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Resumen

Resumen

Los jurados en linea son aplicaciones web disponibles todo el tiempo; que proveen problemas y evalGan
las soluciones que los usuarios envian. Contribuyen al desarrollo de habilidades en las técnicas de analisis
y disefio de algoritmos. En la mayoria de los entornos cubanos donde se utilizan estos sistemas, no es
posible aprovecharlos bien debido a que la velocidad de la red es muy lenta. A esto se le agregan aquellos
lugares donde a pesar de que se cuenta con servicio de correo electrénico no existe conexion y por tanto
el uso de estas aplicaciones es totalmente nulo. En la Universidad de las Ciencias Informaticas se
encuentra desplegado el Jurado Online del Caribe que esta disponible en la red nacional e internet pero
por las razones explicadas el acceso a este se dificulta. El objetivo del presente trabajo es elaborar el
andlisis y disefio de un modulo de comunicacién por correo electrénico para el Juez en Linea del Caribe,
que provea el conjunto minimo de funcionalidades de un jurado online estandar y genere informaciéon a un
formato estdndar de visualizacion de documentos. Para dar cumplimiento al objetivo del trabajo se realizo
un estudio del estado del arte sobre los sistemas similares y las tecnologias, se definieron los
requerimientos, se elaboré el diagrama de casos de uso del sistema y sus descripciones, se realizaron los
diagramas de clases del andlisis y del disefio, los cuales constituyen un punto de partida para las

actividades de implementacion.
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Introduccion

Introduccion

En la actualidad, la carrera de Ingenieria Informatica incluye como parte central del plan de estudio la
ensefianza de la programacién; ya que es a través de esta materia que los estudiantes desarrollan las
habilidades que serdn necesarias en su vida laboral. Sin embargo, a partir de la experiencia de La
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es palpable en los alumnos que ingresan a la misma la
presencia de dificultades en el dominio de este contenido; carencias generalmente dadas por el
desconocimiento de los paradigmas que rigen la programacion, la falta de habilidades algoritmicas y de
abstraccion.

Para enfrentar este problema han surgido como soluciones los concursos de programacion. Estos eventos
fueron gestados en la década del 70 por William B. Poucher quien se desempefia como director general
del ACM International Collegiate Programming Contest (ACM-ICPC), evento organizado anualmente por la
Association for Computing Machinery (ACM). Estas competencias han favorecido el desarrollo de
habilidades en las técnicas de analisis y disefio de algoritmos, la cooperacion en un ambiente de equipo,
la productividad y el pensamiento algoritmico, contribuyendo a la formacion de mejores profesionales.

Para apoyar la preparacién de estos concursos y la ensefianza de la programacion en sentido general,
surgen los jurados online. Estos basicamente son aplicaciones web disponibles todo el tiempo que

automatizan la evaluacion de las respuestas a los problemas de programacién de competencia.

En los Ultimos afios se ha incrementado el acceso a los jurados online desde diversas instituciones
cubanas (universidades, joven clubs, centros de trabajo e institutos preuniversitarios) fruto del despliegue
y uso del Juez en Linea del Caribe (http://coj.uci.cu), que esta disponible para usuarios del pais y el
mundo a través de internet. Sin embargo se puede afirmar que en estos centros continda siendo muy
limitado el aprovechamiento de los jurados online, debido a que la velocidad de la red es muy baja. Se

afecta asi uno de los pilares fundamentales de este tipo de software: su disposicién constante.

Aun cuando la red desde la cual se desee acceder al sistema de evaluacion automatica no sufra de la
afectacion anteriormente mencionada, otros factores pueden interferir en la disponibilidad de la interaccion
del usuario con el sistema. Los mismos pueden ser organizacionales (horarios de clases, pases,
reuniones, o demas afectaciones del cronograma de actividades); tecnol6gicos (disponibilidad de un

puesto de trabajo o de herramientas de programacion adecuadas a la tecnologia que se desea utilizar); o


http://coj.uci.cu/
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simplemente humanos (para practicas en equipo, dificultad de coordinar la presencia de todos los
integrantes del mismo en un solo lugar, o para practicas individuales, la disposicién particular de una
persona en resolver un problema determinado en un momento dado). A esto se le agregan aquellos
lugares donde a pesar de que los usuarios cuentan con servicio de correo electrénico no existe conexion a

la red nacional y por tanto el uso de estas aplicaciones es totalmente nulo.

A partir de los resultados obtenidos en la UCI en cuanto a la aplicacion de jurados online en competencias
y a la auto preparacion de los estudiantes se puede afirmar que contar con el acceso a estos sistemas

debe ser un requisito de cualquier facultad de ciencias informéticas o ingenierias relacionadas.

Atendiendo a la problemética anteriormente explicada se define como problema a resolver: ¢cémo lograr
qgue usuarios con redes de poco ancho de banda o limitados en su acceso a un sistema de evaluacién
automatica, puedan interactuar con el mismo obteniendo resultados semejantes que con un jurado online

estandar?

El problema a resolver identificado anteriormente se enmarca en el objeto de estudio: proceso de
desarrollo de aplicaciones de evaluacion automatica, protocolos de transferencia de correo y generacion

de documentos.

El objetivo general de la investigacion es: elaborar el andlisis y disefio de un médulo de comunicacion
por correo electrénico para el Juez en Linea del Caribe que provea el conjunto minimo de funcionalidades

de un jurado online estandar y genere documentos a un formato estandar de visualizacion.

Se tiene como campo de accion: andlisis y disefio de un médulo de comunicacién por correo electrénico

para el Juez en Linea del Caribe y generacién de documentos a un formato estandar de visualizacion.

Se sustenta la idea a defender siguiente: con el analisis y disefio de un médulo de comunicacion por
correo electrénico para el Juez en Linea del Caribe que provea informaciéon en un formato estandar de
visualizacién de documentos, se podra mejorar la disponibilidad de este tipo de software en centros con

redes de poco ancho de banda o limitadas en su acceso a internet.

En funcion de dar cumplimiento al objetivo trazado, se decide desarrollar las siguientes tareas de

investigacion:



Introduccion

+ Andlisis del estado del arte de los jurados online actuales, los protocolos de transferencia de correo
y los formatos de visualizacién de documentos

+ Seleccion de las herramientas y tecnologias adecuadas para utilizar en la aplicacion.

+«+ Definicion de las funcionalidades a incluir en el sistema.

+» Confeccion del disefio del sistema, con la correspondiente documentacion.

+ Disefio de la integracion de la aplicacién con el Jurado del Caribe.

« Demostracion de la factibilidad de la propuesta de solucién.

Para el desarrollo de dichas tareas se combinan diferentes métodos cientificos, los fundamentales son:
A nivel teérico:

Analitico-sintético: Empleado al analizar toda la teoria y documentos que permiten la extraccion de los
elementos més importantes relacionados con los jurados online de programacion.

Inductivo-deductivo: Se manifiesta al analizar los principales jurados online de programacion y
determinar de entre todas sus funcionalidades cudles son las que debe tener el sistema; asi como las

herramientas y frameworks que debe utilizar.

Histérico-l6gico: Utilizado durante la investigacion de los antecedentes y las tendencias actuales
relacionadas con el desarrollo de los jurados online y en la profundizacién de los conceptos y términos

relacionados con el objeto de estudio y el campo de accién.

El presente trabajo esta conformado por 3 capitulos, ademas cuenta con conclusiones, recomendaciones,
bibliografia, glosario y anexos. El primer capitulo, Fundamentacion tedérica, incluye la revision del estado
del arte comenzando por las funcionalidades de los principales jurados online actuales y la investigacién
de las tecnologias, metodologias y herramientas a utilizar en el desarrollo de la solucién, asi como la
argumentacién de la seleccién hecha. El segundo capitulo, Caracteristicas del sistema, contiene la
identificacion y descripcion de los conceptos asociados al ambito del sistema. Son definidos los requisitos
funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema, ademas se elabora el diagrama de casos de
uso y la descripcién textual de cada uno de estos. El ultimo capitulo, Analisis y disefio del sistema, aborda
como sera construido el mismo basado en las descripciones del capitulo anterior y con el apoyo de los
diagramas de clases del andlisis y del disefio. Ademas en dicho capitulo se plasma el modelo de datos de

la base de datos que utiliza el sistema (la del Jurado del Caribe) y se detalla como se valid6 la aplicacion.



Fundamentacion tedrica

Capitulo 1

En este capitulo se realiza un estudio de las soluciones semejantes del sistema, haciendo énfasis en sus
funcionalidades bésicas y determinando las que seran aplicables a la solucion. Se abordan diferentes
formatos que existen para visualizar documentos y se elige el adecuado para la aplicacién, se detallan los
protocolos de transferencia de correo que se van a utilizar. También se hace un analisis de las

metodologias, herramientas, otras tecnologias y una breve justificacion de las seleccionadas.

1.1 Jurados online de programacién

Los jurados en linea son aplicaciones web disponibles todo el tiempo, que automatizan la evaluaciéon de
las respuestas a los problemas de programaciéon de competencia y poseen un publico objetivo muy
especializado. Estos sistemas se asocian normalmente con entornos académicos (en especial
universidades), debido a que en estos la busqueda de conocimiento teérico se estimula de forma mas
activa. Los jurados presentan estas caracteristicas, porque sus objetivos y funcionamiento no son faciles
de convertir en lucrativo, excepto por las actividades colaterales de capacitacion, publicaciones y eventos

especiales por invitacién. (Ramirez, et al., 2008)

Estos sistemas constan generalmente de dos aplicaciones que funcionan de manera conjunta, una
aplicacion web para interactuar con los concursantes y otra encargada de la calificacion de las soluciones
enviadas por los clientes. Tal es el caso de los jurados Xtreme y CPAV, actualmente en uso en la

comunidad universitaria de la UCI.

Aunque de estos sistemas existe una amplia documentacién no hay un estandar definido para su
desarrollo, que basicamente esta regido por las necesidades de la organizacion donde estara presente y/o
de las habilidades o vision del equipo de desarrollo que lo implemente. De modo general poseen un alto

nivel de disponibilidad, permitiendo el libre acceso al sistema en todo momento a los usuarios.

Entre los principales jurados online de programacién a nivel mundial que forman parte del estado del arte

de esta investigacion, se destacan:
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+« Jurado Online de la Universidad de Valladolid (UVa) (http://acm.UVa.es)
+ Jurado Online de la Universidad de Gdansk en Polonia(SPOJ) (http://www.spoj.pl)
+« Jurado Online de la Universidad de Pekin(PKU) (http://poj.orqg)

En la UCI hace aproximadamente cinco afios se comenzaron a desplegar jurados online de programacion.

Actualmente los mas importantes son:

% Jurado Online Xtreme (http://onlinejudgef8.uci.cu:5800/JudgeOnline; http://coj.uci.cu)

« Jurado Online de la Catedra de Programacion Avanzada (CPAV) (http://cpav.uci.cu)

1.1.1 Uva

El jurado online de la Universidad de Valladolid (UVa) es el mas antiguo y reconocido sistema de
evaluacién automatica de problemas de programacion. Es fuente de problemas de los demas jurados, al
contar con un amplio banco de estos organizados en volimenes que se nutren de las competencias de la
ACM. Posee entre sus servicios: una interfaz amigable, un detallado conjunto de estadisticas, rankings y

un mecanismo sencillo para recibir sumisiones. (Revilla, et al., 2008)

El responsable de su surgimiento fue un estudiante de informética llamado Ciriaco Garcia de Celis.
Aunque este sistema fue desarrollado para el entrenamiento de los competidores de los concursos de
programacion internacional, se ha convertido en una herramienta utilizada para el autoestudio a nivel
mundial. (Revilla, et al., 2008)

El grupo que se encarga de administrar este jurado forma parte de la Universidad de Valladolid y sus
miembros gozan de gran prestigio a nivel mundial (UVa, 2005). Un ejemplo lo constituye el autor Miguel
Revilla que es reconocido como experto en el tema de la programacion de competencia a partir de sus
libros publicados. Los integrantes de este equipo han estado involucrados en las competencias de la ACM

a escala internacional.

En general, se puede afirmar que el UVa es el jurado mas grande y prestigioso de todos los que seran
objeto de analisis en esta investigacion. Contiene los volimenes mas numerosos de problemas presentes

en Internet y para la Universidad de las Ciencias Informéticas constituye la principal referencia.

1.1.2 SPOJ
El Sphere Online Judge (SPOJ) es un proyecto del Sphere Interest Project, entidad afiliada a la

Universidad de Tecnologia de Gdansk en Polonia. Es una solucion técnica muy sofisticada. Su sistema de


http://acm.uva.es/
http://www.spoj.pl/
http://poj.org/
http://onlinejudgef8.uci.cu:5800/JudgeOnline
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puntuacién es el mas complicado de todos los jurados que seran objeto de andlisis, al igual que el sistema
de distribucién de los problemas, de los cuales reconoce varios tipos distintos. Estos aunque no muy
numerosos son mantenidos en varios volimenes y han sido replicados en ruso, portugués y vietnamita.
En los volumenes se encuentran todos los problemas presentados en las diversas ediciones de la ICPC,

asi como adiciones de los mismos usuarios y administradores del sitio. (Ramirez, et al., 2008)

El SPOJ cuenta con varios rankings, en los cuales es determinante la puntuacion de cada usuario, siendo
agrupados por paises, por categorias (problemsetter, challenger, normal). Dichos rankings, a diferencia de
los de otros sistemas, no cambian solamente cuando el usuario en cuestion realiza una operacion, sino
cada vez que se realiza una sobre uno de los problemas que tributan a la puntuacion del usuario. Esto da
como resultado un sistema muy dinamico de puntuacién y asegura que los problemas méas complejos
valgan mas y que los usuarios que pasen cierto tiempo sin realizar envios bajen en el ranking a favor de

los usuarios mas activos. (Ramirez, et al., 2008)

Por otro lado es importante destacar que este jurado cuenta con un médulo especializado de
competencia, muy versétil y eficiente, que ha sido anfitrion de muchas competencias (oficiales y de los
propios usuarios). (SPOJ, 2007)

Soporta mas de 30 lenguajes, lo que representa la mayor cantidad de estos asumidos por un jurado en
Internet. Sin embargo, es importante destacar que la mayoria de estos lenguajes son muy especializados,

anticuados o simplemente con una base de usuarios muy pequefia. (Ramirez, et al., 2008)

En resumen, el SPOJ es una solucién tecnolégicamente elegante, muy flexible y que soporta todas las
funcionalidades basicas de un jurado online maduro. Se destaca por tener una adecuada variedad de

problemas y una base estable de usuarios y competencias.

1.1.3 PKU

El PKU Judge Online (PKU) ademas de las funcionalidades estandares que presentan el resto de estos
sistemas, ofrece correo interno. Su modulo de estadisticas de sumisibn es muy interesante, ya que
permite apreciar el devenir del jurado desde que fue creado en 2003. El funcionamiento de este es muy

suave, intuitivo y rapido. (Ramirez, et al., 2008)

Es un sitio muy utilizado, segun estadisticas publicadas en él, se realizaron 1 634 894 sumisiones en el

afio 2011, lo cual junto al andlisis de los envios diarios lleva a suponer que este sistema es el mas visitado
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de todos los analizados. Tiene la interfaz mas intuitiva de todos y se basa en una comunidad activa de
usuarios. (PKU, 2008)

La mayor diferencia entre este y los demas jurados online es la opcion de descargar una version libre de
la aplicacion. Esta es mucho mas pequefia y restrictiva que el original, ademas de componerse de ficheros
compilados que no proporcionan codigo fuente. La opcion de descarga esta disefiada para poner en

funcionamiento rdpidamente una versién del jurado en cualquier entorno. (Ramirez, et al., 2008)

En resumen el PKU es el mas visitado de todos los jurados analizados y el que tiene la interfaz mas
intuitiva. Alberga muchos servicios adicionales y como punto importante a destacar es que se basa en una

comunidad activa de usuarios.

1.1.4 Xtreme

El jurado Xtreme esta basado funcionalmente en la version libre del jurado de Pekin y es muy sencillo. Su
desarrollo se hizo en Java y tiene como principios fundamentales: simplicidad en las herramientas
utilizadas en su construccion, velocidad de respuesta y estabilidad del sistema. Fue desarrollado en la UCI
y ha permanecido en activo durante 5 afios, cosechando numerosos logros en este periodo de tiempo.

Consta de las funcionalidades bésicas de cualquier jurado online estandar y otras que se le han ido
adicionando, entre las que se destacan: agrupaciéon de ranking, sistema de puntuaciéon dinamico (tanto

para volumen publico como para competencias), funcionalidad de hora muerta y otras mejoras menores. ()

Al ser un sistema en desarrollo y mantenimiento activo se nutre de las ideas de las demés aplicaciones de
su tipo en el mundo, ademas de constituir la linea oficial para dichas herramientas en el marco de la
asociacion de ACM-ICPC en Cuba.

El sistema del jurado Xtreme consta actualmente de 2 instancias confirmadas: una para el uso interno de
la UCI, (Jurado Xtreme de la facultad 4) y una para el uso de los usuarios de la red nacional y el mundo
(Jurado Online del Caribe). Las 2 instancias corren iguales versiones del codigo base. Para la instancia
del Juez del Caribe anteriormente mencionada se va a desarrollar el médulo de comunicacion por correo

electronico, ya que es esta la que se encuentra de cara a la red nacional e internet.

1.1.5 CPAV
El jurado de la catedra avanzada de programacion es el mas joven de los jurados de la UCI. Rompe con

los esquemas de los jurados anteriores, en filosofia, herramientas y objetivos. Esta construido usando un
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CMS de PHP (mas exactamente, el PHP-Fusion) y para evaluar las soluciones no utiliza el mismo

software, sino un daemon aparte construido en C++. (Ramirez, et al., 2008)

Entre las competencias que ha organizado se destacan: GrundyPC, She Programmer y la Copa Troya. El
CPAV ofrece varios tipos de ranking: por afo, por facultades, por lenguajes y general. Soporta los
lenguajes clasicos de competencia (Java, C, C++ y Pascal), C#, python3.1 y python2.5. Recientemente
(abril/l2012) hospedé la copa individual Olimpo, convocada por el colectivo de administracion de la CPAV.
(CPAV, 2006)

Ofrece una serie de servicios que derivan de su calidad de CMS, como son: la galeria, el shoutbox, los
anuncios y los ultimos usuarios conectados. En contraste, no brinda la funcionalidad basica de ver el
estado actual de las sumisiones facilmente, lo cual es una deficiencia grave. El sistema de clasificacion de
los problemas en volimenes por temas puede ser contraproducente dado que ofrece informacion sobre
los conocimientos necesarios para resolver el problema. El uso de un CMS puede resultar poco efectivo a
la hora de aumentar las funcionalidades de la aplicacion o de evolucionar su interfaz grafica, dado que no
se tiene control completo sobre la fuente, al ser cédigo legado con sus propias funcionalidades y

arquitectura. (Ramirez, et al., 2008)

Después de analizar las soluciones existentes de jurados online se decidié que las funcionalidades a
incluir en el sistema serian aquellas que respondieran a las operaciones basicas para el uso de los
jurados online y la presentacion de contenido a un formato estandar de visualizacién. Esta Ultima
funcionalidad juega un papel fundamental en el médulo de comunicacién sobre correo electrénico para el
Juez en Linea del Caribe. Las funcionalidades seleccionadas como conjunto minimo imprescindible se

modelaron como requisitos funcionales del sistema.

1.2 Metodologias de desarrollo

Para asegurar el éxito del proceso de desarrollo y la produccién de una documentacién consistente
durante la implementacion de la solucién, es altamente recomendable utilizar una metodologia de
desarrollo. Las més utilizadas y conocidas a nivel mundial y académico son: XP, Scrum y RUP, las cuales

se analizan a continuacion.
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121 XP

La Programacion Extrema (XP, eXtreme Programming) es una metodologia ligera de desarrollo de
software que se basa en la simplicidad, la comunicacion y la realimentacién o reutilizacion del codigo
desarrollado. (Solis, 2008)

Es la mas destacada de los procesos agiles de desarrollo de software para proyectos de corto plazo y
pequefio equipo. Pone méas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad, los cambios de requisitos
sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos.

La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte
del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto. Los defensores
de XP creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del
proyecto es una aproximacioén mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del

proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.

“XP supone:

7

% Las personas son claves en los procesos de desarrollo.

% Los programadores son profesionales, no necesitan supervision.

% Los procesos se aceptan y se acuerdan, no se imponen.

+ Desarrolladores y gerentes comparten el liderazgo del proyecto.

< El trabajo de los desarrolladores con las personas que conocen el negocio es regular, no
puntual.” (Solis, 2008)

1.2.2 Scrum
“Scrum es una metodologia de desarrollo muy simple, que requiere trabajo duro porgue no se basa en el

seguimiento de un plan, sino en la adaptacion continua a las circunstancias de la evolucién del proyecto.

Es una metodologia agil, y como tal:

7

% Es un modo de desarrollo de caracter adaptable mas que predictivo.

7

% Orientado a las personas mas que a los procesos.
*,

» Emplea la estructura de desarrollo agil: incremental basada en iteraciones y revisiones.”
(Palacio, 2006)
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Establece un conjunto de préacticas y roles, y que puede tomarse como punto de partida para definir el
proceso de desarrollo que se ejecutard durante un proyecto. Los roles principales en Scrum son el
ScrumMaster, que mantiene los procesos y trabaja de forma similar al director de proyecto, el
ProductOwner, que representa a los stakeholders (clientes externos o internos), y el Team que incluye a

los desarrolladores.

Durante cada sprint, un periodo entre 15 y 30 dias, el equipo crea un incremento de software
potencialmente entregable. Estas iteraciones son la base del desarrollo agil, gestiondndose su evolucion a
través de reuniones breves diarias en las que todo el equipo revisa el trabajo realizado hasta la fecha y la

prevision para el dia siguiente.

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los clientes pueden cambiar
de idea sobre lo que quieren y necesitan (a menudo llamado requirements churn), y que los desafios
impredecibles no pueden ser facilmente enfrentados de una forma predictiva y planificada.

1.2.3 RUP

EL Rational Unified Process (RUP) es un proceso de desarrollo de software que constituye el estandar
mas usado para el andlisis y documentacion de sistemas orientados a objetos. Se caracteriza por ser
iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso (CU). Incluye
artefactos (que son los productos tangibles del proceso, por ejemplo, el modelo de casos de uso) y roles.
Estd basado en componentes, consta de nueve flujos de trabajos fundamentales, de ellos seis
denominados “de Ingenieria”, que son: Modelado del Negocio, Requerimientos, Analisis y Disefio,
Implementacién, Prueba y Despliegue. Los restantes tres flujos de trabajo son considerados de apoyo:

Administracién de Proyectos, Gestién de Configuracion y Cambios y Ambiente. (Shuja, et al., 2008)
Es mas apropiada para proyectos grandes (aunque es configurable para proyectos pequefios).

Caracteristicas

X3

%

Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y cémo).

X3

%

Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software.

X3

%

Desarrollo iterativo.

X3

%

Administracion de requisitos.

X3

%

Uso de arquitectura basada en componentes.

10
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% Control de cambios.
% Modelado visual del software.

% Verificacion de la calidad del software.

Luego de realizar un estudio de las metodologias anteriores se elige RUP para el sistema porque tiene
bien definido y organizado el proceso de desarrollo de software, lo que permite que los involucrados estén
claros de los pasos a seguir para obtener un producto con calidad. Provee un entorno de proceso de
desarrollo configurable, atendiendo a las caracteristicas especificas del sistema. Teniendo en cuenta que
la aplicacién a desarrollar es de nuevo tipo y se espera que tenga continuidad, es importante gestionar
una documentacion detallada para apoyar el futuro desarrollo. Una de las vias para alcanzar esto es a
través de artefactos especificos de RUP. Estas caracteristicas representan algunas de las razones que
justifican la eleccién para guiar el desarrollo del médulo de comunicacién por correo electrénico para el

Juez del Caribe con dicha metodologia.

1.3 Herramientas CASE

CASE corresponde a las iniciales de: Computer Aided Software Engineering; y en su traduccion al
Castellano significa Ingenieria de Software Asistida por Computadoras. Se puede definir a las
herramientas CASE como un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas,
ingenieros de software y desarrolladores en el modelado visual, durante todos los pasos del ciclo de vida

de desarrollo de un software. (Tuesta, 2005)

1.3.1 Rational Rose

Es una herramienta para el modelado visual mediante UML (Unified Modeling Language) de sistemas de
software. Proporciona un marco de desarrollo que permite cubrir todo el ciclo de vida de un proyecto, en el
gue se puede especificar, analizar y disefiar un sistema antes de codificarlo; ayudando a establecer una
trazabilidad real entre el modelo (analisis y disefio) y el codigo ejecutable. Ademas, permite generar
codigo a partir de los modelos y realizar ingenieria inversa (crear modelo a partir de cédigo). (Gonzéalez
Blanco, et al., 2010)

Aunque sus caracteristicas la convierten en una herramienta muy potente y deseable, la particularidad de

ser propietaria hace que sea rechazada por muchas empresas y desarrolladores de software.

11
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1.3.2 Visual Paradigm for UML

Es una herramienta profesional de modelado que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite representar
todos los tipos de diagramas de clases, hacer ingenieria inversa, generar codigo desde diagramas y
generar documentacién. Brinda soporte para varias versiones de UML. Es una herramienta
multiplataforma que ayuda a una rapida construccion de aplicaciones de mejor calidad y a un menor costo.
Posibilita la integracion con los principales IDEs de desarrollo. (Sierra, 2009)

A partir del analisis de las herramientas anteriores, se decidi6 que Visual Paradigm for UML es la
seleccionada para llevar a cabo el modelado visual. Para esto se tiene en cuenta que sus caracteristicas
la convierten en una de las herramientas mas potentes y utilizadas en la actualidad. El hecho de que en el
entorno donde se esta desarrollando la solucién se posee su licencia comprada y que se integre con los
principales IDEs de programacion constituyen también razones de peso.

1.4 Herramientas de desarrollo

Debido a la naturaleza de la aplicacion que se quiere lograr y su relacion estrecha con el software ya
existente (Jurado Xtreme) la mayoria de las herramientas a utilizar tienen su seleccion bien fundamentada
en el trabajo de diploma: “Analisis, disefio e implementacion de un Jurado Online”, de los autores Jorge A.

Soria Ramirez y Enrique José Altuna Castillo.

En las versiones anteriores de la aplicacion se usé Windows XP como sistema operativo. Sin embargo,
producto de que en la universidad donde se va a desarrollar la solucion se esta llevando a cabo un
proceso de migracion de software propietario a software libre, se decide adecuar el desarrollo a esta

politica. Quedando seleccionados Linux, particularmente Ubuntu 10.10, como sistema operativo.

El perfil tecnolégico completo queda especificado en detalle en las conclusiones del presente capitulo.

1.5 Protocolos de correo electronico

El médulo de comunicaciéon por correo electronico es para el Jurado en Linea del Caribe que esta
desplegado actualmente en la UCI. Este sistema de evaluacién automatica esta puesto a disposicion de
los usuarios cubanos y del mundo a través de internet. La cuenta de correo que se va a utilizar para el
trabajo con dicho médulo es la asignada para este jurado, por tanto, los protocolos a usar para la

comunicacion son el Protocolo Simple de Transferencia de Correo (SMTP, Simple Mail Transfer Protocol)

12
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y el Protocolo de Acceso a Mensajes de Internet, versién 4 (IMAP4, Internet Message Access Protocol),
gue son los utilizados por el cliente de correo Zimbra vigente en la UCI. SMTP para el envio de mensajes

e IMAP4 para la descarga de los mismos desde el servidor de correo.

151 SMTP

El objetivo de SMTP es transferir correo de forma fiable y eficiente. Dicho protocolo es independiente del
subsistema de transporte particular y requiere s6lo un canal confiable para la transmision del flujo de
datos. (Klensin, 2007)

Una caracteristica importante de SMTP es su capacidad de transportar correos a través de redes distintas,
lo que usualmente se conoce como “‘mail relaying”. Una red en este contexto esta constituida de
servidores publicos en internet, mutuamente accesibles a través de TCP; de servidores conectados por
TCP dentro de una red aislada y protegida por un firewall o router, o servidores en LANs o WANSs
diferentes que usan otro protocolo de transporte distinto de TCP. A través de SMTP, un proceso puede
transferir un correo a otro proceso en la misma red o en alguna otra a través de una puerta de enlace

accesible a ambas redes. (Klensin, 2007)

SMTP estd ampliamente difundido y existen implementaciones de alta calidad que han demostrado ser

muy robustas.

1.5.2 IMAP4

El protocolo IMAP4 permite a un cliente acceder y manipular mensajes de correo electronico en un
servidor. Asi como la manipulacion de buzones de correo de una manera que es funcionalmente
equivalente a carpetas locales de correo. IMAP4 también proporciona la capacidad de una linea cliente

para volver a sincronizar con el servidor. (Crispin, 2003)

Este protocolo incluye operaciones para crear, eliminar y cambiar el nombre de carpetas de buzones de
correo, comprobar si hay mensajes nuevos, eliminar mensajes de forma permanente, manipular banderas

y brinda criterios que pueden utilizarse para ordenar y obtener los correos electrénicos. (Crispin, 2003)

IMAP sobrecarga mucho el servidor de correo, requiriendo que este reciba los nuevos mensajes y los
entregue a los usuarios cuando sean solicitados, manteniéndolos en el servidor. Aunque esto centraliza
las copias de seguridad, también hace que las carpetas de correo a largo plazo de los usuarios se hagan

mas grandes. Para usar el IMAP, el servidor de correo debe soportar este protocolo. (Crispin, 2003)

13
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Para el sistema no se corre el riesgo de que el buzén asignado se haga muy grande pues los correos

seran eliminados inmediatamente que sean respondidos.

1.6 Tecnologia para el envio y recepcidn de correos

El APl JavaMail es un conjunto de funcionalidades y clases que modelan un sistema de correo.
Proporciona un framework independiente de la plataforma o el protocolo para construir aplicaciones
clientes de correo electronico basadas en tecnologia Java. Brinda los medios para leer y enviar correo
electrénico. Los proveedores de servicios implementan protocolos en particular. Varios proveedores de
servicios se incluyen con el paquete del API JavaMail, mientras que otros estan disponibles por separado.
El API JavaMail se implementa como un paquete opcional de Java que puede ser utilizado en el JIDK 1.4y

versiones posteriores en cualquier sistema operativo. (ORACLE, 2010)

Se selecciona esta tecnologia debido a su gratuidad y por las ventajas que brinda para el programador su
facil uso. JavaMail permite, al implementar desde cero las funcionalidades de correos, el dominio a fondo
del cddigo fuente. Esto flexibiliza el proceso de agregar nuevas prestaciones si asi se requiere y que
solamente tenga las que necesita, haciendo més ligera la solucion, en contraste con la situacion que se
crea al usar una herramienta previamente construida, la cual brindaria funcionalidades innecesarias y
seria mas compleja de extender. El hecho de que Java sea la tecnologia escogida por otros aplicativos de
la Iniciativa Xtreme, en cuyo marco se encuentra el resultado esperado de este trabajo, también es un

punto a su favor.

1.7 Formatos estandar para la visualizacién de documentos

Existen varios formatos para estandarizar la informacién que se muestra en los documentos. La existencia
de estos formatos permite algo que en la actualidad parece basico pero que hace muy pocos afios no lo
era: la portabilidad de los documentos de una impresora o filmadora a otra. Seguidamente se analizan
algunos de los formatos para la visualizacion estandar de documentos y se explica el por qué de la

eleccion de PDF (Portable File Document) para la aplicacion.

1.7.1 PDF
PDF es un formato de almacenamiento de documentos, desarrollado por la empresa Adobe Systems que
se considera de tipo compuesto (imagen vectorial, mapa de bits y texto). Esta especialmente ideado para

documentos susceptibles de ser impresos, ya que especifica la informacion necesaria para la presentacion
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final del mismo, determinando los detalles de como va a quedar, no requiriéndose procesos anteriores de
ajuste ni de maquetacion. Gracias a su nivel de compresion, accesibilidad y sencillez, se estandariz6

dentro del mundo virtual, como el formato de mayor uso. (Leurs, 2000)

Algunas de sus peculiaridades muy destacables son:

>

< Es multiplataforma, es decir, puede ser presentado por los principales sistemas operativos
(Windows, Unix/Linux o Mac), sin que se modifiguen ni el aspecto ni la estructura del

documento original.

7
0.0

Los ficheros PDF son compactos. El formato incluye una serie de complejos y avanzados
algoritmos de compresion y una ingeniosa estructura de ficheros que hace que el tamafio de

los PDFs se reduzca al minimo.

7
0.0

Los PDFs pueden contener elementos multimedia (videos o sonido) y elementos de hipertexto
(vinculos y marcadores), enlaces a direcciones de correo y pequefias miniaturas de las

distintas paginas.

7
0.0

Es una especificacion abierta, para la que se han generado herramientas de software libre que
permiten crear, visualizar o modificar documentos en formato PDF. Un ejemplo es la suite
ofimética OpenOffice.org y el procesador de textos LaTeX.

% Puede cifrarse para proteger su contenido e incluso firmarlo digitalmente. (Leurs, 2000)

1.7.2 XPS

El formato XPS, que viene de las siglas XML Paper Specification es un archivo electrénico desarrollado
por Microsoft y basado en el estandar XML. Este formato, muy similar al PDF de Adobe, garantiza que
cuando el archivo se ve en linea o se imprime, conserva exactamente el formato deseado y los datos del
archivo no se pueden cambiar faciimente, por lo que resultan muy utiles en curriculos, documentos
juridicos, boletines informativos y otros archivos concebidos para ser leidos, impresos y aptos para
compartir. XPS es un formato independiente de plataforma (que se podria leer en cualquier sistema
operativo), abierto y sin royalties (se puede utilizar en cualquier caso sin tener que pagar ningun derecho
al creador). (Alvarez, 2009)

Microsoft ha lanzado este formato recientemente y lo han integrado con Windows Vista y Office 2007. Es

una apuesta para competir con el formato PDF, aunque todavia tiene bastante por delante para que se
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convierta en un verdadero estandar abierto. En Windows XP el visor de documentos XPS habria que
instalarlo aparte, porque de entrada no tiene compatibilidad con este formato. Aunque para ello se tiene
gue instalar primero el .NET Framework 3.0, lo que supone un buen tiempo para, al fin, poder ver los
documentos XPS. (Alvarez, 2009)

A pesar de que XPS brinda muchas de las facilidades que ofrece PDF habra que esperar un tiempo hasta

que la distribucién de contenidos y documentos de XPS sea tan habitual como la del formato PDF.

1.7.3 PostScript

PostScript es un formato de documentos, creado por la empresa Adobe, para describir documentos listos
para imprimir, es decir, documentos que ya estan maquetados y preparados para ser impresos, pero que
ya no se pueden editar. Hay impresoras que entienden directamente este formato (impresoras PostScript).
El formato PostScript se ha convertido, junto con el PDF, en un estdndar para el almacenamiento de
documentos listos para imprimir. Los archivos PostScript suelen tener extensién PS. Para visualizar un
documento PostScript en el ordenador, se necesita un programa visor. Tanto para UNIX como para
Windows existe un programa gratuito llamado GhostView, que ademas permite imprimir el documento

aungue la impresora no sea PostScript. (Espino, 2006)

Un documento o fichero PostScript, como programa que es, debe atenerse a unas reglas de construccion
muy precisas. Aparte de esto, puede contener dentro datos de todo tipo: textos, imagenes y descripciones
matematicas de gréaficos. (Gusgsm, 2003)

La razon de peso que primé para escoger PDF como formato de visualizacion de documentos fue su
reconocimiento a nivel mundial como estandar de mayor uso, ya que todos los estudiados agrupan en
general un conjunto de ventajas que harian factible su uso en el sistema. Al centrar la eleccion en este
aspecto se garantiza que los usuarios se sientan familiarizados con los documentos que enviara la
aplicacion. Ademas en el caso de PostScript tiene como desventajas que en ocasiones pueden ocurrir los
temidos errores PostScript, generados frecuentemente con las fuentes tipogréficas y los problemas de

“banding” (saltos o cortes) en los degradados.

1.8 Tecnologias parala generacion de documentos en formato PDF
A continuacion se analizan 3 de las tecnologias para la generacion de documentos en formato PDF y se

explica el por qué se escoge iText para la aplicacion.
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1.8.1 iText

iText es un APl de cddigo abierto creada por Bruno Lowagie y Paulo Soares que permite a los
desarrolladores producir archivos PDF sobre la marcha y/o manipular documentos existentes de ese
formato. Puede ser facilmente integrado en una aplicacion web para servir a los navegadores de
documentos PDF de una manera dinamica. La premisa de iText es que no se precisa ser un especialista

en PDF para generar documentos. (Lowagie, 2007)

Hoy en dia, iText se utiliza en muchos servicios en linea y productos de software, directa o indirectamente.
Los informes creados con una de las herramientas de generacién de reportes mas importantes del
momento, JasperReports o el Eclipse/BIRT-Il usan iText pues este se utiliza como su motor PDF. Se
puede encontrar gran cantidad de documentacién y ejemplos en internet sobre su funcionamiento, lo que
facilita su uso y comprension. Una de sus principales ventajas es que puede convertir contenido HTML a
formato PDF soportando la mayoria de las etiquetas. (Lowagie, 2007)

1.8.2 LaTeX

Es un sistema de composicion tipografica de documentos formado por un conjunto de macros de TeX
(sistema de tipografia escrito por Donald E. Knuth). Es muy adecuado para la produccién de materiales
cientificos y matematicos de alta calidad tipogréfica por su capacidad de representar ecuaciones, formulas
complicadas, notacion cientifica y las facilidades aportadas para estructurar el documento (con capitulos,
secciones, notas, bibliografia e indices analiticos). Por estas razones hoy en dia es muy popular en dichas
comunidades, también es ampliamente utilizado en la industria. Los cientificos envian sus documentos por

via electrénica a sus colegas de todo el mundo en el formato de entrada de LaTeX. (Lamport, 2010)

A diferencia de otros procesadores de texto, LaTeX permite concentrar la atencién en el contenido y dejar
a un lado las preocupaciones por el formato. Esta basado en comandos, cuestidon que es considerada una
desventaja de dicha tecnologia. Es software libre bajo licencia LPPL (Licencia Publica del Proyecto
LaTeX).

1.8.3 JasperReports

JasperReports es el motor de informes de cédigo abierto mas popular del mundo. Esta escrito
completamente en Java y es capaz de utilizar los datos procedentes de cualquier tipo de fuente de datos y
producir documentos de alta calidad que se pueden ver, imprimir o exportar en una variedad de formatos

de documentos incluyendo HTML, PDF, Excel, OpenOffice y Word. (JasperForge, 2008)
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JasperReports genera reportes a partir de archivos XML que especifican exactamente el formato que
deben llevar los mismos. La construccion de este archivo sin el auxilio de una herramienta visual no es
practica. Para hacer esto se usa iReport, herramienta para obtener archivos XML que proporciona un

entorno WYSIWYG (what you see is what you get) para disefiar informes. (Derin, 2005)

Debido a que no permite afiadir imagenes de una forma dindmica (solo permite hacerlo si se ha
predefinido con anterioridad en el archivo XML), no se selecciona esta potente libreria. Esta limitacion es
un inconveniente en el contexto del presente trabajo pues la base de datos a utilizar posee mucha
informacion en forma de contenido HTML con imagenes embebidas. Queda de esta forma como mejor
opcion iText, ya que LaTeX, a pesar de ser una de las tecnologias mas usadas en la actualidad, no es una
opcidn viable debido a su complejidad de uso.

1.9 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 un estudio de las soluciones similares de sistemas de evaluacion automatica
haciendo énfasis en sus principales funcionalidades y caracteristicas; los protocolos de transferencia de
correo, los formatos estandar de visualizacion de documentos y las tecnologias de generacion de
documentos a formato PDF. Para el posterior desarrollo de la solucién se investigaron las herramientas
disponibles, seleccionando las mas adecuadas segun diversos criterios.

Las herramientas libres de generacion de archivos PDF existentes en el mundo Java son de alta
complejidad, requiriendo un conocimiento profundo de las mismas. No existe en ninguna de estas
herramientas una forma sencilla y rapida de transformar contenido HTML a contenido PDF manteniendo el
formato original. iText es la herramienta libre mas sencilla de manipular para lograr una conversion de

calidad entre estos formatos.

Al estudiar las metodologias de desarrollo de software se pudo observar que RUP es el proceso mas
adecuado para generar documentacion suficiente que permita continuar desarrollando versiones

superiores del producto con personal distinto del equipo inicial.

Finalmente, el lenguaje de programacion, las herramientas y tecnologias quedan especificados en el perfil

tecnologico de desarrollo (Tabla 1).
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Clasificacion Herramienta Version
(
Lenguaje de programacion ‘Ei) 6.0
Jawva
Gestor de datos ‘ K 5.1.x
MySsal
- P
Control de versiones 1.6.12
o7 S UBVERSION
Cliente suvbersion 0.12.0
RapidSVN
o

Tecnologia para generar 4
documentos en formato PDF 1 @)\i 5.0.6
Tecnologia para el envio y ' Y

o, o ' 1.4.3
recepcion de correos )
Herramienta CASE M 6.4

Enterprise Edition

SO utilizado 10.10

Tabla 1 Perfil tecnolégico de desarrollo

19




Caracteristicas del sistema

Capitulo 2

En el siguiente capitulo se hace una descripcién del Modelo de dominio y sus conceptos fundamentales.
Se plasman los requerimientos funcionales y no funcionales. Se definen los actores involucrados en el
sistema y su justificacion. Se identifican y describen los casos de uso. Por ultimo se conforma el artefacto
Modelo de casos de uso del sistema a partir de los actores, los casos de uso y sus relaciones.

2.1 Descripcién del modelo de dominio
RUP como metodologia de desarrollo de software propone realizar un modelo de dominio (modelo
conceptual) antes de comenzar el desarrollo, en especial cuando los procesos de negocio no estan

claramente definidos.

El modelo de dominio es una representacion visual estatica del entorno real del proyecto. Es decir, un
diagrama con los objetos que existen (reales) relacionados con el proyecto que se va a acometer y las
relaciones que hay entre ellos. El modelo de dominio ayuda a comprender los conceptos que utilizan los

usuarios, con los que trabajan y con los que debera trabajar la aplicacion. (Hall., 2011)
Los conceptos del dominio identificados son:

Jurado: Aplicacion generalmente web que automatiza la evaluacién de respuestas a problemas de

programacion y que ofrece otras funcionalidades.

Correo: El correo electronico o email es un mensaje enviado por el usuario al jurado o viceversa, que

contiene la informacion referida a cada una de las peticiones o funcionalidades del sistema.

Usuario: Individuo que utiliza el sistema mediante el envio y recepcion de correos electrénicos. El publico
objetivo de la aplicacion se espera esté compuesto principalmente por estudiantes universitarios de

Informatica.

Ayuda: Especificacion del micro lenguaje utilizado para permitir la comunicacién via correo electronico

entre el usuario y modulo de comunicacion.
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FAQ (Frequently asked questions): Constituyen las preguntas frecuentes dentro del contexto del jurado

online.

Noticia: Noticia o aviso de algun tema relacionado con el jurado, cominmente competencias, periodo de

mantenimiento o cambio de versiones o compiladores.
Problema: Ejercicio de programacion propuesto a los usuarios del jurado para su resolucion.

Solucién: Cdédigo de programacion escrito en un lenguaje valido y que da solucibn a un problema

determinado de los dispuestos en los volimenes del jurado.

Informacién: Es la informacién del usuario, incluye: los puntos que acumula en el jurado, la cantidad de
soluciones que tiene aceptadas, el por ciento de soluciones aceptadas con respecto al total de soluciones
y la cantidad total de soluciones.

Luego de detallar los conceptos del dominio se muestra la imagen correspondiente al Diagrama de objetos

del dominio.
Jurado
1
1 evalia
recibe
o.*
Usuario 1 envia 0.° Correoc 1.° con
1
172
tiene solicita
1
1 0.2
1
informacion Ayuda FAQs Noticia Problema Solucion

Figura 1 Diagrama de objetos del dominio
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2.2 Especificacion de requerimientos

Después de hacer un analisis del dominio del problema resulta facil identificar los requerimientos
funcionales y no funcionales que tendra el médulo de comunicacion por correo electrénico para el Jurado
del Caribe. Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir y
los no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. A continuacion se presentan

los requerimientos funcionales y no funcionales extraidos.

2.2.1 Requerimientos funcionales
RF1: Convertir a PDF informacion seleccionada.

RF1.1: Convertir a PDF las FAQs.
RF1.2: Convertir a PDF la ayuda.
RF1.3: Convertir a PDF un volumen de problemas.
RF1.4: Convertir a PDF un problema.
RF2: Ver ayuda.
RF3: Consultar el estado de un problema.
RF4: Ver noticias.
RF5: Someter solucién de un problema.
RF6: Consultar el estado del servidor.
RF7: Ver FAQs.
RF8: Consultar el ranking de una cantidad n de usuarios especificada.
RF9: Consultar el listado de problemas de un volumen determinado.
RF10: Ver un problema.
RF11: Ver solucién de un problema determinado.

RF12: Enviar correo.
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2.2.2 Requerimientos no funcionales
Hardware

RNF1: Funcionar en una estacion de trabajo estandar: 512 Mb de RAM, conexion a red local o Internet.
Software

RNF2: Tener acceso a un servidor de correo y a una cuenta en el mismo.

RNF3: Las estaciones de trabajo clientes deben tener acceso a un servidor de correo.

Usabilidad

RNF4: Debe proporcionar ayuda sobre cada funcionalidad disponible.

RNF5: El servidor de correo de las estaciones de trabajo clientes debe poseer acceso al servidor de

correo del sistema.

Seguridad

RNF6: Las soluciones de los problemas solo pueden ser vistas por el propietario de las mismas.
RNF7: Solo se permitira someter soluciones a los usuarios registrados.

Apariencia

RNF8: Debe presentar la informacién al usuario de manera clara'y comprensible.

Soporte

RNF9: El correo y otros datos de contacto de los desarrolladores del sistema deben quedar claros para los

usuarios.
Portabilidad
RNF10: Podra ser utilizado bajo cualquier sistema operativo.

RNF11: Los sistemas clientes podran interactuar con el contenido producido utilizando cualquier cliente de

correo estandar.

Rendimiento
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RNF12: Los adjuntos de los correos enviados no deben exceder el limite de tamafio establecido por el

servidor de correo del sistema.

Restricciones de disefio e implementacion

RNF13: Java 6.0 como lenguaje de programacion.

RNF14: MySQL 5.1.x como sistema gestor de base de datos.

RNF15: VisualParadigm 6.4 como herramienta CASE para el modelado UML.
RNF16: JavaMail 1.4.3 como API para implementar las funcionalidades del correo.

RNF17: iText 5.0.6 como API para la implementacién de las funcionalidades de la generacion de

documentos.
Estandares

RNF18: La comunicacién entre los usuarios y el sistema debe estar regida por el micro lenguaje

establecido en los anexos del 1 al 12.

2.3 Modelo de casos de uso de sistema

El modelo de casos de uso describe las funcionalidades propuestas del sistema. Un caso de uso
representa una unidad discreta de interaccion entre un usuario (humano o méaquina) y el sistema. Un
diagrama de casos de uso muestra las distintas operaciones que se esperan de una aplicaciéon o sistema

y cdmo se relaciona con su entorno (usuarios u otras aplicaciones).

2.3.1 Actores
El actor representa un rol de un individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina e

intercambia informacién con el sistema. En la siguiente figura se puede observar la representacion UML

A—

Usuario Invitado

de los actores del sistema propuesto.

Figura 2 Relacién entre actores

A continuacion se muestra una tabla con los actores del sistema y su justificacion.
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‘ Actor | Justificacién
Es todo individuo que interactla con la aplicacion, o sea que utiliza el sistema mediante el

Invitado | envio y recepcion de correos electronicos. El invitado no precisa necesariamente una cuenta

de usuario valida registrada en el Jurado Online Xtreme.
Es todo individuo que interactia con la aplicacion del mismo modo que el invitado pero

Usuario ademds puede enviar soluciones y ver las que tiene enviadas. Para realizar estas funciones,
el usuario debe poseer una cuenta de usuario valida en el Jurado Online Xtreme.
Tabla 2 Actores

La siguiente imagen muestra el Diagrama de casos de uso del sistema.

Consultar estado de problema

\

|

Consultar listado de problemas

‘Ver solucion de problema

Consultar ranking ordenado

Usuarno Inwitado

Someter solucion de un

problema
Ver FAQs

Ver noticias

s
g
3

Consultar el estado del servidor

Figura 3 Diagrama de casos de uso del sistema
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24 Descripciones de casos de uso

Las descripciones de los casos de uso del sistema detallan las acciones que se producen a través de la

interaccion actor-sistema. Describen el flujo de actividades que se genera al ser utilizada la aplicacion por

el actor y las respuestas que le brinda el sistema. A continuacion se muestran las descripciones de los

casos de uso arquitectonicamente significativos y el resto quedan plasmadas en los anexos del

documento.

2.4.1 Descripcion del CUS “Consultar el estado del servidor”

Caso de uso Consultar el estado del servidor.

Actores Invitado

Proposito Permitir consultar el estado del servidor.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al sistema

y en el asunto especifica los criterios que desea consultar del estado del servidor.
El sistema valida que la peticién del usuario esté en el formato correcto. Construye
el estado del servidor atendiendo al rango y los criterios de consulta especificados
por el usuario y le envia a este un mensaje de correo con los criterios del estado

del servidor que solicité consultar. Finaliza asi el caso de uso.

Precondiciones

El usuario debe haber accedido al correo electrénico.

Referencias

RF6,RF12

Prioridad

Critico

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

mj: status <criterio><valor>(Ver anexo 1)

1. El caso de uso se inicia cuando el actor | 2. Valida el formato del asunto del correo.

envia un mensaje de correo especificando en el | 3. Construye el estado del servidor atendiendo al
asunto los criterios que desea consultar del | rango y los criterios de consulta especificados:

estado del servidor, con el siguiente formato: « Usuario

R/

< Resultado de la submision

R/

+ Lenguaje
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Ej. (mj:status -t server —u arosa —t ac —n 1-500 -

java)

4. Envia un mensaje de correo donde muestra los

criterios del estado del servidor que se solicitd

consultar.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1del flujo basico.

Poscondiciones Se consulté el estado del servidor.

Tabla 3 Descripcion del CUS Consultar el estado del servidor

2.4.2 Descripcion del CUS “Someter soluciéon de un problema”

Caso de uso Someter solucién de un problema

Actores Usuario

Propdsito Someter cbdigo de un problema determinado.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al

sistema especificando en el cuerpo del mismo el c6digo que desea sea evaluado
por el jurado. El sistema valida el formato del correo y que el usuario esté
registrado. Guarda la solucién y le envia al usuario un mensaje de confirmacién

con el id de la misma. Finaliza asi el caso de uso.

Precondiciones El usuario debe estar registrado en el sistema y haber accedido al correo

electrénico.
Referencias RF5,RF12
Prioridad Critico

Flujo normal de eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor | 2. Valida el formato del correo y que el usuario

envia un mensaje de correo especificando en el | tenga permiso para someter la solucion.

asunto el siguiente formato: 3. Extrae el cdédigo enviado por el usuario

mj:submit -I <lenguaje> -i <# de problema>(Ver delimitado por los separadores.

4. Guarda el cédigo en la base de datos.
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Anexo 5) 5. Envia un mensaje de confirmacion informando
Ej. (mj:submit —I java i 1234) que la solucion fue recibida y el identificador de la

misma para si se desea verla.
Luego en el cuerpo del correo especifica el

R 2. Finaliza el caso de uso.
siguiente formato:

<delimitador = de inicio><cddigo de |Ila

solucién><delimitador de fin> (Ver Anexo 7)

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido o no tiene

permisos para someter soluciones.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Poscondiciones | Se envid la solucién al jurado de un problema determinado.

Tabla 4 Descripcion del CUS Someter solucion de un problema

2.4.3 Descripcion del CUS “Ver problema”

Caso de uso Ver problema

Actores Invitado

Propdsito Permitir ver informacién de un problema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al

sistema y en el asunto pide que le muestre la informacion de un problema en
especifico. El sistema valida el formato del asunto del correo, busca el problema
y le envia un mensaje de correo con la informaciéon del mismo. Finaliza asi el

caso de uso.

Precondiciones El usuario debe haber accedido al correo electronico.

Referencias RF10,RF1.4, RF12

Prioridad Critico

Flujo normal de eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor | 2. Valida el formato del asunto del correo.
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envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:
mj:problem —i <id del problema >(Ver Anexo 8)

Ej. (mj:problem —i 1256)

3. Busca el problema.

4. Envia un mensaje de correo mostrando en el
cuerpo del mismo:

« EI'ID del problema.

< El titulo del problema.

% La descripcion del problema.

< El formato de entrada del problema.

% El formato de salida del problema.

% La entrada de ejemplo del problema.

% La salida de ejemplo del problema.

5. Finaliza el caso de uso.

1. a Envia un mensaje de correo especificando en el asunto el siguiente formato:

mj:problema<# de problema que desea ver> —f pdf

1. a.1Valida el formato del asunto del correo.

1. a.2 Busca el pdf correspondiente al problema
especificado en caso de que exista, sino lo

construye.

1. a.3 Envia mensaje de correo con el problema

adjunto en formato PDF.

1. a.4Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Poscondiciones | Se vio la informacion de un problema.

Tabla 5 Descripcion del CUS Ver problema

2.5 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 el modelo de dominio, se identificaron los conceptos principales que se asocian

al entorno del problema. Se extrajeron los requisitos funcionales y no funcionales. Se disefié el Diagrama

de casos de uso del sistema y se plasmaron las descripciones de los casos de uso relevantes.
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Capitulo 3

En el presente capitulo se expone el andlisis y disefio del sistema propuesto, modelandose los artefactos
necesarios que contribuyen a su implementacion. Dichos artefactos son: Modelo de andlisis, Modelo de
disefio, Diagrama de clases persistentes y Modelo de datos. Ademas se explica por qué es factible el

andlisis y disefio del médulo de comunicacion por correo electronico.

3.1 Modelo de analisis
El andlisis posibilita que se refinen y estructuren los requisitos obtenidos con anterioridad para lograr un
mejor entendimiento de los mismos. En el modelo de andlisis estan contenidas las clases del analisis que

se centran en los requisitos funcionales. RUP propone clasificar dichas clases en:

Entidad: Modela informacidon que posee larga vida. Refleja entidades del mundo real que resultan

necesarias para realizar tareas internas del sistema.
Interfaz: Modela la interaccion entre el sistemay sus actores.

Control: Coordina los eventos necesarios para implementar el comportamiento especificado en el caso de

uso.

3.1.2 Diagramas de clases del andlisis
El diagrama de clases del andlisis constituye una vista estéatica de las clases que conforman el modelo del
andlisis y las asociaciones entre las mismas. Esta compuesto por las clases interfaz, control y entidad.

Constituye una abstraccion del modelo de disefio.

Seguidamente se ilustran los diagramas de clases del analisis de los casos de uso arquitectbnicamente

significativos, el resto de los diagramas estan plasmados en los anexos de este documento.
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Cl_Correo \

CC_Manejador

Cl_Estado_servidor

Figura 4 Diagrama de clases del andlisis CU Consultar el estado del servidor

—

Usuario

\~—O /CC_Manejador CE_Solucion

Cl_Mensaje_confirmacion

Figura 5 Diagrama de clases del andlisis CU Someter solucién de problema

Invitado

\~—© /cc—Manejador CE_Problema

Cl_Informacion_problema

Figura 6 Diagrama de clases del andlisis CU Ver problema

3.2 Patrones utilizados

Command

Command es un patrén de disefio GoF (grupo Gang of Four, compuesto por Erich Gamma, Richard Helm,
Ralph Johnson y John Vlisides) que encapsula la accion que satisface una peticion dentro de una clase

particular. Normalmente las clases estan organizadas dentro de una jerarquia donde cada una
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corresponde a una funcionalidad determinada. Se relaciona con otros patrones de comportamiento o

creacionales como: Builder, Template Method o Factory Method o Abstract Factory. (ErichGamma, 1994)
DomainModel

Patrén arquitecténico que permite modelar un sistema centrado en un modelo de dominio. Se entiende
como modelo de dominio en este caso el conjunto de clases de la aplicacion que se utilizan primariamente
para contener datos y que constituyen la realizacion de las entidades detectadas en el negocio. Por
ejemplo: Problema, Solucion, Usuario, etc.

El Domain Model constituye el centro del sistema. Es frecuentemente detectado debido a que los objetos
del dominio, ademas de corresponder a conceptos del negocio, se utilizan para mover informacion entre

los componentes o las capas del sistema en el rol de DTOs.
DTO (Data Transfer Object)

Un DTO es una abstraccion del sistema que no existe en el dominio. Se utiliza con el Unico propdsito de
encapsular una unidad de informacion que pueda ser transmitida entre componentes diferentes del
sistema. Este objeto no pertenece al dominio de la aplicacion pues no corresponde a un concepto
identificado del negocio. Del mismo modo no pertenece a los estereotipos activos del sistema dado que
normalmente no realiza ninguna accién con los datos que transporta o almacena. En ciertas ocasiones
puede ser dificil distinguir entre DTOs y objetos del dominio si no se tiene el alcance del negocio

claramente definido.
Intérprete

El intérprete es un patron GoF de comportamiento que consiste en definir una representacion de un
lenguaje y un componente (clase o clases) para interpretar sentencias escritas en dicho lenguaje. La
complejidad del lenguaje puede ser mayor o menor, pero el patrén esta presente siempre que el sistema
sea capaz de interpretar sentencias escritas por el usuario (0 generadas por otros sistemas) y actle en

consecuencia. (ErichGamma, 1994)
Mediador

El mediador es un patrén de disefio que enfatiza la distribucion de responsabilidad entre objetos. Este

patron define un objeto que encapsula la forma en que interactian un grupo de objetos. Promueve un
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acoplamiento débil al evitar referencias explicitas entre los objetos y permitiendo por tanto que su

interaccion se modifique de forma independiente.

El patron mediador se utiliza para separar la aplicacion en varios componentes o subsistemas que pueden

funcionar con poca o ninguna relacion entre ellos.
TransactionScript

El Transaction Script es un patrén de acceso a datos, derivado del patron Facade. Consiste en concentrar
todas las operaciones de interaccion con la fuente de datos en un solo componente o pequefio grupo de
componentes. Lo anterior posibilita que las dependencias necesarias para la interaccibn no se
desperdiguen por todo el sistema sino que estén controladas en un solo lugar.

3.3 Modelo de disefio

El modelo de disefio amplia y detalla el modelo de analisis tomando en cuenta todas las implicaciones y
restricciones técnicas. Su proposito es especificar una solucion que trabaje y pueda ser facilmente
convertida en codigo fuente y construir una arquitectura simple. Las clases definidas en el andlisis se

detallan y se afiaden otras para manejar areas especificas de la solucion.

3.3.1 Diagrama de clases del disefio

Un diagrama de clases del disefio presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales y de
herencia. Las diferencias entre los diagramas de disefio de los distintos casos de uso son minimas pues el
flujo central de acciones del sistema no varia. Debido a lo anterior se muestra una vista general del mismo
con los casos de uso arquitectonicamente significativos y los diagramas del disefio especificos para cada

uno de estos casos de uso.
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Figura 7 Diagrama de clases del disefio general

A continuacion se explican las clases definidas en el diagrama de disefio general para una mejor

comprension del mismo.
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Mediador

Esta clase se encarga de encapsular la forma en que interactian los distintos manejadores
(ManejadorCorreos, ManejadorComandos, ManejadorVistas) para darle respuesta a los correos con las
peticiones de los usuarios. El flujo central de la aplicacion esta determinado por la interaccion entre las
interfaces mencionadas anteriormente. Dicha interaccion es controlada por esta clase. De esta forma se
logra que la aplicacion sea extensible en cuanto a la implementacion de cualquiera de sus componentes

sin alterar la l6gica de la misma.

El flujo es el siguiente: A través de ManejadorCorreos obtiene una lista de los correos que se encuentran
en el buzén asignado a la aplicacion en una estructura llamada Correo. Por cada uno de esos correos
obtiene a través de la clase ManejadorComandos la informacion que se pide en una estructura llamada
ParametrosVista. A partir de esa informacion se obtiene del ManejadorVistas el correo correspondiente.

Finalmente es ese correo el que envia al usuario correspondiente a través de ManejadorCorreos.
ManejadorCorreos

Esta interfaz se encarga de definir el contrato de la clase que se encargara de obtener los correos del
buzén asignado y de enviarlos al usuario correspondiente. La forma en que la informacién de los correos

se maneja es a través de la estructura Correo.

Este manejador aisla el resto de la aplicacién de las especificidades de implementacion de la interaccion
del sistema con el buzén de correo. Permite potencialmente cambiar la interfaz con el usuario a otro

protocolo cualquiera siempre y cuando la informacion pueda ser transformada en objetos Correo.
ManejadorCorreosimpl

Implementa la interfaz ManejadorCorreos para la interaccion con buzones SMTP/POP3 sobre SSL.
ManejadorComandos

Esta interfaz es responsable de definir el comportamiento de la clase que se encargara a partir de un
Correo de obtener la informacién que se pide en él. Esta informacion se devuelve en una estructura

llamada ParametrosVista.
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Esta interfaz aisla el componente de procesamiento de la l6gica de la aplicacion. Por esta razén puede ser
extendido tanto el lenguaje que permite la interaccion del usuario con el sistema como la manera de

implementarlo sin necesidad de modificar los demas componentes de la aplicacion.
ManejadorComandosimpl

Implementa la interfaz ManejadorComandos. Contiene un atributo de la estructura DBFacade encargada

del acceso a datos. Contiene una tabla con los comandos que pueden ejecutarse.

Su funcion es a partir de un Correo que contiene una peticién devolver lo que se pide en una estructura
llamada ParametrosVista. Para ello parsea el Correo con lo que obtiene cada uno de los criterios y valores
especificados en el mismo en una estructura llamada ParametrosComando. Identifica el Comando a
ejecutar. A través de este valida el ParametrosComando adquirido en el parseo. Por ultimo manda al
Comando a ejecutarse brindandole el ParametrosComando y producto de esta accion resulta una
estructura llamada ParametrosVista que contiene la peticion hecha en el Correo analizado.

ManejadorVistas

Esta interfaz se encarga de definir el comportamiento de la clase que se encargara de: a partir de una
estructura ParametrosVista (contiene informacion a devolver) obtener el correo correspondiente a la

peticion hecha y la informacion a devolver.

Este manejador aisla el componente de presentacion del sistema, de forma que puedan ser modificadas

las respuestas del sistema sin necesidad de modificar los demas componentes de la aplicacion.
ManejadorVistasimpl

Implementa la interfaz ManejadorVistas. Contiene una tabla con las Vistas que pueden mostrarse. Su
funcién es a partir de una estructura ParametrosVista que contiene informacion pedida por un usuario
devolver un Correo con esa informacién organizada. Para ello identifica e instancia la Vista
correspondiente al comando ejecutado previamente y la configura utilizando el ParametrosVista con lo que

obtiene un Correo.
DBFacade

Constituye la clase de acceso a datos. Utiliza la clase DBConfig que contiene los parametros de

configuracion. Contiene todos los métodos de acceso a datos que se utilizan en la aplicacion.
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La informacion intercambiada con la fuente persistente de datos se devuelve a la aplicacion en forma de
entidades del dominio, reforzando el patron Domain Model. Esta clase abstrae el resto del sistema de la

manera en la que se maneja la persistencia de datos.
DBConfig

Contiene los valores de configuracion de la base de datos. Esta es una clase auxiliar visible solo para el
DBFacade y constituye junto con este la totalidad del componente de acceso a datos de la aplicacion. Los
valores provistos por el DBConfig son particulares a la implementacion y por tanto no deben ser visibles al
resto del sistema.

Comando

Es una interfaz que define el comportamiento de cada uno de los comandos presentes en la aplicacion.
Toda clase que la implemente tiene que redefinir sus tres funcionalidades. La primera es validar a partir de
una estructura ParametrosComando, la segunda es construir una estructura ParametrosVista a partir del

ParametrosComando provisto y la tercera es responder si un comando requiere autenticacion o no.

Implementan el Comando dos clases abstractas: ComandoAutenticado y ComandoNoAutenticado que le
dan una implementacion a la tercera funcionalidad. De cada uno de ellos heredan los restantes comandos
en dependencia de si necesitan autenticacion o no. Son estos los que le dan una implementacion a las
dos primeras funcionalidades en dependencia de sus caracteristicas y usando las entidades que

necesiten.

Los comandos que heredan de ComandoAutenticado son solamente dos ComandoVerSolucion y

ComandoSometerSolucion (presente en el diagrama de arriba).

Los comandos que heredan de ComandoNoAutenticado son: ComandoListadoProblemas,
ComandoVerProblema, ComandoVerFag, ComandoVerNoticias, ComandoAyuda, ComandoEstado,
ComandoRankingUsuarios y una clase abstracta llamada ComandoPdf de la que heredan 4 comandos,
uno por cada uno de los comandos no autenticados que admiten generacion a PDF de la informacion que
se pide. Estos comandos son: ComandoPdfAyuda, ComandoPdfFags, ComandoPdfListadoProblemas,
ComandoPdfVerProblema. Cuando el Comando que se esta ejecutando identifica que la informacién que

se le pide es en formato PDF entonces obtiene la informacién a través del ComandoPdf correspondiente.

Vista
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Es una interfaz que define el comportamiento de cada uno de una de las vistas que muestra la aplicacion.
Toda clase que la implemente tiene que a partir de una estructura ParametrosVista (que contiene la

informacidén a mostrar) construir un Correo con la configuracion de la vista.

La implementan las clases: VistaAyuda, VistaFaq, VistaNoticias,, VistaEstado, VistaRankingUsuarios,
VistaSometerSolucion, VistaListadoProblemas, VistaVerProblema, VistaVerSolucion. Estas en su
funcionamiento interno utilizan estructuras que modelan los conceptos del dominio como Solucion y

Problema en dependencia de sus caracteristicas especificas.
Correo

Es un concepto del negocio. Contiene la informacion de un correo: asunto, cuerpo, adjunto y la direccién a
la que hay que mandarlo. El correo es la unidad basica de interaccion del usuario con el sistema y es
también una parte importante del modelo de transporte de datos entre los componentes de la aplicacion.

ParametrosComando

Contiene una tabla en la que guarda los pares criterio-valor correspondientes a las opciones del comando
especificado definidos por el usuario en un correo. Determina los datos de interés para la ejecucién del
comando por parte del sistema. Esta clase constituye la entrada del componente de ejecucion de l6gica

del negocio.
ParametrosVista

Contiene una tabla en la que guarda la informacién que se mostrara. El formato de esta informacion
depende del comando dado por el usuario y los datos que se manejen para dicho comando. Esta entidad
determina la vista que se va a utilizar y se convierte en un Correo que se usa para satisfacer la peticion

hecha.
Solucion, Problema, Noticia, Faq, Usuario

Son conceptos del negocio. Contienen la informacion referente a los mismos. Los Ultimos tres no estan

reflejados en el diagrama por no formar parte de los casos de uso arquitectonicamente significativos.
iText

Biblioteca Open Source para crear y manipular archivos PDF.
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JavaMail

API para la comunicacion con el servidor de correo.

Figura 8 Diagrama de clases del disefio del CU Ver problema
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3.4 Diagrama de clases persistentes

Las clases persistentes por lo general tienen como origen las clases clasificadas como entidades porque
ellas modelan la informacion y el comportamiento asociado a algun fenbmeno o concepto, como una
persona, un objeto del mundo real o un suceso. Todas las clases identificadas en el dominio del analisis
no son persistentes. La persistencia es la capacidad de un objeto de mantener su valor en el espacio y en

el tiempo (Gonzélez, 2004)

En la siguiente imagen se muestra el Diagrama de clases persistentes del sistema.

Problema Usuario Faq
-problem_id : int -user_id : String -id : long
-title : String -email : String -pregunta : String
-description : String -submit : int -respuesta : String
-input : String -solved : int +_get{)
-output : String -user_point : float +_set()
-sample_input : String +_get()
-sample_output : String +_set()
-hint : String
-source : String

-problemSetter : String

-sample_program : String = T
-time__limit : int -solution_id : Long
-memory_limit : int
-accepted : int

-submit : int Noticia -time : Long

-ratio : int -news_id : Integer -memory : Long
-submit_user : int -user_id : String -in_date : Timestamp
-solved : int -title : String -result : Integer
-problem_ value : float -content : String -language : Integer
1D : int ~-time : Timestamp -code_length : float
-languajes : Long -user_name : String -code_source : String
+_get() +get() +get()

+_set() +set() +set{)

Figura 11 Diagrama de clases persistentes

3.5 Disefio de la base de datos
El Modelo Entidad Relacion representa a la realidad a través de entidades que son objetos que existen y
se distinguen de otros por sus caracteristicas. En base de datos estas caracteristicas se conocen como

atributos. A su vez una entidad se puede asociar o relacionar con mas entidades a través de relaciones.

A partir del diagrama de clases persistentes se representa el Modelo Entidad Relacion referente a la base
de datos del sistema. La base de datos que se utiliza en la aplicacion es la del Jurado del Caribe, la

misma es relacional pero no presenta relaciones en sus tablas. Para el funcionamiento del jurado no es
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necesario utilizar todas las tablas, las de mayor importancia por ser las mas pesadas en cuanto al nimero

de tuplas son las que se muestran en la siguiente imagen:

(5 problem ) ( news ) [ faq R
+problem_id integer(11) ... +news_id  integer(11) +faq_id integer(11) ...
title varchar(200)... user_id varchar(20) pregunta  varchar(255)...
description varchar(255)... title varchar(200) .. respuesta varchar(255)...
input varchar(255)... content varchar(255) ..

output varchar(255})... time timestamp

sample_input  varchar(255)... defunct char(1)

sample_output varchar(255)... user_name varchar(30)

hint varchar(255)... - (

source varchar(100)... SO ]
problemsetter varchar(50) ... ‘ml—u :::::;‘12(:2) =
sample_Program varchar(255)... .
time_limit integer(11) ... submit integer(11)
memory_limit  integer(11) ... a Sakiion ~ solved integer(11)
sl e 1)) S +solution_id  integer(11) ... — i ﬁ"
contest_id integer(11) ... problem_id  integer(11) ... usecpaint. foati)
accepted integer(11) ... usef_id_ varchar(20) ...

sl e o L time integer(11) ...

ratio tinyint(4) memory integer(11) ...

S integer(11) ... in_date timestamp ...

SIS misgan(11) - result smallint(6) ...

Soived intagen(i1). - language tinyint(4) .. @ source_code o
probiem vanis = Rnaitd) - vaiid tinyint(4) +solution_id  integer(11) .
 anguages bigei(20). ) _code_length integer(11) ... ) source blob j

Figura 12 Modelo de datos

3.6 Descripcion del funcionamiento del sistema

La aplicaciébn se ejecuta continuamente en el sistema de la maquina en que se despliegue. Su
funcionamiento se basa en descargar de manera constante los correos que se encuentren en la bandeja
de entrada del buzén asignado. Una vez realizada la descarga, el sistema da respuesta a la peticion y
elimina el correo del servidor. En caso de que no haya correos para responder, la aplicacion espera un
tiempo definido por los administradores antes de ejecutar una nueva descarga, de esta forma no se

sobrecarga el buzén de forma innecesaria.

El nombre escogido para la aplicacion es MailJudge, vocablo que esta compuesto por dos palabras del
inglés: mail o correo en espafiol y judge o jurado. La comunicacion de los usuarios con el MailJudge es a
través del micro lenguaje definido para este fin. Para que un usuario pueda interactuar de forma
satisfactoria, debe enviar un correo a la direccion establecida para la comunicacion. En el asunto debe

especificar lo que desea ver, respetando el formato que define el micro lenguaje. Ejemplo: para ver el
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problema 1362, en el asunto del correo que debe enviar a la direccion coj@uci.cu , debe escribir
“‘mj:problem -i 1362” (Figura 13).

Debido a que el buzén se utiliza para otra labores se hace necesario que todos los correos que se envien
a la aplicacion contengan en el asunto la cadena “mj:”. Para facilitar la comunicacion con los usuarios,
todo correo que sea enviado con un formato incorrecto, es respondido por el sistema con una explicacion

detallada de como se debe utilizar el micro lenguaje.

El proceso de autenticacion en el sistema se realiza de la siguiente forma: si existe un usuario en la base
de datos que posea la direccién de correo de la cual se esta enviando la peticién al sistema, entonces ese
usuario esta autenticado. Dentro de las funcionalidades que se implementan en la aplicacion no se
incluyen las de administracién ni se permite registrar usuarios. Por esta razon, para que un usuario que no
esta registrado en la base de datos se autentique, debe entrar al jurado Xtreme y hacerlo o escribir a la
direccién de contacto que se envia en cada correo de respuesta del sistema.

-] Enviar [E3 Cancelar | [# Guardar borrador 2 Afiadir archive adjunto R‘;:: Comprobar ortog

Para: | coj@uci.cu;
cc: ||

Asunto: |mjproblem -i 1362

Figura 13 Ejemplo de coémo ver el problema 1362
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3.7 Factibilidad de la propuesta de solucion

En el trabajo de diploma: Implementaciéon y prueba de un Jurado Online sobre correo electrénico
(Labrada, 2011) se desarrolla la implementacién y prueba de la propuesta de solucidn, las pruebas a dicha
aplicacion demostraron el correcto funcionamiento de la misma. Es importante destacar que la aplicacion
se desplegd en la UCI a fines de 2011 y estuvo funcionando correctamente durante aproximadamente 6
meses. Con la misma se mantuvieron interactuando usuarios de Cuba y otros paises que pusieron a
prueba cada una de las funcionalidades inicialmente disefiadas y posteriormente implementadas. Lo antes
mencionado demuestra que el andlisis y disefio del médulo de comunicacion por correo electrénico que

constituy6 la base de la implementacion del sistema, es factible.

El Anexo 20 muestra un aval otorgado por el ingeniero Dovier Antonio Ripoll Méndez (Director general del
ACM-ICPC en el Caribe y lider del equipo de desarrollo del COJ) que da fe de los resultados obtenidos y
el beneficio que trajo esta aplicacion a la comunidad ACM en Cuba, donde tuvo una excelente acogida. Al
convertirse en un éxito el despliegue del médulo de comunicacion por correo electronico se demuestra
gue se puede acceder a la informacion dispuesta en un jurado de programacion, con el beneficio de las
facilidades que brindan protocolos mas desconectados y con acceso a documentacion en formato PDF

para el uso offline.

3.8 Conclusiones

En el presente capitulo se disefid el modelo del analisis, dentro del cual se modelaron los diferentes
diagramas de clases del analisis por cada caso de uso. Quedaron plasmados los diagramas de clases del
disefio general y especificos para los tres casos de uso significativos que tiene el sistema. Se elabor6 el
diagrama de clases persistentes y se especificé la base de datos que se va a utilizar en la aplicacién. Se
explicé el modo en que se demuestra la factibilidad del analisis y disefio del médulo de comunicacion por
correo electrénico. Se llegé a la conclusion que es factible el sistema para su utilizacion en aquellas

universidades con problemas de conectividad en calidad de complemento a una instancia tradicional.
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Conclusiones generales

El presente trabajo se centrd en el analisis y disefio de un médulo de comunicacién por correo electronico
para el Juez en Linea del Caribe que genere documentos a un formato estdndar de visualizacion. La
finalidad del mismo es dar una solucion al problema de accesibilidad a este tipo de software que se
presenta en la generalidad de las instituciones cubanas (universidades, joven clubs, centros de trabajo e
institutos preuniversitarios). Durante el desarrollo del trabajo se le dio cumplimiento al objetivo propuesto y

se arribé a las siguientes conclusiones:

@,

% Todos los jurados online pueden reducirse a un conjunto de funcionalidades béasicas. Estas sirven
de modelo para crear implementaciones de este tipo de aplicaciones fuera de su paradigma web
tradicional.

7
0.0

Es posible representar todas las funcionalidades basicas de un jurado online sobre los protocolos
de correo electronico SMTP e IMAP4 posibilitando a los usuarios acceder a la misma informacion
disponible sobre HTTP, pero beneficiAndose de las caracteristicas de protocolos mas
desconectados.

«» Existe un conjunto minimo de informacion necesaria y suficiente que los usuarios pueden usar de
manera desconectada sin necesitar acceder a la aplicacion online durante intervalos prolongados

de tiempo, dicha informacion es la que se muestra en formato PDF.

46



Recomendaciones

Recomendaciones

Con el objetivo de hacer mas eficiente y funcional el sistema se recomienda:

Y/
°

Y/
°

Fomentar el uso del sistema en instituciones (universidades, joven clubs, centros de trabajo e
institutos preuniversitarios) del pais que presenten problemas en la disponibilidad de la red.
Concebir y desarrollar una segunda versién del software con las funcionalidades de competencias
y administracion.

Concebir y desarrollar un sistema a utilizar por los usuarios en las maquinas clientes que envie
correos con las peticiones que se seleccionen y muestre las respuestas. De esta forma el usuario
no esta obligado a memorizar el micro lenguaje establecido para la comunicacién, solo debe

seleccionar la informacién que desee.
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Glosario de términos

AC: Cddigo de respuesta aceptada. Estado de una sumision exitosa.

ACM: Acronimo de Association for Computing Machinery, organizacion fundada en 1947 como la primera
sociedad cientifica y educativa acerca de la Computacién. Publica varias revistas y periédicos cientificos
relacionados con la computacion; patrocina conferencias y otros eventos relacionados con las ciencias de

la computacion como por ejemplo el ACM International Collegiate Programming Contest (ICPC).

CMS: Un sistema de manejo de contenido o CMS es un software usado para crear, editar, administrar y
publicar contenido de forma consistente. Los CMSs son utilizados frecuentemente para almacenar,
controlar, versionar y publicar documentacion especifica como articulos de noticias, manuales, guias de
venta y propaganda de marketing. El contenido que puede manejarse incluye ficheros, imagenes, audio,
documentos electrénicos y contenidos Web.

CPAV: Cétedra de programacion avanzada, nombre con el que surge un proyecto en la UCI en el curso
2006-2007, con el objetivo de agrupar a los estudiantes con interés o conocimiento para formar un grupo

gue promueva el estudio de la algoritmia asi como su aplicaciéon en la produccion.
Envio: Ver sumision.

Estado o estado de un problema: El estado de un problema determinado se compone del conjunto de
soluciones que se le ha dado. El estado aporta mucha informacion al usuario experto sobre el problema,
informacion que se puede inferir a partir de los datos publicos de consumo de memoria, longitud de cédigo

y tiempo.

Estado actual o del servidor: El estado actual de la aplicacién es el subconjunto mas actual de
sumisiones que se han hecho, sin tomar en cuenta problema o usuario. El estado actual es una
herramienta (til para evaluar la actividad actual de la aplicacion, los ejercicios que despiertan mas interés
y los lenguajes més utilizados, entre otros datos de interés. El tamafio del subconjunto que se considera

estado actual varia de una aplicacion a otra.

Evaluador automético: Aplicacién que alivia el trabajo de calificacion de soluciones programaticas,
moviendo su responsabilidad del humano a la maquina y tratando de lograr mejoras en cuanto al chequeo

de correctitud, robustez y eficiencia.

51



Glosario de términos

Framework: es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte, normalmente con artefactos o
modulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y

desarrollado.

ICPC: EI ACM International Collegiate Programming Contest (abreviado como ACM-ICPC o solo ICPC) es
una competicion anual de programacion en varios niveles que se celebra entre numerosas universidades
del mundo. Este concurso es patrocinado por IBM, y tiene su sede en la Universidad de Baylor. EI ICPC
define regiones autbnomas en seis continentes y opera bajo los auspicios de la ACM.

Jurado en linea: Evaluador automatico desplegado en entornos generalmente académicos presentado en
la Web (o en cualquier otro soporte igualmente masivo). Provee problemas y sirve para evaluar
automaticamente las soluciones algoritmicas que los usuarios desarrollan en uno de entre un nimero
determinado de lenguajes de programacién. Un jurado online usualmente ofrece ademas otros servicios

de consulta y suele servir como herramienta para la realizacion de competencias de programacion.

Pdf (Portable Document Format): Documento en formato PDF que se le envia al usuario conteniendo
cierta informacion de interés, por ejemplo el listado de problemas, un problema determinado o la ayuda del

sistema.

Problema: Enunciado preciso de una situacion que presenta un problema a solucionar mediante la
aplicacion de técnicas algoritmicas, l6gica, geometria o cualquier otra rama matematica. Los problemas
generalmente se dividen en secciones muy especificas, siendo la divisibn mas comun: descripcion,
especificacion de entrada, especificacion de salida, ejemplo de entrada, ejemplo de salida y fuente del
problema. Tradicionalmente el enunciado del problema debe proveer cualquier conocimiento que caiga
fuera de las areas algoritmicas o matematicas y que sea necesario para resolverlo. Se sigue el
razonamiento de que lo que se mide no es el nivel de conocimiento o cultura general del usuario, sino su

conocimiento y habilidad en la rama de programacion de competencias.

Programacion de competencia: Se refiere la programacién centrada en el analisis y la implementacion
de programas con el objetivo de medir conocimientos tedricos en aspectos particulares de algoritmia,
matematica o légica. Esta rama de programacion presenta caracteristicas diferentes de la programacion
empresarial o educativa, en que no presta atencion a los principios de orientacién a objetos, chequeo de
errores, patrones de disefio, etc.; concentrandose exclusivamente en aspectos de eficiencia y correctitud

de los programas. Una aplicacion para competencias suele ser de cédigo ofuscado, sin disefio claro y con
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poco mantenimiento, con poca o0 hinguna extensibilidad ni modularidad debido a que el interés principal
esta puesto en la eficiencia en el uso de memoria y tiempo y en la implementacién correcta del algoritmo
correspondiente. Opcionalmente algunas personas tienden a desarrollar sus propios estilos de
programacion, buscando elegancia en sus soluciones lo cual puede contrarrestar las propiedades

negativas anteriormente expuestas.

Sumisién: Intento de solucién de un problema. Una sumisién generalmente se identifica con un nidmero
secuencial, y corresponde a un intento realizado por un usuario para resolver un problema determinado.
Constituye la unidad bésica de interaccion del usuario con la aplicacion, y puede tener asociados distintos
estados en dependencia de si el intento es exitoso o no, y si no, del error que provoco el fracaso.

Volumen de problemas: Conjunto de problemas que se encuentran en un jurado online o en un evento
competitivo. Los volimenes pueden ser creados siguiendo distintos criterios, como complejidad, asunto,
tamafio o simplemente ordenados cronolégicamente, dependiendo el criterio del jurado o evento donde se

encuentre.
WA: Cddigo de respuesta incorrecta. Estado de una sumision desacertada.

Zimbra: Cliente / servidor de correo y calendario open source disponible en los repositorios de Ubuntu,
gue proporciona acceso offline y online a Yahoo, Gmail, AOL y cualquier otra cuenta IMAP y POP. Ofrece

diversas herramientas como email, contactos, calendario, documentos y agenda de tareas.

53



Anexos

Anexo 1

Para recibir el estado de las submisiones en el servidor se debe especificar en el asunto del correo el

siguiente comando:

mj:status <criterio><valor>

<criterio>

<valor>

Cuando no se especifica el criterio el

sistema por defecto devuelve

-t (tipo de estado)

server

El estado del servidor

-u (usuario)

Un usuario registrado. Ej. (arosa)

El estado de las sumisiones de todos los

usuarios.

-r (resultado de

la

ac(aceptado)

wa(respuesta incorrecta)

tle (tiempo limite excedido)
mle(memoria limite excedida)

ce(error de compilacién)

El estado de las sumisiones de todos los
tipos de respuesta.

submisin)
pe(error de presentacion)
rte(error en tiempo de ejecucion)
ole(limite de salida excedido)
rango de numeros con el formato #-# |El estado de las Ultimas 500 sumisiones.
-n (rango)
Ej.(1-500)
_ lenguaje de programacion valido El estado de las sumisiones en todos los
-I (lenguaje)

Ej. (java)

lenguajes

(Nota: Si el usuario desea solicitar mas de 1 criterio del estado del servidor puede hacerlo separando por

espacios el par: <criterio><valor>. Por ejemplo: mj:status —n 5-20 —u arosa —| g++)
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Anexo 2

Para recibir el listado de problemas se debe especificar en el asunto del correo el siguiente comando:

mj:volume —v <# de volumen> -c <criterio de ordenamiento>

<criterio de ordenamiento>

<# de volumen>

Cuando no se especifica criterio

points (ordena por los puntos

de los problemas)

ac (ordena por la cantidad de
soluciones aceptadas a los

problemas)

submissions (ordena por el
total de submisiones enviadas

a los problemas.)

%ac (ordena por el por ciento
de soluciones aceptadas a los
problemas)

Numero que representa a cada
volumen de problemas. El namero
de volumen debe ser un entero entre

1y6

Ej. (2)

el sistema por defecto devuelve

Cuando no se especifica <criterio

de

devuelve el listado de problemas del

ordenamiento> el sistema

volumen 1 organizados por el

identificador.

Cuando no se especifica <# de
volumen> el sistema devuelve los

problemas del volumen 1.

(Por ejemplo: mj:volume -v 2 -c points)

Anexo 3

Para recibir el ranking de usuarios se debe especificar en el asunto del correo el siguiente comando:

mj:ranking -n <rango> -c <criterio>

<criterio de ordenamiento>

<rango>

Cuando no se especifica criterio

el sistema por defecto devuelve
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points (ordena por los puntos de|Es el rango de usuarios que se Cuando no se especifica <criterio

los usuarios). desea ver del ranking. Tiene el|d€ Ordenamiento> el = sistema

formato ## y no debe exceder devuelve los usuarios ordenados por

ac (ordena por la cantidad de .
los 500. points.

soluciones aceptadas de los

usuarios.) Ejemplo (1-500). Cuando no se especifica <rango>el

sistema devuelve los 500 primeros

submissions (ordena por el total ] . o
usuarios ordenados segun el criterio

de submisiones enviadas por los -
especificado.

usuarios.)

%ac (ordena por el por ciento de
soluciones aceptadas de los

usuarios)

(Por ejemplo: mj:ranking -n 50-100 -c ac)

Anexo 4

Para recibir el listado de problemas en formato PDF se debe especificar en el asunto del correo el

siguiente comando:

mj:volume —v <# de volumen> -f pdf.

‘<# de volumen> ‘Especificaciones

Numero que representa a cada volumen de|Cuando no se especifica el volumen, sistema
problemas. El nimero de volumen debe ser un|devuelve los problemas del volumen 1. La lista
enteroentre 1y 6 siempre se ordena de forma ascendente por el ID de

Ej. (2) los problemas.

Anexo 5

Para someter una solucién a un problema se debe especificar en el asunto del correo el siquiente

comando:

mj:submit -I <lenguaje> -i <# de problema>
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<# de problema>

El lenguaje debe ser: g++, gcc, pascal, java, c#,|Es un identificador del problema y tiene 4 digitos. Debe

python, texto, bf. Este pardmetro es requerido.|ser un entero del 1000 al 1566. Este parametro es
Ej.(java) requerido. Ej.(1236)

Anexo 6

Para someter una solucién a un problema se debe especificar en el cuerpo del correo el siguiente

comando:

<delimitador de inicio><cddigo de la solucion><delimitador de fin>

<delimitador de inicio > <codigo de la solucién > <delimitador de fin>

Es la cadena: <--CODE Debe ser el cédigo que resuelve| Es la cadena: /CODE END-->. Este
START. Este parametro es|el problema en el lenguaje parametro es requerido.

requerido. especificado. Este parametro es
requerido.

Anexo 7

Para recibir el estado de las submisiones de un problema se debe especificar en el asunto del correo el

siguiente comando:

mj:status —t problem —i <# de problema > -c <criterio de ordenamiento>

Especificaciones

<criterio de ordenamiento> <# de problema>

memory (memoria utilizada.) Es un identificador de 4 digitos |[En caso de que el usuario no
code (longitud del codigo de la gue distingue a cada da |especifique <criterio de

- : { rdenamiento> el sistema ordena el
submision) problema. El numero de |ordenamiento> el sistema ordena e

problema debe ser un entero |estado del problema especificado por

time (tiempo utilizado por la del 1000 al 1566. Este |el criterio time. El orden siempre es

solucién para ejecutarse . . .
P ) ) pardmetro es requerido Ej. |ascendente.

(1560)

(Por ejemplo: mj:status -t problem -i 1000 -c memory)
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Anexo 8

Para recibir la descripcion de un problema se debe especificar en el asunto del correo el siguiente

comando:

mj:problem —i <id del problema>

<id del problema > Especificaciones

Identificador del problema y tiene 4 digitos. Debe ser|Este parametro es obligatorio
un entero entre 1000 y 1566. Ej.(1244)

Anexo 9

Para recibir una solucion se debe especificar en el asunto del correo:

mj:solution -s <id de la solucién>

<id solucién> Especificaciones

. L , Es obligatorio para el usuario especificar el id de la
Identificador de la solucién. Un ndmero que se le

. L . solucion que desea ver.
asigna a cada solucién atendiendo al orden en que
son enviadas al jurado. Ej.( 12569) Se debe ser el propietario de la solucion para poder

consultarla.

(Por ejemplo: mj:solution -s 12569)
Anexo 10

Para recibir la ayuda en formato PDF se debe especificar en el asunto del correo el siguiente comando:

mj:help -f pdf
Anexo 11

Para recibir las preguntas frecuentes en formato PDF se debe especificar en el asunto del correo:

mj:faqgs -f pdf
Anexo 12

Para recibir la descripcion de un problema en formato PDF se debe especificar en el asunto del correo:
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mj:problem -i <id del problema> -f pdf
Anexo 13

Diagrama de clases del analisis CU Consultar el listado de problemas
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Anexo 14

Diagrama de clases del analisis CU Consultar ranking ordenado
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Anexo 15

Diagrama de clases del analisis CU Ver ayuda
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Anexo 16
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Diagrama de clases del analisis CU Consultar estado de un problema
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Anexo 17

Diagrama de clases del analisis CU Ver FAQs
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Anexo 18

Diagrama de clases del analisis CU Ver solucion de problema
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Anexo 19

Diagrama de clases del analisis CU Ver noticias
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Anexo 20

/:3\‘

L \'—. /cc—mwor

CE_Noticias

ClI_Noticias

Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)

Lunes, 18 de junio de 2012

“Afo 54 de la Revolucion”

Coding better!

Asunto: Aval que favorece al moédulo de comunicacién por correo electrénico

para el Juez Caribefo en Linea (COJ, por sus siglas en inglés).

A quien pueda interesar:

El modulo MailJudge se dised, implementd, probd y despleg6 satisfactoriamente en la
UCI. Entre mayo y octubre de 2011, dicho subsistema estuvo disponible desde la
version 1.0 del COJ (a través de la Red Nacional e Internet), confirmandose su
utilizacion por usuarios de diferentes paises y centros de la Educacion Superior.
Producto de la interaccion con el software se pudo constatar lo siguiente: cada peticion
procesada por el moédulo devolvié correcta y exactamente lo que solicitaron los
usuarios. Durante la fase de pruebas, se recibieron opiniones muy positivas por parte
de administradores y usuarios finales. En octubre de 2011 se actualizé radicalmente la
version del COJ, por lo que desde entonces se revisan/ultiman detalles con vistas a la
integracion definitiva del moédulo MailJudge. Sin lugar a dudas, este modulo le aporta
una significativa ventaja al COJ respecto a sus homologos en todo el mundo; al mismo
tiempo que facilita en sobremanera el acceso de los usuarios cubanos al mencionado
juez en linea.

Para que asi conste, firmo el presente a los 18 dias del mes junio del afio 2012.

-

\.' \
%
{V N

Prof. Ing. Dovier Antonio Ripoll Méndez
Directof~-General del ACM-ICPC en el Caribe

Lider del Equipo de Desarrollo del COJ
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Anexo 21

Descripcion del CUS “Consultar listado de problemas”

Caso de uso Consultar listado de problemas

Actores Invitado

Proposito Permitir consultar el listado de problemas de un volumen determinado.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al

sistema especificando el volumen de problemas y el criterio por el cual desea
consultar el listado de problemas organizado o si desea consultarlo en formato
PDF. El sistema valida que la peticién del usuario esté en el formato correcto.
Construye el listado de problemas organizado por el criterio especificado por el
usuario y le envia un mensaje de correo con esta informacion. Finaliza asi el

caso de uso.

Precondiciones

El usuario debe haber accedido al correo electronico.

Referencias

RF9,RF1.3,RF12

Prioridad

Secundario

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el
asunto si desea ver el listado de problemas de
un volumen determinado ordenado por puntos,
de

soluciones

cantidad de soluciones aceptadas, total
de

aceptadas o por el id en formato PDF.

submisiones enviadas, %

2. Si solicita ver el listado de problemas de un
volumen determinado organizado por puntos, ir a
la Seccion 1: “Points”.

Si solicita ver el listado de problemas de un
volumen determinado organizado por cantidad de
soluciones aceptadas, ir a la Seccion 2: “AC”.

Si solicita ver el listado de problemas de un
volumen determinado organizado por total de
submisiones enviadas, ir a la Seccién 3:
“Submissions”.

Si solicita ver el listado de problemas de un
de

soluciones aceptadas, ir a la Seccion 4: “% AC”.

volumen determinado organizado por %

Si solicita ver el listado de problemas de un
volumen determinado organizado por el id en

formato PDF, ir a la Seccién 5: “ID”.

3. Finaliza el caso de uso.

Seccion 1: “Points”

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:

mj:volume —-v <# de volumen> -c points (Ver
Anexo 2)

Ej. (mj:volume —v 1 —c points)

2. Valida el formato del asunto del correo.

3. Construye el listado de problemas organizado

por puntos.

4. Envia mensaje de correo y en el cuerpo del
mismo muestra el listado de problemas del

volumen solicitado organizado por puntos.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Seccion 2: “AC”
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1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:

mj:volume —v <# de volumen> -c ac (Ver Anexo
2).

Ej. (mj:volume —v 2 —c ac)

2. Valida el formato del asunto del correo.

3. Construye el listado de problemas organizado
por soluciones aceptadas.

4. Envia mensaje de correo y en el cuerpo del
mismo muestra el listado de problemas del
volumen solicitado organizado por soluciones

aceptadas.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Seccion 3: “Submissions”

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:

mj:volume —v <# de volumen> -c submissions
(Ver Anexo 2)

Ej. (mj:volume —v 3 —c submissions)

2. Valida el formato del asunto del correo.

3. Construye el listado de problemas organizado
por total de submisiones enviadas.

4. Envia mensaje de correo y en el cuerpo del
mismo muestra el listado de problemas del
volumen solicitado organizados por total de

submisiones enviadas.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Seccion 4: “% AC”

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:

2. Valida el formato del asunto del correo.

3. Construye el listado de problemas organizado
por % de aceptados con respecto al total de

envios.
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mj:volume —v <# de volumen> -c %ac (Ver | 4. Envia mensaje de correo y en el cuerpo del
Anexo 2) mismo muestra el listado de problemas del
Co volumen solicitado organizados por % de
Ej. (mj:volume —v 4 —c %ac) 9 P 0
aceptados con respecto al total de envios.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Seccion 5: “% ID”

1. El caso de uso se inicia cuando el actor | 2. Valida el formato del asunto del correo.

envia un mensaje de correo especificando en el | 3. Busca el pdf correspondiente a ese volumen

asunto el siguiente formato: en caso de que exista, sino lo construye.

mj:volume —v <# de volumen> -f pdf (Ver Anexo 4. Envia mensaje de correo con el listado de las

4y descripciones de los problemas del volumen
especificado organizados por el id de forma

Ej. (mj:volume v 4 —f pd) ascendente, adjunto en formato PDF.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Anexo 22

Descripcion del CUS “Ver ayuda”

Caso de uso Ver ayuda
Actores Invitado
Propdsito Permitir ver la ayuda.
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al
sistema especificando en el asunto que desea ver la ayuda. El sistema
construye la ayuda y le envia un mensaje de correo con la misma. Finaliza asi el

caso de uso.

Precondiciones El usuario debe haber accedido al correo electronico.

Referencias RF2,RF1.2, RF12

Prioridad Secundario

Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor | 2. Construye la ayuda.

envia un mensaje de correo especificando en el | 3. Envia un mensaje de correo y en el cuerpo

asunto el siguiente formato: del mismo muestra la ayuda.

. 4. Finaliza el caso de uso.
mj:help

Flujo Alternativo

1. a Envia un mensaje de correo especificando en el asunto el siguiente formato: mj:ayuda —f
pdf

1. a.1 Busca el pdf correspondiente a la ayuda en

caso de que exista, sino lo construye.

1. a.2 Envia mensaje de correo con la ayuda

adjunta en formato PDF.

1. a.3 Finaliza el caso de uso.

Poscondiciones | Se vio la ayuda.

Anexo 23

Descripcion del CUS “Ver FAQs”

Caso de uso Ver FAQs
Actores Invitado
Proposito Permitir ver las FAQs
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al
sistema y en el asunto pide que le muestre las FAQs. El sistema valida que la
peticion del usuario esté en el formato correcto. Busca las FAQs y le envia un

mensaje de correo con las mismas. Finaliza asi el caso de uso.

Precondiciones

El usuario debe haber accedido al correo electrénico.

Referencias RF7, RF1.1, RF12

Prioridad Primario

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:

mj:.fags

2. Valida el formato del asunto del correo.

3. Busca las FAQs.

4. Envia un mensaje de correo mostrando en el

cuerpo del mismo las FAQs.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

1. a Envia un mensaje de correo especificando en el asunto el siguiente formato: mj:faqs —f

pdf

1. a.1 Valida el formato del asunto del correo.

1. a.2 Busca el pdf correspondiente a las FAQs

en caso de que exista, sino lo construye.

1. a.3 Envia mensaje de correo con las FAQs
adjuntas en formato PDF.

1. a.4 Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Poscondiciones | Se vieron las FAQs.

Anexo 24
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Descripcion del CUS “Ver noticias”

Caso de uso
Actores
Propésito
Resumen

Precondiciones
Referencias
Prioridad

Ver noticias

Invitado

Permitir ver noticias.

El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al

sistema y en el asunto pide que le muestre las noticias. El sistema valida que la

peticion del usuario esté en el formato correcto. Busca las noticias y le envia un

mensaje de correo con las mismas. Finaliza asi el caso de uso.

El usuario debe haber accedido al correo electronico.

RF4, RF12

Primario

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

mj:news

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:

2. Valida el formato del asunto del correo.

3. Busca las noticias.

4. Envia un mensaje de correo mostrando en el

cuerpo del mismo las noticias.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Poscondiciones

Se vieron las noticias.

Anexo 25

Descripcion del CUS “Ver solucion de problema”

Caso de uso Ver solucion de problema
Actores Usuario
Propdsito Permitir ver la soluciéon de un problema determinado.
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario envia un mensaje de correo al
sistema y en el asunto especifica el nimero de la solucién que desea ver. El
sistema valida el formato del asunto del correo y que el usuario tenga permiso a
ver la solucion. Busca la informacién que pide el usuario y le envia un mensaje

de correo con la misma. Finaliza asi el caso de uso.

Precondiciones

El usuario debe tener permisos para ver la soluciéon y haber accedido al correo

electrénico.
Referencias RF11, RF12
Prioridad Secundario

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
envia un mensaje de correo especificando en el

asunto el siguiente formato:
mj:solution -s <id solucién> (Ver Anexo 9)

Ej. (mj:solution —s 18906)

2. Valida el formato del asunto del correo y que

el usuario tenga permiso a ver la solucion.

3. Busca la solucion que pide el usuario.

4. Envia un mensaje de correo mostrando en el
cuerpo del mismo:

« El Id del problema

«» El usuario que envid la solucion

« El cbdigo de la solucion.

+ La memoriay tiempo consumido.

+ El lenguaje utilizado en la solucién.

< El resultado de la solucion.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo

2. a Envia mensaje de correo que no se corresponde con el formato definido o no tiene

permisos para ver la solucidn solicitada.

2. a.1 Envia mensaje de correo con la ayuda.

2. a.2 Ejecuta el punto 1 del flujo basico.

Poscondiciones

Se vio el cédigo de la solucién.
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