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Resumen Mail

Los jueces en linea son aplicaciones generalmente web disponibles todo el tiempo, que automatizan la
evaluacion de las respuestas a problemas de programacion de computadoras. Creados con el objetivo de
potenciar el desarrollo de habilidades y técnicas en programacion, ademéas del disefio de algoritmos y
preparacion para concursos de programacion. En la Universidad de las Ciencias Informaticas se creo en el
afo 2010 el Juez en Linea Caribefio (COJ por sus siglas en inglés), con el objetivo de proveer un espacio
a los usuarios de todo el mundo, donde intercambien sus experiencias y conocimientos, ademas de mejorar
y compartir sus problemas de programacién y sus soluciones, asi como sus habilidades en programacion.
El objetivo de la presente investigacion, es realizar actualizacion y soporte a la “Alternativa para el uso del
Juez en Linea Caribefio en entornos con dificultades de conectividad”. Para su cumplimiento se realizé un
estudio a los protocolos SMTP para la transferencia de mensajes e IMAP para la descarga de los mensajes,
ademas del uso del protocolo SSL/TLS para la conexién segura en la red. Se seleccionaron las tecnologias,
herramientas y metodologia de desarrollo, obteniéndose como resultado un sistema actualizado capaz de
interactuar con el Juez en Linea Caribefio en entornos con dificultades de conectividad. Siendo de gran
ayuda, ya que sirve como una alternativa para aquellos usuarios que no pueden acceder al Juez en Linea
Caribefio mediante la via de internet, debido a problemas con la conectividad.



Abstract Mail

The online Judges are web applications generally available all the time that automate the evaluation of
responses to computer programming problems. Created with the aim of promoting the development of skills
in programming techniques, algorithm design and preparation of programming contests. At the University of
Information Sciences in Caribbean Online Judge (COJ for its acronym in English) it was established in 2010
with the aim of providing a space users worldwide test, enhance and share their problems and solutions and
their programming skills. The objective of this research is to update and support "alternative to the use of
Caribbean Online Judge in environments with connectivity difficulties.” For the compliance was conducted a
study the protocol SMTP to transfer messages and IMAP to download messages, and the use of SSL/ TLS
protocol for secure network connection. Were selected Technologies, tools and methodology development,
obtaining resulting in an updated able to interact with the Caribbean Online Judge in difficult environments
connectivity.
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Introduccion

El ACM-ICPC es una de las competiciones de programacién en la que se encuentran involucrados
principalmente estudiantes y profesores de diversas universidades de todo el mundo. Desde su surgimiento
ha ido obteniendo un notable auge y prestigio, debido al desarrollo de habilidades que se obtienen en el

ambito de la programacion.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) esta vinculada a este prestigioso evento competitivo con
la participacion de sus estudiantes y profesores. Con el propdsito de intercambiar experiencias y
conocimientos, ademas de mejorar y compartir sus ejercicios y soluciones, profesores y estudiantes de la

UCI crean el Juez en Linea Caribefio (COJ, por sus siglas en inglés).

El COJ cuenta ya con mas de 2200 problemas de distintas fuentes y dificultades lo que va creciendo
paulatinamente, permite el envio de soluciones (esta opcidn requiere registro) escritos en diversos lenguajes
de programacién tales como Pascal, Python, C/C++, Java, asi como en otros lenguajes de programacion.
Ademas brinda una serie de servicios como: estadisticas, comparaciébn entre usuarios, concursos,

recomendador de problemas, entre otros (1).

El bloqueo econémico impuesto a nuestro pais hace mas de 50 afos, afecta de manera considerable todos
los sectores de la sociedad cubana. Uno de estos sectores es la Educacion Superior, lo que hace que la
mayoria de las universidades cubanas no puedan aprovechar bien el Juez en Linea Caribefio, debido a la
mala disponibilidad de la red que esta sujeta a intermitencias, su velocidad es baja o porque el ancho de
banda para la navegaciéon es muy pobre, por lo que es muy complicado mantener un acceso a internet

constantemente y sin que existan fallos en el momento de acceder a los servicios que brinda el COJ.

Aun cuando la red universitaria no presente problemas para acceder al COJ, otros factores pueden interferir,
los mismos pueden ser organizacionales (horarios de clases, pases, o0 demas afectaciones del cronograma
de actividades del estudiante); tecnol6gicos (disponibilidad de un puesto trabajo o de herramientas de
programacion adecuadas a la tecnologia que se desea utilizar); o simplemente humanos (para practicas en
equipo, dificultad de coordinar la presencia de todos los

integrantes del mismo equipo en un solo lugar, o para practicas individuales ) (2).
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Por tales motivos en 2011 se crea en la UCI una aplicacién llamada CojMail, capaz de interactuar con el
Juez en Linea Caribefio (COJ) estando en entornos con dificultades de conectividad a través de correo
electrénico usando los protocolo SMTP (Protocolo Simple de Transferencia de Correo) para la transferencia
de mensajes e IMAP en su versién 4 (Protocolo de Internet para el acceso a Mensajes) para la descarga de

los mensajes.

En octubre de 2011 la arquitectura base del COJ fue sustituida, quedando obsoleta su arquitectura inicial,
provocando que el CojMail dejase de ofrecer sus servicios, debido a que no era compatible con la nueva
arquitectura. Mas adelante se realiza una actualizacion al CojMail, corrigiendo las deficiencias que
presentaba, ademas soportando un gran nimero se servicios que brindaba el COJ, pero esta presté muy

poco sus servicios debido a las siguientes razones:

1. Carencia de personal para dedicarle el soporte necesario a las funcionalidades existentes como:
» Consultar perfil de usuario.
» Consultar ver problema.
» Consultar estadisticas de un concurso.
2. No ofrece soporte a servicios importantes como:
» Consultar las ultimas entradas.
» Publicar una entrada.
» Consultar estadistica de un usuario en un Concurso.
» Consultar el listado de competencias (proximas o en ejecucién) de diferentes jurados.
>

Consultar premios de un concurso.
Todos estos inconvenientes no permiten aprovechar al maximo las funcionalidades que brinda el COJ.

Por lo antes planteado se identifica como problema a resolver: (COmo mejorar la interaccion de los
usuarios con el Juez en Linea Caribefio, para acceder a un mayor nimero de servicios en entornos con

dificultades de conectividad?

A partir del problema cientifico se puede inferir que el objeto de estudio es: Sistemas de evaluacion

automatica y protocolos de comunicacién via correo electronico.

Se tiene como campo de accion: Aplicaciones de correo electrénico como via acceso a los servicios de los

jueces en linea de programacion.

11
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Objetivo: Realizar actualizacion y soporte a la alternativa para el uso del Juez en Linea Caribefio, que
permita a los usuarios acceder a un mayor numero de servicios, en entornos con dificultades de

conectividad.
A partir del objetivo general definido se derivan los siguientes objetivos especificos:

Establecer los referentes tedricos que sustentan la investigacion.
Definir los aspectos funcionales y no funcionales que debe tener la propuesta de solucion.
Realizar soporte a funcionalidades existentes.

Implementar y probar las nuevas funcionalidades.

a > w e

Realizar pruebas de software a la propuesta de solucion.

Se presenta como Hipétesis: La actualizacion y soporte a la alternativa para el uso del Juez en Linea
Caribefio, permitird acceder a un mayor niumero de servicios que brinda el Juez en Linea Caribefio en

entornos con dificultades de conectividad.

Como posible resultado de la investigacion seria: Un Sistema actualizado que interactia con el Juez en
Linea Caribefio estando en entornos con dificultades de conectividad y su documentacion correspondiente.

Las tareas de Investigacién para cumplir con los objetivos son:
1. Revision bibliografica para conformar el estado del arte de la presente investigacion.
2. Seleccibén de las herramientas y metodologias para la implementacion del sistema.
3. Definir los aspectos funcionales y no funcionales de la actualizacion y soporte del CojMail.

Confeccion de los artefactos que propone la metodologia de desarrollo seleccionada.
Implementacion de la propuesta de solucién.

Realizacién de las pruebas de software a la aplicacion.
Los métodos cientificos utilizados durante el transcurso de la investigacion son:
Métodos tedricos y métodos empiricos.

Métodos tedricos.

12
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Analitico - sintético: utilizado para analizar las soluciones existentes y determinar las caracteristicas que
debe tener la solucion a realizar, ademas hacer un estudio de las caracteristicas de la metodologia, las

tecnologias y herramientas que sustentan el proceso de desarrollo.
Historico-Légico: utilizado para analizar la evolucién y desarrollo del CojMail.
Métodos empiricos

Observacion: utilizado para observar los problemas de conectividad al Juez en Linea Caribefio que
presentan las universidades cubanas, los servicios que no brinda por la version anterior del CojMalil, asi

COMo sus caracteristicas, entre otros elementos necesarios.
La presente investigacion esta organizada de la siguiente forma:
Capitulo 1: Fundamentacion Tebrica

En este capitulo se hara un analisis de las aplicaciones CojMail existentes. Ademas, se realiza un estudio
de las herramientas, tecnologias y metodologias mas destacadas en el desarrollo informético que se

utilizaran en la presente investigacion.

Capitulo 2: Descripcion de la propuesta de solucién, detallando cada uno de sus aspectos funcionales y no

funcionales ademas de su planificacién y disefio.

Capitulo 3: Implementacién del sistema y fase de pruebas.

13
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Capitulol Fundamentacidon Tedrica

1.1 Introduccién
En este capitulo se realiza un estudio a las aplicaciones existentes. Ademas se analizan las herramientas y
tecnologias que se utilizardn en la presente investigacion, asi como la seleccion de la metodologia en el

proceso de desarrollo.

1.2 Conceptos relacionados con la investigacion

Aplicaciones web: Una aplicacion web es cualquier aplicacion que es accedida via web por una red como
internet o una intranet (3).

En general, el término también se utiliza para designar aquellos programas informaticos que son ejecutados
en el entorno del navegador (por ejemplo, un applet de Java) o codificado con algun lenguaje soportado por
el navegador (como JavaScript, combinado con HTML); confiandose en el navegador web para que
reproduzca (3).

Aplicaciones Desktop: Una aplicacion de escritorio son aplicaciones para ser instaladas, configuradas y
utilizadas en ordenadores de escritorio o portétiles sin necesidad de utilizar un navegador (4).

Aplicaciones Mobile: Un software que se ejecuta en un teléfono inteligente, tableta u otro dispositivo portatil

(5).

Jueces en linea de programacién: Los jueces en linea son generalmente aplicaciones web disponibles
todo el tiempo, que automatizan la evaluacién de las respuestas a problemas de programacién de

competencia (2).

1.3 Anédlisis de soluciones similares

Luego de realizar un estudio a los jueces en linea de programacién mas prestigiosos a nivel mundial
(Universidad de Valladolid Online Judge (UVA), Timus Online Judge (TIMUS), Sphere Online Judge (SPOJ),
CodeForces y TopCoder) sobre si contenian algun sistema capaz de interactuar con los servicios que estos
brindaban, se pudo evidenciar que estos hacen uso del protocolo SMTP en el envio de notificaciones por
correo electronico, pero ninguno posee un sistema capaz de interactuar a los servicios mediante correo

electrénico.

14
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En la Universidad de las Ciencias Informaticas se desarrollaron dos aplicaciones capaces de comunicarse

con el COJ y consumir los servicios que este brindaba, a continuacion se hace referencia a estas

aplicaciones.
Implementacion y prueba de un Jurado Online sobre correo electronico (CojMail1.0).

Esta aplicacién se cred con el fin de mejorar la interaccién con Juez en Linea Caribefio via correo electronico
con problemas con la conectividad. Esta solucion tenia el objetivo de interactuar con las funcionalidades del

CO0J mediante correo electréonico en vez de acceder directamente al COJ via internet.

El acceso mediante via internet al COJ dificultaba a las universidades, esto se podria ver resuelto creando
una aplicacién similar siendo de manera local, pero tendria el inconveniente de que solo se accederia al
mismo solamente los de la propia universidad, apartando uno de los objetivos fundamentales del COJ que
es medir el conocimiento de los estudiantes de diferentes universidades mediante competencias, ademas

de compartir sus soluciones (6).
Funcionamiento general del CojMail 1.0

El CojMail es un daemon. ! “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 (2).
Micro lenguaje

Para establecer comunicacién con el COJ via correo electrénico los usuarios deben enviar un correo a la
direccién electronica del correo impersonal del COJ (coj@uci.cu). En el asunto de dicho correo el usuario
debe escribir unos comandos particulares conocidos como micro lenguaje. Este término representa el
lenguaje comun entre los usuarios y el CojMail, entendible desde luego por ambas partes. El objetivo del

micro lenguaje es que los usuarios puedan especificar la informaciéon que desean gestionar u obtener, y en

1 Daemon: programa o proceso que se ejecuta constantemente, por lo general en plataformas UNIX, con el fin de realizar determinadas tareas,
por ejemplo la invocacion de un servicio web, la recepcidn y envio de correos electrénicos, entre otros.

15
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muchos casos, la forma en que quieren obtenerla. La estructura del micro lenguaje es similar a muchos de

los comandos empleados en consola (existencia de pares con la forma<criterio><valor>) (2).
Principales deficiencias de la primera version del CojMail

El principal problema de esta primera version del CojMail (en lo adelante CojMail 1.0) es que no era
compatible con la arquitectura que presentaba en aguel momento el COJ, razdn por la cual no estaba en
condiciones de realizar prestaciones para el juez en linea. Desde el punto de vista funcional, el COJMail1.0

no satisfacia las necesidades de los usuarios del COJ (6).

Alternativa para el uso del Juez en Linea Caribefio en entornos con dificultades de conectividad
(CojMail2.0)

Es una actualizacion de CojMaill1.0 donde quedan erradicadas las deficiencias encontradas en la version

anterior (6).

Este sistema es capaz de acceder a gran cantidad de servicios que brinda el Juez en Linea Caribefio entre
los que se encuentran: Registrar un nuevo usuario, Activar una cuenta de usuario, Consultar perfil de
usuario, Consultar listado de problemas, Consultar estadisticas de concursos, entre otros, pero su principal
problema de esta version es la carencia de personal para brindarle un soporte y mantenimiento a las
funcionalidades existentes, ademas desde el punto de vista funcional el CojMail2.0 presenta el

inconveniente de que:

¢ No brinda el soporte a los servicios consultar ultimas entradas, publicar una entrada, consultar el
listado de competencias existentes (proximas o en ejecucion) en distintos jueces en linea,
consultar los premios otorgados en un concurso determinado, consultar la estadistica obtenida de

un usuario en un Concurso.

Esto significa que el CojMail2.0 no satisface las necesidades actuales de los usuarios de acceder a un

mayor numero de servicios que brinda actualmente el COJ.

1.4 Protocolos
La alternativa para el uso del Juez en Linea Caribefio en entornos con dificultades de conectividad, es un
sistema que descarga los correos que se encuentran en el buzon del COJ y de inmediato envia una

respuesta al destinatario del correo descargado. Para realizar estas acciones se hace uso de protocolos de

16
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correos SMTP e IMAP y protocolos de seguridad SSL/TLS. Como se definié en el objetivo de la investigacion

se pretende realizar actualizacion y soporte a este sistema, lo que es necesario realizar un estudio a los
protocolos SMTP e IMAP para el envio de correo y descarga de correos respectivamente, ademas del

protocolo SSL/TLS para la conexidn segura en la red. Estos protocolos se describen a continuacion.

1.4.1 Protocolos de correos electrénicos

Un protocolo de correo electrénico es el medio a través del cual diferentes maquinas, a menudo usando

sistemas operativos y clientes de correo diferentes, pueden intercambiar mensajes de correo electrénico

(6).
Protocolo SMTP

SMTP es el protocolo usado para el envio de correo electrénico entre computadoras u otros dispositivos.
Entre las propiedades del SMTP cabe destacar la utilizacion de listas de mensajeria, la gestion de acuses
de recibo y el reenvio de mensajes. El protocolo SMTP no especifica como se crean los mensajes, para
este fin se necesita un programa de correo electrénico nativo o un editor local. Una vez que se ha creado
el mensaje, SMTP lo acepta y hace uso del TCP para enviarlo al médulo SMTP en el computador remoto.
En el receptor, el médulo SMTP utilizara su aplicacién de correo electrénico local para almacenar el

mensaje recibido en el buzén de correo del usuario destino (6).
Caracteristicas de SMTP:

» Permite la comunicacion entre servidores de diferentes plataformas.

» Utiliza el puerto 25 para la conexién y el puerto 465 para la conexion segura.

» La conexién entre emisor y receptor es unidireccional. Esto significa que el emisor puede enviar
mensajes al receptor, sin embargo durante la conexién establecida el receptor no puede enviar
mensajes al emisor. Para que el receptor pueda enviar mensajes debe finalizar la conexién anterior

e iniciar una en sentido contrario; en este caso se invierten los roles emisor y receptor (6).
Protocolo IMAP

El protocolo IMAP, definido en el documento RFC 2060, al igual que POP es utilizado por los usuarios

para acceder a los mensajes de correo electrénico contenidos en un servidor. Actualmente IMAP se
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encuentra en la versiéon 4 (IMAP4) de su desarrollo. Con IMAP los mensajes permanecen en el servidor de

correo, donde el usuario puede leerlos, eliminarlos y gestionar los buzones de correo (6).

“‘Ademas, el protocolo IMAP es totalmente compatible con importantes estdndares de mensajes de
Internet, como MIME, que permiten recibir ficheros adjuntos. Muchos clientes de correo electronico que
utilizan el protocolo IMAP también se pueden configurar para que se almacene temporalmente en caché
una copia de los mensajes localmente, de modo que el usuario puede examinar los mensajes que ha leido

anteriormente si no esta conectado directamente al servidor IMAP” (6).

“IMAP lo utilizan principalmente los usuarios que pueden obtener acceso a su correo desde varias
maguinas, como mensajes almacenados en una ubicacion central y a los que puede acceder cualquier
sistema que utilice un cliente de correo IMAP y una conexion con el servidor IMAP remoto. También los
usuarios que se conectan a Internet o a una red privada a través de una conexion de ancho de banda baja
utilizan a menudo el protocolo IMAP, puesto que sélo la informacion de cabecera del correo se obtiene
inicialmente. Esto les permite posponer la descarga de mensajes que tienen ficheros adjuntos de gran
tamafno hasta el momento en el que no se utilice el limitado ancho de banda. De la misma manera, el
usuario puede eliminar el correo electrénico que no le interesa sin tener que ver antes el cuerpo del

mensaje, lo cual evita el tener que descargar un mensaje mediante la conexion de red que utilicen” (6).
Caracteristica de IMAP.

» Adiferencia de POP, permite el acceso simultaneo desde multiples clientes (Buzones multiusuario).
» Existencia de banderines para el control de los diferentes estados de un mensaje.
» Soporte a operaciones para crear, eliminar y cambiar el nombre de las carpetas de correos,

comprobar si hay mensajes nuevos y ordenarlos en base a criterios definidos (6).

1.4.2 Seguridad en los protocolos de correos electrénicos

Inicialmente los protocolos de correo electronico estudiados no incluian suficientes mecanismos o
métodos de seguridad. En especificaciones posteriores de estos protocolos se incluyeron mecanismos
para garantizar la confidencialidad e integridad de los datos. En el caso de SMTP se incluy6é el comando
AUTH (RFC 2554) que permite la autenticacion del cliente en el servidor de correo, erradicando una de las

principales vulnerabilidades del protocolo, la proliferacion de correos masivos, generalmente conocidos
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como (spam). Tanto SMTP, IMAP, como POP, incluyen soporte al protocolo SSL/TLS con el propésito de

lograr seguridad en la informacion enviada y recibida a través de correo electronico. En la siguiente tabla se
muestra el identificador y puerto de las extensiones de SMTP, IMAP y POP sobre SSL/TLS (6).

Protocolo Identificador Puerto TCP (por defecto)
SMTP sobre SSL/TLS | Smtps 465
IMAP sobre SSL/TLS | Imaps 993
POP sobre SSL/TLS | Pops 995

Tabla 1-Protocolos

Protocolo SSL/TLS

“El protocolo SSL (Secure Sockets Layer) y su sucesor TLS (Transport Layer Security) son protocolos
criptogréficos que proporcionan comunicaciones seguras por una red. Se basa en un proceso de cifrado
de clave publica estableciendo un canal de comunicacion seguro (cifrado) entre dos equipos después de

una fase de autentificacion (7).”

“SSL proporciona confidencialidad mediante el uso de encriptacion, integridad, ya que los datos recibidos
son exactamente iguales a los datos enviados y autentificacion, ya que se realiza utilizando un certificado

digital por parte del servidor. (Y cliente opcionalmente) (7).”

SSL/TLS se encuentra en la capa de transporte del modelo TCP/IP, por debajo de la capa de aplicacion
donde se encuentran los protocolos SMTP, POP, IMAP, HTTP, FTP, entre otros. Esto quiere decir que
SSL/TLS es independiente de los protocolos de aplicacion, por lo que se pueden realizar conexiones a

través de estos protocolos cifrando la informacion con SSL/TLS (7).

1.5 Metodologia de desarrollo

“Una metodologia es una coleccién de procedimientos, técnicas, herramientas y documentos auxiliares que
ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de
informacion. Una metodologia esta formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases,
gue guiaran a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada momento del

proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo” (8).
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Las metodologias se clasifican en dos grandes grupos:

e Metodologias tradicionales: orientadas al control de los procesos, estableciendo rigurosamente las

actividades a desarrollar, herramientas a utilizar y notaciones que se usaran.

¢ Metodologias agiles: Las orientadas a la interaccion con el cliente y el desarrollo incremental del software,
mostrando versiones parcialmente funcionales del software al cliente en determinados intervalos de tiempo,

para que pueda evaluar y sugerir cambios en el producto (6).

Tabla 2-Metodologias agiles vs tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de | Basadas en normas provenientes de
practicas de produccion de cédigo estandares seguidos por el entorno de

desarrollo.

Especialmente preparados para cambios | Cierta resistencia a los cambios.

durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo de | Impuestas externamente.

desarrollo).

Proceso menos controlado, con pocos | Proceso mucho mas controlado, con

principios. numerosas politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al menos es | Existe un contrato prefijado.

bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo. El cliente interactta con el equipo de desarrollo

mediante reuniones.

Grupos pequefios (menos de diez integrantes) | Grupos grandes y posiblemente distribuidos.
y trabajando en el mismo sitio.

Pocos artefactos. Muchos artefactos.
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Mail

Pocos roles.

Muchos roles.

Menos énfasis en la arquitectura de software.

La arquitectura de software es esencial y se

expresa mediante modelos.

Seleccién de la metodologia

De acuerdo a las caracteristicas presentadas por ambas metodologias y centrandose en la presente

investigacion se decide optar para el desarrollo del trabajo de investigacion: la metodologia &gil.

Motivos de la seleccion

1. Puede ocurrir gran probabilidad de que el software tenga variacién en los requisitos.

2. El grupo de desarrollo es pequefio.

3. No es necesario tener muchos roles.

En general las metodologias 4&giles ofrecen una solucion casi a la mediada para una gran cantidad de

proyectos que tienen estas caracteristicas. Ademas una de las cualidades mas destacadas en una

metodologia agil es su sencillez, tanto en su aprendizaje como en su aplicacion, reduciéndose asi los costos

de implementacion el equipo de desarrollo.

1.5.1 Xtreme Programming (XP)

Historia.

La programacion extrema o Xtreme Programming (XP) es un enfoque de la ingenieria de software formulado

por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change

(1999). Es el mas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. La programacion extrema se

diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad

gue en la previsibilidad. Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha

son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de

adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion 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 (9).
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Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en

desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacién continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada

para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico (9).

A continuacion se presenta las caracteristicas esenciales de XP organizadas e los 3 apartados siguientes:

historias de usuario, roles, procesos y practicas.
Historias de usuario

Son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de tarjetas de papel en las
cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos
funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuarios es muy dinamico y flexible. Cada
historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan

implementarla en unas semanas (10).
Roles XP
Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son (10):

» Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce el coédigo del sistema.

» Cliente: Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su implementacion.

» Encargado de pruebas (Tester): Ayuda al cliente de escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las
pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas y
soporte para pruebas.

» Encargado de seguimiento (Tracker): Proporciona realimentacion al equipo. Verifica el grado de
acierto entre las estimaciones realizadas. Realiza el seguimiento del proceso de cada iteracion.

» Entrenador (Coach): Es el responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo de forma
que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

» Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun tema

necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.
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» Gestor (Big Boss): Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje

efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es la coordinacion.
Proceso XP
El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

El cliente define el valor de negocio a implementar.
El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de tiempo.

El programador construye ese valor de negocio.

o > w e

Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden. No se debe presionar
al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se perdera la calidad en el software o no se
cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el &mbito de entrega del
producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible en cada iteracién. El ciclo
de vida ideal de XP consiste en 6 fases: Exploracién, Planificacion de la entrega (Release), Iteraciones,

Produccion, Mantenimiento y muerte del proyecto (10).
Préacticas XP

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica curva exponencial del
costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio evolutivo funcione. Esto se consigue
gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de software y a la aplicacién disciplinada

de las siguientes practicas (10):

» Eljuego de la planificacion: Hay una comunicacion frecuente entre el cliente y los programadores.
El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la implementacion de las
historias de usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada
iteracion.

» Entregas pequenas: Producir rapidamente versiones del sistema que sean operativas aunque no
cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta versién ya constituye un resultado de valor para

el negocio. Una entrega no deberia tardar mas de 3 meses.
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Disefio simple: Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser implementada
en un momento determinado del proyecto.

Pruebas: La produccién de cédigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas
por el cliente antes de escribirse el cédigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacion
del sistema.

Refactorizacion (Refactoring): Es una actividad constante de reestructuracion del codigo con el
objetivo de remover duplicacion de codigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible
para facilitar posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del cdodigo sin alterar su
comportamiento externo.

Programacion en parejas: Toda la produccion del cédigo de realizarse con trabajo en parejas de
programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio, mayor
satisfaccion de los programadores,...).

Estandares de programacion: XP enfatiza que la comunicacion de los programadores es a través
del cddigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de programacion para

mantener el cédigo legible.

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su aplicacion conjunta y equilibrada puesto que se

apoyan unas de otras, como se puede observar en la ilustracionl (...). La mayoria de las practicas

propuestas por XP no son novedosas sino que en alguna forma ya habian sido propuestas en ingenieria del

software e incluso demostrado su valor en la practica (...). El mérito de XP es integrarlas de una forma

efectiva y complementarlas con otras ideas desde la perspectiva del negocio, los valores humanos y el

trabajo en equipo (10).
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llustracion 1-Las practicas se refuerzan entre si (10).

Objetivos de XP (9).

1. Establecer las mejores practicas de Ingenieria de Software en los desarrollos de proyectos.
Mejorar la productividad de los proyectos.
Garantizar la Calidad del Software desarrollando, haciendo que este supere las expectativas del

cliente.
Contexto XP (9).

Cliente bien definido
Los requisitos pueden (y van a) cambiar

Grupo pequeio y muy integrado (maximo 12 personas)

P wDN P

Equipo con formacion elevada y capacidad de aprender
Ventajas XP (9).

1. Programacién organizada.
2. Menor taza de errores.

3. Satisfaccion del programador.
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Desventajas XP (9).

1. Esrecomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo.

2. Altas comisiones en caso de fallar.

1.5.2 SCRUM

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la gestién de
proyectos. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales
caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones,
denominadas sprints, con una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
gue se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto,

entre ellas destaca la reunion diaria del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion (10).

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para trabajar
colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas practicas se
apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente
productivos. En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente indicado para proyectos
en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes
o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales
(11).

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta entregando al cliente lo que necesita,
cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se disparan o la calidad no es aceptable, cuando se
necesita capacidad de reaccion ante la competencia, cuando la moral de los equipos es baja y la rotacion
alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias sistematicamente o cuando se quiere trabajar

utilizando un proceso especializado en el desarrollo de producto (11).
Requisitos importantes para utilizar Scrum (12)

Los siguientes puntos son de especial importancia para la implantacion de una gestién agil de proyectos

como Scrum:
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Cultura de empresa: La cultura de la empresa proveedora del proyecto debe estar alineada con la filosofia

de una gestion agil de proyectos como Scrum. Debe fomentar:

» El trabajo en equipo y la colaboracion entre todas las personas implicadas en un proyecto.

» Equipos auto-gestionados a los que se ha delegado la responsabilidad y autoridad para hacer su
trabajo, en contraposicion a la direccion y control de personas que ejerceria un jefe de proyecto
tradicional (en lugar del jefe de proyecto existe la figura del Facilitador).

» La creatividad del equipo.

» Latransparenciay la mejora continua, tanto del contexto de la organizacién y del proyecto, como de
las herramientas del equipo.

Compromiso del cliente
Scrum exige del cliente una alta implicacién y una dedicacion regular:
El cliente tiene la responsabilidad de dirigir los resultados del producto o proyecto:

» El cliente debe disponer de una vision de alto nivel del producto o proyecto y tener reflejadas sus
expectativas en forma de lista de requisitos priorizada donde ha indicado el valor que le aportara
cada uno. A partir de los costes de desarrollo que le proporcione el equipo, priorizara los requisitos

en funcion del Retorno de la Inversién (ROI) mas rapido.

> El cliente re-planifica el proyecto en cada iteracion para maximizar este ROl de manera

continua

Al tratarse de un proyecto que va entregando resultados en iteraciones regulares, el cliente debe colaborar
participando en el inicio de cada iteracién (reunién de planificacion) y en el fin de cada iteracion

(demostracion), y debe estar disponible durante la ejecucion de cada iteracion para resolver dudas.

Tamaiio del equipo

El tamafio de un equipo esta entre 5 y 9 personas. Por debajo de 5 personas, cualquier imprevisto o

interrupcién sobre un miembro del equipo compromete seriamente el compromiso que han adquirido y, por
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tanto, el resultado que se va a entregar al cliente al finalizar la iteracién. Por encima de 9 personas, la

comunicacion y colaboracion entre todos los miembros se hace mas dificil y se forma subgrupos.
Seleccion de la metodologia

Siguiendo las caracteristicas de ambas metodologias se puede apreciar que una como la otra tienen
caracteristicas similares, entre las que se encuentran: ambas estan dirigidas fundamentalmente para
equipos de desarrollo pequefio, cuenta con la superacion continda de los integrantes, existe simplicidad en
las soluciones propuestas y el cliente se encuentra integrado en el proceso de desarrollo del software. Por
lo que se puede escoger cualquiera de las dos metodologias, pero centrandose en la presente investigacion,
el equipo es un integrante y la metodologia Scrum plantea que por debajo de 5 personas, cualquier
imprevisto o interrupcidn sobre un miembro del equipo compromete seriamente el resultado que se va a
entregar, por otro lado la metodologia XP propone un trabajo en parejas lo que disminuye la tasa de errores
y aumenta la satisfacciéon de los programadores. Por lo antes planteado se opta por la metodologia Xtreme
Programming (XP).

1.6 Lenguaje de programacioén
Cualquier lenguaje artificial que puede utilizarse para definir una secuencia de instrucciones para su

procesamiento por un ordenador o computadora (13).
Para la actualizacion del CojMail se utilizara el lenguaje de programacién Java por las siguientes razones.

» La version anterior esta implementada java
» El lenguaje de programacién java brinda gran cantidad de librerias relacionadas con correo
electronico

Se reutilizara el cédigo y asi no tener que migrarlo a otro lenguaje lo que ahorraria gran cantidad de tiempo.

1.6.1 Lenguaje de programacion java

El lenguaje para la programacion en Java, es un lenguaje orientado a objeto, de una plataforma
independiente. Fue desarrollado por la compafiia Sun Microsystems, con la idea original de usarlo para la
creacion de paginas web. La programacién Java tiene muchas similitudes con el lenguaje C y C++, asi que
si se tiene conocimiento de este lenguaje, el aprendizaje de la programacion Java sera de facil comprension

por un programador que haya realizado programas en estos lenguajes (14).
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Con la programaciéon en Java, se pueden realizar distintos aplicativos, como son applets, que son

aplicaciones especiales, que se ejecutan dentro de un navegador al ser cargada una pagina HTML en un

servidor web, Por lo general los applets son programas pequefios y de propdsitos especificos (14).

Otra de las utilidades de la programacion en Java es el desarrollo de aplicaciones, que son programas que
se ejecutan en forma independiente, es decir con la programacion Java, se pueden realizar aplicaciones
como un procesador de palabras, una hoja que sirva para calculos, una aplicacion gréfica, etc. en resumen
cualquier tipo de aplicacion se puede realizar con ella. Java permite la modularidad por lo que se pueden

hacer rutinas individuales que sean usadas por mas de una aplicacion (14).

La programacién en Java, permite el desarrollo de aplicaciones bajo el esquema de Cliente Servidor, como
de aplicaciones distribuidas, lo que lo hace capaz de conectar dos o mas computadoras u ordenadores,
ejecutando tareas simultdneamente, y de esta forma logra distribuir el trabajo a realizar (14).

Otras caracteristicas de java

La independencia de plataforma es una de las razones por las que Java es interesante para Internet, ya que
muchas personas deben tener acceso con ordenadores distintos. Pero no se queda ahi, Java esta
desarrollandose incluso para distintos tipos de dispositivos ademas del ordenador como moviles, agendas
y en general para cualquier cosa que se le ocurra a la industria. Actualmente Java se utiliza en un amplio
abanico de posibilidades y casi cualquier cosa que se puede hacer en cualquier lenguaje se puede hacer
también en Java y muchas veces con grandes ventajas. Con Java podemos programar paginas web
dinamicas, con accesos a bases de datos, utilizando XML, con cualquier tipo de conexion de red entre
cualquier sistema. En general, cualquier aplicacion que deseemos hacer con acceso a través web se puede

hacer utilizando Java (15).

1.7 Gestor de Bases Datos (SGBD)
Los sistemas gestores de bases de datos, son una coleccion de programas que permiten a los usuarios
crear y mantener una base de datos. Sistema software de propdsito general que facilita los procesos de

definicion, construcciéon y manipulacién de la base de datos para distintas aplicaciones (16).

1.7.1 SGBD PostgreSQL

Definiciones
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PostgreSQL: Es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD y

con su cadigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos de cddigo abierto
mas potente del mercado y en sus ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras bases de datos
comerciales. Utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la
estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectard el resto y el sistema continuara
funcionando. Sus caracteristicas técnicas la hacen una de las bases de datos méas potentes y robustos del
mercado. Su desarrollo comenzé hace mas de 16 afios, y durante este tiempo, estabilidad, potencia,
robustez, facilidad de administracion e implementacion de estandares han sido las caracteristicas que mas

se han tenido en cuenta durante su desarrollo (17).

PostgreSQL es un potente sistema de base de datos, de cddigo abierto objeto-relacional. Cuenta con mas
de 15 afos de desarrollo activo y una arquitectura probada que se ha ganado una soélida reputacién por su
fiabilidad, integridad de datos y correccion. Se ejecuta en todos los sistemas operativos, incluyendo Linux,
UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X, Solaris, Tru64), y Windows. Es totalmente compatible con
ACID, tiene soporte completo para claves foraneas, combinaciones, vistas, triggers y procedimientos
almacenados (en varios idiomas). Incluye mas 2008 tipos de datos, como: CHAR, VARCHAR, DATE,
INTERVALO y TIMESTAMP. También es compatible con el almacenamiento de grandes objetos binarios,
como imagenes, sonidos, o de video. Cuenta con las interfaces de programacion nativas para C / C ++,

Java, .Net, Perl, Python, Ruby, Tcl, ODBC, entre otros, y la documentacion excepcional (18).

Caracteristicas de PostgreSQL
1. Control de concurrencias para multiples versiones (MVCC), esto permite la eficiencia para el trabajo
con grandes volumenes de datos.
2. Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X,
Solaris, Tru64) y Windows 32/64bit.
3. Funciones/procedimientos almacenados (stored procedures) en numerosos lenguajes de
programacion, entre otros PL/pgSQL (similar al PL/SQL de Oracle), PL/Perl, PL/Python y PL/Tcl

4. Soporta consultas recursivas, Vistas, Disparadores, Herencia de tablas

Tabla 3-Limites de PostgreSQL
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Maximo tamafio base de dato llimitado (Depende de tu sistema de
almacenamiento)

Maximo tamaiio de tabla 327TB

Maximo tamafio de fila 1.6TB

Méaximo tamafio de campo 1GB

Maximo numero de filas por tabla llimitado

Méaximo nimero de columnas por tabla 250 - 1600 (dependiendo del tipo)

Maximo numero de indices por tabla llimitado

El equipo de desarrollo del COJ (CDEVT) optd desde el inicio por PostgreSQL para el desarrollo del COJ.
Este gestor ha manejado eficientemente los datos de un juez en linea que ya cuenta (hasta el momento)
con mas de 21500 usuarios registrados, mas de 800000 soluciones enviadas, un archivo de problemas
bastante extenso (mas de 2300) y mas de 300 concursos realizados (6). Por lo antes planteado y de acuerdo

a las caracteristicas que presenta el sistema gestor de base dato PostgreSQL se escoge dicho gestor.

1.8 Entorno Integrado de Desarrollo (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado o Integrated Development Environment (IDE) es un programa compuesto
por un conjunto de herramientas para un programador. Puede dedicarse en exclusiva a un lenguaje de
programacion o bien, poder utilizarse para varios. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido
empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un
depurador y un constructor de interfaz grafica GUI. Los IDE pueden ser aplicaciones por si solas o pueden

ser parte de aplicaciones existentes (19).
1.8.1 Entorno Integrado de Desarrollo Eclipse

El entorno de desarrollo integrado Eclipse es una herramienta de cddigo abierto, creada inicialmente por
IBM para desarrollar en java. Es una plataforma de desarrollo, disefiada para ser extendida de forma

indefinida a través de plug-ins. Fue concebida desde sus origenes para convertirse en una plataforma de
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integracion de herramientas de desarrollo. No tiene en mente un lenguaje especifico, sino que es un IDE

genérico, aunque goza de mucha popularidad entre la comunidad de desarrolladores del lenguaje Java
usando el plug-in JDT que viene incluido en la distribucion estandar del IDE. Proporciona herramientas para
la gestion de espacios de trabajo, escribir, desplegar, ejecutar y depurar aplicaciones (20). Permite

desarrollar aplicaciones desktop, web y méviles, ademas soporta los lenguajes Java, PHP, Ruby, C y C++.
Principales caracteristicas de eclipse (20).

Perspectivas, editores y vistas: en Eclipse el concepto de trabajo esta basado en las perspectivas, que
no es otra cosa que una pre-configuracién de ventanas y editores, relacionadas entre si, y que permite

trabajar en un determinado entorno de trabajo de forma éptima.

Gestion de proyectos: el desarrollo sobre Eclipse se basa en los proyectos, que son el conjunto de
recursos relacionados entre si, como puede ser el codigo fuente, documentacion, ficheros configuracion,
arbol de directorios. El IDE proporciona asistentes y ayudas para la creacion de proyectos, por ejemplo,
cuando creamos uno, se abre la perspectiva adecuada al tipo de proyecto que estemos creando, con la

coleccion de vistas, editores y ventanas pre-configurada por defecto.

Depurador de cddigo: se incluye un potente depurador, de uso facil e intuitivo, y que visualmente ayuda a

mejorar el codigo. Para ello s6lo debemos ejecutar el programa en modo depuracion (con un simple botén.

Extensa coleccidon de plug-ins: estan disponibles en una gran cantidad, unos publicados por Eclipse y
otros por terceros. Al haber sido un estandar de facto durante tanto tiempo (no el Unico estandar, pero si
uno de ellos), la coleccién disponible es muy grande. Los hay gratuitos, de pago, bajo distintas licencias,

pero casi para cualquier cosa que imaginemos tenemos el plug-in adecuado (20).

1.8.2 Entorno Integrado de Desarrollo Netbeans

El entorno de desarrollo integrado Netbeans es un entorno de desarrollo gratuito y de cédigo abierto que
permite el uso de un amplio rango de tecnologias de desarrollo tanto para escritorio, como aplicaciones
Web, o para dispositivos moéviles, ademas puede instalarse en varios sistemas operativos: Windows, Linux,

Mac OS (21). Netbeans soporta lenguajes como: Java, PHP, C, C++, JavaScript, Ruby entre otros.

Caracteristicas principales de Netbeans (21).
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Suele dar soporte a casi todas las novedades en el lenguaje Java. Cualquier preview del lenguaje
es rapidamente soportada por Netbeans.

Asistentes para la creacion y configuracion de distintos proyectos, incluida la eleccién de algunos
frameworks.

Buen editor de cédigo, multilenguaje, con el habitual coloreado y sugerencias de cddigo, acceso
a clases pinchando en el cddigo, control de versiones, localizacion de ubicacion de la clase actual,
comprobaciones sintacticas y semanticas, plantillas de cddigo, coding tips, herramientas de
refactorizacion.

Simplifica la gestiéon de grandes proyectos con el uso de diferentes vistas, asistentes de ayuda, y
estructurando la visualizacion de manera ordenada, lo que ayuda en el trabajo diario. Una vez que
nos metemos en una clase java, por poner un ejemplo, se mostrara distintas ventanas con el cédigo,
su localizacion en el proyecto, una lista de los métodos y propiedades (ordenadas alfabéticamente),
también hay una vista que presenta las jerarquias que tiene la clase.

Optimizacion de cédigo: por su parte el Profiler ayuda a optimizar las aplicaciones e intentar hacer
que se ejecuten mas rapido y con el minimo uso de memoria. Podemos igualmente configurarlo a
nuestro gusto, aunque por defecto, ofrece opciones bastante utiles. Lo importante es que podemos
ver el comportamiento de la aplicacion y obtener indicadores e informacién de como y cuantos
recursos consume, cuantos objetos se crean, también podemos obtener capturas del estado del
sistema en diferentes momentos (Snapshots) y compararlos entre si.

Acceso a base de datos: desde el propio Netbeans se puede conectar a distintos sistemas gestores
de bases de datos, como pueden ser Oracle, MySql y demas, y ver las tablas, realizar consultas y
modificaciones, y todo ello integrado en el propio IDE.

Se integra con diversos servidores de aplicaciones, de tal manera que podemos gestionarlos desde
el propio IDE: inicio, parada, arranque en modo debug, despliegues. Entre otros podemos usar
Apache Tomcat, GlassFish, JBoss, WeblLogic, Sailfin, Sun Java System Application Server. Es

facilmente extensible a través de plug-ins (21).

Seleccion de IDE

Los IDE anteriormente mencionados tienen caracteristicas muy similares. Ambos soportan varios lenguajes

de programacion entre los que se encuentra Java, el lenguaje utilizado en la propuesta solucion, soportan
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frameworks de desarrollo, etc. Por lo antes planteado, de acuerdo a las caracteristicas de cada uno de los

IDE, se puede escoger uno como el otro, pero como el equipo de desarrollo tiene mayor dominio y

experiencia con Netbeans se decidio escoger este.

1.9 Servidor de aplicacién Apache Tomcat

Tomcat. (También llamado Jakarta Tomcat o Apache Tomcat), es un servidor multiplataforma el cual
funciona como contenedor de servlets desarrollado bajo el proyecto Jakarta en la Apache Software
Foundation (22).

Desarrollo

Tomcat es mantenido y desarrollado por miembros de la Apache Software Foundation y voluntarios
independientes. Los usuarios disponen de libre acceso a su codigo fuente y a su forma binaria en los

términos establecidos en la Apache Software Licence (22).
Entorno

Dado que Tomcat fue escrito en Java, funciona en cualquier sistema operativo que disponga de la maquina

virtual Java (22).
Caracteristicas
Implementado de Servlet 3.0, JSP 2.2y EL2.2.

Mejoras para detectar y prevenir "fugas de memoria" en las aplicaciones web.

Limpieza interna de cddigo.

YV V V V

Soporte para la inclusion de contenidos externos directamente en una aplicacion web.

1.10 Conclusiones del capitulo

El estudio de este capitulo permiti6 definir las herramientas y metodologias a utilizar en el proceso de
desarrollo de la propuesta solucion, ademas se hizo un estudio sobre los protocolos SMTP e IMAP para la
descarga y envio de correos electronicos ademas del protocolo SSL/TLS para lograr una seguridad en la
informacion enviada. Se opté por metodologia XP para llevar el proceso de desarrollo, como lenguaje de

programacion fue escogido el lenguaje de programacion Java, como gestor de base de datos se escogio
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PostgreSQL en su version 9.3, como entorno de desarrollo integrado netbeans en su version 8 y como

servidor web el Apache Tomcat en su versién 8.0.3.

Tabla 4-Herramientas y tecnologias

Clasificacion Herramienta
Lenguaje de programacion —
——
Java
Gestor de Base de Datos
PostgreSQL
Entorno de Desarrollo Integrado \ ’ NetBeans

Servidor de aplicacion

Apache

/"&vi Tomcat

~

v
I
Metodologias de desarrollo ’ ‘ -

Extreme Programming
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Capitulo2 Descripcion de la propuesta de solucion

2.1 Introduccion

Luego de haber realizado un estudio a las soluciones existentes (CojMaill.0 y CojMail2.0), haber
seleccionado las herramientas, metodologia y lenguaje de programacion que se utilizara en la presente
investigacion, en este capitulo se realizara una descripcion de la presente solucion, aspectos funcionales y
no funcionales, asi como sus principales caracteristicas. Se realizara el disefio y planificacion de la presente
investigacion, teniendo en cuenta el enfoque de la metodologia XP donde marca los pasos iniciales hacia
la implementacion de la solucion. Los aspectos a enfatizar segun la metodologia planteada seran las
Historias de Usuarios, Iteraciones, Plan de las Entregas y las Tarjetas CRC. Estas se explicaran en su
debido apartado.

2.2 Descripcion de la solucion
La propuesta de solucion tiene como objetivo realizar actualizacion y soporte al CojMail2.0 donde se le
incorporard nuevas funcionalidades, y asi ponerlo en funcionamiento para que los usuarios de universidades

cubanas con problemas de conexién puedan acceder a un mayor nimero de servicios que brinda el COJ.

Esta aplicacion es un daemon que esta constantemente realizando descargas de los correos del buzoén del
COJ, luego se conecta a la base de datos del COJ y envia una respuesta de acuerdo a la peticion realizada

en dicho correo. M&s adelante se describira detalladamente dicho funcionamiento.
Caracteristicas del CojMail
1. Soporta los protocolos SMTP para enviar los correos y el IMAP para descargar los correos.
2. Daunarespuesta en formato HTML.
Principio de funcionamiento del CojMail

1. Esta aplicacion realiza constantemente descargas de los correos que se encuentran en el buzoén del
COJ.

2. En caso de que existan correos el CojMail da respuesta a la peticion

3. En caso de que no existan correos para responder el mismo espera un tiempo definido y vuelve a

realizar el mismo procedimiento.
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2.3 Funcionalidades

Tabla 5-Nuevas funcionalidades

2 Nuevas funcionalidades soportadas en la

presente soluciéon

Funcionalidades para actualizar

Consultar ultimas entradas.

Consultar perfil de usuario

Publicar una entrada.

Consultar estadisticas de un concurso

Consultar premios de un concurso.

Ver problema.

Consultar estadistica de un usuario en un

concurso.

Listar competencias (préximas o0 en

ejecucion).

2.4 Aspectos no funcionales

Tabla 6-Aspectos no funcionales

Aspecto Descripcién

Software

> El Gestor de Base Datos debe ser

versiéon 9.1 o superior.
» El usuario debe tener instalado

maquina virtual de java

Portabilidad

» La aplicacibn debe ejecutarse en

Windows como Linux.
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Disefio e Implementacion » Utilizar el lenguaje de programacion java

para su desarrollo.

» Utilizacién de la programacion orientada
a objeto.

» Utilizacion de la metodologia agil XP

para el desarrollo del software.

2.5 Descripcién del micro-lenguaje de las nuevas funcionalidades
Dado que se afiadieron nuevas funcionalidades al CojMail es necesario definir un micro lenguaje para cada

una de estas operaciones. La notacion se define con la siguiente estructura cm: accidon<variables> donde.

» cm: abreviatura de CojMail.
» accion: funcionalidad que se desea consultar.

> variables: término conformado por uno a varios pares criterio valor

Los pares criterio valor pueden estar encerrado en corchetes, esto quiere decir que pueden ser especificado

a conveniencia por el usuario (opcional) en caso contrario es de caracter obligatorio (6).
Comando para consultar Gltimas entradas

cm: entradas

Comando para publicar una entrada

cm: publicar -w <mensaje>

Comando para consultar listado de competencias (préoximas o en ejecucion)

cm: competencias

Comando para consultar premios de un concurso

cm: premios_concurso<id concurso>

Comando para consultar la estadistica de un usuario en un concurso
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cm: estadistica_usuario_concurso<id concurso><user>

2.6 Funcionamiento general

™
Q‘ . Servidor de BD
Clientes de correo /
f % 7

Red de Internet

Servidor de correo Servidor de correo

/ (de la institucion) (de la UCI)

\ m Consultar ultimas entradas.

Publicar una entrada.

— Consultar premios de un concurso.

8 Consultar lista de competencia.
Usuario
Consultar estadistica de un usuario en un
concurso

llustracion 2-Funcionamiento general del proceso.

Descripcién del proceso

1. El usuario realiza una peticion, esta es enviada a través del correo de la institucion donde radica el

usuario

2. Usando un cliente de correo convencional, donde el usuario selecciona redactar un nuevo correo y
escribe en el campo Para la direccion coj@uci.cu y en el campo Asunto el micro lenguaje

correspondiente a la accion a que desea solicitar.

3. El correo donde radica el usuario se comunica con el servidor de correo de la UCI y envia la solicitud

a la direccion electronica del buzén del COJ, haciendo uso del protocolo SMTP.

4. El CojMail que estd constantemente revisando el buzén del COJ, obtiene los correos de las
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peticiones.

5. El CojMail consulta la base de datos.
6. El CojMail construye una vista a partir de la informacion obtenida.

7. El CojMail envia un correo de respuesta a través del servidor de correo de la UCI, desde el buzén
de correo del COJ.

8. El servidor de correo de la UCI se comunica con el servidor de correo de la institucién donde radica

el usuario y envia la respuesta hacia su buzoén de correo, haciendo uso del protocolo SMTP.

9. El usuario consulta la respuesta, haciendo uso del protocolo IMAP o POP3, en dependencia de cual

esté funcionando en su institucion.

2.7 Planificacion

La metodologia XP plantea la planificacibn como un dialogo continuo entre las partes involucradas en el
proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los coordinadores o gerentes. El proyecto comienza
recopilando “Historias de usuarios”, las que sustituyen a los tradicionales “casos de uso”. Una vez obtenidas
las “historias de usuarios”, los programadores evaluan rapidamente el tiempo de desarrollo de cada una
(...). Una vez realizadas estas estimaciones, se organiza una reunion de planificacién, con los diversos
actores del proyecto (cliente, desarrolladores, gerentes), a los efectos de establecer un plan o cronograma
de entregas (“Ralease Plan”) en los que todos estén de acuerdo. Una vez acordado este cronograma,
comienza una fase de iteraciones, y en cada una de ellas, se desarrollan, prueban e instalan unas pocas

“historias de usuarios” (23).
2.7.1 Historias de usuario

Las historias de usuario (HU) son utilizadas en la metodologia XP, en la que son escritas por el cliente en
un lenguaje proprio como descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar. Las historias de usuarios
deben tener el detalle minimo para que los programadores puedan realizar una estimacion del riesgo del

tiempo que llevara la implementacion del sistema. La estructura de la HU se muestra a continuacion.

Plantilla de la historia de usuario (HU)
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Tabla 7-Historias de usuario

Historia de Usuario

NUmero: Numero de la HU. Nombre: Nombre de la HU.

Prioridad: Importancia para el cliente: Alta, Media, | Complejidad: Dificultad para el desarrollador: Alta,

Baja. Media, Baja.
Iteracidn: Iteracion a la que corresponde. Estimacion: Tiempo estimado para realizar la
actividad.

Descripcidn: Descripcién correspondiente a la HU, describiendo las acciones del usuario.

Notas: Alguna observacion que resulte de interés.

Historias de usuario de las nuevas funcionalidades

A continuacién se muestra una representacion de las historias de usuario, las restantes se encuentran en

los anexos de la investigacion.

Tabla 8-HU Uultimas entradas

Historia de Usuario

NUmero: 1 Nombre: Ultimas entradas.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 2 Estimacion: 7 dias

Descripcién: El usuario tiene la posibilidad de acceder a las uUltimas entradas que han sido publicadas

por los usuarios. Este puede realizarlo de la siguiente forma.

1. Mediante el cliente de correo convencional de su institucion, escribiendo un correo al buzén del

COJ. Este en el asunto debe contener el micro lenguaje correspondiente a la peticién deseada.
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El sistema mostrara las ultimas entradas publicadas por los usuarios.

Notas:

Tabla 9-HU publicar entrada

Historia de Usuario

Ndmero: 2 Nombre: Publicar una entrada.
Prioridad: Alta Complejidad: Alta.
Iteracion: 2 Estimacion: 7 dias

Descripcién: El usuario tiene la posibilidad de publicar una entrada. Este puede realizarlo de la siguiente
forma.

1. Mediante el cliente de correo convencional de su institucion, escribiendo un correo al buzén del

COJ. Este en el asunto debe contener el micro lenguaje correspondiente a la peticion deseada.

El sistema enviara una notificacion si se publicé correctamente la entrada escrita por el usuario.

Notas:

Tabla 10-HU consultar premios de un concurso

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre: Consultar permios de un concurso.
Prioridad: Alta Complejidad: Media.
Iteracion: 2 Estimacion: 7 dias

Descripcién: El usuario tiene la posibilidad de consultar los premios otorgados en un concurso

determinado. Este puede realizarlo de la siguiente forma.

1. Mediante el cliente de correo convencional de su institucién, escribiendo un correo al buzén del
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COJ. Este en el asunto debe contener el micro lenguaje correspondiente a la peticién deseada.

El sistema mostrara los premios correspondientes al concurso seleccionado.

Notas:

2.7.2 lteraciones

Las iteraciones fueron realizadas de acurdo a como se realizara la presente solucién. La primera iteracion
esta enmarcada hacia la actualizacion de algunas funcionalidades existentes con su debido mantenimiento
luego en la segunda iteracion esta dirigida a la implementacion de 3 de las nuevas funcionalidades que se

afiadiran y por ultimo la tercera iteracién las ultimas nuevas funcionalidades.
Primera iteracion

» Actualizar “Consultar perfil de usuario”.
> Actualizar “Consultar estadistica de un concurso”.

» Actualizar “Ver problema”.
Segunda iteracion

> Consultar ultimas entradas.
» Publicar una entrada.

» Consultar premios de un concurso
Tercera iteracion

> Consultar estadistica de un usuario en un concurso.

» Consultar listado de competencias (préximas o en ejecucion).

Tabla 11-lteraciones

Iteraciones Orden en que se implementaran las | Tiempo estimado
Historias de Usuario.
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Iteracion 1 HUG6. Actualizar consultar perfil de usuario. | 3 semanas.

HU7. Actualizar consultar estadistica de un

concurso.

HUB8.Actualizar ver problema.

Iteracion 2 HU1. Consultar ultimas entradas. 3 semanas.
HUZ2. Publicar una entrada.

HU3. Consultar premios de un concurso.

Iteracion 3 HU4. Consultar estadisticas de un usuario | 2 semanas.

en un concurso.

HUS5. Consultar listado de competencias

(préximas o en ejecucion).

2.7.3 Plan de entrega

El plan de entrega debe ser lo mas real posible ya que es el documento oficial por el cual los desarrolladores

exigiran a los programadores como irian realizando las entregas de la aplicacion.

Tabla 12-Plan de entrega

Nombre de la aplicacion | Primera entrega Segunda entrega Tercera entrega

Actualizacion y Soporte | Tercera semana de | Tercera semana mayo | Tercera semana junio
del CojMail. abril

Tabla 13-Plan de entrega con las HU
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MistoriadeUsuario __ [Primeraentrega [ Segunda entrega [ Tercera entrega |

HU6. Actualizar perfil de | x X X
usuario.
HU7. Actualizar Consultar | x X X

estadisticas de un concurso.

HU8. Actualizar ver problema. | x X X
HUL. Consultar altimas X X
entradas.

HU2. Publicar una entrada. X X
HU3. Consultar premios de un X X
concurso.

HU4. Consultar estadistica de X

un usuario en un concurso.

HU5. Consultar listado de X

competencias (proximas o en

ejecucion).

2.8 Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion)
En estas tarjetas se define un conjunto de clases que son necesarias para la implementaciéon del sistema.
Como en la presente solucion se trata del soporte y actualizacion del CojMail, se hace referencia a clases

principales que se describieron en la version anterior, ademas de algunas que se incluiran en nueva version.

Mas detalle acerca del resto de las tarjetas CRC, consultar el documento de investigacion de la solucion
anterior “Alternativa para el uso del Juez en Linea Caribefio en entornos con dificultades de conectividad”

de los autores Nellis Margarita Cabrera Mallea y Michael Horta Fleitas.
Plantilla general de la tarjeta CRC

Tabla 14-Tarjeta CRC

Tarjeta CRC
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Nombre de la Clase: Nombre de la clase que se esta modelando

Responsabilidades: Colaboradores:
e Descripcion de las responsabilidades de ¢ Relacién existente con otras clases para
la clase. cumplir su responsabilidad.

Tabla 15-Tarjeta CRC Concurso

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: Concurso
Responsabilidades: Colaboradores:
e Definir una entidad que represente un ¢ Ninguno.

concurso con los atributos: Identificador,
Nombre, Fecha de inicio, Fecha fin, Tipo

de acceso y Creador.

Tabla 16-Tarjeta CRC ComandoListadoConcurso

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ComandoListadoConcursos

Responsabilidades: Colaboradores:

e Validar los parametros especificados e ComandoNoAutenticado.

para obtener un listado de concursos.
e ParametosComando.

e Ejecutar la accién de obtener un listado ,
e ParametrosVista.

de concursos.
e Concurso.
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e DBFacade.

Tabla 17-Tarjeta CRC Entrada

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Entrada

Responsabilidades: Colaboradores:
o Definir una entidad que represente una e Ninguno.
entrada con los siguientes atributos:
Identificador, fecha, Texto, usuario.
Tabla 18-Tarjeta CRC ComandoUltimasEntradas
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ComandoUIltimasEntradas

Responsabilidades:

e Validar los pardmetros especificados
para obtener un listado de las ultimas
entradas.

e Ejecutar la accion de obtener un listado

Colaboradores:

e ComandoNoAutenticado.

e ParametosComando.

e ParametrosVista.

e Entrada.
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Mail

de las Ultimas entradas.

DBFacade.

2.9 Conclusiones del capitulo

Durante el desarrollo del capitulo se dejo plasmado los artefactos generados por las fases de la metodologia

XP, se recopil6 las Historias de Usuario, se prioriz0 y se colocé las Iteraciones para la implementacion, se

gener6 un Plan de Entregas con la fecha de cada una de las versiones entregadas de la solucién y se cred

las tarjetas CRC de las clases principales para la implementacion del sistema.
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Capitulo3 Implementacion y pruebas

3.1 Introduccion
En el presente capitulo se pasara a la implementacion de las historias de usuarios definidas en el capitulo

anterior, donde se dard cumplimiento a los requisitos funcionales del sistema.

3.2 Tareas de ingenieria
La metodologia XP propone en la fase de implementacion las tareas de ingenieria donde en estas, se
exponen las tareas realizadas para implementar cada historia de usuario. A continuacion se muestra una

representacion de dichas tareas. En los anexos se encuentran el resto de las tareas definidas.

Tabla 19-Tarea de Ingenieria

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: NUmero de la tarea. NuUmero de la historia de usuario: nimero de
la historia de usuario a la que esta dirigida la

tarea.

Nombre de la tarea: nombre de la tarea a desarrollar.

Tipo de tarea: Tipo de tarea (Configuracion, | Estimacidn: Tiempo en que se estima para el

Desarrollo, otros). desarrollo de la tarea.

Fecha de inicio: fecha en que se inicia el | Fecha fin: fecha en que se da cumplimiento la

desarrollo de la tarea. tarea.

Programador responsable: Autor de la tarea.

Descripcidn: Breve descripcion de la tarea.

Clases: Nombre de las clases implementadas.

Tarea de ingenieria para cada historia de usuario
Primera iteracion

Tabla 20-Tarea de ingenieria Actualizar perfil de usuario

Tarea de ingenieria
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NUumero de tarea: 1. Namero de la historia de usuario: 6.
Nombre de la tarea: Actualizar consultar perfil de usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 7dias.

Fecha de inicio: 23 de marzo 2015. Fecha fin: 30 de marzo 2015.

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcion: Re-implementacion de las clases encargadas para actualizar consultar perfil de
usuario.

Clases: VistaPerfilUsuario, PerfilUsuario, Usuario.

Tabla 21-Tarea de ingenieria Actualizar consultar estadistica de un concurso

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 2. NUmero de la historia de usuario: 7.

Nombre de |la tarea: Actualizar consultar estadistica de un concurso.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 7dias.

Fecha de inicio: lero de abril 2015. Fecha fin: 8 de abril 2015.

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcion: Re-implementacion de las clases encargadas para actualizar consultar estadistica
de un concurso. En dichas clases se obtienen la cantidad de envios realizados correctamente en
el concurso con resultados de ac, ce, sle, ivf, mle, ole, pe, rte, tle, wa y total por cada lenguaje de
programacion. Con dichos datos se construye una tabla con cada uno de los resultados y otra
tabla con los totales de cada envio.

Clases: VistaEstadisticasConcurso.

Segunda iteracion

Tabla 22-Tarea de ingenieria consultar dltimas entradas

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 4. NuUmero de la historia de usuario: 1.
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Nombre de la tarea: Consultar Ultimas entradas

Tipo de tarea. Desarrollo. Estimacion: 7dias.

Fecha de inicio: 17 de abril 2015. Fecha fin: 24 de abril 2015.

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcién: Desarrollo de las clases encargadas consultar Gltimas entradas publicadas en el
COJ en forma de lista. En dicha lista se mostrard las entradas publicadas, con los datos

siguientes: Usuario, Texto publicado y fecha en que se publicé dicha entradas.

Clases: ComandoUIltimasEntrada, Entrada, VistaUltimasEntradas.

Tercera iteracion

Tabla 23-Tarea de ingenieria Consultar listado de préximas o futuras competencias

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 8. NuUmero de la historia de usuario: 5.

Nombre de la tarea: Consultar listado de competencias.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 7 dias.

Fecha de inicio 20 de mayo del 2015 Fecha fin: 27 de mayo del 2015.

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcidn: Desarrollo de las clases encargadas consultar las competencias que se realizaran
en diferentes jueces en linea ya sean préximas o en ejecucion, en forma de lista. En dicha lista
se mostrara las competencias con los siguientes datos: nombre que tendra la competencia, URL,
fecha de inicio, fecha fin.

Clases: ComandoListadoCompetencia, WboardContest, Concurso, VistaListadoCompetencia.

3.3 Pruebas

La metodologia XP propone realizarle pruebas al sistema implementado. Estas son de gran importancia

debido a que ayudan a detectar y eliminar posteriormente los errores cometidos en la implementacion del

sistema. XP propone pruebas unitarias y de aceptacion.

Pruebas unitarias
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Al desarrollar un nuevo software o sistema de informacion, la primera etapa de pruebas a considerar es la

etapa de pruebas unitarias o también llamada pruebas de caja blanca (White Box). El objetivo fundamental
de las pruebas unitarias es asegurar el correcto funcionamiento de las interfaces, o flujo de datos entre
componentes. Por lo general son realizadas por los mismos desarrolladores ya tienen un dominio total del

codigo y se le hace mas facil la tarea de generar datos de pruebas (24).
Por qué realizar pruebas unitarias (25)

» Asegura la calidad del entregado. Es la mejor forma detectar errores temporalmente en el
desarrollo del software. No obstante, esto no asegura detectar todos los errores por lo que las
pruebas de integracion y aceptacion siguen siendo necesarias.

» Ayuda a definir los requerimientos y responsabilidades de cada método en cada clase
probada.

> Permite encontrar errores o bugs temporalmente en el desarrollo.

Resultado de las pruebas Unitarias

Para la realizacion de las pruebas unitarias se utilizo el framework para pruebas o testing que trabaja con
java TestNG. El mismo ya viene integrado en el IDE Netbeans 8.0. Este es un framework basado en JUnit

(para java) pero introduce nuevas funcionalidades que lo hacen mas poderoso y facil de usar tales como:

» Anotaciones JDK 5 (Annotations).
» Configuracion flexible de pruebas.

» Soporte de pasaje de parametros.

En la realizacién de las pruebas utilizando TestNG se generaron clases y métodos para probar cada tarea
de implementacion. Como resultado de realizar esta prueba se encontr6 la mayor cantidad de errores en
las tareas Publicar una entrada y Consultar estadistica de un usuario en un concurso, debido a que estas

tienen presentan el mayor grado de complejidad.

Pruebas de aceptacion
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El uso de cualquier producto de software tiene que estar justificado por las ventajas que ofrece. Sin embargo,

antes de empezar a usarlo es muy dificil determinar si sus ventajas realmente justifican su uso. EI mejor
instrumento para esta determinacién es la llamada prueba de aceptacion. En esta prueba se evalla el grado
de calidad del software con relacion a todos los aspectos relevantes para que el uso del producto se

justifique.

Estas pruebas las realiza el cliente. Son basicamente pruebas funcionales, sobre el sistema completo, estas
no se realizan durante el desarrollo, pues seria impresentable al cliente; sino que se realizan sobre el
producto terminado e integrado o pudiera ser una version del producto o una iteracion funcional pactada
previamente con el cliente. Los casos de pruebas de aceptacion restantes se especifican en los anexos.

A continuacién se muestra la plantilla para la realizacion de las pruebas de aceptacion (26).

Tabla 24-Pruebas de aceptacion

Caso de prueba de aceptacion

NUmero: numero de la historia de usuario. Nombre: nombre de la historia de usuario.

Prioridad: importancia para el cliente (alta, | Complejidad: nivel de complejidad para el

media, baja). desarrollador (alta, media, baja).

Iteracion: iteracién a la que corresponde. Estimacion: Tiempo que se estima para

realizar la actividad.

Descripcién: Breve resefia de la historia de usuario, describiendo las acciones del usuario.

Notas: observaciones de interés.

No conformidades: Errores encontrados en las pruebas realizadas.

Resultado esperado: resultado obtenido al realizar la prueba.

Tabla 25-Prueba de aceptacion Actualizar perfil de usuario

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 6. Nombre: Actualizar perfil de usuario.
Prioridad: alta. Complejidad: media.

Iteracion: 1. Estimacion: 7 dias.

53


http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml

.
Capitulo 3 VI

Descripcion: El usuario tiene la posibilidad de consultar el perfil de usuario. Puede realizarlo

mediante la siguiente via:
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna.

Resultado esperado: El usuario recibe un correo con el perfil del usuario especificado con los

datos actualizados.

Tabla 26-Prueba de aceptacion Actualizar estadistica de un concurso

Caso de prueba de aceptacion

NUmero: 7. Nombre: Actualizar estadistica de un concurso.
Prioridad: Alta. Complejidad: media.
Iteracion: 1. Estimacion: 7 dias.

Descripcién: El usuario tiene la posibilidad consultar la estadistica de un concurso determinado.
Puede realizarlo mediante las siguientes vias:
e El usuario selecciona la opcion estadistica de un concurso especificando el identificador
del concurso.
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna.

Resultado: El usuario recibe un correo con las estadisticas referente al concurso.

Tabla 27-Pruebas de aceptacion Ultimas entradas

Caso de prueba de aceptacion

NUmero: 1. Nombre: Consultar Ultimas entradas.
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Prioridad: alta. Complejidad: media.

Iteracion: 2. Estimacion: 7 dias.

Descripcion: El usuario tiene la posibilidad de consultar las Ultimas entradas publicadas en el
COJ. Puede realizarlo mediante la siguientes via:
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna.

Resultado esperado: El usuario recibe un correo con el listado de las ultimas 10 entradas

publicadas.
Correo Contactos Agenda Tareas Maletin Preferencias
Enviar Cancelar Guardar borrador 3:: Opciones ¥
Para: ’1 Yobannis Perez Perez x|
cc ||

Asunto: cm:entradas emm@Be micro-lenguaje correspondiente

Ultimas Entradas: v uC U LU 1o

De: | yperezp@estudiantes.uci.cu |

Para: | yperezp@estudiantes.uci.cu |

Ultimas Entradas:

usuario texto fecha
@humbertodiaz: Pues entre todos debemos cambiar esa situacion, pues este micro-blog no 2014-11-17
dovier esto concebido para intercambiar cuestiones sobre lps ejercicios; para ello debe usarse los 16-50-43 506
topics correspondientes en el foro de discusion del COJ. Arriba Comunidad!!! S
@todos: Para cuestiones re[acionadas con los problemas/ejercicios, recuerden que el mejor 2014-11-13
dovier espacio es el foro de discusion (https://coj-forum.uci.cu/viewforum.php?f=22) y no este micro- RO
blogging. 13:56:35.726
@otero91: Gracias, en nombre del ACM-ICPC en la UCl y Cuba. Debemos unirnos TODOS 2014-11-13
dovier para lograr que nuestro Caribe tenga cada vez mos y mejores resultados. Disculpas a UH++ 13-54:23.113
por el imprevisto con la PC en el Regional 2013. jExitos en la Final Mundial 2015! R
@otero91: Somos humanps y debe ser entendible’que enel fopdo seamos aso. Si to 2014-11-12
dovier estuvieses en nuestra pogicion. probablemente tambion fueras asé mismo. De todos modos 08-50-25 413
aceptamos la crotica y trataremos de "mejorar” en el futuro. Felicidades! it
Aoviar Entries can now be forwardgq _tc_) a_l_l users (a "retwegt" of ;on_s). tf_ac_h entr_y now allow readers to '2_014-10-10

llustracion 3-Resultado de la prueba de aceptacion Consultar Ultimas entradas.

Resultado de las pruebas de aceptacion
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Las pruebas se realizaron en tres iteraciones correspondiéndose junto con la planificacion de las entregas.

En la primera iteraciones se encontraron un grupo de no conformidades que fueron erradicadas. Luego en
la segunda iteracion se encontraron otras no conformidades que igualmente se resolvieron y por Gltimo en

la tercera iteracion no se encontraron no conformidades.

3.4 Conclusiones del capitulo
En este capitulo se continu6 con el proceso de desarrollo de software centrdndose en la fase de

implementacién y prueba teniéndose como resultado:

» La implementacion de las nuevas funcionalidades las cuales quedaron plasmadas en las tareas de
ingenieria.
» Realizacion de pruebas unitarias y de aceptacion para verificar el funcionamiento y calidad del

software.
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Conclusiones Generales

El presente trabajo se enmarco en la actualizacion y soporte a la "Alternativa para el uso del juez en linea
caribefio en entornos con dificultades de conectividad”, con el objetivo de satisfacer las necesidades que
tienen los usuarios en diferentes universidades de acceder a la mayor cantidad de servicios que brinda el
COJ.

En el transcurso de la investigacion se dio cumplimiento a los objetivos inicialmente propuestos, lo que
permitié arribar a las siguientes conclusiones:

» Durante la realizacion de un estudio al COJ y al CojMail2.0, se pudo evidenciar que el CojMail2.0 no
satisfacia las necesidades de los usuarios ya que no soportaba un gran numero de servicios que
brinda el COJ de gran importancia para los usuarios, ademas algunas de las funcionalidades que
soportaba el CojMail2.0 debian ser actualizadas.

» Al estudiar las metodologias de desarrollo de software se pudo evidenciar que para realizar entregas
rapidas en un entorno en que los requisitos pueden cambiar contantemente la mas adecuada es la
metodologia de desarrollo agil XP.

» Al obtener la aplicacion actualizada se le pudo realizar varias pruebas, para comprobar su

funcionamiento y aceptacion del cliente, siendo estas pruebas unitarias y pruebas de aceptacion.
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Recomendaciones

» Se recomienda internacionalizar el CojMail donde brinde servicios en multiples lenguajes, donde a
la hora de interpretar el micro-lenguaje las palabras claves pueden en espanol, inglés portuguées
entre otros.

» Serecomienda actualizar el cliente de correo CojClient, y asi evitarle al usuario tener que memorizar
el micro-lenguaje de las nuevas funcionalidades.

» Serecomienda ofrecer el soporte a funcionalidades de administraciéon. Donde un usuario que posee
permisos administrativos y se encuentre con problemas de conectividad, lo hagan mediante la via
de correo electronico

» Se recomienda seguir extendiendo el numero de funcionalidades al CojMail.
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Glosario de término

Buzdn de correo: Espacio virtual en el servidor de correo donde se almacenan los mensajes de correo
electrénico de un usuario determinado.

ACM-ICPC: Prestigioso concurso de programacion realizado anualmente a diferentes niveles
(Local, Nacional, Regional y Mundial) donde solo participan equipos universitarios, buscando obtener
buenas posiciones que le clasifiquen hacia el nivel superior. Consiste en intentar resolver un conjunto de
problemas en un tiempo determinado (por lo general 4 horas), donde cada equipo obtiene una puntuacion
segun el tiempo en que tardo6 en solucionar determinado problema; por cada envio incorrecto se penaliza el
tiempo total.

Correo: El correo electrénico 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.

Daemon: Programa de computadora que se ejecuta en el trasfondo y no bajo el control de un usuario.
Normalmente se usan para tareas de mantenimiento constante que no requieren de la presencia de un
usuario.

Usuario: Individuo que utiliza el sistema mediante el envio y recepcién de correos electrénicos. El publico
objetivo del mismo se espera esté compuesto principalmente por estudiantes universitarios de Informatica.
Entrada: Comentario publicado por un usuario. En este comentario el usuario puede estar pidiendo ayuda
referente algun tema o dando respuesta a cualquier interrogante que se publicada por otro usuario, puede

ser ademas alguna sugerencia sobre sobre el sitio.

RFC: Proveniente de Request for Coments. Son una serie de notas sobre protocolos de Internet (TCP, IP,
SMTP, POP, IMAP, NNTP), donde se describe detalladamente sus caracteristicas.
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Historias de usuario

Tabla 28-Anexo#1: HU7 Actualizar perfil de usuario.

\

Mail

Historia de Usuario

NUmero: 6

Nombre: Actualizar perfil de usuario

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

lteracion: 1

Estimacion: 7 dias

realizarlo de la siguiente forma.

peticion deseada.

Descripcién: El usuario tiene la posibilidad Consultar el su perfil de usuario. Este puede

1. Mediante el cliente de correo convencional de su institucion, escribiendo un correo al

buzén del COJ. Este en el asunto debe contener el micro lenguaje correspondiente a la

El sistema mostrara el perfil del usuario especificado.

su perfil.

Notas: Para el perfil el usuario debe estar previamente autenticado.

Si desea consultar un perfil de un usuario, debe especificar el usuario a quien desee consultar

Tabla 29-Anexo#2: HU8 Actualizar consultar estadisticas de un concurso.

Historia de Usuario

NUmero: 7

un concurso

Nombre: Actualizar consultar estadisticas de

Prioridad: Alta.

Complejidad: Media.
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lteracion: 1 Estimacion: 7 dias

Descripcidn: EIl usuario tiene la posibilidad consultar las estadisticas de un concurso. Este

puede realizarlo de las siguientes formas.

1. Mediante la aplicacion CojClient Consultar estadistica de un concurso. El usuario debe

especificar el identificador del concurso.

2. Mediante el cliente de correo convencional de su institucion, escribiendo un correo al
buzén del COJ. Este en el asunto debe contener el micro lenguaje correspondiente a la

peticion deseada.

El sistema mostrara la estadistica del concurso especificado.

Notas:

Tabla 30-Anexo#3: HU6 Actualizar ver problema.

Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre: Actualizar ver problema
Prioridad: Alta Complejidad: Media
Iteracion: 2 Estimacion: 7 dias

Descripcién: El usuario tiene la posibilidad ver un problema. Este puede realizarlo por la

siguiente via.

1. Mediante el CojClient seleccionar la opcion ver problema, especificando el id del
problema.

2. Mediante el cliente de correo convencional de su institucién, escribiendo un correo al
buzoén del COJ. Este en el asunto debe contener el micro lenguaje correspondiente a la

peticion deseada.

63



&\

Anexos Mail

El sistema mostrara el problema especificado con todos sus datos.

Notas:

Tarjetas CRC

Tabla 31-Anexo#4: Tarjeta CRC MailBombingController.

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: MailBombingController

Responsabilidades: Colaboradores:

e Identificar si determinada cuenta de ¢ Ninguno.
correo esta realizando ataque mall
bombing al sistema.
¢ Bloquear y desbloquear la cuenta de
correo de un usuario que previamente

fue identificado como atacante.

Tabla 32-Anexo#5: Tarjeta CRC ComandoPerfilUsuario.

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ComandoPerfilUsuario.

Responsabilidades: Colaboradores:
e Validar los parametros especificados e ComandoNoAutenticado.
para obtener el perfil de un usuario.
e ParametosComando.

e ParametrosVista.
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e PerfilUsuario.

e DBFacade.

Tabla 33-Anexo#6: Tarjeta CRC ComandoListadoCompetencia.

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ComandoListadoCompetencia.

Responsabilidades: Colaboradores:

e Validar los parametros especificados ¢ ParametosComando.

para obtener un listado de Competencia. _
e ParametrosVista.

e Ejecutar la peticion en la base de datos. _
e Competencia.

e DBFacade.

Tabla 34-Anexo#7: Tarjeta CRC ComandoPremiosConcurso.

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ComandoPremiosConcurso.

Responsabilidades: Colaboradores:

para obtener un los premios de un
e ParametosComando.

concurso.

e Validar los parametros especificados e ComandoNoAutenticado.
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e Ejecutar la accién de obtener los premios .

de un concurso.

ParametrosVista.

Concurso.

Premio.

DBFacade.

Tabla 35-Anexo#8: Tarjeta CRC ComandoDescripcionProblema.

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ComandoDescripcionProblema.

Responsabilidades: Colaboradores:
e Validar los parametros especificados e ComandoNoAutenticado.
para obtener la descripcibn de un
e ParametosComando.
problema.
_ _ o e ParametrosVista.
e Ejecutar la accién obtener descripcion de
un problema. o Problema.
e DBFacade.

Tareas de ingenieria

Tabla 36-Anexo#9: Tarea de ingenieria Consultar premios de un concurso.

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 6

NuUmero de la historia de usuario: 3

Nombre de la tarea: Consultar premios de un concurso.
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Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 7dias.

Fecha de inicio: 3 de mayo del 2015 Fecha fin:10 de mayo del 2015

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcion: implementacién de las clases encargadas para actualizar consultar los premios de
un concurso.

Clases: ComandoPremiosConcurso, Premio, Concurso, VistaPremiosConcurso.

Tabla 37-Anexo#10: Tarea de ingenieria Consultar estadisticas de un usuario en un concurso.

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 7 NUmero de la historia de usuario: 4

Nombre de la tarea: Consultar estadisticas de un usuario en un concurso.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 7dias.

Fecha de inicio: 11 de mayo del 2015 Fecha fin: 18 de mayo del 2015

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcion: Implementacion de las clases encargadas para consultar la estadistica de un
usuario en un concurso.

Clases: ComandoEstadisticaUsuarioConcurso, EstadisticasConcursos, Usuario, Concurso,
VistaEstadisticasUsuarioConcurso.

Tabla 38-Anexo#11: Tarea de Ingenieria Publicar una entrada.

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 5 NUmero de la historia de usuario: 2

Nombre de la tarea: Publicar una entrada.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 7dias.

Fecha de inicio: 25 de abril Fecha fin: 2 de mayo

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcién: implementacion de las clases encargadas para publicar una entrada.
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Clases:

Tabla 39-Anexo#12: Tarea de ingenieria Actualizar ver problema.

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 3. NuUmero de la historia de usuario: 8.

Nombre de la tarea: Actualizar ver problema.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 7dias

Fecha de inicio: 9 de abril del 2015 Fecha fin: 16 de abril del 2015

Programador responsable: Yobanni Pérez.

Descripcién: Implementacion de las clases encargadas para Ver un problema.
Clases:

Pruebas de aceptacion

Tabla 40-Anexo#13: Prueba de aceptaciéon Ver problema.

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 8 Nombre: Ver problema
Prioridad: alta Complejidad: media
Iteracion: 3 Estimacion: 7 dias

Descripcién: El usuario puede consultar la descripcién de un problema determinado. Puede
realizarlo mediante la siguientes via:
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna

Resultado esperado:

El usuario recibe un correo con descripcion del problema especificado.
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Tabla 41-Anexo#14 Prueba de aceptacion Listado de Competencia.

Caso de prueba de aceptacion

NUumero: 5 Nombre: Listado de competencia.
Prioridad: alta Complejidad: media
Iteracion: 3 Estimacion: 7 dias

Descripcion: El usuario puede consultar el listado de competencia publicado en el COJ. Puede
realizarlo mediante la siguientes via:
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna

Resultado esperado:

El usuario recibe un correo con el listado de las competencias publicadas en el COJ.

Tabla 42-Anexo#15 Prueba de aceptacion Publicar una entrada

Caso de prueba de aceptacion

NUmero: 2 Nombre: Publicar una entrada.
Prioridad: alta. Complejidad: media
Iteracion: 2 Estimacion: 7 dias

Descripcion: El usuario puede publicar una entrada en el COJ. Puede realizarlo mediante la
siguientes via:
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna

Resultado esperado:

El usuario recibe un correo con una confirmacién sobre la entrada publicada.
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Tabla 43-Anexo#16 Prueba de aceptacion Consultar premios de un concurso.

Caso de prueba de aceptacion

Numero: 3 Nombre: Consultar premios de un concurso
Prioridad: alta Complejidad: media
Iteracion: 2 Estimacion: 7 dias

Descripcion: El usuario puede consultar los premios de un concurso. Puede realizarlo mediante
la siguientes via:
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna

Resultado esperado:

El usuario recibe un correo con los premios del concurso especificado.

Tabla 44-Anexo#17 Prueba de aceptacion Consultar estadistica de un usuario en un concurso.

Caso de prueba de aceptacion

NUmero: 4 Nombre: Consultar estadistica de un usuario

€n un concurso.

Prioridad: alta Complejidad: media

Iteracion: 3 Estimacion: 7 dias

Descripcién: El usuario puede consultar la estadistica de un usuario en un concurso. Puede
realizarlo mediante la siguientes via:
e Escribir directamente desde su cliente de correo, un correo al buzén del COJ. En el

asunto del correo debe contener el micro lenguaje definido para esta operacion.

Notas:

No conformidades: ninguna

Resultado esperado:

El usuario recibe un correo con la estadistica del usuario en el concurso especificado.
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