombia. Ver.

Gerente de Sistemas del ACM-ICPC en la regién de Sudamérica/Norte. Ver.
Anexo 2

Tareas de ingenieria por iteracion

Iteracion 1

Ndamero: 1 Ndmero de HU: 1

Nombre: Adicionar problema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 16 de febrero de 2015 Fecha fin: 17 de febrero de 2015
Responsable: Carlos

Descripcién: Adicionar un problema al sistema.

Numero: 2 | Numero de HU: 1

Nombre: Ver problema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacién: 1 dia

Fecha inicio: 16 de febrero de 2015 Fecha fin: 17 de febrero de 2015
Responsable: Carlos

Descripcién: Ver datos de un problema.
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Ndmero: 3 NUmero de HU: 1

Nombre: Eliminar problema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 17 de febrero de 2015 Fecha fin: 18 de febrero de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Eliminar un problema del sistema.

Ndmero: 4 Ndmero de HU: 1

Nombre: Actualizar problema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 17 de febrero de 2015 Fecha fin: 18 de febrero de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Actualizar un problema existente.

Ndmero: 5 Ndmero de HU: 1

Nombre: Listar problemas

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 18 de febrero de 2015 Fecha fin: 19 de febrero de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Listar los problemas registrados en el sistema.

NUmero: 6 Numero de HU: 1

Nombre: Refactorizar modulo de problemas.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fecha inicio: 19 de febrero de 2015 Fecha fin: 21 de febrero de 2015

Responsable: Carlos
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Descripcion:

Namero: 7

NUmero de HU: 3

Nombre: Profundizar en el manejo de usuarios y sesiones del framework Spring Security 3

Tipo de tarea: Investigacion

Estimacion: 4 dias

Fecha inicio: 21 de febrero de 2015

Fecha fin: 25 de febrero de 2015

Responsable: Carlos

Descripcion:

Ndmero:8

Ndmero de HU: 3

Nombre: Elaborar la seguridad del sitio.

Tipo de tarea: Desarrollo

Estimacion: 4 dias

Fecha inicio: 25 de febrero de 2015

Fecha fin: 1 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Ndmero: 9 |

Descripcién: Plantear las restricciones de seguridad, asi como los niveles de acceso de los usuarios.

Tarea

Ndmero de HU: 3

Nombre: Adicionar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 1 de marzo de 2015

Fecha fin: 2 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

NUmero: 10

Descripcién: Adicionar un usuario al sistema.

Ndmero de HU: 3

Nombre: Mostrar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 1 de marzo de 2015

Fecha fin: 2 de marzo de 2015
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Responsable: Carlos

Descripcién: Mostrar el nombre y clave de acceso de un usuario, asi como los codigos por problema que tiene

asociados.

NUmero: 11 NUmero de HU: 3

Nombre: Editar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 2 de marzo de 2015 Fecha fin: 3 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Editar los datos de un usuario. Permite promoverlo a administrador o reiterarlo a un usuario

estandar.

Namero: 12 NUmero de HU: 3

Nombre: Eliminar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 2 de marzo de 2015 Fecha fin: 3 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Elimina un usuario. Debe eliminarse en cascade buscando llaves forAneas que sean el nombre del

usuario.

NUmero: 13 NUmero de HU: 3

Nombre: Listar usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 2 de marzo de 2015 Fecha fin: 3 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcion: Listar todos los usuarios del sistema. Por cada uno dar acceso a las funcionalidades bésicas del
CRUD.

Tarea
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Namero: 14 NUmero de HU: 3

Nombre: Expulsar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 3 de marzo de 2015 Fecha fin: 4 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Expulsar usuarios del sistema.

Ndmero: 15 Ndmero de HU: 3

Nombre: Refactorizacion

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias

Fecha inicio: 4 de marzo de 2015 Fecha fin: 7 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Refactorizar médulo de usuarios.

Tabla 29 Tareas de ingenieria- iteracion 1

Iteracion 2

NUmero: 16 Ndmero de HU: 5

Nombre: Acceder al sistema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 13 de marzo de 2015 Fecha fin: 14 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Permite loguear un usuario usando sus credenciales. De no existir dicho usuario se registrara

automaticamente.
Tarea

NUmero: 17 | Ndmero de HU: 5

Nombre: Salir del sistema
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Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 13 de marzo de 2015 Fecha fin: 14 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Invalida la sesion actual del usuario.

Ndmero: 17 Ndmero de HU: 5

Nombre: Editar perfil

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 14 de marzo de 2015 Fecha fin: 15 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Edita la informacion personal del usuario. No incluye funcionalidades de administracion como

promover usuario.

NUmero: 18 Ndmero de HU: 2

Nombre: Crear codigo a partir de un problema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 15 de marzo de 2015 Fecha fin: 16 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Permite crear un nuevo cddigo a partir de la opcion Print que brinda cada problema. El nuevo

cbdigo ya estara asociado a dicho problema y luego de ser creado sera impreso de forma automatica.

Tarea

NUmero: 19 | Ndmero de HU: 2

Nombre: Crear codigo sin conocer el problema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 15 de marzo de 2015 Fecha fin: 16 de marzo de 2015

Responsable: Carlos
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Descripcién: Permite crear un nuevo cédigo especificando a que problema se encontrara asociado. El nuevo

cadigo luego de ser creado serd impreso de forma automética.

NUmero: 20 Ndmero de HU: 2

Nombre: Ver codigo

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 15 de marzo de 2015 Fecha fin: 16 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcion: Permite visualizar la informacién de un cadigo.

Ndmero: 21 Ndmero de HU: 2

Nombre: Editar codigo

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 16 de marzo de 2015 Fecha fin: 17 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcion: Editar la informacion de un codigo.

Tarea

NUmero: 22 | Ndmero de HU: 2

Nombre: Eliminar cédigo

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 16 de marzo de 2015 Fecha fin: 17 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Elimina un cédigo.

Tarea

NUmero: 23 | Ndmero de HU: 2

Nombre: Listar codigos del sistema

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacién: 1 dia
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Fechainicio: 18 de marzo de 2015 Fecha fin: 19 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Permite listar todos los cédigos existentes en el sistema, ordenados por usuario. Disponible solo

para el rol administrador. Por cada cAdigo se deben mostrar las opciones de mostrar y eliminar cédigo.

NUmero: 24 Ndmero de HU: 2

Nombre: Listar cédigos del usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 19 de marzo de 2015 Fecha fin: 20 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Permite listar todos los codigos pertenecientes al usuario. Por cada cédigo se deben mostrar las

opciones de mostrar, editar, imprimir y eliminar cédigo.

NUmero: 25 Ndmero de HU: 2

Nombre: Imprimir cédigo del usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 23 de marzo de 2015 Fecha fin: 24 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Imprime un codigo seleccionado, previamente creado.
Tarea

NUmero: 26 | Ndmero de HU: 4

Nombre: Investigar sobre la descarga de archivo en Spring 3

Tipo de tarea: Investigacion Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 24 de marzo de 2015 Fecha fin: 25 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Indagar como el framework maneja el trabajo de descarga de archivos.

Tarea
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NUmero: 27 Numero de HU: 4

Nombre: Generar las soluciones de cada usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dia

Fecha inicio: 24 de marzo de 2015 Fecha fin: 26 de marzo de 2015
Responsable: Carlos

Descripcién: A partir de un backup del BOCA, generar los envios de cada usuario durante la competencia en un
compactado, cuyo nombre coincidira con el nombre del usuario, de acuerdo a la base de datos. Para esto se
cuenta con un script bin/Shell. Después de generar dichos archivos el sistema debe ser capaz de registrar como
“PENDING” y notificar los compactados cuyo nombre coincida con el de algun usuario en el sistema, asi como

registrar como “MISSING” y notificar los compactados para los que no hubo coincidencia.

Tarea
Numero: 28 | Numero de HU: 4
Nombre: Asignar usuarios a cada envio
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias
Fecha inicio: 26 de marzo de 2015 Fecha fin: 28 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Después de finalizada la tarea 27, permitir asociar de forma manual, mediante privilegios de
administrador, un usuario del sistema con un compactado que no estuvo asociado a ningun usuario.

Automéaticamente después de realizar esta accion el archivo quedard registrado como “PENDING”.

Tarea
Numero: 29 | Numero de HU: 4
Nombre: Publicar descargas
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias
Fecha inicio: 28 de marzo de 2015 Fecha fin: 30 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Permite a los usuarios que tengan asociado algin archivo de soluciones del certamen descargarlo.
Después de realizar esta accion el archivo quedara registrado como “DOWNLOADED”. Esta opcion no estara

disponible para los administradores.
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NUmero: 30 Ndmero de HU: 4

Nombre: Refactorizacion del médulo descargas.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias

Fecha inicio: 1 de marzo de 2015 Fecha fin: 3 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién:

Ndmero: 31 Ndmero de HU: 4

Nombre: Refactorizacion del médulo cédigo.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias

Fecha inicio: 4 de marzo de 2015 Fecha fin: 6 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién:

Tabla 30 Tareas de ingenieria- iteracién 2

Iteracion 3

NUmero: 32 Ndmero de HU: 6

Nombre: Investigar sobre el trabajo con la biblioteca Gson.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fechainicio: 13 de marzo de 2015 Fecha fin: 15 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Gson es una biblioteca que permite manipular archivos JSON en Java. Aprender a trabajar y si es

viable.
‘ Tarea

Namero: 33 | NUmero de HU: 7
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Nombre: Jsoup

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fechainicio: 13 de marzo de 2015 Fecha fin: 15 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Jsoup es una biblioteca de Java que permite manipular archivos HTML.

Namero: 34 Ndmero de HU:6, 7

Nombre: Disefiar y elaborar la interfaz de la aplicacion DataTransformer

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fechainicio: 16 de marzo de 2015 Fecha fin: 18 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Jsoup es una biblioteca de Java que permite manipular archivos HTML.

Ndmero: 35 Ndmero de HU:6

Nombre: Editar Sarislog

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fechainicio: 18 de marzo de 2015 Fecha fin: 20 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Brindar la opcion de editar el archivo SarisLog para eliminar usuarios no deseados. Permitir

guardar los cambios en un nuevo archivo. Natificar al usuario de las acciones.

‘ Tarea

Ndmero: 36 | Ndmero de HU:6

Nombre: Elaborar premios del certamen

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacién: 3 dias

Fecha inicio: 21 de marzo de 2015 Fecha fin: 24 de marzo de 2015

Responsable: Carlos
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Descripcién: Determinar los premios especiales de la sede cubana a partir de la tabla de posiciones general
generada por el BOCA vy siguiendo las pautas para cada premio. Verificar los milisegundos para comparar

mejores soluciones. Exportar los resultados a una pagina web, notificando al usuario en todo momento.

NUmero: 37 Ndmero de HU:6,7

Nombre: Refactorizar

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dias

Fechainicio: 24 de marzo de 2015 Fecha fin: 25 de marzo de 2015

Responsable: Carlos

Descripcién: Refactorizar las tareas 36 y 37.

NUmero: 38 NUmero de HU:8

Nombre: Investigar acerca del framework AngularJS.

Tipo de tarea: Investigacion Estimacion: 2 dias

Fechainicio: 13 de marzo de 2015 Fecha fin: 15 de marzo de 2015

Responsable: Adrian Enrique

Descripcion: Lectura de documentos y busqueda de tutoriales acerca del uso y aprendizaje del framework

AngularJsS.

NUmero: 39 NUmero de HU:8

Nombre: Mostrar las actividades

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fechainicio: 15 de marzo de 2015 Fecha fin: 17 de marzo de 2015

Responsable: Adrian Enrique

DOescripcidn: Mostrar las actividades definidas para la realizacidon de un evento anunciado en una pagina web.

‘ Tarea

NUmero: 40 | NUmero de HU:8

Nombre: Mostrar Counter.
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Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 4 dias
Fecha inicio: 18 de marzo de 2015 Fecha fin: 22 de marzo de 2015
Responsable: Adrian Enrique

Descripcién: Mostrar tiempo restante para un evento previamente anunciado. El counter que se muestra puede

ser utilizado como cronémetro, reloj, countdown debido a los métodos que trae incorporado el mismo.

‘ Tarea
Numero: 41 | Ndmero de HU:8
Nombre: Mostrar la galeria de fotos.
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias
Fecha inicio: 23 de marzo de 2015 Fecha fin: 28 de marzo de 2015

Responsable: Adrian Enrique

Descripcién: Mostrar la galeria de fotos sobre varios eventos ya realizados y luego escoger uno y exponer todas
las fotos acerca del mismo.

Tarea

Numero: 42 | Numero de HU:8

Nombre: Mostrar los paises del Caribe que participan en el ACM-ICPC.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 6 dias

Fecha inicio: 29 de marzo de 2015 Fecha fin: 4 de abril de 2015
Responsable: Adrian Enrique

Descripcién: Mostrar geograficamente los paises caribefios que participan en el ACM-ICPC ademas de

informacion acerca del mismo y las universidades de cada uno de ellos que participan en el evento.

Tarea

Numero: 43 | Numero de HU:8

Nombre: Mostrar ubicacion de ediciones anteriores del ACM-ICPC.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias

Fecha inicio: 5 de abril de 2015 Fecha fin: 8 de abril de 2015

Responsable: Adrian Enrique
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Descripciéon: Mostrar geograficamente de las finales mundiales del evento ACM-ICPC hasta la fecha, ademas
de realizar una breve resefia acerca del surgimiento del mismo, asi como mostrar las universidades ganadoras

de cada una de las finales ocurridas.

Tabla 31 Tareas de ingenieria- iteracion 3
Anexo 3
Casos de prueba de aceptacion.

Aplicacion PrintServer

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP1_HU1 HU_1: Gestionar problema
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que un problema se cree correctamente.
Condiciones de ejecucién: Se debe estar autenticado con privilegios de administrador.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Entrada del nombre y contenido del problema.
2. Validar si ya existe un problema con ese nombre.
3. \Validar si tanto el contenido como el nombre del problema no estan vacios.
Resultado esperado: Problema creado satisfactoriamente. Redireccionamiento a la lista de problemas y
notificacién de éxito.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 32 CP1_HUL1. Insertar problema

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP2_HU1 HU_1: Gestionar problema
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas

Descripcién: Prueba para verificar que un problema se muestre correctamente.
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Condiciones de ejecucion: No se requiere estar autenticado

Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Seleccionar la opciéon mostrar de la lista de problemas.
2. Se debe mostrar, ademas del contenido del problema, su nombre independientemente de su longitud. El

formato en el que se presenta el mismo debe ser uniforme.
Resultado esperado:

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 33 CP2_HU1. Mostrar problema

Caso de prueba de aceptacion

Cdodigo: CP3_HU1 HU_1: Gestionar problema
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que un problema se edite correctamente.
Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado como administrador.
Entrada / Pasos de ejecucién:
1. Escribir un nuevo nombre, contenido o ambos.
2. Validar que los datos introducidos sean correctos de la misma forma que al insertar un problema.
Resultado esperado: Los cambios se registran y se redirecciona a la lista de problemas, mostrando un mensaje
de éxito.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 34 CP3_HUL. Editar problema

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP4_HU1 HU_1: Gestionar problema

Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas

Descripcién: Prueba para verificar que se listen los problemas correctamente.

Condiciones de ejecucion: Se requiere estar autenticado como administrador para tener acceso a todas las
funcionalidades, como usuario del sistema para las opciones de mostrar e imprimir problema y no se requiere

estar autenticado para tener acceso a la opcion de mostrar problema.
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Entrada / Pasos de ejecucion:
1. De acuerdo al rol, se debe listar por cada problema las siguientes opciones.
-Administrador: Opciones de mostrar, editar, eliminar e imprimir.
-Usuario del sistema: Opciones de mostrar e imprimir.
-Otro caso: Opcién de mostrar.
Resultado esperado:

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 35 CP4_HUL1. Listar problemas

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP1_HU2 HU_2: Gestionar codigo
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se cree un codigo correctamente.
Condiciones de ejecucion: Se requiere estar autenticado en el sistema. Debe existir al menos un problema en
el sistema.
FLUJO 1: Crear un nuevo coédigo a partir de un problema listado.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Entrada del nombre del nuevo cédigo.
2. Validar si ya existe un codigo con ese nombre.
3. Validar si tanto el contenido como el nombre del problema no estan vacios y que se haya

seleccionado un lenguaje de programacion.

FLUJO 2: Crear un nuevo cédigo sin conocer el problema al que esta asociado.
1. Entrada del nombre del nuevo cédigo.

Validar si ya existe un cédigo con ese nhombre.

Seleccionar el nombre del problema al que se asociara el nuevo cédigo.

Seleccionar un lenguaje de programacion.

a M 0D

Si todo esta correcto se debe proceder a guardar el nuevo codigo e imprimirlo a continuacion.
Resultado esperado: Se crea el nuevo cédigo y se redirecciona a la lista de codigos del usuario, notificando
con un mensaje de éxito.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 36 CP1_HU2. Crear cédigo
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Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP2_HU2 HU_2: Gestionar codigo
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se edite correctamente un codigo perteneciente al usuario.
Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado como usuario.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Escribir un nuevo nombre para el cddigo, contenido, lenguaje, o todos los anteriores.
2. Validar que los datos introducidos sean correctos de la misma forma que al insertar un nuevo
codigo conociendo el problema.
3. El nombre del problema al que se encuentra asociado el cédigo debe mostrarse.
Resultado esperado: Se guardan los cambios hechos al cddigo y se redirecciona a la lista de cédigos del
usuario, notificando con un mensaje de éxito.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 37 CP2_HU2. Editar cédigo perteneciente a un usuario

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP3_HU2 HU_2: Gestionar codigo
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se muestren correctamente la lista de c6digo correspondiente.
Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado como usuario o como administrador.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Seleccionar el tipo de listado, ya sea listar los cddigos pertenecientes al usuario o listar todos los
cédigos del sistema.
2. Independientemente del tipo del listado, debe aparecer el nombre del cddigo y el nombre del
problema al que estad asociado. En caso de que cualesquiera de estos fuese muy grande el(los)

nombre(s) deben ajustarse al tamafio de la pantalla.

FLUJO 1: Listar cédigos pertenecientes al usuario.

1. Por cada cédigo se deben mostrar las opciones de editar, mostrar, eliminar e imprimir codigo.

FLUJO 2: Listar cédigos del sistema.
1. Deben mostrarse todos los cédigos existentes en el sistema, ordenados por usuario. Por cada

codigo deben mostrarse las opciones de mostrar y eliminar.
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Resultado esperado:

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 38 CP3_HUZ2. Listar codigos

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP4_HU2 HU_2: Gestionar codigo
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se reimprima correctamente un codigo previamente creado.
Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado. El cédigo a imprimir debe existir.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Presionar la opcién imprimir para el cédigo deseado.
Resultado esperado: Se guardan los cambios hechos al cddigo y se redirecciona a la lista de cddigos del
usuario, notificando con un mensaje de éxito.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 39 CP4_HU2. Imprimir cédigo

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP1_HU3 HU_3: Gestionar usuario
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se crea correctamente un usuario.
Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado como administrador.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Insertar el nombre y contrasefia del nuevo usuario.
2. Validar que no exista el nombre de usuario y que el campo contrasefia no se encuentre vacio.
Resultado esperado: Se crea un nuevo usuario en el sistema con el rol de usuario estandar.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 40 CP1_HUS3. Crear usuario

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP2_HU3 HU_3: Gestionar usuario
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se edite correctamente un usuario.

Condiciones de ejecucion: Se requiere estar autenticado como administrador.
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Entrada / Pasos de ejecucion:
1. |Insertar la contrasefia del usuario. Por defecto mostrar la actual.
2. Validar que el campo contrasefia no se encuentre vacio.
3. Mostrar el rol del usuario junto con la opcién de promoverlo si es usuario estandar o degradarlo si
es administrador.
Resultado esperado: Se guardan los cambios del usuario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 41 CP2_HU3. Editar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP3_HU3 HU_3: Gestionar usuario
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que se muestren correctamente los datos de un usuario.
Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado como administrador.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Se deben mostrar, ademas del nombre y contrasefia del usuario, las estadisticas del mismo en
cuanto a codigos generados, reflejadas en una grafica de cantidad de cddigo contra problema.
Resultado esperado:

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 42 CP3_HU3. Mostrar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP1_HuU4 HU_4: Gestionar descargas

Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas

Descripcién: Prueba para verificar que se generen correctamente las descargas asociadas a cada usuario.
Condiciones de ejecucién: Se requiere estar autenticado como administrador. Deben existir archivos de

descarga.
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Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Se deben mostrar los pasos necesarios para generar las descargas, segun el orden de ejecucion.

2. Al pulsar sobre el comando generar (Paso 1) se deben extraer los envios de cada usuario del
backup del BOCA y mostrarlos en una tabla.

3. Todas las descargas generadas en el paso 1 deben asociarse con un usuario del sistema, tal que
el nombre del usuario del sistema coincida con el nombre del archivo de descarga. En caso de no
coincidir, se debe dar al administrador la opcion de asociarle un usuario al archivo de descarga.

4. Los archivos de descargas deben transitar por los siguientes estados:
*PENDING: si hubo coincidencia entre el nombre del archivo y el nombre de algun usuario del
sistema, pero este ultimo no ha descargado el archivo aun.
*DOWNLOADED: idem al anterior, solo que el usuario ya descargé el recurso.
*MISSING: Si no existe coincidencia entre el nombre de un usuario con respecto al nombre del
archivo, en cuyo caso se debe permitir al administrador asignarle un usuario asociado al recurso, e
inmediatamente hacerlo transitar de este estado al de PENDING.

5. Al publicar las descargas se le dara acceso a los archivos de cédigo a todos los usuarios que
tengan alguno de estos archivos asociado. En este sentido, debe ser posible volver a publicar los
archivos si hubo alguna transicion de MISSING a PENDING vy los usuarios afectados deben tener
disponible la descarga.

6. Al hacer publica la opcién de descarga solo los usuarios estandar tendran derecho a la misma, los
usuarios con rol administrador no podran efectuar la operacion.

Resultado esperado: El usuario puede descargar sus envios de la competencia.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 43 CP1_HUA4. Habilitar descargas

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP1_HU5 HU_5: Funcionalidades béasicas
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que los usuarios se autentiquen en el sistema correctamente.

Condiciones de ejecucion: No se debe estar autenticado en el sistema.
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Entrada / Pasos de ejecucion:
1. El usuario escribe sus credenciales y pulsa en el botdn de login.
2. El sistema valida las credenciales, pudiendo devolver una de las siguientes respuestas:
Excepcion: Si coincide el nombre de usuario, pero la clave de acceso no.
Si existe una sesion activa del usuario en cuestion.

* En cualquier caso se le debe notificar al usuario sobre la excepcion.

Exito: Si el nombre de usuario y la clave de acceso coinciden con las credenciales registradas en

el sistema.

Si no existe el nombre de usuario en el sistema, en cuyo caso se procedera a registrar un nuevo

usuario con las credenciales brindadas y posteriormente se le dara acceso al mismo al sistema.
Resultado esperado: El usuario se autentica en el sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria
Tabla 44 CP1_HUS5. Autenticacién de usuario

Aplicacion DataTransformer
Caodigo: CP1_HU6 HU_6: Editar Sarislog
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que el archivo de entrada sea el correcto.
Condiciones de ejecucién: Haber seleccionado un archivo correctamente.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. El usuario selecciona el archivo a tratar.
2. El sistema debe validar que el archivo sea correcto, verificando el nombre y el formato del mismo.

En caso de ser incorrecto el archivo se debe notificar al usuario y detener la ejecucién del sistema,
caso contrario proceder con el flujo normal.
Resultado esperado: El usuario puede editar el archivo SarisLog

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 45 CP1_HU6. Comprobar archivo

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP1_HU7 HU_7: Calcular premios
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Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que el archivo de entrada sea el correcto.
Condiciones de ejecucion:
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. El usuario importa el ranking oficial del BOCA.
2. El sistema debe validar que el archivo sea correcto, verificando el nombre y el formato del mismo.
3. En caso de ser incorrecto el archivo se debe notificar al usuario y detener la ejecucion del sistema,
caso contrario proceder con el flujo normal.
4. De la misma forma, se procede para el ranking de la edicién anterior.
Resultado esperado: El usuario puede proceder a calcular los premios del certamen.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 46 CP1_HU7. Comprobar entrada de datos

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP2_HU7 HU_7: Calcular premios
Responsable de la prueba: Adrian Enrique Ciria Jacas
Descripcién: Prueba para verificar que los premios se hayan generado correctamente.
Condiciones de ejecucion: Se deben haber importado el ranking oficial del BOCA y el ranking oficial del BOCA
de la edicion anterior, de forma correcta.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. El sistema debe determinar los premios del certamen y mostrarlos en una lista.
2. El usuario selecciona la opcién exportar para generar los premios en formato HTML.
3. Elsistema debe guardar los premios en la pagina results, en el directorio page de la aplicacion.
Resultado esperado: El usuario posee los premios del evento.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria
Tabla 47 CP2_HU7. Generar premios

Aplicacion Slider

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP1_HUS8 HU_8: Generar Slider

Responsable de la prueba: Carlos Gonzalez Galera

Descripcién: Prueba para verificar las actividades.
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Condiciones de ejecucidn: Se deben haber introducido las actividades para un evento a realizar.
Entrada / Pasos de ejecucion:

1. El sistema mostrar las actividades en una lista.

2. El usuario escribe la informaciéon que busca en el campo Buscar.
Resultado esperado: Mostrar las actividades en una lista.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 48 CP1_HUS8. Mostrar Actividades

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: CP2_HUS8 HU_8: Generar Slider

Responsable de la prueba: Carlos Gonzalez Galera
Descripcién: Prueba para verificar el counter.

Condiciones de ejecucién: Se deben haber introducido la fecha para el evento a realizar.
Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Se introduce la fecha del evento a realizar.
2. El sistema muestra un reloj bastante visible con el tiempo que falta para llevar a cabo un evento
determinado.
Resultado esperado: El usuario sabe el tiempo que falta para un evento especifico.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 49 CP2_HUS8. Mostrar Counter

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: CP3_HUS8 HU_8: Generar Slider

Responsable de la prueba: Carlos Gonzalez Galera
Descripcioén: Prueba para verificar la galeria de fotos.

Condiciones de ejecucién: Se deben haber introducido las fotos de eventos realizados o que ocurren en ese
momento.
Entrada / Pasos de ejecucion:

1. El sistema mostrar una imagen inicial de cada evento que se quiera exponer.

2. El usuario debe elegir una de ellas.

3. Elsistema muestra una galeria de fotos acerca del evento escogido.

4

El usuario cierra la galeria elegida y se deben mostrar las imagenes iniciales.
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Resultado esperado: Mostrar las fotos elegidas.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 50 CP3_HUS8. Mostrar Galeria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP4_HUS8 HU_8: Generar Slider

Responsable de la prueba: Carlos Gonzalez Galera
Descripcién: Prueba para los paises del Caribe en el ACM-ICPC.

Condiciones de ejecucion: Se deben haber introducido los datos de los paises del Caribe que participan en el
ACM-ICPC.
Entrada / Pasos de ejecucion:

1. El sistema muestra en un mapa el area del Caribe con los paises que participan en el ACM-ICPC,
con la cantidad de instituciones involucradas en el evento, ademas de las banderas de cada uno de
ellos en una pequefa galeria.

2. El usuario escoge una de las banderas y se muestran en otra galeria las instituciones del pais
escogido, ocultando el mapa que se muestra al inicio, al dejar el espacio concerniente a la galeria
de instituciones se muestra el mapa una vez mas.

3. El usuario escoge uno de los paises y el sistema debe realizar una ampliaciéon del mismo.

Resultado esperado: Mostrar los paises que participan en el evento y las instituciones de cada uno de ellos.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 51 CP4_HUS8. Mostrar paises

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: CP5_HU8 HU_8: Generar Slider

Responsable de la prueba: Carlos Gonzalez Galera
Descripcién: Prueba para verificar las ediciones.

Condiciones de ejecucion: Se deben haber introducido los datos de las ediciones finales del ACM-ICPC.
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Entrada / Pasos de ejecucion:

1. El sistema muestra en un mapa las ediciones finales del ACM-ICPC.

2. El usuario escoge la opcidén History, el sistema oculta el mapa y muestra una breve resefia
histérica acerca del ACM-ICPC, al dejarla se muestra el mapa inicial.

3. El usuario escoge la opcién About ICPC, el sistema oculta el mapa y muestra una breve
informacion acerca del ICPC.

4. El usuario escoge cualquiera de las opciones restantes y el sistema oculta el mapa y muestra una
galeria con los ganadores durante el periodo de tiempo escogido, al dejarla se muestra el mapa
inicial.

Resultado esperado: Mostrar informacion requerida por el usuario acerca del ACM-ICPC.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 52 CP5_HUS8. Mostrar ediciones
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