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1. Introduccion

Desde hace varios afios por medio del grupo de estudio de programacién competitiva de
la universidad Francisco de Paula Santander se vienen realizando maratones de programacion
anuales, en las cuales han participado varios estudiantes formando grupos de 3 personas para dar
solucion a una lista de problemas creados para cada maraton. Esto con el fin no sélo de
incentivar a los estudiantes a seguir en las competencias de programacion sino también para
hacer una clasificacion a la maraton nacional que regularmente se realiza en la ciudad de
Bucaramanga. Esta maraton da lugar a una clasificacion para la maraton regional
latinoamericana. Este trabajo realizado por el grupo de estudio de programacion competitiva ha
logrado una consolidacién mayor con el trabajo hecho por Gerson Lézaro y Melissa Delgado al
realizar el marco de trabajo Training Center UFPS, con el fin de facilitar los entrenamientos de
programacion competitiva para los estudiantes de la universidad Francisco De Paula Santander.
Con esto se evidenciaron grandiosos resultados tanto en la integracién de mas estudiantes en el
grupo de estudio programacién competitiva como en los resultados presentados en las maratones
nacionales y latinoamericanas. Estas maratones nacionales y regionales han dado lugar para
conocer a estudiantes de otras universidades y de otros lugares del pais que se han logrado
posicionar durante varios afios en los primeros lugares de la maraton regional latinoamericana la
cual da clasificacion a la maratén mundial de programacion. Estas relaciones sociales permiten
conocer el proceso realizado por estos estudiantes para obtener esos logros, evidenciando y
llevando a la conclusion la importancia de la preparacion temprana para lograr mejores

resultados en el &ambito de la programacion competitiva.
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2. Presentacion general del anteproyecto

2.1. Resumen

Este proyecto realiza una extension de la plataforma “Training Center UFPS”
(https://trainingcenter.cloud.ufps.edu.co), con el fin de llevar la programacion competitiva a
nivel de colegios. Para asi establecer una preparacion temprana y lograr obtener mejores
resultados en las competencias locales, nacionales y regionales, y también con el &nimo de
despertar el interés por la programacion en los estudiantes de bachillerato de la ciudad de Cucuta.
Para lograr tal fin se implement6 la metodologia usada los Gltimos afios por el grupo de estudio
de Programacion Competitiva, perteneciente al semillero SILUX, del programa de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander. Integrando a la plataforma un nuevo
lenguaje de programacion, como estrategia para generar motivacion y despertar interés por la
Programacion Competitiva en los estudiantes de bachillerato de los colegios de la ciudad de

Cdlcuta.

2.2. Titulo

Training Center High School
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2.3. Planteamiento del problema

Mundialmente el software ocupa un papel muy importante, es el motor de la economia en
la Cuarta Revolucién Industrial (Andreessen, 2011; Giorgio & Mon, 2018). Por esta razén se
hace necesario que los estudiantes aprendan a programar desde el colegio, algo que ya esta
sucediendo en muchos paises (Buitrago Florez et al., 2017; Scasso et al., 2019). Por ejemplo, en
Colombia, el afio pasado el Ministerio de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (MINTIC) anuncid el inicio de un proyecto para ensefiar a programar en los
colegios (MINTIC, 2019; Decreto N.° 1008, capitulo 1, 2018). Sin embargo, Colombia ain no
incluye la Programacion de Computadores dentro de sus estandares curriculares de educacion
béasica y media y los avances que hay en esta materia aiin son incipientes (Buitrago Florez et al.,
2017). No obstante, existen colegios que ensefian a programar, como se puede evidenciar en los
resultados de las competencias que organiza Fedesoft anualmente (Fedesoft, 2019) y los
resultados en la Olimpiada Internacional de Informatica (101, 2019.). Pero en Colombiay en
Latinoamérica aun falta mucho camino por recorrer en esta materia: Segin palabras del
presidente de la Republica, Ivan Duque Marquez, para el afio 2020 se requieren 150.000
programadores que aun no se han formado (Goyeneche, 2019); en toda Latinoamérica sigue
siendo insuficiente el talento humano en programacion (Goyeneche, 2019) y posiblemente en el

futuro serd indispensable saber programar computadores para emplearse (Goyeneche, 2019).

Por otra parte, bajo las anteriores circunstancias, en el &ambito universitario los estudiantes

logran muy buenos resultados en programacion de computadores, a juzgar por el desempefio en
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las competencias nacionales, latinoamericanas y mundiales, a las cuales Colombia ha asistido
anualmente desde 2004 (ACIS, 2019) y en los ultimos cinco afios ha logrado lugares
representativos en el ranking latinoamericano (ACIS, 2019; ICPC, 2018; UFPS, 2019). Parte del
éxito en estas competencias surge de una dindmica de trabajo en equipo, autoaprendizaje,
liderazgo y la motivacion que genera la competencia (Bloomfield & Sotomayor, 2016; Halim &
Halim, 2013; L&zaro et al., 2016; Carrillo et al., 2019). Ademas, también influye el trabajo
colaborativo de internacionalizacion virtual, a través de las redes Red de Programacion
Competitiva (RPC, s. F.) Y Colombian Competitive Programming League (CCPL, 2019)

(Contreras, 2019).

Tal es el caso del Grupo de estudio de Programacion Competitiva del Semillero SILUX
de la UFPS, el cual ha mostrado avances muy representativos en su desempefio desde su
fundacion en el afio 2015 (Léazaro et al., 2016; Carrillo et al., 2019), con la mejor participacion en
el afio 2019, al lograr ubicarse en el top 10 y top 20 de la competencia latinoamericana regional
(ACIS, 2019). Este grupo de estudio sigue un Marco de Trabajo y usa una Plataforma
Tecnologica “Training Center” (UFPS, 2018), ambos desarrollados, probados y mantenidos por
estudiantes del mismo semillero. EI marco de trabajo guia las actividades de aprendizaje,
entrenamiento, motivacion y divulgacion, entre otras y la plataforma permite unificar y mantener
integrada la informacion de los estudiantes, problemas, soluciones, competencias, resultados,
ranking y demas informacion requerida. Asi mismo, la plataforma soporta las competencias de
programacion de computadores en varios lenguajes de programacion, especificamente C++, Java

y Python (Lazaro et al., 2016; Carrillo et al., 2019). Adicionalmente, se ha identificado que hay
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estudiantes que se vinculan desde primer semestre al semillero, pues han aprendido a programar

en su colegio o de manera autonoma.

Considerando lo anterior, surge la oportunidad de ampliar el alcance del semillero a los
colegios, con lo cual se aborda la necesidad de programadores que tiene el pais, se apoya y
reclutan talentos para seguir mejorando el desempefio en las competencias universitarias. Por lo
tanto, este proyecto propone realizar una extension a la Plataforma Training Center para su
utilizacion en colegios, especificamente colegios de la ciudad de Cucuta, siguiendo el Marco de
Trabajo del Semillero SILUX. De esta manera, se procura inducir a los jovenes desde edad
temprana en la dinamica de la programacién competitiva o maratones de programacion. Para
esto, es fundamental responder las siguientes preguntas de investigacion ¢ Qué plataformas y
lenguajes de programacion son los mas apropiados para generar motivacion en los estudiantes de
colegios, acerca de las maratones de programacion? ;Qué modificaciones y nuevos
requerimientos se deben realizar a la plataforma Training Center para su utilizacién en los
colegios? ¢ Qué metodologias y arquitecturas de software deben usarse para la modificacion de
esta plataforma? ;Coémo realizar una adecuada transferencia de conocimiento a los diferentes

colegios de la ciudad de Cucuta, por medio de esta herramienta software?

2.4. Justificacion
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Para justificar el presente proyecto se usaré la Analisis PESTEL (politico, econdémico,

social, tecnoldgico, ecoldgico y legal) (FODA-DAFO, 2020) y un anélisis de ambito geografico

(UFPS, Cucuta, Colombia, Latinoamérica, mundo), lo cual se resume en las siguientes tablas.

2.4.1. Analisis de justificacion Pestel

Tabla 1. Andlisis PESTEL ¢ Por qué se necesita extender la plataforma training center a los
colegios? Fuente: elaboracion propia segun literatura revisada y citada en este documento

Politico Econdmico

e LaProgramacion de Computadores ya e Laeconomia mundial actual gira en
hace parte de la politica publica a nivel torno a las Tecnologias de la
nacional y mundial. Informacion y la Comunicacion; con el

auge de la Cuarta revolucion industrial,

e El gobierno nacional, el Ministerio de los modelos econdémicos tradicionales
las TIC, y el Ministerio de Educacion y se estan transformando a modelos méas
los 6érganos multilaterales como el estratégicos, donde la creatividad, la
Banco Interamericano de Desarrollo innovacion y el lanzamiento de
(BID), la CEPAL y la OCDE han productos y servicios de la mano del
establecido la necesidad de que la software, seran claves para mejorar la

programacion de computadores se eficacia de las empresas; sumado a eso,




convierta en un estandar curricular en
las instituciones de educacion superior

(REPUBLICA DE COLOMBIA, 2019).

La Olimpiada Internacional de
Informaética, es uno de los eventos mas
importantes en lo que se refiere a
competencias de programacion en el
mundo, donde asisten cientos de
estudiantes de Secundaria y Educacién
Superior, seleccionados entre la élite de
los mejores programadores de cada pais

que participa (101, 2019).

El gobierno nacional y los organismos
multilaterales, apoyan muchos eventos
y competencias que involucran
programacion de computadores y en los
cuales la UFPS ha participado. Tal es el
caso de la Maratdn de Programacion de
Colegios que organiza Fedesoft, el

programa Apps.co de MINTIC y las

la economia se esta volviendo digital

(Joyanes Aguilar, 2017).

Bajo este contexto, se puede detectar
una necesidad urgente de
programadores. De hecho, segun el
Banco Interamericano de Desarrollo
(BID), para el afio 2025 se espera que
hagan falta més de 1,2 millones de
programadores, solo en América Latina

(IDB, 2020).

En las convocatorias de grandes
empresas de TIC como Google,
Facebook, Microsoft, o Huawei, haber
participado en competencias de
programacion de computadores,
aumenta la posibilidad de ser reclutado.
Ademas, dentro de las pruebas de
reclutamiento deben superarse pruebas
similares a las que se enfrentan en

Programacion Competitiva.
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competencias como la Transport

Hackathon.

A nivel nacional, se han lanzado
algunas iniciativas por parte del
Gobierno Colombiano, para que los
estudiantes puedan aprender sobre
programacion basica (como es el caso
del Proyecto “Programacién para Nifios
y Nifias” publicado en el afio 2019)

(MINTIC, 2019).

En algunos paises ya se estan llevando a
cabo distintas estrategias y proyectos
para que la programacion sea parte de la
ensefianza obligatoria de sus
instituciones educativas, como es el
caso de Program.ar en Argentina
(Scasso et al., 2019), el
Chile_Programa, y Progetiiger, de
Estonia, como pais pionero en este tipo

de programas (HITSA, 2019.).

e Ademas de que el mundo esta

necesitando urgentemente
programadores para las empresas, ellos
deben tener muy bien desarrolladas una
cantidad de competencias, como lo es la
resolucién de problemas y
mejoramiento en las destrezas de
programacion, el trabajo en equipo y la
comunicacion; las Maratones de
Programacién pueden ser una Util
herramienta para lograr dicho fin

(Blandon Andrade, 2019).

El involucramiento de los estudiantes de
colegios en la programacion
competitiva pretende no sélo
incentivarlos a ser creadores de
soluciones tecnoldgicas sino también
mostrarles los beneficios y
oportunidades que esto les genera en su

ambito econdémico y laboral futuro.
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e Por todo esto en este proyecto se quiere

aprovechar el apoyo del gobierno
Nacional en el tema, para lograr
incentivar en nuestra region por medio
de la programacién competitiva el
involucramiento de los adolescentes de
colegios al entorno de creacion de

soluciones a traveés de la tecnologia.

Creando para ellos dentro del entorno
dificil de frontera que se vive un futuro

esperanzador.

Social

Tecnoldgico

En lo que va de este afio, han salido mas
de 5 noticias a nivel nacional referentes

al tema de estudio.

La revolucion tecnoldgica que se ha
dado en estos ultimos afios ha alcanzado
y transformado profundamente a la
sociedad. El saber programacion sera
fundamental para aquellos que quieran
salir adelante y obtener una carrera

exitosa en la actual era digital. Tener

La plataforma Training Center UFPS,
fue desarrollada por el grupo de estudio
de Programacion Competitiva del
Semillero SILUX, durante el afio 2017,
con el proposito de integrar los 5
aspectos importantes que se deben tener
en cuenta para preparar al estudiante en
las Competencias de Programacion
(Sesiones de entrenamiento, material de
apoyo, repositorio de soluciones,

competencias oficiales y metodologia
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conocimientos acerca de tecnologias
ayuda a un profesional para una mejor
toma de decisiones y una ejecucion mas

eficiente de su trabajo.

La tecnologia ofrece una gran cantidad
de beneficios a las personas que lo
aprenden (empleo, viajes y formacion)
y considerando la situacion de la ciudad
de Cuacuta como frontera, se puede
aprovechar de esta ventaja para formar
programadores que puedan generar

grandes ideas de emprendimiento.

Al motivar a los estudiantes a competir
en maratones de programacion, se
presenta una gran oportunidad para
eliminar brechas sociales y reducir la
desinformacion alrededor de lo que es
la programacion de computadores, esto
por medio de estrategias mas divertidas

y dinamicas.

de trabajo) (Lazaro et al., 2016). Entre
las funcionalidades que diferencia esta
plataforma de otros Jueces Online, se
encuentran: (1) la posibilidad de subir
ejercicios propios, de nivel facil a
dificil, con tiempos de ejecucion
personalizados, asi como (2) poder
subir el material de apoyo (videos,
documentos y presentaciones)
necesarios, y acorde se va explicando
las tematicas en cada una de las
sesiones; también permite (3) hacer
seguimientos a las competencias que se

ejecutan.

Como la tecnologia avanza a pasos
agigantados, es importante que Training
Center reciba constante mantenimiento
y sea modificada de manera
permanente; las estadisticas observadas
y en esta plataforma (mostradas méas

adelante en el marco tedrico) indican el
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La UFPS ya se ha involucrado en
diferentes programas como Apps.co, el
punto Vive Digital o las Hackatones y
es importante que eso se haga extensivo
a toda la region ya que hay una

responsabilidad social universitaria.

Participar en maratones de
programacion ofrece la experiencia de
compartir y competir con los mejores
programadores de diferentes ciudades y
paises, permitiendo asi no solo conocer
nuevos puntos de vista, sino hacer
nuevas conexiones con otras
instituciones y posteriormente poder
organizar eventos y realizar diferentes

proyectos.

alto uso que ella recibe diariamente,
tanto de la UFPS como de otras
universidades a nivel de la region

nortesantandereana.

Ya existen herramientas que facilitan la
ensefianza de la programacion desde
temprana edad, como los lenguajes de
programacion por bloques (la méas
popular, Scratch), el muy clasico
lenguaje de programacion Logo, y los
movimientos apoyados por entidades
gubernamentales como La Hora del
Cddigo. Se puede tomar alguna de estas
alternativas para motivar y facilitar ain
mas la ensefianza de la programacion
competitiva en los colegios, de la mano

de Training Center.

Si se motiva al estudiante a participar en
competencias de programacion, el podra

obtener conocimientos avanzados con
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respecto a la resolucién y abstraccion de
problemas y en un futuro puede
especializarse y emplearse en otras
areas como la Inteligencia Avrtificial o el

I0T.

También es importante resaltar que una
de las metas futuras que se
establecieron durante el desarrollo del
marco de trabajo del grupo de estudio,
fue mantener todo ese esfuerzo y
trabajo realizado con el paso del tiempo,
y para ello, es fundamental que las
tecnologias creadas y que estéan al
alcance de la mano (en este caso
Training Center), sean de gran ayuda y
se acoplen a mayor poblacién, para que
muchos puedan conocer el mundo de la
programacion y sus multiples beneficios

mencionados reiteradamente.

Ecoldgico

Legal
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Salvo por los esfuerzos de las
multinacionales como Google, Amazon,
IBM, etc, por la Computacion Verde
(Green Computing) no aplica para este
proyecto. En ese sentido, Training Center
opera en la nube (Cloud Computing) y
asi se planea mantenerlo en el presente

proyecto.

e El Plan de Desarrollo del Gobierno
Nacional 2018-2022 (PND, 2018)
establece la necesidad de ensefar a

programar en los colegios.

e EIl Plan Nacional Decenal de
Educacion de Colombia 2016-2026,
mencionando uno de los desafios
estratégicos a cumplir, reitera que el

uso continuo de las TIC de manera

pedagdgica, van ser fundamentales en

la ensefianza, en la construccion de

conocimiento, el aprendizaje, la

investigacién y la innovacién (PNDE,

2016).

e EIl Documento CONPES 3975, motiva
y presenta una politica para impulsar la

productividad y favorecer el bienestar

de la comunidad, a través del uso

estratégico de las tecnologias digitales

tanto en el sector publico como en el
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privado, y asi, poder enfrentar los
desafios relacionados con la Cuarta
Revolucion Industrial (Marquez et al.,

2019).

2.4.2. Analisis de justificacion geografico

Tabla 2 Justificacion tomando como punto de vista el &mbito geografico. Fuente: elaboracién
propia segun literatura revisada y citada en este documento

Mundial

Latinoamericano

e Segun datos de la Olimpiada

Internacional de Informética (10l),
edicién 2019, participaron un total
de 335 estudiantes de Instituciones
educativas de mas de 88 paises (IOl,

2019).

El movimiento “La hora del c6digo”
se realiza anualmente en mas de 180

paises alrededor del mundo (HOUR

Varias organizaciones a nivel
latinoamericano han apoyado el
esfuerzo de ensefiar programacion
competitiva hacia las instituciones
educativas, como es caso de la
Fundacion Sadosky en Argentina
(Fundacion Sadosky, 2019) y el juez

online en espafiol “jAcepta el reto!”.
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OF CODE, 2015) y es enormemente
apoyado, tanto por entidades
gubernamentales de todos estos
paises, como por distintivas

celebridades.

e Participacion de 7 paises a nivel
latinoamericano (Argentina, Bolivia,
Colombia, Brasil, Chile, México y
Venezuela) en la pasada Olimpiada
Internacional de Informatica,
sumando un total de 23 estudiantes

(101, 2019).

Nacional

Local

e Segun palabras del presidente de la

Republica, Ivan Dugue Marquez, para
el afio 2020 se requieren 150.000

programadores (Goyeneche, 2019).

En la pasada Olimpiada Internacional
de Informaética, Colombia logré
participar con un total de 3 estudiantes

(101, 2019).

El afio pasado, Colombia ocupd el

segundo lugar en la reciente Maraton

e En estos Ultimos afios, el desempefio
de los estudiantes de las
universidades de la region en las
diferentes competencias de
programacion ha sido bastante
bueno, colocando el nombre de la

ciudad de Cucuta en alto.

e La plataforma Training Center UFPS
ha sido usada por diferentes
universidades de la region
nortesantandereana, tanto para

entrenar, como para hacer uso de su




Regional Latinoamericana de material educativo sobre

Programacion (ICPC, 2019) programacion y algoritmos.

Tal como se menciona en el Plan TIC
2018-2022, el gobierno colombiano
desea impulsar la transformacion digital
sobre las distintas actividades de
administracién publica, mediante el uso

y desarrollo de soluciones de software.

La UFPS

e El grupo de estudio en Programacién Competitiva de la UFPS (fundado en el afio
2015) proporciona un espacio de aprendizaje y constante entrenamiento, con el
objetivo de buscar e ir mejorando el desempefio de sus integrantes en las diferentes
competencias de programaciéon a nivel nacional, regional y mundial.

Para la preparacion de los estudiantes universitarios en las competencias
oficiales organizadas anualmente por ACM e ICPC, el grupo de estudio realiza
sesiones de entrenamiento, y socializacion de problemas y tematicas, ademas de una
maraton oficial cada afio, con el animo de preparar a los estudiantes y mejorar
continuamente las habilidades para la resolucién de problemas por medio de la

programacion.
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Sin embargo, el grupo de estudio se enfrenta al constante desafio de
mantenerse. Se ha evidenciado que pocos estudiantes de primeros semestres se
vinculan al grupo de estudio, a diferencia de estudiantes de semestres superiores.
Una de las metas que se quieren lograr en el grupo, es que haya mayor cantidad de
estudiantes que se quieran vincular de manera temprana, ya que, ademas de lo
mencionado anteriormente, esto también permite que los estudiantes logren mejores
resultados en las competencias (algo que ha sido clave para otras instituciones como
la Universidad Nacional o la Universidad de los Andes). En consecuencia, se hace
evidente la necesidad de ensefiar programacion competitiva a nivel escolar, para que
cuando los jévenes inicien sus estudios universitarios, se vinculen al grupo de

estudio con el conocimiento necesario.

Otro beneficio que ofrece la promocion de la programacién competitiva en las
instituciones educativas de la ciudad de Cucuta, es proveer a los estudiantes la
oportunidad de prepararse de mejor forma para competencias a nivel de secundaria,
como las Olimpiadas de Informética, las cuales no se han realizado en esta ciudad y
cuya dindmica es bastante similar a las competencias oficiales de programacion a

nivel universitario.

Por ultimo, si la presente propuesta no se lidera desde la UFPS, muy seguramente,
otros grupos o semilleros de investigacion realizaran este trabajo, como

anteriormente mencionado, hay una urgente necesidad de programadores; por eso es
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muy importante aprovechar el momento actual, las tendencias y la oportunidad,

para este tipo de iniciativas.

2.5. Objetivos

2.5.1. Objetivo general

e Desarrollar una extensién de la plataforma Training Center UFPS para promover la

Programacion Competitiva en colegios de la ciudad de Cucuta.

2.5.2. Objetivos especificos

e Hacer una revision sobre las plataformas y lenguajes de programacion usadas en colegios
y en programacion competitiva para seleccionar el lenguaje mas apropiado a usar en

colegios de la ciudad de Cdcuta.

e Identificar los requerimientos y adaptaciones de la Plataforma Training Center UFPS

para su utilizacién en colegios de la ciudad de Cucuta.
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e Realizar el anélisis, disefio, implementacion, pruebas y despliegue necesarios para que la

plataforma Training Center UFPS se pueda usar en colegios de la ciudad de Clcuta.

e Ejecutar una prueba piloto de uso de la plataforma Training Center UFPS en colegios de

la ciudad de Cdcuta siguiendo el Marco de Trabajo del Semillero SILUX-

2.6. Alcance y delimitacién

2.6.1. Alcance

e El presente proyecto se realizara como una extension de la plataforma Training Center
UFPS, del programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Francisco de Paula
Santander. Con el objetivo de seguir el trabajo hecho por el grupo de estudio de
Programacion competitiva, por medio de la plataforma Training Center, pero ahora

dirigido a estudiantes de algunos colegios de la ciudad de Cucuta.

e Lainterfaz grafica de usuario (GUI) se adaptara para los estudiantes de Colegio, por lo

que la plataforma tendra dos vistas diferentes, una para Colegios y otra para Universidad.
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Preliminarmente, la GUI de colegios debe permitir realizar entrenamientos de

programacion de una manera simple y divertida.

e Para este proyecto se reutilizara la arquitectura actual de la Plataforma Training Center, el
cadigo fuente y el repositorio y se mantendra la misma licencia. Ademas, se hara una

actualizacion de versiones de tecnologias con respecto a la versién actual.

e La prueba piloto se realizaré en colegios de la ciudad de Cucuta.

e Como entregables de este proyecto, se presentaran:
o La plataforma Training center modificada, integrando un nuevo moédulo para
colegios, con el nuevo lenguaje de programacién seleccionado.
o Un manual para estudiantes y profesores-coach de colegio.

o Una divulgacién del proyecto (p6ster o ponencia).

e Este proyecto no pretende ensefiar a programar a los estudiantes, sino motivarlos a que se
involucren en el mundo de la programacion competitiva. En consecuencia, los colegios
de la prueba piloto seran seleccionados de manera que se tengan conocimientos previos

de programacion basica.

2.7. Cronograma
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Teniendo en cuenta los objetivos del proyecto y las fases de la metodologia a utilizar, se

identifican las siguientes actividades y entregables:

Tabla 3 Actividades del proyecto. Fuente: Elaboracion propia.

Objetivo

Fase

Actividad

Entregable

Hacer una
revision sobre las
plataformas y
lenguajes de
programacion
usadas en
colegios y en
programacion

competitiva.

Hacer el anélisis
acerca de los lenguajes
de programacion utiles y
tecnologias que se
ajusten a los objetivos
del proyecto, (lenguajes
de bloques, tecnologias

abiertas).

Realizar la
eleccién y apropiacion de
las tecnologias a utilizar
para la implementacion
de la plataforma

“Training center School”.

Documento acerca de
las tecnologias seleccionadas
para adaptar Training Center a

los colegios.
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Documentar la
implementacion de las
herramientas escogidas

dentro de la plataforma.

Registrar la
informacion relevante
encontrada para el

proyecto.

Documentacion de la
integracion de Training Center
a las tecnologias escogidas en

este proyecto.

Identificar
los requerimientos
y adaptaciones de
la Plataforma
Training Center
UFPS para su
utilizacion en
colegios de la

ciudad de Cucuta.

Anélisis
preliminar de la
arquitectura de Training

Center.

Apropiacion del
funcionamiento interno y
tecnologias ya utilizadas

en Training center.

Documento con la
descripcion de las tecnologias

ya utilizadas.

Recopilar
requerimientos para la
implementacion de la

extension de Training

Documento de

Requerimientos del sistema




Center de acuerdo a los

objetivos establecidos.

4 Registrar los Documento de
requerimientos Requerimientos del Sistema.
funcionales y no

funcionales del sistema.

Documentar las Documento de Gestion
adaptaciones que va a de cambios en Training Center.

necesitar Training

Center.
Realizar los Documento de analisis
Realizar el 2 | mockups de las interfaces | y disefio del sistema
andlisis, disefio, necesarias.

implementacion,
Desarrollar las

pruebas y ) o
interfaces graficas para la

despliegue ) B
integracion de las

necesarios para ) )
tecnologias seleccionadas

que la plataforma ) o
junto a Training Center

Training Center

UFPS se pueda Realizar los

ajustes necesarios a




usar en colegios
de la ciudad de

Cdlcuta.

Training Center para la
integracion de las
tecnologias a utilizar en
programacion para

colegios.

Implementacion
de las tecnologias
elegidas sobre la
extension de la
plataforma Training

center.

Realizar las
pruebas de cada una de
las funcionalidades

implementadas.

Documento de pruebas

de Software.

Despliegue de la
Plataforma Training
Center con los ajustes

Realizados.

URL de la plataforma
Desplegada con los cambios y

adaptaciones realizadas.
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Hacer el analisis
y disefio de la extension a

implementar.

Documento de Anélisis

y Disefio del Sistema.

Realizar registro
documental de las
pruebas realizadas al

software.

Documento de Pruebas

de Software.

Ejecutar
una prueba piloto
de uso de la
plataforma
Training Center
UFPS en colegios
de la ciudad de
Cucuta siguiendo
el Marco de
Trabajo del

Semillero SILUX.

Seleccionar los
colegios donde se

realizara la prueba piloto.

Realizar la prueba
piloto por medio de una
maraton de
entrenamiento, utilizando
la extension desarrollada,
y el marco de trabajo del
Semillero SILUX, en

cada uno de los colegios.

Documentar el

desarrollo de la prueba

Documento acerca del

desarrollo de la prueba piloto.
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piloto en cada uno de los

colegios.

Realizar un

sobre la extension de
Training Center para

colegios.

Manual de usuario de

manual para estudiantes | “Training Center High School”.

Tabla 4 Cronograma del proyecto. Fuente: Elaboracion propia
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Fase

Actividad

Mes 1 Mes 2 Mes 3

Mes 4 Mes 5 Mes 6

Analisis
preliminar de la

arquitectura de

Training Center.

Apropiacion

del funcionamiento

interno y

tecnologias ya

112/13|4(1(2|3|4|1|2|3




utilizadas en

Training center.
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Revisar los
lenguajes de
programacion utiles
y tecnologias que se
ajusten a los
objetivos del
proyecto, (lenguajes
de bloques,
tecnologias

abiertas).

Realizar la
elecciony
apropiacion de las
tecnologias a
utilizar para la
implementacion de
la plataforma
“Training center

School”.




Recopilar
requerimientos para
la implementacion
de la extension de
Training Center de
acuerdo a los
objetivos

establecidos.
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Realizar los
mockups de las
interfaces

necesarias.

Desarrollar
las interfaces
graficas para la
integracion de la
tecnologia
seleccionada junto a

Training Center

Realizar los

ajustes necesarios a




Training Center
para la integracion
de las tecnologias a
utilizar en
programacion para

colegios.
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Implementac
ion de las
tecnologias elegidas
sobre la extension
de la plataforma

Training center.

Realizar las
pruebas de cada una
de las
funcionalidades

implementadas.

Despliegue
de la Plataforma

Training Center con
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los ajustes

Realizados.

Seleccionar
los colegios donde
se realizara la

prueba piloto.

Realizar la
prueba piloto por
medio de una
maraton de
entrenamiento,
utilizando la
extension
desarrollada, y el
marco de trabajo del
Semillero SILUX,
en cada uno de los

colegios.

Documentar
la implementacion

de las herramientas




escogidas dentro de

la plataforma.
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Registrar la
informacion
relevante
encontrada para el

proyecto.

Registrar los
requerimientos
funcionales y no
funcionales del

sistema.

Documentar
las adaptaciones que
va a necesitar

Training Center.

Hacer el
analisis y disefio de
la extension a

implementar.
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Realizar
registro documental
de las pruebas
realizadas al

software.

Documentar

el desarrollo de la

prueba piloto en
cada uno de los

colegios.

Realizar un
manual para
estudiantes sobre la
extension de
Training Center

para colegios.

2.8. Presupuesto

El presupuesto se presenta de forma global y desglosada como se muestra en las



Tablas. Se incluyen los siguientes items:

Tabla 5 Presupuesto Total del Proyecto. Fuente: Elaboracion Propia

54

Gastos de Personal 14.400.000 14.400.000
Materiales y Suministros 1.200.000 1.200.000
Descripcion de equipos e 3.594.000 3.594.000

infraestructura.
Divulgacion del proyecto en 2.000.000 2.000.000
eventos
Total 15.600.000 5.594.000 21.194.000
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Tabla 6 Presupuesto: Descripcion de los gastos de personal. Fuente: Elaboracién Propia.

Angie 5.000/hora 40 800.000 4.800.000
Gonzalez ($200.000) /mes

Crisel 5.000/hora 40 800.000 4.800.000
Ayala ($200.000) /mes

Director | 20.000/hora 10 800.000 4.800.000
($200.000) /mes

Total 84 horas 2.400.000 14.400.000

Tabla 7 Presupuesto: Descripcion de materiales y suministro. Fuente: Elaboracion Propia.
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Papeleria 30.000/mes $ 180.000

Servicio de Internet 105.000/mes $ 630.000

Energia eléctrica 40.000/mes $ 240.000

Material Adicional 30.000/mes $ 150.000
Total 205.000/mes $ 1.200.000

Tabla 8 Presupuesto: Descripcion de los equipos e infraestructura Fuente: Elaboracion Propia.

Back-end como servicio en la $

Nube (Google Cloud o similar,
todo el despliegue se realiza
directamente en la nube, sin

servidores fisicos) x 6 meses. Se

anexa en la figura 14 la estimacién

349.000
copP
(97.09
USD) /

mes

$ | 2.094.000
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mensual en la calculadora de

Google Cloud.
Estacion de trabajo (arriendo) 300.000/mes 1.500.000
Total 3.594.000

730 total hours per month

WM class: regular

Instance type: n1-standard-4

Region: lowa

Sustained Use Discount: 30%

Effective Hourly Rate: LUSD 0.133

Estimated Component Cost: USD 97.09 per 1 month

Total Estimated Cost: USD 97.09 per 1 month

Estimate Currency
USD - US Dollar

?

llustracion 1 Calculadora cloud de Google. Fuente: Calculadora Google Cloud
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3. Programacién competitiva

La Programacion Competitiva “es un deporte mental en el cual los participantes
resuelven un conjunto de problemas bien especificados a través de programas de computador™.
Esto permite que los estudiantes puedan mejorar sus destrezas en programacion y en la
resolucion de problemas en general (Reyes, 2016). La programacion competitiva permite a los

estudiantes mejorar sus habilidades de resolucion de problemas y programacion.

Con el motivo de hacer efectiva la programacion competitiva se implementan diferentes

estrategias, como se detalla a continuacion:

e Redes Sociales Académicas que permiten trabajo colaborativo y desarrollo de proyectos
de manera colaborativa entre estudiantes y profesores de diversos lugares del mundo.
Estas redes se consolidan con el tiempo y se unen a las ligas nacionales, regionales y
mundiales, de manera similar a las ligas de los deportes. A través de estas redes se
desarrollan actividades como:

o Entrenamientos especializados o Training Camp, donde se retinen varios equipos
a compartir conocimientos y experiencias y a entrenar como en un deporte.

o Competencias, de entrenamiento y oficiales, organizadas por las ligas segun cada
nivel geogréfico.

e Divulgacion de manera abierta en repositorios de codigo fuente y de documentos.

o Divulgacion de problemas y soluciones.
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o Divulgacién en libros y articulos académicos.
e Plataformas tecnoldgicas, que permiten articular todas las estrategias en linea,
aprovechando las ventajas de las tecnologias.
e Reclutamiento de talentos, por parte del sector productivo y universidades que buscan

investigadores a nivel de posgrado.

3.1.ICPC

De todas estas estrategias, la primera ha dado sus frutos y ya son cuarenta y cinco (45)
afios de la red mundial ICPC (International Collegiate Programming Contest) que relne a todos
los equipos del mundo, mediante relacionamiento de universidades y agremiaciones de Ciencias
de la Computacion, Ingenieria de Software, Sistemas de Informacion, Ingenieria de Tly, para el

caso de Colombia, Ingenieria de Sistemas.

En Latinoamérica ICPC tiene una mesa directiva con representacion de todos los paises y
en Colombia ICPC se lidera desde la Asociacion Colombiana de Ingenieros de Sistemas, en

articulacion con la Red de Decanos de Ingenieria de Sistemas y afines (Redis).

ICPC inici6 como una competencia internacional de programacion para estudiantes
universitarios y evolucion6 luego a una gran organizacion que funciona como la FIFA en futbol
y ATP en tenis. ICPC tiene sus raices en 1970, cuando la primera competencia fue organizada
por pioneros del Capitulo Alfa de la Sociedad de Honor de Ciencias de la Computacion de la

UPE. La iniciativa se extendio rapidamente en los Estados Unidos y Canada como un programa
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innovador para aumentar la ambicién, la aptitud para resolver problemas y las oportunidades de

los estudiantes mas fuertes en el campo de la informatica (ICPC, 2022).

Con el tiempo, este concurso evoluciond a ser una competencia de varios niveles y se
realiz6 la primera ronda de campeonato en 1977. Desde ese momento el concurso se expandid
hasta llegar a instancias mundiales, en las que universidades de diferentes partes del mundo
organizan competencias regionales, las cuales permiten a los equipos avanzar a la competencia

mundial que realiza cada afio el ICPC World (llustracion 2).

lustracion 2 Mapa regiones mundiales de ICPC. Fuente: ICPC
(https://icpc.global/regionals/finder).

Como se aprecia en la figura, en cada continente o subcontinente hay regiones ICPC

consolidadas:
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e Regidn Norteamérica: Compuesto por 12 zonas
e FEuropa

e Eurasia del norte

e Africay arabia

e Asia Occidental

e Asia Oriental

e Asia pacifico

e América Latina

En el caso de Colombia, esta pertenece a la region de Latinoamérica Norte, junto a

Venezuela y Ecuador (llustracion 3).

lustracion 3 Region América latina. Fuente: ICPC (https://icpc.global/regionals/finder/sa)

Las competencias ICPC estandarizaron mundialmente la programacion competitiva, las
cuales consisten en equipos de 3 estudiantes, quienes representan a su universidad. Estos

estudiantes deben resolver entre 10 y 15 diferentes problemas que involucran ciencias basicas,
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ciencias de la computacion, dominio de tecnologias y lenguajes de programacion y mucha
creatividad e ingenio. En esta competencia se fomenta el trabajo en equipo, la creatividad,
innovacion y la capacidad de desenvolverse bajo presion. Ademas, son competencias que usan el
inglés como idioma universal, por lo que en Latam y Colombia contribuyen a promover el

bilingismo.

En Colombia ICPC se ha estructurado en dos grandes ligas: la liga CCPL (Colombian
Collegiate Programming League) concentrada en Bogota y RPC (Red de Programacion
Competitiva) que se lidera por profesores de varias universidades y realiza competiciones
mensuales donde participan equipos desde México hasta Argentina. La UFPS es parte de RPC
desde el afio 2017 y administra en la nube la plataforma tecnoldgica, ademas de apoyar las

diversas actividades que se realizan.

Considerando el modelo mundial, latinoamericano y nacional, la UFPS constituy6 un
Grupo de Estudio de Programacion Competitiva, como parte del Semillero SILUX. Dicho grupo
se ha logrado consolidar en los Gltimos seis afios, llegando a ocupar el top 6 a nivel nacional,

destacandose y convirtiéndose en un referente nacional.

3.2. Grupo de estudio del semillero SILUX UFPS
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El grupo de estudio en Programacién Competitiva de la UFPS (fundado en el afio 2015)
proporciona un espacio de aprendizaje y constante entrenamiento, con el objetivo de buscar e ir
mejorando el desempefio de sus integrantes en las diferentes competencias de programacion a

nivel nacional, regional y mundial.

Para la preparacion de los estudiantes universitarios en las competencias oficiales
organizadas anualmente por ACM e ICPC, el grupo de estudio realiza sesiones de entrenamiento,
y socializacion de problemas y teméticas, ademas de una maraton oficial cada afio, con el &nimo
de preparar a los estudiantes y mejorar continuamente las habilidades para la resolucion de

problemas por medio de la programacion.

Cada afio el grupo de estudio se enfrenta al constante desafio de mantenerse, por cuanto
las reglas de las competencias tienen limites de semestre y edad. En los inicios del semillero,
identifico que pocos estudiantes de primeros semestres se vinculan al grupo de estudio, a

diferencia de estudiantes de semestres superiores.

En consecuencia, una de las metas del grupo es que haya mayor cantidad de estudiantes
que se quieran vincular de manera temprana, ya que, ademas de lo mencionado anteriormente,
esto también permite que los estudiantes logren mejores resultados en las competencias (algo que
ha sido clave para otras instituciones como la Universidad Nacional o la Universidad de los

Andes).
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En los Gltimos dos afios se ha logrado aumentar la cantidad de estudiantes de primeros
semestres y se ha avanzado en el reto de vincularse con los colegios, lo cual es parte de las

propuestas de este trabajo de grado.

3.3. 101

Siguiendo la idea anterior de vincularse a los colegios, se hace necesario revisar la
Olimpiada Internacional de Informética (10I). 101 es una prestigiosa competencia informética
para estudiantes de secundaria y preparatoria de todo el mundo. Esta competencia es una de las
cinco Olimpiadas cientificas internacionales que se realizan anualmente y funciona de manera

similar a ICPC.

La idea de iniciar las olimpiadas internacionales fue propuesta en la 24° Conferencia
General de la UNESCO, en octubre de 1987, y su primera realizacion fue en Bulgaria (1989). La
competencia esta impulsada por Acer y respaldada por el Ministerio de Educacién (MOE) de
Singapur, la Oficina de Convenciones y Exposiciones de Singapur (SECB) y la Autoridad de

Desarrollo de Medios de Infocomm (IMDA). (101,2021).

El objetivo principal del 101 es generar interés por la informatica (ciencias de la
computacion) y tambiéen reunir a alumnos talentosos de diferentes paises para que se integren 'y

compartan experiencias cientificas y culturales (101, 2022).
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3.3.1. Contexto Mundial

El 101 es organizado anualmente en y por uno de los paises participantes en la
competencia. Cada pais participante se encarga de enviar una delegacién de cuatro concursantes
y dos adultos que van como acompafantes. Los estudiantes durante dos dias de competencia
compiten individualmente resolviendo una serie de problemas informaticos para lograr acumular
el maximo puntaje posible. Los demas dias se organizan eventos y actividades culturales y

recreativas.

Aunque los problemas de la competencia son algoritmicos, los participantes del concurso
deben también demostrar habilidades informaticas como analisis de problemas, disefio de
algoritmos, estructuras de datos, programacion y pruebas.

Los ganadores del 101 pertenecen a los mejores jovenes informaticos del mundo.

Con antelacidn a este concurso los participantes que llegan a él se preparan y cada pais
realiza diferentes pruebas clasificatorias para definir los estudiantes que participaran en la

competencia mundial de la 101.

3.3.2. Contexto Latinoamericano

La participacion en el 101 no esta abierta directamente a las personas, sino que cada pais
participante envia un equipo de cuatro estudiantes y la seleccion se coordina a través de un

concurso nacional.
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Cada pais tiene su propio proceso de seleccidn. A continuacion, algunos de los concursos

nacionales en cada pais:

México:

La Olimpiada Mexicana de Informéatica (OMI) es un concurso a nivel nacional para
jovenes que tienen facilidad, habilidad y voluntad para resolver problemas practicos mediante la
I6gica y el uso de computadoras, este concurso busca promover el desarrollo tecnolégico en
México y encontrar a los mejores programadores, los cuales pasan a hacer parte de la seleccion
mexicana para participar en las Olimpiadas Internacionales de Informatica (101) (Olimpiada

Mexicana De Informatica, 2022).

Espafa:

La Olimpiada Informatica Espafiola es un concurso individual de programacion
algoritmica para estudiantes de educacion secundaria, bachillerato y grado medio que se celebra
anualmente. EI premio principal para los ganadores es ser invitados a participar en la Olimpiada

Informaética Internacional (OIE, 2022).

La OIE es la final nacional de la olimpiada informatica. Es posible clasificarse por dos

vias:

o Olimpiada informatica regional: Se clasifican entre uno y dos concursantes de cada

olimpiada regional.


https://olimpiada-informatica.org/regionales
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e Concurso clasificatorio abierto (online): Se clasifican los 10 mejores concursantes de

toda Espaia.

Como premio principal, los cuatro mejor clasificados en la final nacional forman la
seleccidn nacional que representa a Esparia en la Olimpiada Internacional de Informatica (101).
Los ganadores que proponga cada olimpiada regional se clasifican directamente a la final

de la Olimpiada Informatica Espafiola.

Argentina:

OIA - Olimpiada Informatica Argentina

Objetivos

El Programa O.1.A. Tiene como objetivos contribuir a la educacién de los jovenes
fomentando su participacion en actividades que demanden mayor preparacion y superacion en
conocimientos de informatica y, a través de esta disciplina en el rol del ser humano y en el
desarrollo de las ciencias. También pretende detectar jovenes que demuestran talento y aptitudes
en este campo y apoyarlos en su futura formacion. Es otro de sus objetivos, el contribuir a la
capacitacion y actualizacion docente fomentando el intercambio de conocimientos y experiencias

con sus alumnos (OIA, 2022).

Chile:

Olimpiada Chilena de Informatica


https://olimpiada-informatica.org/registro
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La OCI es una competencia de programacion orientada a estudiantes de secundaria que
pretende despertar el interés en la Computacion, permitiendo que los participantes desarrollen
habilidades de abstraccion, creatividad, algoritmos, pensamiento sistematico y resolucién de
problemas, y comprendan la naturaleza cientifica de la disciplina. La OCI busca en los colegios a
los potenciales talentos y los motiva para que participen en las actividades de capacitacion y
practica a nivel regional en talleres organizados por los miembros de la organizacién de la OCI,
con miras a las competencias regionales. Los mejores de cada region participan en la final
nacional de la Olimpiada, y los participantes con el mejor desempefio a nivel nacional reciben
una preparacion intensiva. Cuatro de ellos ganaran el derecho a representar a Chile en la

Olimpiada Internacional de Informatica 101 (OCl, 2022).

Republica dominicana:
La Olimpiada Dominicana de Informatica (ODI) es una competencia algoritmica y de
programacion dirigida a estudiantes de educacién media que persigue principalmente estimular

el estudio de las Ciencias de la Computacion y la Informatica.

La ODI es organizada por la SOCIEDAD DOMINICANA DE COMPUTACION Yy a
través de ella se establece el equipo dominicano que representa anualmente al pais en la
Olimpiada Internacional de Informética (IOI, por sus siglas en inglés International Olympiads in
Informatics), una de las competencias de Ciencias de Computacion més prestigiosas a nivel

mundial (ODI, 2022).
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Los objetivos de la ODI son:

1. Descubrir, estimular, incluir, retar y reconocer a jévenes dominicanos que son
excepcionalmente talentosos en el area de la Computacién y Ciencias en general.

2. Dirigir la atencion de los jovenes dominicanos a la disciplina de la informatica.

3. Promover el uso y aplicacion de la informéatica como herramienta para la investigacion y
resolucion de problemas.

4. Fomentar una actitud activa y critica en los docentes frente a su rol de educadores.

5. Formar la seleccién dominicana para la competencia mundial International Olympiads in

Informatics (101).

La competencia es individual y consiste en resolver cuatro problemas en cualquiera de
los siguientes lenguajes: C, C++, Java, Python 2, Python 3 y Pascal. La ODI consiste en dos
fases. La primera es una competicion en linea abierta a todos los estudiantes de educacion media
habiles. No mas de veinte (20) estudiantes clasifican automaticamente a la segunda fase. En esta

Final ODI se escoge el equipo dominicano que participara en la 10l.

3.3.3. Colombia

La Olimpiada Colombiana de Computacion tiene tres rondas: Prueba Clasificatoria,

Prueba Semifinal y Ronda Final. En la primera prueba se evalian conocimientos y habilidades
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béasicas en un lenguaje de programacion tal como C, Pascal o Basic. En las siguientes pruebas ya
no solamente se pide el manejo de un lenguaje, sino también saber usarlo para resolver

problemas retadores (OCC, 2022).

Niveles

Con el prop6sito de garantizar una participacion equitativa para los estudiantes de
secundaria, se toman las pruebas en dos niveles diferentes. En el Primer Nivel pueden participar

los estudiantes de hasta grado noveno. En el Superior los de décimo y undécimo.

Participacion en eventos internacionales

Los mejores participantes son invitados a entrenamientos en enero y en junio con el
objetivo de participar en los siguientes eventos internacionales: Olimpiada Internacional de
Informatica, Competencia Iberoamericana de Informética por Correspondencia y las Rondas
Abiertas de la Olimpiada Norteamericana de Computacion. Los dos ultimos se realizan en
diferentes paises y tanto las pruebas como las soluciones son enviadas a través de correo

electronico. El primero es presencial y se realiza cada afio en un pais diferente.
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3.4. Propuesta Training Center High School

Tomando como punto de partida el reto de lograr consolidar modelos como la 101 e ICPC
en la region y la experiencia de seis afios y evolucion exitosa del semillero SILUX, se tomo el
Marco de Trabajo propuesto por Delgado & L&zaro (2018) y se propuso una extensién para

vincularse con colegios y extenderse a otras instituciones.

La siguiente ilustracion muestra los principales enfoques del marco de trabajo del
semillero SILUX, propuesto por Delgado & Léazaro (2018) y usado con éxito, al punto de
ubicarse top 6 a nivel nacional y clasificar todos los afios a competencias latinoamericanas y

aumentar la cantidad de equipos y estudiantes.

Plataforma de
software

Produccidn
documental

Integracidn

1l

Promacidn

Metodologia

llustracion 4 Marco de Trabajo del Semillero SILUX (Delgado & Lazaro 2018)



A continuacion, se da un breve resumen de cada eje de este marco de trabajo propuesto,

que se ha venido implementando en cada semestre académico:

Tabla 9 Ejes del marco de trabajo del grupo de estudio en Programacion Competitiva UFPS.
Fuente: Tesis Delgado & Lazaro 2018

Eje Descripcion
Eje 1: El objetivo del primer eje del marco de trabajo es fomentar
Promocidn la participacion de los estudiantes en las competencias de

programacion para continuar representando a la universidad a

nivel nacional e internacional.

Eje 2: La metodologia de trabajo del grupo define la forma de
Metodologia trabajar y la forma de llevar a cabo todas las actividades. Este eje
estructura todo el trabajo a realizar y define como se orientara el

grupo a lo largo del tiempo.

Eje 3: El tercer eje del marco de trabajo tiene como objetivo
Produccién documental | construir un banco documental que abarque todos los contenidos
que se trabajan durante el semestre y que sirva para evidenciar las

actividades realizadas.

Eje 4: UFPS Todas las actividades desarrolladas en el grupo de estudio

Training Center tendran un punto de encuentro a través de una plataforma web
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Ilamada UFPS Training Center (Plataforma tecnoldgica). En este
eje del proyecto se busca desarrollar dicha plataforma para realizar

un seguimiento del trabajo realizado dentro del grupo de estudio.

Eje 5: El quinto eje del proyecto tiene como objetivo disefiar un
Integracién del Marco plan de trabajo para integrar todos los componentes desarrollados

de Trabajo de manera tal que sea replicable en el futuro.

En este marco de trabajo la Plataforma tecnoldgica Training Center ha sido un
componente muy importante, por lo cual este proyecto se propuso extender la plataforma para
colegios. Training Center UFPS fue utilizada por primera vez en abril del 2018, y desde esa
fecha ha sido un componente que ha acompafiado todas las actividades del Grupo de estudio de
Programacion Competitiva UFPS, ya que esta herramienta cuenta con el entorno de
retroalimentacién para que un estudiante pueda prepararse, estudiar, practicar, competir y
mejorar sus habilidades tanto en programacion competitiva como en otras areas afines al

programa de estudios de Ingenieria de Sistemas.

Otra ventaja que posee esta plataforma es la posibilidad de acceder al material
multimedia y documental sobre los temas dictados en las charlas, ejercicios de practica 'y un
modo de aprendizaje guiado a las diferentes categorias de ejercicios, haciendo seguimiento del

desemperio de los estudiantes durante este proceso de aprendizaje.
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Este trabajo realizado por medio del marco de trabajo y su plataforma “Training Center
UFPS” ha tenido grandes resultados y también se ha podido identificar estrategias y posibles
medios de obtener aun mejores resultados. Es por eso que se propuso este proyecto, con el fin de
empezar la preparacion que se realiza hoy con el Semillero de Programacion competitiva, pero
desde una etapa mas temprana de los estudiantes. Lo anterior con el propdsito de obtener mejores
resultados en las competencias de programacion, ya que se observé por otros casos que una

preparacion temprana produce mejores resultados.

Por lo tanto, en este proyecto se propuso desarrollar una extension de la ya existente
plataforma “Training Center” enfocada para estudiantes de colegio, cambiando los complejos

lenguajes de programacion por un lenguaje de bloques como “Blockly”.

Si bien el propésito inicial del proyecto era meramente tecnolégico, fruto de las
iteraciones del proyecto, de las pruebas y retroalimentacion y de la informacion obtenida, el
director del Semillero SILUX, profesor Milton Jesus Vera Contreras, propuso el siguiente marco

actualizado, el cual se encuentra en formulacion, en fase inicial.



7.1 Sesiones Explicativas y Apoyo
(teaching, mentoring, coaching) 7.2 Competencias de Entrenam

iento

6. Otros Mecanismos Especificos segan el contexto

(ejemplo fisica y quimica)

5. Mecanismos de Motivacion y Promocion (ranking, incentivos, etc)

4. Mecanismos de Colaboracion y Trabajo en Red (roles, planes de trabajo, etc)

3. Mecanismos de Comunicacion y Divulgacion (redes sociales)

2.1- Repositorio de Material Educativo

2.2 Repositorio de Problemas

1- Plataforma Tecnolégica

Formacion, B

Crecimiento
y Evolucion >,
7

llustracion 5 Marco de Trabajo del semillero SILUX actualizado

Descripcion marco de trabajo actualizado

Plataforma tecnoldgica: Es el Core del proyecto y como tal la base de este marco de

trabajo. La plataforma se actualiz6 por medio de una extension a la misma, con el

objetivo de llevar la programacion competitiva a nivel de colegios. Por esta razén la

plataforma ahora cuenta con la opcién de resolver problemas en lenguaje de bloques el

cudl es un lenguaje de programacién mas apropiado para estudiantes de colegio que

deseen empezar a desarrollar o reforzar habilidades en programacion.

2. Repositorio
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2.1.  Repositorio de material educativo: La plataforma contiene material educativo para
las diferentes categorias de problemas con los que cuenta la plataforma. Este
material puede ser agregado o actualizado por administradores o tutores, con el

fin de resolver las necesidades que se presenten.

2.2.  Repositorio de problemas: La plataforma es alimentada por un banco de

problemas a resolver, los cuales son agregados por administradores o tutores.

Mecanismos de comunicacion y divulgacion (redes sociales): La plataforma dentro de
si, actualmente iniciard manejando un foro que esté disponible para cada problema (en
lenguaje de bloques), con el fin de resolver dudas de dicho problema. Por otra parte,
dentro del marco de trabajo se emplean herramientas de comunicacion y divulgacion
como lo son Facebook y Discord para mantener informados a los integrantes, acerca de

eventos realizados y a realizar.

Mecanismo de colaboracion y trabajo en red (roles, planes de trabajo, etc.):
Actualmente la metodologia implementada es por medio de reuniones semanales, en las
cuales se imparten diferentes temas. Para esto se designan diferentes estudiantes los
cuales crean el material y preparan el tema para compartirlo en cada una de estas

sesiones, realizando también pequefias maratones como practica de lo impartido.

Mecanismos de motivacion y promocion (ranking, incentivos, etc.): Como modelo de

motivacion se ha venido trabajando con diferentes mecanismos para motivar a los



77

estudiantes y para promocionar la programacion competitiva. Algunos de ellos ha sido el
ranking que se maneja dentro de Training Center, el cual se basa en puntuaciones
acumuladas por cada estudiante dependiendo de su trabajo realizado (cantidad de
problemas resueltos), quienes mas puntaje tengan se mantienen en los primeros lugares
del ranking. El ranking se ha usado como herramienta para definir que estudiantes
representan la universidad en las competencias nacionales de programacion competitiva y
también se ha usado para definir qué estudiantes ganan el privilegio de participar en
diferentes campamentos de programacion competitiva nacionales e internacionales. Para
colegios se piensa en proponer a los profesores de colegios la realizacién de maratones de
programacion con ayuda de empresas patrocinadoras para poder proporcionar incentivos
a los estudiantes, tales como camisetas y todo el tema logistico de la maratén. Con el
objetivo de proporcionar estos espacios que motiven a los estudiantes a competir e

involucrarse en la programacion competitiva.

Otros mecanismos especificos segun el contexto (ejemplo: fisica y quimica): Usar el
marco de trabajo para resolver problemas de un area en especifico. En un colegio el
profesor podra usar la plataforma como herramienta para que sus estudiantes resuelvan

problemas de su area en especifico como fisica o quimica.

Actividades

7.1. Sesiones explicativas y apoyo (teaching, mentoring, coaching): El marco de

trabajo plantea y ejecuta actualmente sesiones semanales explicativas y de apoyo de
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diferentes temas relevantes en programacion competitiva. También se realiza material
explicativo de las diferentes categorias que sirvan de apoyo permanente para cada

estudiante.

7.2. Competencias de entrenamiento: Dentro de cada sesion realizada
semanalmente se realizan o plantean competencias de entrenamiento, donde se

proporcionan una serie de problemas a resolver en determinado tiempo.

7.3. Competencias oficiales: El trabajo anteriormente mencionado realizado bajo
el marco de trabajo tiene como fin, la participacién en las diferentes competencias
oficiales. Iniciando con la maratdn de programacién interna la cual se instituy6 como
opcion clasificatoria para la maraton nacional de programacion. La maraton nacional
busca la clasificacion a la maratén regional latinoamericana. Teniendo equipos de
representacion en la maraton regional, el objetivo es poder obtener una clasificacion a la
maraton mundial que se realiza cada afio en un lugar del mundo diferente. A nivel de
colegios se desea que los estudiantes de colegios puedan llegar a participar de las

competencias oficiales de la 10l, las cuales son dirigidas a estudiantes de colegio.

Este marco de trabajo busca que los estudiantes permanezcan en constante formacion,
crecimiento y evolucion en lo referente a programacion competitiva. Ahora con el objetivo de
implementarlo a nivel de colegios para tener una preparacion tempranay llegar a obtener

mejores resultados en las diferentes competencias oficiales.
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Tal como se indic6 previamente, el foco de este proyecto es tecnoldgico, pero no es
suficiente, se requiere método y voluntad de personas y organizaciones. En ese sentido, se
adoptd la propuesta anterior como un Marco de Trabajo actualizado y se avanzé con el desarrollo

del software, en cumplimiento de los objetivos del proyecto.

Corresponde a los profesores de Universidad y Colegio y a la Universidad e Instituciones

de Educacion basica y media, seguir mejorando la propuesta anterior.

4. Redes, plataformas y lenguajes de programacion para colegios y programacion

competitiva

Aunque se puede desarrollar software desde cero, guiados por la imaginacion e intuicion,
por las necesidades y requerimientos y el contexto, esto se queda en arte y técnica o hasta
artesania. Desde un enfoque de ingenieria es clave partir de un conocimiento cientifico o al

menos mas formal.

En consecuencia, antes de cualquier desarrollo de software es necesario revisar qué existe

en el mundo, bien sea para reutilizar o para mejorar o superar.

Segun la revision realizada, existen diversas plataformas y lenguajes de programacion
con énfasis en colegios y programacion competitiva. No es posible ser exhaustivos, por lo cual la
revision se limito a las ligas oficiales ICPC e IOI, en cada region geografica. A continuacion, el

detalle de hallazgos:



Tabla 10 Redes, Plataformas y Lenguajes.
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REDES PLATAFORMAS LENGUAJES
RPC Codeforces Blockly
ICPC Beecrowd
Diagramas de flujo
CODE.ORG BOCA
PSEUDOCODIGO
CCPL ACEPTAEL RETO
Python
GUAPA
PHP
VIRTUAL JUDGE C

GREENFOOT

JAVASCRIPT




ALICE UNITY

SCRATCH DFD
MINECRAFT VISUAL BASIC
TYNKER LENGUAJE DE
ARDUINO
PSEINT
PC?

BYOB/SNAP! [26],
MIT App Inventor [1], and

Waterbear [6].

4.1. Plataformas

A continuacion, se presentan algunas plataformas que apoyan o basan su enfoque en la

ensefianza de la programacion para instituciones educativas:

Codeforces

Es una red social dedicada a concursos de programacion competitiva. Codeforces es

mantenida por un grupo de programadores de la Universidad ITMO liderados por Mike


https://es.wikipedia.org/wiki/Red_social
https://en.wikipedia.org/wiki/Competitive_programming
https://es.wikipedia.org/wiki/Programador
https://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_ITMO
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Mirzayanov. En 2018 registrd 600,000 usuarios registrados. Es una pagina utilizada por los
mejores programadores competitivos como Gennady Korotkevich Petr Mitrichev, Benjamin Qi y
Makoto Soejima ademas de ser considerado "demandado” para los desarrolladores de software

(CODEFORCES, 2022).

La plataforma Codeforces es usada para concursos de programacion competitiva. Cuenta

con diferentes tipos de concurso los cuales son:

e "Codeforces Rounds" hechas una vez a la semana. Los cuales son concursos que
duran alrededor de 2 horas

e Concursos educacionales con duracion de 2 - 2.5 horas

e Resolucion de problemas de rondas o concursos anteriores con propositos de

entrenamiento.
Por medio de un sistema de puntuacion Elo los usuarios son evaluados y clasificados.

Los usuarios son clasificados en rangos en base a sus puntos usuarios con un puntaje
mayor a 1900 son clasificados como "Primera Divisidn" y usuarios con un puntaje menor a 1900
son clasificados como "Segunda Division™, la "Tercera division" fue creada para los usuarios con

un puntaje menor a 1600.

BEECROWD

Anteriormente Ilamado URI Online Judge. El 24 de octubre de 2021, se informd

ampliamente que el juez en linea URI entro en una nueva fase y cambio su nombre a Beecrowd.


https://es.wikipedia.org/wiki/Programador
https://es.wikipedia.org/wiki/Gennady_Korotkevich
https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollador_de_software
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Es una comunidad global de desarrolladores comprometidos con seguir evolucionando
como estudiantes y profesionales.

La plataforma de programacion competitiva tiene mas de 2,000 pruebas analiticas y de
codificacion disponibles en més de 20 lenguajes de programacién diferentes. Todas las pruebas
estan disponibles en portugués e inglés.

Beecrowd Academic es un modulo exclusivo para Instituciones Educativas, Profesores y
Entrenadores. Aqui usted puede crear cursos, listas de ejercicios y realizar un seguimiento del

progreso de sus estudiantes dandoles comentarios en tiempo real (Beecrowd, 2022).

BOCA

Es un juez virtual usado para el juzgamiento automatico de las soluciones propuestas por
los equipos participantes en las maratones de programacion organizadas por las Redes de

programacion RPC y CCPL.

ACEPTAEL RETO

Es un almacén ("repositorio") de problemas de programacion en espafiol, con un juez en
linea incorporado. Cualquier usuario puede resolver los problemas propuestos y enviar su
solucion al juez para comprobar si es correcta. Este Juez en linea acepta soluciones en C, C++y

java (Acepta el reto, 2022).
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El objetivo es que los usuarios pongan en practica sus habilidades de programacion
bésica, de algoritmos y estructuras de datos. Por tanto, ninguno de los problemas hace uso de

interfaces graficos de usuario, ni ficheros.

GUAPA

Es un Juez online nacido del Grupo de Algoritmia Avanzada y Programacion
Competitiva de la FES Acatlan de la UNAM, Hecho por/para estudiantes que desean profundizar

en conocimientos matematicos y de programacion.

VIRTUAL JUDGE

Virtual Judge no es un juez en linea real. Puede tomar problemas de otros jueces en linea

regulares y simular envios a otros jueces en linea. Su objetivo es permitir la celebracion de

concursos cuando no tienes los datos de prueba (VIRTUAL JUDGE, 2022).

GREENFOOT

Es un software educativo visual e interactivo, disefiado para hacer del aprendizaje de

programacion algo facil y divertido (Kolling et al., 2022). Las herramientas de visualizacion e

interaccion estan integradas en el entorno.



85

Greenfoot ensefia orientacion a objetos con Java. Maneja actores los cuales estan
programados en cddigo Java textual estandar, lo que brinda una combinacién de experiencia de

programacion en un lenguaje tradicional basado en texto con ejecucion visual.

ALICE

Alice es un innovador entorno de programacion basado en bloques que facilita la
creacion de animaciones, la creacion de narraciones interactivas o la programacion de juegos
sencillos en 3D. A diferencia de muchas de las aplicaciones de codificacion basadas en
rompecabezas, Alice motiva el aprendizaje a través de la exploracion creativa. Alice esta
disefiado para ensefiar habilidades de pensamiento l6gico y computacional, principios
fundamentales de programacién y para ser una primera exposicion a la programacion orientada a
objetos. El Proyecto Alice proporciona herramientas y materiales complementarios para la
ensefianza utilizando Alice a través de un espectro de edades y temas con beneficios
comprobados en la participacion y retencion de grupos diversos y desatendidos en la educacion

informética (Carnegie Mellon University, 2008).

SCRATCH

Scratch es una herramienta que “ayuda a los jovenes a aprender, a pensar de forma

creativa, a razonar sistematicamente, y a trabajar de forma colaborativa — habilidades esenciales

para la vida en el siglo 21” (SCRATCH, 2019).
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El Lenguaje Scratch, fue disefiado para facilitar el aprendizaje de la programacion, por
medio de secuencias animadas que brinda un modelo de programacion visual con diferentes

elementos.

El manual de Scratch afirma que cuando se trabaja con Scratch se comprenden facilmente
conceptos matematicos e informaticos que estan muy bien integrados en el programa, como son:
Los procesos interactivos (bucles), Los criterios condicionales (si, entonces, si-no), Las
coordenadas en un plano, Las variables, etc. Y este conocimiento es adquirido de una manera
que genera motivacién. Ya que no es igual aprender en un contexto de aprendizaje tradicional,

que usando herramientas visuales que facilitan el aprendizaje (Scratch, 2019).

MINECRAFT EDUCATIVO

Minecraft es un juego programable que podemos modificar mediante la programacién. Se
trata de un juego flexible y creativo, lo cual motiva mucho a los nifios, y todos estos estimulos se
pueden aprovechar para aprender a programar, entre otras muchas cosas. Para entender el amplio
abanico de posibilidades educativas que ofrece: en Minecraft podemos trabajar tanto conceptos
de electronica basica con Redstone, como la creatividad de los alumnos al construir su propio
mundo, pasando por el aprendizaje de la programacion utilizando el lenguaje de programacion
JavaScript. (Minecraft, Un Videojuego Educativo Para Aprender a Programar | Escuela De

Programacion, Robotica Y Pensamiento Computacional, 2020)


https://codelearn.es/blog/los-lenguajes-de-programacion-y-su-orden-logico-de-aprendizaje/
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Con este juego se puede trabajar por proyectos, fomentar el aprendizaje autonomo del
alumno, trabajar la resolucion de problemas creando retos que los alumnos tengan que superar e

impulsar el trabajo en equipo.

Para aprovechar el aspecto educativo del juego y lograr objetivos pedagogicos, en 2016
se lanz6 una version especial. Esta version es mas restrictiva que el juego original, pero posee
mas funciones para que los profesores incluyan sus contenidos de asignaturas como matematicas,

ciencias, lenguas extranjeras o historia.

La version educativa de Minecraft es una gran herramienta para trabajar en proyectos
STEAM en el aula y fortalecer la resolucion de problemas, creatividad, experimentacion,

pensamiento critico, imaginacion e ingenio, entre otras habilidades importantes para los nifios.

TYNKER

Tynker impulsa la creatividad de méas de 60 millones de estudiantes y sirve a miles de

escuelas y educadores en todo el mundo (Tynker, 2013).

Maneja un aprendizaje interactivo basado en historias el cual permite que nifios y
adolescentes aprendan los conceptos basicos con sencillos desafios de codificacion basados en

bloques antes de pasar a lenguajes basados en texto del mundo real como JavaScript y Python.


https://codelearn.es/blog/que-es-pensamiento-computacional/
https://www.tynker.com/languages/
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4.2. Redes

A continuacion, se presentan algunas de las principales redes de competencias y

aprendizaje de programacion:

RPC

La Red de Programacion Competitiva es la red de programadores mas grande de
Latinoamérica. La cual permite que las personas exploten sus habilidades algoritmicas mediante
el trabajo en equipo. Su objetivo es llevar la Programacion Competitiva a todas las instituciones

educativas y universidades de Latinoamérica.

ICPC

El Concurso Internacional de Programacion Universitaria es un concurso de
programacion algoritmica para estudiantes universitarios. Equipos de tres, en representacion de
su universidad, trabajan para resolver la mayoria de los problemas del mundo real, fomentando la
colaboracidn, la creatividad, la innovacion y la capacidad de desempefarse bajo presion. A
través del entrenamiento y la competencia, los equipos se desafian entre si para elevar el nivel de
lo posible. Sencillamente, es el concurso de programacion mas antiguo, grande y prestigioso del

mundo (ICPC, 2022)

Code.org
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Es una organizacion sin fines de lucro dedicada a ampliar el acceso a las ciencias de la
computacion en las escuelas y aumentar la participacion de las mujeres jovenes y estudiantes de

otros grupos no suficientemente representados.

Su vision es que cada estudiante, en cada escuela, tenga la oportunidad de aprender
ciencias de la computacion de la misma manera que aprende biologia, quimica o algebra.
Code.org es el encargado de organizar la campafia anual La Hora del Cédigo, en la que participa

el 10% de los estudiantes de todo el mundo (CODE.ORG, 2022).

La Hora del codigo

Es un movimiento global sin fines de lucro, liderado por la ONG norteamericana
code.org, que esté teniendo gran impacto en mas de 180 paises en 34 idiomas con un objetivo
comun: ayudar a los estudiantes de educacién basica, secundaria y media a entender la
programacion computacional como un saber basico para desempefiarse como ciudadanos del
siglo XXI. Code.org es una organizacion sin fines de lucro dedicada a expandir el acceso a la
informatica en las escuelas y a aumentar la participacion de las mujeres y las minorias
subrepresentadas. Su vision es que cada estudiante en cada escuela debe tener la oportunidad de

aprender informatica, al igual que la biologia, la quimica o el algebra (HOUR OF CODE, 2015).

CCPL


https://hourofcode.com/
https://code.org/
https://code.org/
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Colombian Collegiate Programming League. CCPL, a diferencia de RPC, es una red de
programacion que retne equipos de distintas universidades colombianas para los entrenamientos

que se realizan cada mes (CCPL, 2022).

4.3. Lenguajes

A continuacion, se explican algunos de los principales lenguajes que se usan o tienen

enfoque principal en aprendizaje basico de la programacion:

Blockly

Blockly es una biblioteca de codigo abierto que facilita agregar programacion visual
basada en bloques a una aplicacion. Esta disefiado para ser flexible y admite un amplio conjunto
de caracteristicas para diferentes aplicaciones. Se ha utilizado para programar personajes
animados en una pantalla; creando guiones de historias; robots de control; e incluso generar
documentos legales. Pero Blockly no es en si mismo un lenguaje; Los desarrolladores que usan
Blockly crean sus propios lenguajes de bloque. Cuando los desarrolladores crean una aplicacion
usando Blockly, deben considerar cuidadosamente el estilo, qué bloques usar y qué APl y

caracteristicas de lenguaje son adecuadas para su audiencia (Pasternak et al., 2017).

Diagramas de flujo
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El diagrama de flujo o flujograma o diagrama de actividades es la representacion grafica
de un algoritmo o proceso. Se utiliza en disciplinas como programacion, economia, procesos

industriales y psicologia cognitiva.

Un diagrama de flujo es un diagrama que describe un proceso, sistema o algoritmo
informatico. Se usan ampliamente en numerosos campos para documentar, estudiar, planificar,
mejorar y comunicar procesos que suelen ser complejos en diagramas claros y féciles de

comprender.

Pseudocddigo

Es una forma de expresar los distintos pasos que va a realizar un programa, de la forma
mas parecida a un lenguaje de programacién. Su principal funcién es la de representar por pasos
la solucién a un problema o algoritmo, de la forma mas detallada posible, utilizando un lenguaje
cercano al de programacion. El pseudocodigo no puede ejecutarse en un ordenador ya que
entonces dejaria de ser pseudocddigo, como su propio nombre indica, se trata de un codigo falso
(pseudo = falso), es un cddigo escrito para que lo entienda el ser humano y no la maquina. (Qué

Es Pseudocddigo, 2019)

Python

Python es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado en las aplicaciones web, el

desarrollo de software, la ciencia de datos y el machine learning (ML). Los desarrolladores


https://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fica
https://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo
https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Econom%C3%ADa
https://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_de_fabricaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_de_fabricaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_cognitiva
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utilizan Python porque es eficiente y facil de aprender, ademas de que se puede ejecutar en

muchas plataformas diferentes (AWS, 2022).

PHP

Es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo

web y que puede ser incrustado en HTML.

Es un lenguaje de programacion (considerado como uno de los mas importantes en la
actualidad) con el cual se desarrollan tanto aplicaciones como sistemas operativos a la vez que

forma la base de otros lenguajes mas actuales como Java, C++ o0 C#.

JavaScript

Es un lenguaje de programacion ligero, interpretado, o compilado justo-a-tiempo (just-in-
time) con funciones de primera clase. Si bien es més conocido como un lenguaje de scripting
(secuencias de comandos) para paginas web, y es usado en muchos entornos fuera del navegador,
tal como Node.js, Apache couchdb y Adobe Acrobat javascript es un lenguaje de programacion
basada en prototipos, multiparadigma, de un solo hilo, dinamico, con soporte para programacion
orientada a objetos, imperativa y declarativa (por ejemplo programacion funcional) (MDN,

2022).


https://es.wikipedia.org/wiki/Compilaci%C3%B3n_en_tiempo_de_ejecuci%C3%B3n
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/First-class_Function
https://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/Node.js
https://couchdb.apache.org/
https://www.adobe.com/devnet/acrobat/javascript.html
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/Prototype-based_programming
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/Prototype-based_programming
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UNITY

Es una herramienta de desarrollo de videojuegos creada por la empresa Unity
Technologies.

Unity es una herramienta que no engloba Unicamente motores para el renderizado de
imagenes, de fisicas de 2D/3D, de audio, de animaciones y otros motores, sino que engloba
ademas herramientas de networking para multijugador, herramientas de navegacion navmesh

para Inteligencia Artificial o soporte de Realidad Virtual (Martin, 2022).

DFD

Un diagrama de flujo de datos (DFD) traza el flujo de la informacion para cualquier
proceso o sistema. Emplea simbolos definidos, como rectdngulos, circulos y flechas, ademas de
etiquetas de texto breves, para mostrar las entradas y salidas de datos, los puntos de

almacenamiento y las rutas entre cada destino.

Visual Basic

Visual Basic es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por

Microsoft. El uso de Visual Basic agiliza y simplifica la creacion de aplicaciones .NET con

seguridad de tipos (Microsoft, 2022).

Arduino



94

El lenguaje de programacion de Arduino se puede dividir en tres grandes partes:

estructura, valores (variables y constantes), y funciones.

e Funciones: Para controlar la tarjeta Arduino y realizar calculos.
e Variables: Arduino tipos de datos y constantes.

e Estructura: Los elementos del codigo de Arduino (C++).

PC?

El sistema de control de concursos de programacion, pronunciado "P-C-squared™ o, a
veces, simplemente "P-C-Two" para abreviar. Es un sistema de software disefiado para admitir
operaciones de concursos de programacion en una variedad de entornos informaticos. PC2
permite a los concursantes enviar programas a través de una red a los jueces del concurso. Los
jueces pueden volver a compilar el programa enviado, ejecutarlo, ver el codigo fuente y/o los
resultados de la ejecucion y enviar una respuesta al equipo. El sistema también es compatible con
un modo de "evaluacion automatizada™ en el que la evaluacion la realiza un software en lugar de

jueces humanos (The PC2 CCS, 2022).

Pseint

Pseint es un intérprete de pseudocddigo para estudiantes de programacién de habla

hispana. Su propésito principal es ser una herramienta para aprender y comprender los conceptos
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bésicos de programacion y aplicarlos con un pseudocddigo en espafiol de facil comprension

(Pseint, 2022).

Al realizar el estudio de todas las herramientas disponibles para ser usadas en este
proyecto, se decidio elegir Blockly como la herramienta méas acorde para cumplir los objetivos
planteados. Ya que es una herramienta de software libre, la cual cuenta con una amplia
documentacion y es de facil entendimiento. Lo que permite que su implementacion sea mas
sencilla al tener una clara explicacion de su funcionamiento e integracion. Ademas, que cuenta
con un sitio web que permite crear blogues personalizados y la libreria permite crear bloques

propios para ser implementados segun la l6gica necesaria.

Otra de sus caracteristicas principales es que cuenta con una serie de bloques que hacen

operaciones bésicas tales como: sumas, restas, creacion de variables, listas etc.

También permite convertir ese cddigo de bloques a lenguajes ejecutables como Python o
PHP y al mismo tiempo proporciona la libertad de los bloques personalizados que se crean

puedan ser convertidos al lenguaje que se desee, lo cual seré explicado a detalle mas adelante.

Todas estas redes, plataformas y lenguajes se relacionan entre si. En algunos casos hay
redes que crean su propio lenguaje y plataforma, por lo cual se confunden. A este respecto, este

trabajo adopta el planteamiento teorico del Trabajo de Grado sobre Redes Sociales Académicas
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de (P4jaro & Romero, 2022). En dicho trabajo se prioriza la red social académica y, aunque la
plataforma es clave y muy importante, la tecnologia es un artefacto y lo relevante es el trabajo en

red.

Finalmente, y dado lo anterior, conviene revisar las iniciativas colaborativas desde sector

gobierno y organizaciones no gubernamentales, tal como se presenta a continuacion.

4.4, Programa Mision Tic 2022 Del Gobierno Nacional

isién TIC 2022 Experiencias Empleabilidad Cursos de Programacién

TIC2022

‘Mision
TIC2022

Si quieres convertirte en
el mas buscado
por el mercado nacional
e internacional

N\

llustracién 6 Presentacion Misién TIC 2022. Fuente: Ministerio de las TIC.
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MISION TIC 2022 es una estrategia de formacion especifica en programacion orientada a
jovenes y ciudadania en general, para ampliar las oportunidades en la construccion de
trayectorias educativas y ocupacionales, garantizando el aprovechamiento de las oportunidades

en el marco de las politicas de reactivacion econémica y economia naranja.

MISION TIC en agosto del 2020 lanz6 un pilotaje el cual tuvo gran respuesta por parte
de todos los colombianos, alcanzando més de 128 mil inscritos. La cantidad de cupos inicial era

de 2500, pero al ver el interés de los colombianos, se ampli6é a mas de 5000.
Este programa de formacion cuenta con dos rutas de aprendizaje:

La ruta de aprendizaje 1 va dirigida a estudiantes de grados 10°y 11° de
establecimientos educativos oficiales del pais. Los estudiantes podran escoger entre fundamentos

de programacion y tecnologias digitales e industrias creativas digitales (MINTIC, 2022).

La ruta de aprendizaje 2 va dirigida a los colombianos mayores de 15 afios que cuenten
con su titulo de bachiller y que se encuentren interesados en desarrollar habilidades en

programacion.
El programa Mision Tic tiene 5 ciclos de formacion:

e Programacion basica

e Fundamentos de programacion
e Desarrollo de software

e Desarrollo de aplicaciones web

e Desarrollo de aplicaciones moéviles
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Ademas de Mision TIC, el ministerio tiene otras iniciativas enfocadas en nifios y nifias y
adolescentes. Una de estas iniciativas es Greentic que usa lenguajes de bloques y tecnologias
como Arduino e internet de las cosas. Estas iniciativas de bloques se inspiran en el trabajo de
paises como Argentina y Uruguay, que lleva grandes avances en lo referente a Pensamiento

Computacional y STEM, que son otras lineas de pensamiento y trabajo.

Manteniendo el foco tecnoldgico de este proyecto, conforme a los hallazgos previos, se

avanza a la revision del lenguaje de blogues Blockly.

4.5. Blockly

Como se dijo anteriormente, después de un analisis de diferentes herramientas y
plataformas enfocadas en la ensefianza de la programacion competitiva, y para estudiantes de
instituciones educativas, se decidid escoger a Blockly como herramienta de ensefianza para
colegios, esto hace parte de la implementacion de esta nueva extensién para la plataforma UFPS

Training Center de la mano del marco de trabajo del grupo de estudio.

Blockly es una biblioteca que agrega un editor de codigo visual a aplicaciones web y
moviles. El editor de Blockly utiliza bloques graficos entrelazados para representar conceptos de
cddigo como variables, expresiones logicas, bucles, entre otros. Es un proyecto de Google y es

software libre y de codigo abierto liberado bajo la Licencia de Apache 2.0. Blockly permite a los
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usuarios aplicar principios de programacion sin tener que preocuparse por la sintaxis o el uso de

la linea de comandos (Blockly, 2022).

Logic =Y Count ~ RN 1 | Language: JavaScript ¥

L—AOO:S rébaat ‘ @ e | var Count;
at = =

e Hello World! 22
Text ‘ 1 . e -
ount = 1;

Lists set [eEMIES to | "Count - L+~ 1 11 while (Count <= 3) {

(" window.alert('Hello World!');

Color Count = Count + 1;

}
Variables

Functions

lustracion 7 Tablero de edicion de Blockly. Fuente: Blockly
(https://developers.google.com/Blockly?HI=es-419)

Como se puede observar en la ilustracion 7, la biblioteca Blockly agrega un editor a la
aplicacién que representa los conceptos de codificacion como bloques entrelazados. También
genera cadigo sintacticamente correcto en el lenguaje de programacion de su eleccion. Esta
libreria también permite crear bloques personalizados para conectarse a su propia aplicacion.

Para el usuario final, Blockly es una forma intuitiva y visual de crear codigo.
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Algunas de las principales caracteristicas de Blockly son:

Codigo exportable: Los usuarios pueden exportar sus programas basados en blogques a
lenguajes de programacion comunes (esta herramienta proporciona 5 lenguajes para
exportar: Javascript, Python, PHP, Lua y Dart) y realizar una fécil transicion a la

programacion basada en texto.

Caodigo abierto: Esta herramienta puede modificarse, ya que es de cddigo abierto, y puede

adaptarse, de acuerdo a las necesidades que tenga su implementacion.

Extensible: Blockly proporciona herramientas y tutoriales para que pueda ser modificado
de acuerdo a las diferentes necesidades, agregando bloques personalizados, agregando
cadigo fuente exportable a esos nuevos bloques o eliminando bloques y funcionalidades

innecesarias.

Altamente capaz: Blockly Puede implementar tareas de programacion complejas como

calcular la desviacion estandar en un solo bloque.
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e Idiomas: Blockly ofrece traduccion a méas de 40 idiomas, para que sea ampliamente

utilizado.

Proyectos que implementan Blockly

Actualmente Blockly esté siendo usado por gran cantidad de proyectos, los cuales en su
gran mayoria son educativos. Algunos de estos proyectos son App Inventor, CODE.ORG,

Microsoft makecode, ozoblocly y Micro: bit.

Bloques de Blockly

Blockly incluye una gran cantidad de bloques predefinidos, desde funciones matematicas
hasta estructuras y logica, pero también se puede personalizar para agregar mas bloques nuevos.
Para definir un nuevo bloque se requiere una definicion de bloque y un generador; la definicién
de bloque describe la apariencia (interfaz de usuario) del bloque, mientras que el generador
describe el proceso de convertir un bloque en codigo ejecutable (Blockly, 2022). Las
definiciones y los generadores se pueden escribir en Javascript o se puede utilizar la Herramienta

para desarrolladores de blogques (Ver ilustracion 8).
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Blockly > Demos > Blockly Developer Tools .
rivacy
Block Factory Block Exporter Workspace Factory

Block Library Save "convert_to_int" oo Clear Library Import Block Library Download Block Lit

Preview: LiR v

L1 convert_to_int | Convertir ] a numero entero

inputs  dummy input

Input
Field

Ty —
o (2 et JE = Gonvertr

numeric input Y, BT
min BT max (G precision ()
=] a namero entero |

=

Block Definition: Json v

=

[exemal - 11973

«— left output -

tooltip . Convertir a nimero entero |-
help url

output type

colour

Generator stul
Block Pyt %
var

ange ORDER_NONE to the correct strength.
e, Blockly.Python.ORDER_NONE];

llustracion 8 Herramienta para desarrolladores de Blockly. Fuente: Blockly
(https://developers.google.com/Blockly?HI=es-419)
No sobra decir que la Herramienta para desarrolladores de Blockly también permite
automatizar partes del proceso de configuracién de Blockly, la compilacién de la caja de

herramientas y la configuracién del espacio de trabajo o tablero de Blockly.

Generadores de cddigo

Para el desarrollador, Blockly es una interfaz de usuario lista para crear un lenguaje
visual que emite codigo generado por el usuario sintacticamente correcto. Blockly puede

exportar bloques a muchos lenguajes de programacion, como lo son:

e Javascript

e Python
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e PHP
e |lua

e Dart

A su vez, Blockly permite integrar la opcion de crear un generador a cualquier otro
lenguaje de programacion, por medio de objetos generadores de lenguaje. Esta es otra
caracteristica poderosa que ofrece esta herramienta. En el siguiente ejemplo se muestra la
sintaxis de como se puede implementar un generador de codigo personalizado, tomado a partir

de un blogque (sample_block) en un objeto generador de lenguaje (samplegenerator).

sampleGenerator[ (block) {

}

lustracion 9 Ejemplo implementacién de generador de cédigo.

Implementacion de Blockly en Training Center

Para implementar Blockly, en primer lugar fue necesario actualizar la version de las
herramientas y dependencias que componen la parte front-end (Aurelia.js), ya que el
empaquetador no era compatible con esta libreria; la actualizacion de este framework de

desarrollo trajo la implementacién de Webpack, un empaquetador de codigo fuente a una version
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maés estandar soportada por la mayoria de los navegadores, esto permitié poder implementar

todas las caracteristicas que ofrece Blockly sin ningln inconveniente.

Para Training center, se personalizé la forma en que se listaran los bloques del tablero,

por medio de categorias, separadas de la siguiente manera:

- Bloques de Entrada: Bloques para manejo sentencias de entradas de texto o nimero, via

consola. Ver ilustracion 10.

solicitar con el mensaje abc

Salidas
Logica
Ciclos
Matematicas
Texto

Listas

Variables
Funciones

lustracion 10 Bloques de entrada.

- Bloques de salida: Bloques para manejo de sentencias de salidas, via consola. Ver

ilustracion 11.
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| Entradas W abe

Logica
Ciclos
Matematicas
Texto

Listas

Variables

Funciones

llustracion 11 Bloques de salida.

- Bloques de Idgica: Bloques para manejo de sentencias de ldgica booleana.

I Entradas (&) si

| salidas
I Ciclos

I Matematicas E
I Texto

I Listas ‘ ‘
I Variables

I Funciones ﬂ

prueba

si es verdadero

si es falso

lustracion 12 Bloques de logica.

- Bloques de ciclos: Bloques para manejo de sentencias de bucles.



106

2

Variables hacer

I
I -
I Uistas repe (IR
|
I Funciones

contar con (B8 desde n ELE] n dea

hacer

para cada elemento [JE8 en la lista

hacer

romper el ~ NoliTe=

llustracion 13 Bloques de ciclos.

- Blogues de Matematicas: Blogues para manejo de sentencias de l6gica matematica.

I Entradas
| salidas
I Logica
I Ciclos nn
I Texto raiz cuadrada + L 9
I Listas
| Variables 45
I Funciones
o d 4 10

llustracion 14 Blogues de matematicas.

- Bloqgues de Texto: Bloques para manejo de cadenas de texto. Ver ilustracion 15.
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Entradas m

(] crear texto con

1
| variables a afiade el texto
1

Funciones
longitud de abc
- esta vacio

en el texto | encontrar la [T ERg aparicion del texto
en el texto | obtener 1

lustracién 15 Blogues de texto.
- Bloques de Listas: Blogues para manejo de listas. Ver ilustracion 16.

Entradas
Salidas
Ldgica
Ciclos
Matematicas
Texto

I Variables

I Funciones
longitud de
‘ esta vacia

enlalista | (@ encontrar la [=cR# aparicién del elemento ‘

%] crear lista vacia

%) crear lista con

crear lista con el elemento ‘ repetido ﬂ veces

entalista | (E0 mq

llustracion 16 Bloques de listas.

- Bloques de variables: Bloques para creacién y manejo de variables. Ver ilustracion 17.
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I Entradas

| salidas .
I Lo -
I Ciclos o
I Texto
I Listas

I Funciones

llustracion 17 Bloques de variables.

- Bloques de funciones: Bloques para manejo e invocacion de funciones.

I Entradas o ., para
| salidas

| Logica

AR ) ) pora (227D
I Matematicas

I Texto

I Listas

Variables si ‘ devuelve 1
Funciones

llustracion 18 Bloques de funciones.
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A su vez, también se implementaron bloques personalizados, que convierten a sintaxis de
Python, y permitirdn mitigar la ausencia de algunas funcionalidades para resolver ejercicios
tipicos de programacion competitiva. En la siguiente ilustracion se muestra la implementacion de

un bloque personalizado que convierte a nimeros enteros desde nimeros decimales.

Nyuua

Entradas
Salidas

Légica

Ciclos . . . establecer (XTI a | solicitar [T con el mensaje | ¢ @7 M
Matematicas

Fmo hacer | establecer [a - EW 1 solicitar [ con el mensaje | ¢ [
istas

imbn'lrir | Convertir a entero | : [~ ]

Variables

Funciones

lustracion 19 Implementacion de bloques personalizados.

Para el presente proyecto, se utilizd el generador de codigo a Python, el cual, al momento
de que el usuario cree una solucién basada en sintaxis de bloques utilizando esta libreria, el
sistema debera hacer la conversion a este lenguaje de programacion y posteriormente, sera
enviado a su respectivo calificador que devolvera la respuesta, de acuerdo a los datos arrojados
frente a la lista de los casos de prueba que el problema ya almacena. Esto hace que los diferentes
componentes del sistema puedan ser reutilizados y que la arquitectura planteada durante la

primera version y posterior actualizacion de la plataforma sea escalable para ser utilizada en
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otros &mbitos. Cabe mencionar que, en la seccion de anexos, se adjunta un manual de uso mas

detallado del tablero de Blockly para Training Center, a disposicion.

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo

3 Hola alfred
alfred Hola erick
erick Hola andres
andres

Ahora, intenta resolver este ejercicio

Entradas
Salidas
Légica
Ciclos

Matematicas establecer [T a (, solicitar (TSI con el mensaje | ¢ [ >

Texto
repetir m} veces
hacer | establecer [F9 06 a | solicitar con el mensaje |

Listas

Variables
Funciones

imprimir | (%) crear texto con 0 (4 Hola 24

lustracion 20 Implementacién de Blockly en Training Center.

Puntualizando, este proyecto persigue comenzar a vincularse con los colegios desde el

semillero. Para tal
identifico Blockly

dedicado a cumpli

efecto se propuso extender la Plataforma Training Center. En ese camino se
como la mejor alternativa, de tal forma que el resto del proyecto estara

r el objetivo tecnoldgico y la prueba piloto con colegios.
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5. Desarrollo del proyecto

5.1. Metodologia del proyecto

Conforme a lo propuesto en el presente proyecto, se consideraran dos paradigmas de
acuerdo a la Disciplina de los Sistemas de Informacién (ISD, por sus siglas en inglés Information
Systems Discipline): el paradigma de las ciencias del comportamiento, que busca desarrollar
teorias para explicar y predecir el comportamiento humano y organizacional en contextos
mediados por las TIC (busqueda de la verdad), y el paradigma del disefio de la ciencia, que
busca ampliar las capacidades humanas y organizacionales a través de la creacion o modificacion
de artefactos apoyados en las TIC (busqueda de la utilidad) (R.Hevner et al., 2004) traducido y

citado por (Vera Contreras & Pefia Reyes, 2013).

De acuerdo a los paradigmas anteriormente mencionados, la investigacion y la ingenieria
consisten en un proceso iterativo de dos fases: “La primera fase sigue el paradigma de las
ciencias del comportamiento, explicando y prediciendo los fendmenos relacionados con la
necesidad organizacional. La segunda fase sigue el paradigma del disefio de la ciencia, creando y
evaluando artefactos que contribuyan a subsanar la necesidad organizacional. Los resultados de
la investigacion pueden ser nuevos conocimientos o acciones en el mundo profesional,
proporcionando un equilibrio entre el rigor y la relevancia.” (ver Figura 9) (Vera Contreras &

Pefa Reyes, 2013).



. Investigacion I Conocimiento
Contexto Relevancia Rigor
en IS Base
Personas
Roles Fundamentos
Capacidades Desarralla/Construye Teorias
L n
Ca?acten'sticas by Marcos de Trabajo
Artefactos Instrumentos
o i Necesidades Aplicacién Constructos
rg;m;auunw dobas . e e
strategias adh ! r— . .
Estructuras y Cultura R Evaluar Mejorar —C——r Métodos
Procesos - — * Instanciaciones
Tecnologia Justifica / Eval(a :"‘E‘:d_‘rrﬂlﬂzl i
*  Infraestructura = Analitico . Tfl‘a _5 5 de Datos
Aplicaciones Caso de Estudio FE'C”'CIB_S
1 L]
Infraestructura de Experimental N(::;lallsl'ﬁ(ii
Comunicaciones Area de Estudio . I‘:EIOI"IES
Capacidades de Simulacidn CFITEFIOIS de
Desarrolle validacidn
Aplicacién en el contexto Nuevo Conocimiento

lustracion 21 Marco de Investigacion en ISD. Fuente: (R. Hevner et al., 2004)

Para que la aplicacion del marco de Investigacion en ISD sea exitoso y cumpla con los
Paradigmas mencionados, es importante seguir los siete lineamientos que se resumen a

Continuacion:

Tabla 11 Lineamientos para aplicar el disefio de la ciencia. Fuente: (Vera Contreras & Pefia Reyes, 2013).

Lineamiento Descripcion

1- Disefio como El resultado de la investigacion debe ser un artefacto o una

artefacto instanciacion de un artefacto.




2- Problema Relevante

El objetivo de la investigacion debe ser desarrollar soluciones a

Problemas relevantes en la préctica.

3- Evaluacion

La utilidad, calidad y eficacia del artefacto debe demostrarse de

Manera rigurosa.

4- Contribuciones a la

Investigacion

La investigacion debe proporcionar contribuciones claras y

Verificables.

5- Rigor de la

Investigacion

La investigacidn debe aplicar métodos rigurosos de construccion

y evaluacidn del artefacto.

6- Disefio como un
Proceso de

investigacion

La construccion y evaluacion del artefacto es un proceso iterativo
que satisface las normas y leyes de la disciplina al tiempo que

logra el objetivo de desarrollar soluciones al problema.

7- Comunicacion de la

Investigacion

Los resultados deben presentarse de manera efectiva tanto para

los investigadores como para los profesionales.
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Segun lo dicho anteriormente, se hace evidente que no es trivial formular la metodologia

de un proyecto, ni para hacer investigacion ni para hacer ingenieria. No obstante, si resulta

sencillo comprender que la metodologia es el proceso que sigue el investigador o el ingeniero

para conseguir sus objetivos. Dichos procesos deben ser rigurosos pero flexibles y debe ser

explicito para garantizar la objetividad. Por lo tanto, aplicando los planteamientos del Marco de



114

Investigacion en ISD, segun la bibliografia citada previamente, para este proyecto se propone la
siguiente metodologia especifica, representada graficamente en la ilustracion, y explicada a

continuacion:

Literatura cientifica y profesional

I
I
I
I
1
I
I
I
I
1
I
:
I
¥

|
3

(e}

---------------------------}

Y A 4

X

4 Documentacion ke ====== ’

llustracién 22 Fases de la metodologia y objetivos del proyecto.

Esta metodologia se divide en diferentes fases:

e Laprimera fase es la apropiacion de conocimiento (revision de literatura y bases
tedricas). Aqui es muy importante tener un rigor de las fuentes de conocimiento, para

poder comprender y responder: ;qué esta pasando? Y ¢;por qué esta pasando?
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e Lasegunda fase es la de experimentacion: Es ahi donde se aplica el conocimiento
adquirido. Buscando responder a preguntas tales como: ;,como cambia la realidad? Y
¢por qué cambia la realidad?

e Después, en la tercera fase que es evaluacion se verifica que el conocimiento obtenido es
valido y repetible y que los cambios en la realidad ayudan a resolver el problema o
satisfacer la necesidad.

e Finalmente, la cuarta fase es de documentacion, en la cual se registran los resultados de
las demas fases.

En la ilustracion 23 se relaciona la metodologia con los respectivos objetivos propuestos

en este proyecto.

Literatura cientifica y profesional

1
' A
1 1
1 1
L] 1
A 4 1 1
1 1
1 1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1
1.1 - Hacer una revision sobre : 1
laz plataformas y lenguajes de 1
programacion usados en !
colegios y en programacion :
competitiva, para seleccionar el , —————
lenguaje mas apropiado en los 1
{olegios de la ciudad de Cljcut§ 1 Training center
1 .
P - \ High S:hool
Vs ~ | e o : i
12- Realizar el analisis, disefio, 1 '
B : b 1
|dentificar los requerimientos y |rr_|p|ementa{:|on! pruebas y : 1
adaptaciones de la Plataforma S e s e 1 1
Training Center UFPS para su plataforma Training Center UFPS . N
utilizacion en colegios de la =€ pueda_ L=l cqlegios dela 1 '
ciudad de Cucuta Ciudad de Cucuta Y, 3. I 1
. Ll
Ejecutar una prueba piloto de : 1
uszo de la plataforma Training 1 ]
Center UFFS en colegios de la 1 ]
ciudad de Cucuta siguiendo el 1 '
Marco de Trabajo del Semillero ! :
SILUX. ! '
1
1 L}
v L Y i ]
L}
4 Documentacion 00000000 Lkeeeeeaa- 4

lustracion 23 Metodologia del proyecto con los objetivos propuestos adheridos.
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El desarrollo del presente proyecto inici6 con el desarrollo del primer objetivo especifico
“Hacer una revision sobre las plataformas y lenguajes de programacion usadas en colegios y en
programacion competitiva para seleccionar el lenguaje mas apropiado a usar en colegios de la

ciudad de Cucuta”.

5.2. Levantamiento de informacion

Como primera medida, para el desarrollo de esta nueva extension para Training Center
UFPS, se hizo un andlisis de diferentes herramientas para ensefianza de programacion y
competencias para instituciones educativas. Como apoyo, se hizo una encuesta dirigida a
colegios de la ciudad de Cucuta sobre herramientas de ensefianza basadas en programacion. En
la siguiente imagen se muestra una grafica de los pasos que se hicieron para recolectar y analizar

esta informacion.
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1. Recoleccion ; 2. Andlisis b1 3. Eleccion de
de datos / de datos f la herramienta

2.1 Andlisis de
spuestas de los
colegios a la
encuesta

2 Anélisis de lo

d¢ programacion en
blogues.

1 Seleccion del
o lenguaje de
Dgramacion a us:

1.3 Filtracion y
seleccion de colegios
para encuesta

1.4 Envio de
encuesta

.5 Recepcion de
respuestas

1.6 Busqueda de
informacion de
lenguajes de
programacion
didacticos

llustracion 24 Pasos a seguir en el andlisis y recopilacion de informacién.

Se realizé la recoleccidn de datos inicialmente creando una encuesta dirigida a varios

colegios de la ciudad de Cdcuta, con el fin de conocer el estado de cada colegio en lo referente a
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ensefianza de programacion de computadores y la importancia que para ellos tiene esta area. Para
esto se realiz6 un Formulario de Google con diferentes preguntas segun los datos que se

deseaban recolectar y que eran tiles para este proyecto (llustracion 25).

Encuesta Proyec’ro Training Center High School

La siguiente encuesta tiene como fin recolectar informacién para el Proyecto Training Center High School, el
cual busca integrar a los colegios con el semillero SILUX - Programacién Competitiva de la UFPS. Si desea
contactarnos puedo hacerlo al correo electrénico miltonjesusvc@ufps.edu.co

Nombre del Colegio Q =" Respuesta corta v

Texto de respuesta corta

[D | Obligatorio ~ @) &

Direccién de Correo para contactar al colegio ¥

Texto de resnuesta corta

llustracion 25 Encuesta para colegios propuesta Training Center High School.
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La encuesta contaba con la siguiente estructura:

1) Nombre del Colegio
2) Direccion de Correo para contactar al colegio
3) ¢Ensu colegio se ensefia programacion de computadores?
e No
e Si, programacion con bloques (Scratch u otro)
e Si, programacion de sitios web
e Otro
4) Si larespuesta anterior fue "si" seleccione el o los lenguajes que ensefian. Seleccione
Ninguno si su respuesta fue "no"
e Java
e PHP
e Javascript
e Python
e Bloques (Scratch u otro)
e HTML
e CSS
e Ninguno

e Otro

5) En qué grados se ensefia programacion de computadores
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e 10
o 11
e Otro
6) ¢Cuantas horas a la semana se ensefia programacion?
e 0

o 1

e Otro

7) Segun la percepcion del maestro ¢Qué nivel de programacién de computadores poseen
los estudiantes al graduarse?
e Muy bajo
e Bajo
e Medio
e Alto
e Muy alto

e Otro
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8) ¢Le interesaria recibir apoyo académico por parte de la Universidad Francisco de Paula
Santander para procesos relacionados con la ensefianza de programacion de
computadores?

e Si
e No

e Otro

9) ¢Le interesaria participar en competencias de programacién (maratones de programacion)
llevadas a cabo por la UFPS?
e Si

e NO

10) Escriba las observaciones que considere sobre la Programacion de Computadores en su

colegio.

Posteriormente, luego de crear la encuesta, se realizo la peticion de una base de datos con
los correos de contacto de la mayoria de colegios de la ciudad de Cucuta. Con el fin de poder
enviar la encuesta a dichos colegios y realizar la recoleccién de datos.

De estos datos obtenidos se hicieron filtros manuales, para realizar el envio del correo
con la encuesta a diligenciar. En este filtro se hizo un trabajo de busqueda para cada colegio y
con esto conocer si ellos contaban con una pagina web o alguna informacion en la que se pudiera

corroborar que los correos electrénicos estaban actualizados y eran correctos.
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La base de datos inicialmente tenia mas de 150 colegios y después de la filtracion
quedaron aproximadamente 50 colegios a quienes se les envio la encuesta. De los colegios que

respondieron a esta encuesta se recopilaron las siguientes respuestas agrupadas en gréficas:

Para la pregunta ¢ En su colegio se ensefia programacion de computadores?, mas del
50% de los colegios encuestados respondieron “no”, una porcion mayor al 12% respondieron que
si habian interactuado con algun lenguaje de programacion ejecutable, otra porcion del 12%
conoce sobre mantenimiento de computadores, y, por ultimo, una porcion del 12.5% han

interactuado con lenguajes de programacién basados en blogues (llustracion 26).

¢ En su colegio se ensefia programacion de computadores?

Técnica en mantenimiento de equipos de compute Si, Programacion con blogques (Scratch u otra)

posee latecnica de modalidad en mantenimiento de JAVA Y CH+

No

llustracion 26 Estadisticas pregunta “; En su colegio se ensefia programacion de
computadores?”.
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Para la pregunta Si la respuesta anterior fue "si" seleccione el o los lenguajes que
ensefian. Seleccione Ninguno si su respuesta fue "no", el 62% de los colegios respondieron que
no ensefian ningun lenguaje, herramienta de programacion u otra tecnologia, el 37.5% de los
colegios ensefian Java, PHP y C, el 12,5% ensefian sobre mantenimiento de equipos de coémputo,
el 25% de los colegios ensefia HTML a sus estudiantes, el 12.5% ensefian sobre bloques en
Scratch, y ninguno de los colegios ensefian tecnologias como Javascript, Python y CSS

(Nustracion 27).

1(12,5 %)
1(12,5 %)

Java

Php

JavaScript

Python

Bloques (Scratch u otro)
HTML

CSS

Ninguno 5 (62,5 %)

lenguaje C 1(12,5 %)
1(12,5 %)

mantenimiento de equios de co...

llustracién 27 Estadisticas pregunta “Si la respuesta anterior fue "'si" seleccione el o los
lenguajes que enseiian. Seleccione Ninguno si su respuesta fue "no”.

En la pregunta En que grados se ensefia programacion de computadores, en ninguno de
los colegios encuestados ensefian bases de programacion desde 8° y 9° grado, el 12.5% de los
colegios encuestados respondieron que ensefian programacion desde 10° grado, el 37.5%
respondieron que ensefian programacion desde 11° grado, el 12.5% de los colegios encuestados

respondieron que ensefian a nivel de técnica académica, el 12.5% ensefian bases de
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programacion en grados de primaria escolar, y el 37.5% de los colegios no ensefian

programacion en ninguno de sus cursos (Figura 28).

0 (0 %)

0 (0 %)

1(12,5 %)
11° 3 (37,5 %)
Ninguno 3(37,5 %)
solo los de la tecnica 1(12,5 %)
NINGUNO NO EXISTE ESTA... 1(12,5 %)

todos los de secundaria y prim... 1(12,5 %)

llustracion 28 Estadisticas pregunta “; En qué grados se enseiia programacion de
computadores?”.

En la pregunta ¢ Cuéntas horas a la semana se ensefia?, el 50% de los colegios
encuestados respondieron que dedican 0 horas a la semana en ensefianza de la programacion, el
12.5% afirma que en sus cursos académicos no existe ninguna materia o seccion en la que se
ensefie programacion, el 25% de los colegios ensefia al menos 2 horas a la semana, y el 12.5% de
los colegios afirma que ensefian programacién al menos durante 5 horas a la semana (llustracion

29).
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;Cuantas horas a la semana se ensefia?

NO EXISTE ESTA ENSERNANZA

12,5% 2 Horas
256 0%
S HORAS
125%
0 Horas
50,0%

llustracion 29 Estadisticas pregunta “; Cudntas horas a la semana se enseiia?”.

En la pregunta Segun la percepcién del maestro ¢ Qué nivel de programacion de
computadores poseen los estudiantes al graduarse?, el 12.5% de los colegios afirma que el nivel
de conocimiento en programacion es alto, el 12.5% respondio que el nivel de ensefianza al
momento de graduarse es medio, el 25% dice que el nivel de conocimiento es bajo, el 25%
afirma que es muy bajo, el 12.5% afirma que no existe énfasis en ensefiar programacion, y el

12.5% de los colegios responde no ensefian programacion (llustracién 30).
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Segun la percepcion del maestro ;Que nivel de programacion de computadores
poseen los estudiantes al graduarse?

Mo se da programacion en la institucion

12,5%

Alto

Bajo

1o, U%

125%

MADA MO EXISTE ESTE ENFASIS

Medio

125%

125%

Muy bajo
25,0%

lustracion 30 Estadisticas pregunta “; Qué nivel de programacion de computadores poseen

los estudiantes al graduarse?”.

En la pregunta ¢ Le interesaria recibir apoyo académico por parte de la Universidad

Francisco de Paula Santander para procesos relacionados con la ensefianza de programacion

de computadores?, la totalidad de los encuestados responde que estan interesados en recibir

apoyo académico por parte de la UFPS para apoyar procesos relacionados con la ensefianza de la

programacion (llustracion 31).
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¢ Le interesaria recibir apoyo académico por parte de la Universidad
Francisco de Paula Santander para procesos relacionados con la

100,0%

llustracion 31 Estadisticas pregunta “; Le interesaria recibir apoyo académico por parte de la
UFPS para procesos relacionados con la enseiianza de programacion de computadores?”.

En la pregunta ¢ Le interesaria participar en competencias de programacion (maratones
de programacion) llevadas a cabo por la UFPS? EI 75% de los colegios encuestados responde
que, si estan interesados, el 12.5% responde que estan interesados en cuanto la estrategia que se

proponga sea compacta, y el 12.5% no esta interesado (llustracion 32).
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:Le interesaria participar en competencias de programacion (maratones de programacion)
llevadas a cabo por la UFPS?

Cuando se implemente y se tenga el nivel

Mo

Si

llustracién 32 Estadisticas pregunta “; Le interesaria participar en competencias de
programacion (maratones de programacion) llevadas a cabo por la UFPS?”.

Después de analizar estos datos recolectados, se procedio a realizar una busqueda de los
diferentes lenguajes de bloques existentes para usar en programacion e indagar cudl seria el mas
apropiado para este proyecto, teniendo en cuenta a la poblacién que era dirigido y también el

contexto de programacidn competitiva en el que se desarrollaria.

Luego de realizar la revision y seleccionar el lenguaje “Blockly”, como el mas apropiado
para este proyecto, se procedio al desarrollo del segundo objetivo especifico “Identificar los
requerimientos y adaptaciones de la Plataforma Training Center UFPS para su utilizacion en

colegios de la ciudad de Cucuta”.
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5.3. Proceso de desarrollo de software

Metodologia de desarrollo

Scrum

Para este proyecto se ha seleccionado la metodologia Scrum, como metodologia para el
desarrollo que sera a nivel de aplicacion Web. Scrum es una metodologia agil que proporciona
una serie de iteraciones y fases a base de entregables funcionales, ademas de que brinda una
estructura de trabajo para grupos de desarrollo pequefios y también es flexible en la adopcion de

cambios y nuevos requisitos (ARAQUE, 2017).

Esta metodologia consta de una serie de fases las cuales se identificaran en la figura 33.
Estas fases se irdn repitiendo de forma ciclica (llamados Sprints), de tal manera que durante cada
iteracion se entregue una versién funcional del producto que vaya cumpliendo con los objetivos
de desarrollo, y junto a la retroalimentacion que esto ofrece, ofrecer mejoras y ajustes que
satisfagan las necesidades de todos los involucrados. Se decidi6 que cada sprint para hacer

entregas del software deberia ser aproximadamente de una semana.



Sprint

T Daily Scrum

Daily Work

Update

Product
® Initial release o SC RU M

Backlog hodol
« Initial prod
;agﬁozr uct Methodology

Sprint

Retospective Sprint

Preparation :
Review

llustracién 33 Fases de la metodologia Scrum. Fuente: (Pérez, 2019).

SPRINTS

Los Sprints son el corazon de la metodologia Scrum. Se podria definir como el

contenedor para el resto de eventos de Scrum. Es un proceso continuo que no debe cambiar

mientras esté en marcha el desarrollo del producto.

Product
Increment
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Gracias al sprint, es posible conocer la transparencia, el estado en el que esta el desarrollo

del proyecto, las carencias del Equipo Scrum para poder poner remedio y el feedback con el

cliente.

MIEMBROS DEL EQUIPO SCRUM
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e Product Owner: Es el representante que se comunica con el cliente y responsable de la
gestion del Product backlog, es decir, es el responsable de la gestion de la lista de
productos a entregar. El se encargara de maximizar el valor del producto desarrollado por

el Equipo Scrumy del retorno de la inversion.

e Scrum Master: Es el lider del equipo Scrum. Protegera al equipo y les ayudara a eliminar
impedimentos a la vez que colaborara con el Product Owner para priorizar el Product

Backlog.

e Equipo de Desarrollo: Esta compuesto por un equipo de desarrolladores, con experiencia
y conocimiento, y su tarea es conseguir un incremento en el desarrollo del producto a

partir de los elementos del Product Backlog seleccionados durante el Sprint Planning.

ARTEFACTOS DEL SCRUM

Los Artefactos Scrum son aquellos elementos que garantizan la transparencia y el registro

de la informacion primordial del proceso de Scrum (Donetic, 2022).

e Product Backlog: Es una lista ordenada que contiene todo lo que podria ser necesario
para el buen desarrollo del producto y es la Unica fuente de requisitos para hacer cambios

en el producto.


https://donetonic.com/que-son-los-sprints-en-scrum/
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e Sprint Backlog: Es el subconjunto de elementos del Product Backlog elegidos para
abordarse durante el sprint. Estos elementos se componen de tareas técnicas mas

pequefias que consiguen un incremento del software.

e Incremento: Es el resultado del sprint: es la suma de todas las tareas que el Equipo de
Desarrollo ha ejecutado durante ese periodo de tiempo y que se ofrecera al usuario final
en forma de software, aportando un valor de negocio al producto que se esta

desarrollando.

CEREMONIAS DURANTE DEL DESARROLLO DE LOS SPRINTS

e Sprint Planning: Esto sucede al comienzo del sprint. Esta reunion revisa el Product
Backlog con el Product Owner, discutiendo el trabajo a realizar en el Sprint. En esta
ceremonia, cada miembro del equipo selecciona elementos de la lista de requerimientos y
desarrollan una lista de objetivos para ser cumplidos durante el sprint. El Gnico trabajo
del Scrum Master es asegurarse de que la reunion exista como parte de Scrum y se

mantenga a tiempo.

e Daily: Debe hacerse una vez por dia, y no debe superar los quince minutos de duracién.
El equipo se relne y se comunica el progreso, individual siempre con base en la meta del
Sprint, ¢ Qué hicimos ayer para contribuir al objetivo de este sprint?, ;Qué vamos a hacer
hoy para contribuir al objetivo de este sprint?, ;hay algun impedimento que impida

cumplir con este objetivo?
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e Sprint Review: Es una reunion dedicada a mostrar el trabajo del equipo terminado para su
inspeccion y adaptacion por todos los miembros del equipo incluidos los stakeholders. De
esta forma, las partes interesadas (en este caso, el director de proyecto, y las instituciones
educativas) pueden ver como van las cosas y dedicarse a inspeccionar o adaptar el

producto.

e Sprint Retrospective: Esta ceremonia consiste en obtener una retroalimentacion rapida
con el proposito de mejorar la cultura y desarrollo del producto. Se realiza al final de

cada Sprint.

e Refinamiento: El refinamiento del Product Backlog es una practica recomendada para

asegurar de que el objetivo del sprint se cumple.

IMPLEMENTACION DE SCRUM

Teniendo en cuenta las implicaciones que tiene Scrum, y por la cantidad de miembros del
equipo de trabajo, se decide compartir roles dependiendo de las ceremonias que se desarrollan
durante cada sprint. Con apoyo del director de proyecto se hicieron reuniones periodicas
(presenciales y virtuales) hasta dos veces por semana, para revisar los objetivos, planificar y
asignar tareas, hacer refinamiento de aquellas tareas que no se alineaban tan bien al
cumplimiento del sprint, mostrar y explicar avances del producto de software (tanto de las
mejoras y adaptaciones hechas a Training Center, como de la implementacion del envio de

soluciones en Blockly), y reflexionar sobre como se puede mejorar, y reevaluar aspectos que
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potencialmente serian el objetivo para cumplir en el siguiente sprint. En la siguiente imagen se
adjunta evidencia de una de las reuniones para la planificacion de actividades con el apoyo del

director del proyecto (el ingeniero Milton) y la co-directora (la ingeniera Deisy).

(] MILTON JESUS VERA CONTRERAS esta presentando

16:44 | Cierre Training Center y Planeacion Piloto

llustracion 34 Reunién planificacién actividades.

A su vez, se hizo necesario implementar herramientas que ayuden a gestionar de forma
natural las tareas y objetivos para el desarrollo de software, entre otros, una herramienta de
control de versiones como Git y Github, Calendario de Google para organizar reuniones
periddicas para el desarrollo de los Sprints, Google Drive para almacenar evidencias y
documentos de apoyo al avance de las tareas y objetivos, y, sobre todo, un software para poder

administrar proyectos e iteraciones. Para el caso actual, se utilizo la herramienta Trello.
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Trello es una aplicacion para gestion de proyectos basada en el método Kanban y sirve
para gestionar tareas, permitiendo organizar el trabajo en grupo de forma colaborativa mediante
tableros virtuales compuestos de listas de tareas en forma de columnas. Es apropiada para la
gestion de proyectos ya que se pueden representar distintos estados y compartirlas con diferentes
personas que formen el proyecto. Con esta herramienta se permite mejorar las rutinas de trabajo
del equipo generando prioridades, tiempos, avisos y otras opciones perfectas para organizar un

proyecto en el que colaboran varias personas (Experto en Negocios Online, 2019).

Para este caso particular, se cre6 un tablero dividiendo las tareas en grupos de estados, de

la siguiente manera: Product Backlog, To do, Doing, Testing, Done y Future tasks.

# [ Trello Espacios de trabajo v Reciente v Marcado v Plantillas v Crear

> Tareas W A Visible para el Espacio de trabajo ) Tablero v]

4
Product Backlog « [ Todo - | Doing || Testing - || Done ‘ Future Tasks

PENDIENTES INMEDIATOS © Tiene Bugs '@ Backend end, REQUERIMIENTOS r Tareas que se derivan de otras
PARA SUBIR A PRODUCCION A CNICOS PRUEBA PILOTO: FUNCIONALES ‘ tarjetas
® ©1 s
®Backend  © Frontend ®Backend | @ Frontend Agregar blogues personalizados, para
RF-23: Filtrar problemas (por tags) a RF-20: Calificar problemas (Bloques) 1 e
= gos Disefo (@ Frontend . = 28
Errores a corregir - terminar

les (string

©8ackend © Frontend pendientes ‘ bloques de static v

numeric, boolean)

personalizacion del bloque de input

montar docker de backend y de
python en una maquina vi

lustracion 35 Tablero de Trello.
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- Product backlog: Es una lista de trabajo ordenado por prioridades para el equipo de
desarrollo que se obtiene de la hoja de ruta y sus requisitos. Los elementos mas
importantes se muestran al principio del backlog del producto para que el equipo sepa
qué hay que entregar primero.

- Todo: Lista de tareas que se van a realizar durante el transcurso del Sprint. Estas tareas
estan asignadas a uno de los miembros del equipo, y estan estimadas de acuerdo al
esfuerzo o puntos de estimacion que él crea que vaya a colocar para que dicha tarea sea
cumplida.

- Doing: Tareas que se estan realizando durante la fase del sprint.

- Testing: Tareas que ya terminaron su proceso de desarrollo, y estan en la fase de pruebas.
Normalmente estos test suelen ser de tipo caja negra (tests manuales). Una tarea no puede
pasar a estado Done, hasta que los resultados de las pruebas sean aceptables.

- Done: Tareas finalizadas; estas se discuten durante la review de cada sprint.

- Future Tasks: Lista de tareas o necesidades que surgen durante las reuniones de review y
retrospectiva al final de cada sprint, pueden ser aceptadas para poder ser analizadas para
pasar a estado de Product Backlog, o por lo contrario, pueden ser descartadas, por

alejarse de los objetivos de alto nivel.

Las listas de tareas también se dividen de acuerdo a una jerarquia, basada por el nivel o la
extension que pueda tener en cuanto a tiempo y esfuerzos (las tareas de alto nivel se dividen en
tareas de menor nivel que, terminadas en conjunto, hacen que la tarea de alto nivel sea

cumplida). Los requerimientos funcionales del sistema, se consideran tareas de alto nivel; estas
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tareas se dividen en pequefias tareas que permitiran realizar de forma particular avance sobre

estos requerimientos durante cada sprint (llustracién 36).

3 X
& RF-21: Mostrar categorias y Clases separados por TC y TCHS
en la lista To do
Etiquetas Sugerencias o
Backend Frontend  + & Unirse

Afadir a la tarjeta

Descripcién  Editar

A Miembros
Resumen del requerimiento: El sistema debe mostrarle al usuario las categorias y
Clases separadas para colegios, y universidades. © Etiquetas
Prioridad: Alta & Checklist
& Google Drive « 43 Habilitar Google Drive Fechas
ivos de Drive y & Adjunto
& Portada
Power U

Imagenes de disefio inicial Drive

B4 Checklist Ocultar los elementos marcados  Eliminar + Adiadir boton
Hae

> Mover

i

Ajustar vistas nuevas de catagori: O Copiar

roblemas y clases en tchs [

Responsable: Angie Inicio Tarea:-—/—/-—- Fin tarea: —/--/——

B Crear plantilla

llustracion 36 Tarea a alto nivel en Trello.

No sobra decir que el desarrollo de estas iteraciones va muy de la mano con el avance del

cronograma del proyecto en la fase de desarrollo de software.

Es necesario aclarar que SCRUM es un marco metodoldgico que ofrece lineamientos,
técnicas y buenas préacticas, pero no todas llegan a utilizarse. En ese sentido, en este proyecto
SCRUM fue la linea base y la clave del éxito, de acuerdo a la documentacion existente, es la

cultura agil, lo cual se logra con reuniones cortas y frecuentes donde se respondan las preguntas
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esenciales: ¢qué se ha hecho? ¢qué estan haciendo? ¢qué falta por hacer? ;En qué necesitan

ayuda?

Finalmente, siempre surge la duda de por qué ese marco metodoldgico de Scrum y no otra
alternativa. En la practica la justificacion suele ser un sesgo de masificacion, una tendencia, una
moda. Para este caso particular, la mayoria de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la
UFPS que trabajan en empresas de desarrollo de software usan Scrum junto a otras opciones
como Design Thinking. Entonces, el uso de Scrum se justifica en que es lo que se sabe y se

domina en el contexto laboral de los autores del proyecto.

5.4. Prueba piloto

La prueba piloto es el tercer objetivo especifico del presente proyecto. Con ella se
plantea la socializacién de la plataforma desarrollada, con profesores y alumnos de tres colegios
de la ciudad de Cucuta. Con el fin de dar a conocer el propdsito y funcionamiento de la
plataforma y asi mismo llevar a cabo una maratén de entrenamiento con los estudiantes de
colegio en la cual se implemente la metodologia que ya se ha venido trabajando con el grupo de
estudio. Esta prueba piloto proyecta obtener una retroalimentacion acerca del funcionamiento de
la plataforma y también sobre la experiencia de estudiantes y profesores con el acercamiento a la
programacion competitiva. Esto con el objetivo de seguir a futuro por medio del semillero
SILUXy el grupo de estudio de programacion competitiva, trabajando la programacion

competitiva con estudiantes de instituciones educativas.

Para el correcto desarrollo de esta prueba piloto se plantea la siguiente ruta a seguir.



Piloto Training Center
High School

Reunion de Inicio

Socializacion de la Plataforma, el

marco de trabajo y el alcance del

piloto. Y definiciéon de fechas para
el piloto.

Uso de la plataforma para Coach:
crear categorias, materiales,
problemas, maratones, ranking...

Uso de la plataforma, uso de
bloques y soluciéon de problemas.

Maratén por equipos, con globitos

de premios y reconocimiento en .

fotos y redes sociales.

Recomendaciones sobre la
plataforma, el banco de materiales
y problemas. el marco de trabajo...

Cierre del Piloto, documentacién y .

entrega del trabajo de grado.

)

N\

Continuidad el proceso en
colegios, de manera auténoma.

maratones intercolegios - F

AfRo 2023, maratones por colegios y

/

llustracion 37 Pasos para la prueba piloto en colegios.
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Esta hoja de ruta se retomara posteriormente al presentar el detalle del desarrollo de la

prueba piloto.

6. Nueva Version Training Center High School

Segun lo que dicta scrum se inicio realizando un sprint planning donde se definio la ruta a

seguir para llegar al cumplimiento de los objetivos. Esta ruta se definié de la siguiente manera:

Filoto

v

Implementar Blockly

¥

Implementar Nuevos
Requerimientos

¥

Migrar Versiones

Apropiar Training
Center y sus
Tecnologias

llustracion 38 Ruta a seguir para hacer adaptaciones a Training Center.
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Se dio inicio con la apropiacion de conocimiento de Training center y sus tecnologias. Se
identifico qué lenguaje de programacién y framework usaba la plataforma y se procedio a
realizar adquisicion de conocimiento de las tecnologias no conocidas. De esta apropiacion
también se identificaron necesidades para llevar a cabo el cumplimiento de los objetivos de este
proyecto. Dentro de las necesidades mas importantes detectadas fue la migracion de versiones de

Training Center.

Durante la migracién de versiones de la plataforma esta ruta fue cambiando segun las
necesidades presentadas. A continuacion, se muestra la evolucion y cambio de la ruta de

desarrollo del proyecto (llustracion 39).

Piloto

Implementar Muevos
Requerimientos

h

h 4

Implementar Blockly

h 4

Migrar Versiones

Apropiar Training
Center y sus
Tecnologias

llustracion 39 Evolucion 1 de la ruta a seguir para hacer adaptaciones en Training Center.
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Se vio la necesidad de implementar Blockly primero luego de migrar versiones para

probar su funcionamiento con las nuevas versiones de la plataforma.

Errores
Pilote

Implementar Nuevos
Requerimientos

Errores

Implementar Blockly
Errores

Migrar Versiones

Apropiar Training
Cenfer y sus
Tecnologias

llustracion 40 Evolucién 2 de la ruta a seguir para hacer adaptaciones en Training Center.

Luego se evidenciaron algunos errores después la migracion de versiones que debian ser
atendidos para poder realizar las actividades siguientes en el proceso de desarrollo.

Convirtiendose asi en un proceso constante como lo muestra la imagen 40.

Seguidamente se evidencio que en algunos casos para la implementacion de Blockly o el

desarrollo de los nuevos requerimientos, se requeria volver al proceso de actualizacion de



versiones para el correcto funcionamiento de cada proceso. Por lo tanto, finalmente la ruta

llevada a cabo a lo largo del proceso de desarrollo fue la evidenciada en la siguiente imagen.

Errores

Blockly

Ermores

Filoto

Implementar Nuevos

Emores

Migrar Versiones

Apropiar Training
Center y sus
Tecnologias
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llustracion 41 Version final de la ruta a seguir para hacer adaptaciones en Training Center.

Esta ruta nos muestra el proceso realizado en el desarrollo de software del presente

proyecto. El cudl representa también la mayoria de casos presentados en el mundo real del

desarrollo de software, cuando se trabaja sobre un software ya existente.



144

6.1. Requerimientos o funcionalidades

La apropiacion de la plataforma Training Center dio paso a la creacion de requerimientos
segun las necesidades identificadas. Esto conllevd a listar las funcionalidades y requerimientos
para el proyecto, lo que se debia modificar y adaptar y lo nuevo que se necesitaba implementar
para llegar al cumplimiento de los objetivos. La lista de requerimientos que se definieron fue la

siguiente:

Tabla 12 Requerimientos funcionales

Id. Nombre Descripcion

RF-01 Implementar Blockly Implementacion de Blockly en Training
Center, para la resolucion de problemas

en lenguaje de bloques.

El sistema debe desplegar al usuario la

RF-02 Listar Problemas
lista de problemas almacenados en la
plataforma con la posibilidad de filtrar
bajo diferentes criterios.
El sistema debe permitir a los docentes y
RF-03 Agregar problemas

administradores afnadir nuevos problemas




para que los estudiantes los solucionen en
lenguajes de programacion (Java, C++,

Python, Blockly).
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Los administradores tienen la potestad

RF-04 Corregir problemas
de corregir problemas si tienen errores en
su formato, estructura o entradas y
salidas.
El administrador puede borrar problemas
RF-05 Eliminar problemas
de la plataforma si no cumple con las
caracteristicas que deberia contar un
problema de programacion.
El sistema debe permitir las discusiones
RF-06 Acceder al foro de discusion
de los estudiantes en cada problema.
(por problema)
El sistema permite que los estudiantes
RF-07 Filtrar problemas (por

nombre), para colegios y

universidades.

filtren los problemas por nombre para
maodulo colegios y mddulo universidades
dependiendo del médulo en que se

encuentre.




RF-08

Categorizar problemas

Los problemas en Training Center
pueden agruparse bajo diferentes
categorias globales dependiendo el tipo

de categoria (colegio-universidad).
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RF-09

Ver ranking

El sistema debe generar ranking de los
usuarios segun el numero de problemas

resueltos.

RF-10

Crear competencias

El sistema debe permitir crear
competencias (maratones) de
programacion en tiempo real, en lenguaje

de bloques.

RF-11

Afadir material de ayuda

El sistema debe permitir que los usuarios
agreguen material de ayuda (PDF,

videos).

RF-12

Ver material de ayuda

Los estudiantes podran ver el material de

ayuda para mejorar su entrenamiento.

RF-13

Crear Modo guiado (Tour)

Los usuarios de Training Center podran

acceder a un tour que permite el




conocimiento de las nuevas

funcionalidades de la plataforma.
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RF-14

Resolver tareas de las clases

Los profesores pueden crear tareas
(clases o syllabus) para que sus
estudiantes resuelvan los ejercicios que
propone con lenguaje de blogues y vean

sus materiales.

RF-15

Recepcionar solucion de

tareas

Los estudiantes envian las tareas
propuestas por el coach/docente a la
plataforma. El sistema debe permitir la

recepcion de estas tareas.

RF-16

Eliminar usuarios

El sistema debe permitir al administrador

eliminar usuarios no deseados.

RF-17

Calificar problemas

El sistema debe calificar
automaticamente las soluciones enviadas
por los estudiantes, a los diferentes

problemas e indicarles su calificacion.

RF-18

Mostrar categorias y clases

separados por TCy TCHS

El sistema debe mostrarle al usuario las
categorias y clases separadas para

colegios, y universidades.
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El sistema debe permitir a un
RF-19 Inspeccionar codigos en

_ _ administrador inspeccionar codigos en
competencias (como usuario

- competencias en vivo, para evitar
administrador)

posibles plagios.

6.2. Proceso de desarrollo de software

Se inicio el proceso de desarrollo de software con una revision completa de la plataforma
Training Center, para entender su arquitectura y funcionamiento. Se identifico en qué lenguajes y
herramientas estaba construida, tanto para la parte del back-end como para la parte de front-end.
Se realizd una basqueda y lectura de documentacion para el entendimiento a alto nivel de las

herramientas utilizadas en la plataforma.

Dentro de este proceso de apropiacion se detectaron necesidades de la plataforma
Training Center, siempre alineado al objetivo principal, para posteriormente documentar
implementacidn de cambios necesarios a realizar, siempre utilizando la metodologia de

desarrollo.

Se detectd que uno de los cambios necesarios para la implementacion de la extensién de
la plataforma era la actualizacion de dependencias de la plataforma; la primera version de
Training Center se lanzo en el afio 2018, por lo tanto era evidente que varias de las versiones de

las dependencias tanto del front-end como del back-end ya eran obsoletas. Como se menciond



149

anteriormente, la implementacion de Blockly también fué una raz6n fundamental para hacer la
actualizacion de las librerias del proyecto de software. A continuacion, se empez0 a realizar la

actualizacion de las dependencias de la plataforma.

Como se podra observar méas adelante en el diagrama de arquitectura, también se
realizaron actualizaciones de versiones de los sandbox de C++, Java y Python y asi mismo de la
imagen base de sus respectivos Dockers de Ubuntu (para los calificadores) de la versién 16.04 a
la versién 20.04. También se actualizo la version de la imagen base del back-end de Node.js

version 8.9.4 a la version 14 y del front-end a Nginx.

A nivel de frameworks y librerias, entre otras, se realizaron actualizaciones de versiones
de Aurelia.js, Node.js, Sequelize.js y Bootstrap la cudl como consecuencia generaron nuevos
bugs y se requirié actualizar la estructura de la mayoria de vistas a lo usado en la nueva version

para el correcto funcionamiento de las diferentes vistas de la plataforma.

A continuacion, en la siguiente tabla se resume el listado de tecnologias que recibieron
una actualizacion de version o fueron agregadas en cada uno de los componentes que hacen parte

del software:



Tabla 13 Tecnologias actualizadas o agregadas para la nueva version del software Training Center.
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Training Center

Capa

Tecnologias

Grading

Docker
Java
C++

Python

Base de datos

Mariadb

Back-end

Docker
Node.js
Sequelize

Express.js

Front-end

Docker
Nginx
Aurelia.js
HTML 5
CSS
Blockly
Webpack

El proceso de actualizacion de dependencias de la plataforma Training Center requirid

una gran cantidad de tiempo ya que cada actualizacidn requeria cambios en la forma de
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implementar diferentes procedimientos y funcionalidades. Como resultado de estas
actualizaciones de dependencias, se puede visualizar en la siguiente seccidn, los cambios

realizados a la arquitectura de la aplicacion.

Luego de finalizar esta fase, se inici6 el proceso de desarrollo de nuevos requerimientos y

funcionalidades para la plataforma para dar con cumplimiento a los objetivos de este proyecto.

Las siguientes tablas (tabla 14 y tabla 15) muestran las funcionalidades nuevas y

modificadas en front-end y back-end del presente proyecto, frente a las funcionalidades de la

primera version de Training Center.

Tabla funcionalidades a nivel de Front-end



Tabla 14 Modificaciones en Front-end.
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Funcionalidad

Funcionalidad nueva,
modificada, sin

modificar

Modificado por
(otros proyectos

externos a este)

Detalle

Usuario que
puede realizar

esta accion

Listar Problemas

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se ajusta el redireccionamiento de
los links de los problemas de la
plataforma, teniendo en cuenta si ese

problema es de colegio o universidad.

Se actualizaron versiones de Aurelia

js 'y Bootstrap.

Administrador,

coach, estudiante




Se implement6 Webpack para

empaquetar ficheros o modulos
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Agregar problemas

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se agreg6 la opcion para elegir si el
problema a crear es de tipo colegio o

universidad.

Se actualizaron versiones de Aurelia

js 'y Bootstrap.

Se implement6 Webpack para

empaquetar ficheros 0 modulos

Administrador,

coach

Corregir problemas

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se actualizaron versiones de Aurelia

js 'y Bootstrap.

Administrador




Se implement6 Webpack para

empaquetar ficheros o modulos
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Eliminar problemas Modificada Proyecto Training Se actualizaron versiones de Aurelia | Administrador
Center High School | jsy Bootstrap.
Se implement6 Webpack para
empaquetar ficheros o0 modulos
Acceder al foro de Nuevo Proyecto Training Se implement6 Disqus como Administrador,

discusién (por problema)

Center High School

herramienta para la interaccion de los
usuarios con respecto a cada
problema. Con el fin de poder aclarar

y resolver dudas acerca del problema.

coach, estudiante




Filtrar problemas (por

nombre)

Modificada

Proyecto Training

Center High School

El buscador permite buscar
problema por nombre y al listar
muestra una columna en la que se
puede identificar a qué tipo de

institucion pertenece el problema

Se ajusta el link que redirecciona al
problema para si es de tipo colegio
redireccione a la vista de solucion de

problemas en Blockly.

Se actualizaron versiones de
dependencias (Bootstrap). Se
acomodaron temas visuales que se
descuadraron luego de la

actualizacién de dependencias.
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Administrador,

coach, estudiante




Categorizar problemas

Nuevo

Proyecto Training

Center High School

Se ajusta el link que redirecciona al
problema, para que, si es de tipo
colegio redireccione a la vista de

solucion de problemas en Blockly.

Se actualizaron versiones de
dependencias (Bootstrap). Se
acomodaron temas visuales que se
descuadraron luego de la

actualizacién de dependencias.

Se implement6 Webpack para

empaquetar ficheros o moédulos.
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Administrador,

coach, estudiante

Ver ranking

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se actualizaron versiones de

dependencias (Bootstrap). Se

Administrador,

coach, estudiante




acomodaron temas visuales que se
descuadraron luego de la

actualizacion de dependencias.
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Crear competencias

Modificada Proyecto Training Se actualizaron versiones de Administrador,
Center High School | dependencias (Bootstrap). Se coach, estudiante
acomodaron temas visuales que se
descuadraron luego de la
actualizacién de dependencias.
Afadir material de ayuda
Modificada Proyecto Training Se actualizaron versiones de Coach,
Center High School | dependencias (Bootstrap). Se estudiante

acomodaron temas visuales que se
descuadraron luego de la

actualizacion de dependencias.




Ver material de ayuda

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se cred una seccion en la que los
estudiantes pueden acceder a un
material de ayuda para la solucion de

problemas con Blockly.
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Administrador,

coach, estudiante

Crear Modo guiado

Nuevo

Proyecto Training

Center High School

Se implemento herramienta que
realiza un tour al usuario mostrando
los cambios realizados, para ayudar al
usuario a familiarizarse con la

plataforma.

Administrador,

coach, estudiante

Eliminar usuarios

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se actualizaron versiones de
dependencias (Bootstrap). Se
acomodaron temas visuales que se

descuadraron luego de la

Administrador




actualizacién de dependencias. Se

cambi6 la gama de colores y fuentes.

Se implement6 Webpack para

empaquetar ficheros o0 modulos
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Calificar problemas Nuevo
Proyecto Training Se muestra al usuario un mensaje Estudiante
(Blockly)
Center High School | indicando que su solucion fue enviada
y que pronto recibira respuesta del
Juez.
Mostrar categorias y Nuevo

clases separados por
Training center y Training

center high school

Proyecto Training

Center High School

Se actualizaron versiones de
dependencias (Bootstrap). Se
acomodaron temas visuales que se

descuadraron luego de la

Administrador,

coach, estudiante




actualizacién de dependencias. Se

cambio el tono de colores.

Se implement6 Webpack para

empaquetar ficheros o0 modulos
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Home de Training Center

Nuevo

Proyecto Training

Center High School

Se cred una pagina de inicio para
Training Center. La cual incluye
dentro de si acceso a login, registro,
informacion sobre los desarrolladores,
material publico y otras secciones
para mas informacion la cual esta

sujeta a futuras actualizaciones.

Administrador,

coach, estudiante

Registro Usuarios.

Nuevo

Proyecto Training

Center High School

Al formulario de registro usuario se

agregaron los campos tipo de

Estudiante




institucion e institucion. Para poder
separar los usuarios dependiendo si

son de Colegio 0 Universidad.

Se hacen ajustes para agregar esta
seccion a la vista “Home” y se

muestre a través de un modal.
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Inspeccionar codigos en

competencias

Nuevo

Proyecto Seminario
integrador | semestre

2022

Permite ver el codigo de cada envio
realizado en competencia, con
permiso de administrador. Esto con el
fin de que los administradores puedan
validar la autenticidad de cada

cédigo.

Administrador,

coach, estudiante
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Inspeccionar codigos en Modificado
Proyecto Training Se ajustan Bugs al ver detalle del Administrador,
competencias
Center High School | envio. coach, estudiante
Inspeccionar codigos en Nuevo
Proyecto Seminario | Permite ver el codigo de cada envio Administrador,
ranking
integrador | semestre | realizado, mostrando en la tabla de coach, estudiante
2022 ranking una opcion “ver envios”. Solo
para usuario administrador.
Inspeccionar c6digos en Nuevo
Proyecto Training Se ajustan Bugs al ver detalle del Administrador,
ranking
Center High School | envio. coach, estudiante
Ver ranking Modificado

Proyecto Seminario
integrador | semestre

2022

Se agregan filtros a ranking que
permite filtrar los usuarios por tipo de
institucién (Colegio - Universidad),

institucién, afio y categoria.

Administrador,

coach, estudiante




Se agrega columna para especificar

a qué institucion pertenece.
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Ver maratones Modificado
Proyecto Training Se agrega filtro para poder realizar Administrador,
Center High School | la busqueda por tipo de institucién coach, estudiante
(Colegios - Universidad) dentro de las
maratones.
Ver envios en bloques Nuevo

Proyecto Training

Center High School

Se crea la opcidn para poder
visualizar el envio del problema
realizado en lenguaje de bloques por
medio de un modal que se despliega
desde la pantalla “mis envios”.

Mostrando asi la solucion enviada en

Coach,

estudiante




formato .svg. Estas soluciones pueden

ser descargadas en lenguaje Python.

Se actualizaron versiones de
dependencias (Bootstrap).Se

modificaron temas de look and feel.
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Login

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se hacen ajustes para agregar esta
seccion en la vista “Home”, el cual se
puede acceder desde el menu y se
muestra un modal correspondiente al

ingreso del usuario.

Administrador,

coach, estudiante




Tabla funcionalidades Back-end

Tabla 15 Modificaciones en Back-end.
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Funcionalidad

Nueva, modificada, sin

Modificado por

Detalle

Usuario que

Center High School

problemas para que tenga en cuenta si

es de colegio o universidad.

Se actualizaron versiones de
dependencias docker, mysql y

sequelize.js.

modificar puede realizar
esta accion
Listar Problemas Modificada Proyecto Training Se ajusta el redireccionamiento de los | Administrador,

coach, estudiante
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Agregar problemas

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se actualizaron versiones de
dependencias docker, mysql y

sequelize.js.

Administrador,

coach

Calificar problemas

(Java, C++, Python)

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se actualizaron versiones de
dependencias docker, mysql y

sequelize.js.

Coach, estudiante

Corregir problemas

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se actualizaron versiones de
dependencias docker, mysql y

sequelize.js.

Administrador
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Eliminar problemas Modificada Proyecto Training Se actualizaron versiones de Administrador
Center High School | dependencias docker, mysql y
sequelize.js.
Ver ranking Modificada Proyecto Seminario | Se agregan filtros a ranking que Administrador,
integrador | semestre | permite filtrar los usuarios por tipo de | coach, estudiante
2022 institucién (Colegio - Universidad),
institucidn, afio y categoria.
Se agrega columna para especificar a
qué institucion pertenece.
Ver maratones Nueva Proyecto Training Se agrega filtro por institucion Administrador,

Center High School

(Colegio - Universidad).

coach, estudiante




Categorizar problemas

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se agrego el tipo de categoria para
que al listar categorias, muestre los
problemas dependiendo el tipo de

categoria (Universidad - Colegio)

Se actualizaron versiones de
dependencias docker, mysql y

sequelize.js.

168

Administrador,

coach, estudiante

Crear competencias en

Blockly

Nueva

Proyecto Training

Center High School

Se agrega la creacidn de maratones
que permite agregar problemas en
lenguajes de bloques (Maratones para

colegios).

Administrador,

coach, estudiante




Eliminar usuarios
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Modificada Proyecto Training Se actualizaron versiones de Administrador
Center High School | dependencias docker, mysql y
sequelize.js.
Calificar problemas Nueva
Proyecto Training Se pueden calificar problemas de Coach, estudiante
(Blockly)
Center High School | Blockly, mediante codigo fuente en
Python.
Se guardan envios en Blockly en
formato .svg.
Mostrar categorias y Nueva

clases separados por
Training center y
Training center high

School

Proyecto Training

Center High School

Permite crear categorias y clases ya
sea para colegios o universidad. Al
mostrarlo los separa dependiendo de a

qué maédulo se ingresa

Administrador,

coach, estudiante




Se actualizaron versiones de
dependencias docker, mysql y

sequelize.js.
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Hacer competencias

Modificada Proyecto Training Se modific6 para que se permita Administrador,
(maratones)
Center High School | hacer maratones en vivo con coach, estudiante
problemas que puedan ser resueltos en
lenguaje de bloques.
Registro Usuario
Modificada Se ajusta para registrar a la Estudiante

informacion del usuario tipo de
institucion (Colegio - Universidad) e

institucion a la que pertenece.
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Inspeccionar codigos en | Nueva
Proyecto Seminario | Permite ver los codigos enviados Estudiante
competencias
integrador | semestre | mientras esta en ejecucion una
2022 maraton.
Inspeccionar codigos en | Nueva
Proyecto Seminario | Permite ver el codigo de cada envio Coach,
ranking
integrador | semestre | realizado, mostrando en la tabla de administrador
2022 ranking una opcién “ver envios”
Filtro de institucion para | Nueva
Proyecto Seminario | Se agrega filtro para poder realizar la | Administrador,
ranking
integrador | semestre | basqueda por institucion (Colegio - coach, estudiante
2022 Universidad).
Filtro de institucién para | Nueva

maratones

Proyecto Training

Center High School

Se agrega filtro para poder realizar la
busqueda por institucién (Colegio -

Universidad).

Administrador,

coach, estudiante




Ver envios

Nueva

Proyecto Training

Center High School

Se crea la opcion para poder
visualizar el envio del problema
realizado en lenguaje de bloques por
medio de un modal que se despliega
desde la pantalla “mis envios”.
Mostrando asi la solucion en formato

SVg.
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Administrador,

coach, estudiante

Vista Login

Modificada

Proyecto Training

Center High School

Se modifica para agregar el login a la
pantalla nueva “Home”, el cual se
puede acceder desde el menuy
muestra un modal correspondiente al

ingreso del usuario.

Administrador,

coach, estudiante
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A nivel de front-end se inicié con la creacién de mockups para las nuevas vistas

planeadas para la extension de la plataforma Training Center. Los mockups creados se pueden

encontrar como documentos adjuntos en este proyecto.

6.3. Arquitectura de software

Ajustes realizados a la arquitectura del sistema

Para entender los cambios realizados en la arquitectura de Training Center se realiza

sefializacion en los diferentes diagramas por medio de colores.

e Auzul: Indica que se hizo modificacion en ese objeto, archivo o carpeta.
e Verde: Indica que se agrego ese nuevo objeto, archivo o carpeta.

e Amarillo: Indica actualizacion de dependencias en ese objeto, archivo o carpeta.

Diagrama inicial de arquitectura: A continuacion, se muestra el disefio de arquitectura de

la primera version de Training Center (llustracion 42).
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llustracion 42 Diagrama de arquitectura primera version Training Center.
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Nuevo diagrama de arquitectura: A continuacion, se muestra el disefio de arquitectura de

la nueva version de Training Center, tanto a alto como a bajo nivel (llustracion 43y 44).

Module

- front
p i L]
Block '

]

navegador . $ ngmx [~
‘-":- - back
-- E Module

Module

[

= = = = =

$ base de datos

llustracién 43 Diagrama de arquitectura a alto nivel.
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CLENTE
7

E -
' =
3 n 0 H

llustracion 44 Diagrama de arquitectura a bajo nivel.

Especificacion general de la arquitectura

La plataforma esta disefiada bajo una arquitectura de cliente - servidor (dos capas). Cada

una de las capas es disefiada como una aplicacién completa y funcional, con interdependencia

una de la otra. A continuacion, se describe el funcionamiento de cada capa.

Capa servidor
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El servidor es el encargado de procesar la informacion enviada desde el cliente y
devolver las respuestas que sean necesarias. Esta capa contiene en su interior varios componentes

interrelacionados entre si:

e training-center-back-end: El ntcleo central de este servidor es el “training-center-back-
end”, aplicacion que funciona como eje central de procesamiento obteniendo la informacion
necesaria de los demas componentes y que mantiene una constante comunicacion con la
aplicacion cliente. A continuacion, se definen los subcomponentes de esta aplicacion, para

posteriormente definir su funcionamiento en conjunto:

e Bin: Se encarga de recibir las peticiones desde el cliente y devolver las respuestas.
e Routes: Conjunto de utilidades para analizar las peticiones recibidas y “enrutarlas” hacia

el componente encargado de su procesamiento.
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routes
1]
assignments categories contest index materials
problems submissions syllabuses Users institutions

llustracion 45 Subcomponente routes.

Ajustes nuevos: Se agrega nuevos enrutadores, para la gestion de materiales,

problemas y maratones para colegios y universidades, filtros de problemas y maratones,

se agrega el enrutador “institutions” con sus diferentes endpoints, para la gestion de

instituciones, tanto colegios como universidades. Se modifican categorias para modificar

el enrutamiento del modulo materiales.

Middleware: Son pequefios blogques de codigo que se ejecutan entre la peticion que hace

el usuario hasta que la peticiédn llega al servidor, definiendo el flujo y restricciones de la

aplicacion.




e Services: Utilidades genéricas que pueden ser de ayuda en diferentes operaciones y se

encapsulan para evitar redundancia de cédigo.

services

au

thenticationSery

ce

uploader

socketsApi

files

mailer

renderTemplate

llustracion 46 Subcomponente services.
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Ajustes nuevos: Se ajusta el servicio de manejo de archivos (files), para poder gestionar

envios en Blockly, validar que la extension del archivo y la informacidn recibida sea valida.

e Controllers: Logica de la

Ajustes nuevos: Se hacen ajustes en todos los controladores, para gestionar

problemas, materiales, categorias, clases, competencias y usuarios para colegios y

aplicacion.

universidades. Se agrega el controlador “institutions”, para manejo de instituciones tanto



colegios como universidades. Se ajusta sintaxis de operaciones a la base de datos con

sequelize.js.

controllers

assign
ments

D

auth

D

categories

AN

contests

D

grader

institutions

D

materials

D

problems

D

stafistics

D

syllabuses

D

users

lustracion 47 Subcomponente controllers.

e Config: Archivos de configuracion de la aplicacion.

config

[ ]

config

llustracion 48 Configuracion del componente back-end.
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e Models: Modelos de datos (en este punto se gestiona la conexion con la base de datos).
Ajustes nuevos: Se ajusta la sintaxis de los modelos de base de datos a Sequelize
en su versién mas reciente. Se agregan nuevos indices, relaciones y modelos para
gestionar problemas, categorias, competencias, usuarios e instituciones de colegios y

universidades.

Models

I ) SO N NG ) SN L AN

aspignment_problems assignmenits cafegories blacklist_fokens contests cpniests problems

%
%
%
%

N D

Jonfests_siudentf: index institutions materials problems submissions

syllabuses syllabuses_materigls syllabuses_students users

lustracion 49 Subcomponente models.

e Migrations: Se usan para hacer un seguimiento de los cambios en la base de datos. Con
las migraciones se puede transferir la base de datos existente a otro estado y viceversa,
esas transiciones de estado se guardan en archivos de migracion, que describen como

Ilegar al nuevo estado y como revertir los cambios para volver al estado anterior.
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Ajustes nuevos: Con la actualizacion de los modelos de base de datos, se

generaron los nuevos archivos de migracion.

migrations
1

create- create-blacklist- create- create- create-
S create-user ; _
institutions tokens categories problems materials

create-
assignment-
problems

create- creafe- create-syllabus-|
syllabuses assignments materials

create-syllabus-|
students

create-contests

create-
contests-
problems

create- create-contest-
submissions students

lustracion 50 Subcomponente migrations.

e Grader: componente encargado de comunicarse con los contenedores “sandboxing” para
la ejecucion de las soluciones de los estudiantes.
Ajustes nuevos: Se hacen ajustes en los scripts para ejecutar envios en Python 3.x.
Se hacen ajustes para gestionar archivos y calificar problemas con la herramienta

Blockly.



grader

util

sandbox

config

lustracion 51 Subcomponente Grader.

e Seeders: Se usa para crear datos por defecto en la base de datos.

Ajustes nuevos: Se crean nuevas configuraciones de registros por defecto para

usuarios e instituciones tanto colegios como universidades.

seeders

[ ]
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creaie-
institutions

treateAdminlse

blacklist_tokens

categories

llustracion 52 Subcomponente seeders.
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En conjunto, el funcionamiento del back-end es el siguiente: “bin” se encuentra
permanentemente escuchando peticiones desde el cliente. Al llegar una peticion, esta es
capturada por un router especifico que la redirige al controlador en el que debe procesarse,
utilizando los servicios que sean necesarios, y en el proceso de redireccion la solicitud cruza los
middlewares para definir entre otros aspectos, que el usuario esté autorizado. En caso de ser
necesario, el controlador se comunica con los modelos (models), los cuales a través de
migrations obtienen y actualizan la informacion almacenada en la base de datos. Durante todo el
proceso, se toman en cuenta los parametros establecidos globalmente en config. Un caso especial
ocurre cuando la solicitud recibida es un ejercicio para ser calificado. En este caso, el controlador
Ilama al Grader, el cual se comunicaré con el entorno seguro especifico para el lenguaje de la

solucién que se encargara de su ejecucion y calificacion.

e Cppsandbox: Contenedor Docker que funciona a modo de sandbox para ejecutar en
entorno seguro las soluciones de los estudiantes recibidas en lenguaje C++. Este
container cuenta con el compilador GNU G++ en su version 5.4.0 (Este compilador se
encuentra bajo licencia libre gplv3). Recibe las peticiones desde el Grader y toma la
solucion y las entradas desde las carpetas compartidas en “volume™.

Ajustes nuevos: Se realiza la actualizacion de la version de ubuntu a la 20.04.

e Javasandbox: Contenedor Docker que funciona a modo de sandbox para ejecutar en
entorno seguro las soluciones de los estudiantes recibidas en lenguaje java. Este container

cuenta con el compilador incluido en el JDK (Java Development Kit) en su version 8
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(Compartido bajo licencia libre Oracle Binary Code License). Recibe las peticiones desde
el Grader y toma la solucion y las entradas desde las carpetas compartidas en “volume”.

Ajustes nuevos: Se realiza la actualizacion de la version de ubuntu a la 20.04.

Pythonsandbox: Contenedor Docker que funciona a modo de sandbox para ejecutar en
entorno seguro las soluciones de los estudiantes recibidas en lenguaje python. Este
container cuenta con el compilador python en su version 3 (Compartido bajo licencia
libre GPL). Recibe las peticiones desde el Grader y toma la solucion y las entradas desde
las carpetas compartidas en “volume”.

Ajustes nuevos: Se realiza la actualizacion de la version de ubuntu a la 20.04.

Mariadb: Gestor de base de datos. La plataforma cuenta con una base de datos que
almacena toda la informacion no estatica de la aplicacion usando este gestor.

Ajustes nuevos: En la anterior version, el gestor de mariadb estaba almacenado
dentro de una instancia de Docker, pero ahora, esta base de datos estad administrada por
medio de una instancia de maquina virtual monitoreada por servicios de Google Cloud.
Esto se hizo con el fin de mitigar posibles vulnerabilidades de seguridad que han

generado problemas de borrado de datos.

Volume: Es un espacio de almacenamiento compartido. Aqui se almacenan los archivos
estaticos de la plataforma, y de alli son tomados los codigos, entradas y salidas por los

contenedores para realizar las calificaciones.
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Ajustes nuevos: Se agrega la ruta “Blockly svg sources” para el manejo de los
envios realizados en lenguaje de bloques (Blockly); dentro de esa carpeta, se almacena

los .svg con el formato de submissions hechos en esa herramienta.

Capa cliente

La capa del cliente es una aplicacion web completa que se ejecuta en cualquier navegador

web moderno. Cuenta con los siguientes componentes:

e Entrypoint (index.html): Punto de comunicacién entre el navegador y la aplicacion.
Todas las solicitudes e interacciones de la aplicacion son hechas a través de este

componente.

e Modules: Los componentes (también Ilamados modulos) definen la l6gica de la

aplicacion en el cliente. Se comunican en tiempo real con los templates.
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modules
1

1 ] 1 1 1 1
about admin ayuda contest emor-404 home

1 [ 1 1 1 1
levels material principal problems profile ranking

1 [ 1 1

TECOVETY search submissions syllabus

lustracion 53 Componente modules.

e Templates: Son unidades de disefio de interfaz de usuario conectados a los componentes

para tener la informacion actualizada en tiempo real.

Layouts: Los layouts definen plantillas de disefio que pueden ser reutilizadas por

diferentes templates.

layouts

1]

logged

not-logged

llustracion 54 Componente layouts.



e Assets: Imagenes, estilos, y demas componentes gréficos.

assets

e Models: Los modelos permiten mantener una estructura de objetos en la aplicacion

cliente.

models

img

fonts

llustracion 55 Componente de assets.

assign
ment

contests

models

user-signin

EnuUmMs

Ilustracion 56 Componente models.
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e Services: Servicios que permiten encapsular tareas repetitivas para evitar duplicaciones
de codigo.

services
1

auth calegories contests hitp institutions

jwt materials problems rankings Senices

llustracion 57 Componente services.

e Resources:

resources
[ 1

— 1 [

attributes elements

index

Ilustracion 58 Componente resources.

e Elements : Los elementos personalizados son una herramienta que permite ser

configurable, adaptable, y podra ser utilizado en toda la aplicaciéon.
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elements

D N

app-
headerhtm

%

D\ N

canvas- canvas-

app-header.js himi i

clock_html disqus.himl

D D

disqus. js filter himl filterjs

%

D D

login-

i login-signin.js

lustracion 59 Componente elements.

e Config: Configuraciones generales de la aplicacion. Estos componentes se relacionan de
la siguiente manera: El usuario ingresa a la aplicacion a traves del entrypoint (pasando
primeramente por el proxy reverse), que inmediatamente lo redirige al componente
solicitado (mediante un enrutamiento transparente realizado por las mismas
configuraciones de los componentes). Cada componente define una logica del negocio y
tiene adjunto un template con el cual realiza un “data binding” que permite comunicacion
en tiempo real: los cambios realizados en el componente luego de un procesamiento o de
una conexion al servidor (pasando por el proxy reverse) se despliegan inmediatamente en
la interfaz, mientras los cambios ingresados por el usuario al template se actualizan
inmediatamente al componente. Para esta labor el componente se basa en los models que
definen el esqueleto de la aplicacion, y los services que son utilidades transversales a la
aplicacion. Por su parte, los templates se ayudan de los layouts y los assets para desplegar
la informacion correctamente y de forma agradable al usuario.Toda la ejecucién sigue los

parametros establecidos en config.



config

api

messages

llustracion 60 Configuracion del componente front-end.

Cabe destacar que la comunicacion con el servidor ocurre en los componentes, aunque

para una mayor modularidad y simplicidad, generalmente estos componentes se apoyan en

servicios para realizar estas tareas.

Comunicacion entre cliente y servidor

La comunicacion entre cliente y servidor se realiza utilizando REST (transferencia de

estado

Representacional) utilizando JSON como el formato de medios transmitidos.
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Esto nos permite una separacion e interdependencia sencilla entre el cliente y el servidor,

facilidad para posibles migraciones y en caso de posteriores aplicaciones (por ejemplo,
aplicaciones moviles para complementar la plataforma) muy facilmente podrian conectarse al

mismo servidor, siendo necesario solo el desarrollo del cliente.
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Por su parte, desde el navegador todas las conexiones se realizan utilizando la interfaz
Fetch de javascript, en lugar del clasico xmlhttprequest. Si bien Fetch no tiene compatibilidad
con navegadores antiguos (especialmente internet explorer), utilizar fetch trae como ventaja
fundamental su apoyo directo en “promesas” que nos permite simplificar la aplicacion en
momentos de espera de las conexiones. Sin embargo, para no perder del todo la compatibilidad,
se utiliza un polyfill desarrollado por github y compartido bajo cédigo libre que permite la

utilizacion de fetch en navegadores que no lo soportan nativamente.

Para la comunicacion entre cliente y servidor, se agregd una capa intermedia, con una
configuracion del proxy reverso de Nginx. El proxy reverso de Nginx es un tipo de servidor
proxy gque normalmente se sitla detras del firewall en una red privada y dirige las peticiones de
la capa cliente a la capa servidor. Un proxy reverso proporciona un nivel adicional de abstraccion
y control para garantizar el flujo fluido del trafico de red entre los clientes y los servidores.
Desde la perspectiva del cliente, éste carga el contenido del host al que accede. Sin embargo,
NGINX carga el contenido real del servidor remoto y lo reenvia al cliente. Este es un nuevo

componente incluido en la arquitectura de la aplicacion.

Arquitectura encapsulada

En el diagrama de arquitectura general se puede observar como los componentes (excepto
volumes que es un folder de intercambio) se encuentran definidos como contenedores docker.
Esto permite encapsular facilmente los diferentes componentes, permitiendo un despliegue mas

simple y controlado bajo cualquier hardware sin necesidad de excesivas configuraciones. De esta
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manera, cada componente resulta en un contenedor independiente, que puede comunicarse con
los demés con facilidad, pero abstrayendo sus operaciones a su espacio contenido. Del mismo

modo, esto permite una mayor facilidad para la migracion.

Escalabilidad

Hay dos cuestiones de escalabilidad que se han priorizado desde la creacién de la
plataforma. En primer lugar, si bien el flujo de usuarios se encuentra acotado por los estudiantes
del grupo de estudio, de la carrera y en este momento de algunos colegios y universidades de la
ciudad de Cucuta y estos no son numeros muy altos, si debe considerarse que los usuarios
utilizaran la plataforma generando operaciones pesadas (calificacion de sus soluciones) que
pueden tardar varios segundos de procesamiento. Estos procesamientos de larga duracién no
deben afectar el rendimiento de la plataforma. En segundo lugar, aunque originalmente se disefia
la plataforma para funcionar con java, C++, Python por ser los lenguajes actualmente aceptados
en competencias, y en su nueva actualizacion el lenguaje visual Blockly para competencias y/o
ensefianza de programacion para colegios, sabemos que a futuro podria ser necesario incorporar
nuevos lenguajes, bien sea porque las competencias de programacion hacen oficial un nuevo
lenguaje aceptado, o porque en la Universidad se desea trabajar un lenguaje diferente. Por tanto,
siempre surge la necesidad de integrar facilmente nuevos lenguajes a la plataforma. La primera
cuestion es inmediatamente resuelta por la arquitectura. Al separar el front-end del back-end,
cada usuario puede acceder a la aplicacion en su computador sin importar la saturacion que esté
ocurriendo en el servidor. Pero no solo esto, sino que la aplicacion del servidor también esta

separada (por un lado el back-end procesando las comunicaciones, y por otro los contenedores
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sandbox ejecutando las soluciones de los usuarios). Esta separacion permite que el back-end siga
respondiendo las peticiones de los usuarios mientras la saturacion queda Gnicamente en las
calificaciones. Asi los demés usuarios podran seguir leyendo problemas, solucionandolos y
utilizando la plataforma sin problema. Inevitablemente esto implica que las calificaciones pueden
tardar unos segundos debido a la saturacion, pero gracias al enfoque el usuario puede seguir
trabajando normalmente mientras espera su calificacion, y una vez esta es obtenida se despliega
en tiempo real en su interfaz. La segunda cuestion es aun mas arquitectural: Un primer enfoque
permitiria tener un Unico contenedor Sandbox de calificacion con las herramientas necesarias
para la calificacion en todos los lenguajes disponibles. Sin embargo, en el momento de intentar
afiadir nuevos lenguajes, inevitablemente seria necesario una reestructuracion de todo el codigo
para afadir las nuevas herramientas e instrucciones que el lenguaje requiera. Esto implica un
gasto considerable de tiempo y recursos, asi como mayores riesgos de errores inducidos en

El cambio. Justo por eso se planted en primera version de la plataforma, un contenedor
independiente por cada lenguaje. De esta forma, en el momento de afiadir un nuevo lenguaje,
como es el caso presentado en esta extension de la plataforma, basta con crear un nuevo
contenedor con sus configuraciones y archivos necesarios, o adaptar un contenedor existente
para calificar problemas en esa sintaxis base (como es el caso de Blockly convertido a lenguaje
Python). Posteriormente se configura el componente Grader para indicarle que hay un nuevo
lenguaje disponible, e inmediatamente después puede someterse a pruebas, pues ya estara listo
para usar.

Modelo de clases

A continuacion, se muestra el diagrama de clases de la aplicacion (llustracion 61).
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llustracion 61 Diagrama de clases.

Para ver esta imagen mas a detalle, ver los documentos y anexos digitales.

Modelo de datos
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A continuacion, se muestra el diagrama de modelo de datos de la aplicacién (ilustracion

62).

PK | id:int
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llustracién 62 Modelo de Base de datos.

Para ver esta imagen mas a detalle, ver los documentos y anexos digitales.
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A continuacion, se explican los modelos de base de datos de la plataforma Training

Center UFPS, con las nuevas actualizaciones aplicadas.

Tabla 16 Modelo de datos para users.

Tabla Users
Descripcion Usuarios de la plataforma
Campo Tipo Adicional | Descripcion
Id Int PK Identificador del usuario.
Name Varchar Nombre del usuario.
Email Varchar Email del usuario.
Password Varchar Contrasefia del usuario (guardada encriptada con
SALT HASH)
Code Varchar Cadigo del usuario en la Universidad.
Type Int 0: estudiante
1: docente/coach
2: administrador
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Username

Varchar

Nombre del usuario para mostrar.

Total_submissio

ns

Int

Total de soluciones enviadas.

Accepted _submi | Int

Total de soluciones correctas.

ssions
Created_at Datetime Fecha de creacion del usuario.
Updated_at Datetime Fecha de actualizacion del usuario.

Tabla 17 Modelo de datos para contest_students. Elaboracién propia

Tabla Contest_students

Descripcion | Tabla de transicion que relaciona los estudiantes inscritos en una maraton
especifica.

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la relacion.

User_id Int FK Identificador del usuario.

Contest_id Int FK Identificador de la maratén.

Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
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Updated_at Datetime Fecha de Gltima actualizacion del registro.

Tabla 18 Modelo de datos para contest.

Tabla Contest

Descripcion | Maratdn de programacion

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la maraton

Title Varchar Titulo de la maraton.

Description Varchar Descripcidn de la maratdn.

Init_date Datetime Fecha de inicio de la maraton.
End_date Datetime Fecha de finalizacion de la maraton.
Rules Text Reglas de la maraton

User id Int FK Usuario creador de la maraton.
Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.




Tabla 19 Modelo de datos para submission.
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Tabla Submissions

Descripcion Soluciones enviadas a la plataforma.

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la solucion.

Problem_id Int FK Identificador del problema solucionado.

User _id Int Identificador del estudiante que envia la
solucion.

File_name Varchar Nombre del archivo enviado.

File_path Varchar Ruta al archivo enviado.

Language Varchar Nombre del lenguaje de programacion.

Execution_time | Double Tiempo de ejecucion de la solucion.

Veredict Varchar Calificacion dada por la plataforma.

Status Varchar Status del problema.
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Assignment_pro | Int FK Identificador del problema en la tarea (si
blem_id aplica).

Contest_proble | Int FK Identificador del problema en el contest (si
m_id aplica).

Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.

Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.

Tabla 20 Modelo de datos para contest_problems.

Tabla Contest_problems

Descripcion Tabla de transicidn que asocia una maraton de programacion con sus problemas.
Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la relacion.

Problem_id Int FK Identificador del problema.

Contest_id Int FK Identificador de la maratén.

Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.

Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.




Tabla 21 Modelo de datos para syllabus_students.
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Tabla Syllabus_students

Descripcion Tabla de transicion gue asocia clases con los estudiantes matriculados en ella.
Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la relacion.

Syllabus_id Int FK Identificador de la clase.

User _id Int FK Identificador del estudiante.

Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.

Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.

Tabla 22 Modelo de datos para assignments_problems.

Tabla Assignments_problems

Descripcion Tabla de transicion para asociar tareas con sus problemas.
Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la relacion.
Problem_id Int FK Identificador del problema.
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Assignment_id | Int FK Identificador de la tarea.
Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.

Tabla 23 Modelo de datos para problems.

Tabla Problems

Descripcion Problemas almacenados en la plataforma.

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador del problema.
Title_en Varchar Titulo en inglés.

Title_es Varchar Titulo en espafiol.

Time_limit Decimal Tiempo limite del problema.

Level Int Nivel entre 1 (muy facil) y 10 (muy dificil).
Input Varchar Ruta a la entrada del problema.
Output Varchar Ruta a la salida del problema.
Description_en | Varchar Descripcion del problema en inglés.
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Description_es | Varchar Descripcion del problema en espafiol.
Example_input | Text Entrada de ejemplo.

Example_output | Text Salida de ejemplo.

Category _id Int FK Identificador de la categoria del problema.
User _id Int FK Identificador del autor del problema
Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de Gltima actualizacion del registro.

Tabla 24 Modelo de datos para syllabus.

Tabla Syllabus

Descripcion Clases almacenadas en la plataforma

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la clase.

Title Varchar Titulo de la clase.

Description Varchar Descripcion de la clase.

User id Int FK Identificador del docente/coach creador de la
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clase.
Public Tinyint 0: clase privada
1: clase publica
Key Varchar En caso de ser privada, el docente/coach
asigna una clave que los estudiantes deben conocer
para acceder. Esta se guarda en este campo.
Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.

Tabla 25 Modelo de datos para assignments.

Tabla Assignments

Descripcion Tareas almacenadas en la plataforma

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la tarea.
Title Varchar Titulo de la tarea.
Description Varchar Descripcion de la tarea.
Init_date Datetime Fecha de inicio de la tarea.
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End_date Datetime Fecha de finalizacién de la tarea.
Syllabus_id Int FK Syllabus al cual pertenece la tarea.
Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.

Tabla 26 Modelo de datos para syllabus_materials.

Tabla Syllabus_materials

Descripcion Tabla de transicion que asocia materiales con el syllabus al que pertenecen
Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la relacion.

Material_id Int FK Identificador del material.

Syllabus_id Int FK Identificador del syllabus.

Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.




Tabla 27 Modelo de datos para categories.
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Tabla Categories

Descripcion Categorias de ejercicios y materiales

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador de la categoria.

Name Varchar Nombre de la categoria.

Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de Ultima actualizacion del registro.

Tabla 28 Modelo de datos para materials.

Tabla Materials

Descripcion | Materiales disponibles en la plataforma.

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Identificador del material.

Name Varchar Nombre del material.

Category _id Int FK Id de la categoria a la cual pertenece el
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material.
User_id Int FK Id del usuario que subi6 el material a la
plataforma.
Description Varchar Descripcion del material.
URL Varchar URL del material.
Status Tinyint 1: Interno
2: Externo
Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de ultima actualizacion del registro.

Tabla 29 Modelo de datos para blacklist_tokens.

Tabla Blacklist_tokens

Descripcion Lista de tokens de usuario que han sido revocados.
Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Int PK Id del token
Token Varchar Token JWT.




209

Exp_date Datetime Fecha de vencimiento del token.
Created_at Datetime Fecha de creacion del registro.
Updated_at Datetime Fecha de actualizacion del registro.

Tabla 30 Modelo de datos para institutions.

Tabla Institutions

Descripcion Instituciones educativas almacenadas

Campo Tipo Adicional Descripcion

Id Varchar PK Id de la institucion

Name Varchar Nombre de la institucion

Country Varchar Pais de la institucion

Telephone Varchar Teléfono

Address Varchar Direccion

Created_at Date Fecha de creacion del registro.
Updated_at Date Fecha de actualizacion del registro.
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Type Tinyint Tipo de institucion
Short_name Varchar
Private Tinyint
Mddulos de la plataforma
La plataforma Training Center UFPS, en su nueva version esta definida en los siguientes
modulos:

Tabla 31 Modulos de la plataforma.

Moédulo

Descripcion

Inicializacion y Inicializacion del esquema, disefio y estructura de la

autenticacion

aplicacidn, y autenticacion de los usuarios en la plataforma.
Permite que los usuarios de diferentes instituciones educativas se

registren y autentiquen.

Materiales y guias Creacion, actualizacion y revision de materiales y guias

de estudio

de estudio, y despliegue a los usuarios para su visualizacion.
Estos materiales se pueden dividir dependiendo si esta orientado

para universidades o colegios.
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Administracion de

la plataforma

Herramienta para la administracion de usuarios,
problemas y guias en la plataforma (solo usuarios
administradores). También permite inspeccionar codigos de

soluciones realizadas por los usuarios.

Estadisticas y

perfiles de usuario

Modulo para desplegar estadisticas, rankings, perfiles de

usuario, y resultados a los docentes/coach.

Problemas Creacion, edicién y eliminacion de problemas,
visualizacién de los mismos y motor de calificacion. Estan
categorizados en problemas de tipo universidad o de tipo colegio.

Modo Mddulo para la supervision de los docentes/coach al

guiado/syllabus

trabajo de los estudiantes.

Competencias

(maratones)

Madulo para la creacion, administracion y desarrollo de
maratones de programacion, para universidades o colegios, asi

como para la ejecucion de las mismas.

6.4. Experiencia de desarrollo y despliegue de integracion continua

Durante del desarrollo de este proyecto se realizaron mejoras para el despliegue e

integracion de nuevos ajustes, ya que se hacia fundamental hacer que los pasos de despliegue a

servidor fueran menos complicados de hacer; como primera medida, se usé Git como control de
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versiones (que ya se usaba desde los inicios de la plataforma), esto permite poder acceder a
diferentes escenarios y momentos de la historia de cambios de la aplicacion, y revisar su
funcionamiento; usando la linea de comandos, o una interfaz gréfica, se pueden documentar y
crear commits de los nuevos cambios para evidenciar que las tareas de un sprint estan finalizadas

(Nustracion 63).

------------ tionjson api mair SubmissionsStudentsjs | contest-listsubmissions ntest-problem:

BRANCHES No changes
Feature L

module
s  Hocumentacion software 253
= sel arigin/master
TAGS (0)
STASHES (¢ _
SUBMODUI ' L Ajustes
- quitar mensajes de notificacion despues de S segundos

github actions
| ]

Ajus .
g et - recibir mensajes de socket server
- eliminar logs

Ajustes 18

[ ] § .
nmentjson -1

o Auste baar peso a multimedia 7%
 Bug recargar estios del hame a cerrar sesion 7

4 “APT_BACKEND_URL":"http://localhost : 3800/api/”

justes maratones 2 “APT BACKEND URL":"http: host : 3000/™
[ ] B \PT_BACKEND_URL":"http: //loc st :

"APT_BACKEND BASE":"api/"

, Aeregar bleque personalizade en blockly gue permite convert §
. config/environment productionjson -1 +2
. Ajuste mejoras visualizacion de problemas y foro con disqus 4

 Austes visuslizacion de problemas y bug al ver envios en mara 3

Ajustes B “API_BACKEND_URL™:"https trainingcenter.cloud.ufps.edu.co,
L _ ol “API_BACKEND URL":"https://trainingcenter.cloud.ufps.edu.co/"

"APT_BACKEND_BASE™:"api/"
1

lustracion 63 Control de versiones.

A su vez, se cred un release de Github, que permite acceder al codigo fuente de la
primera version de la plataforma Training Center, esto con el objetivo de que cualquier usuario

pueda instalarla y probar caracteristicas propias de esa version (ilustracion 64).
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Releases / Training_Center_Version_1

Compare ~ V4 ﬁ

Training Center (e

_‘3 cryselayala98 released this May 23 © Training_Cente -0 bdaz220

Training_Center_Version_1

Training Center Version 1

v Assets 2

[Dsource code (i p) May 23

[Source code (tar. gz) May 23

@

llustracion 64 Codigo fuente primera version de Training Center UFPS.

Por medio de la herramienta Github Actions, se pudieron automatizar algunas tareas
repetitivas del flujo de trabajo, como, por ejemplo, la creacion de pruebas de calidad de cédigo al
momento de realizar commits de nuevos cambios en la aplicacion. Se crearon una serie de scripts
que tienen como objetivo, subir cambios en el ambiente respectivo (desarrollo, produccion) y
desplegarlos en el servidor donde esta alojada la plataforma; estos scripts hacen parte del codigo

fuente de la misma.

Integracion con otros proyectos en paralelo

Durante el primer semestre del afio 2022, 3 estudiantes de la asignatura Seminario
Integrador, realizaron un proyecto, basado en ajustes a la plataforma Training Center, para
permitir la gestidn de instituciones educativas, filtros mas personalizados, y visualizacién de

cddigos desde usuario admin; usando control de versiones (git) se logré unificar los cambios



hechos para el desarrollo del proyecto a la nueva version de Training Center, sin ningdn

inconveniente.

6.5. Pruebas de software

Para verificar la calidad del software UFPS Training Center V.2.0, se somete a varias
pruebas, a través de diferentes estrategias para garantizar que el sistema cumple con éxito los
requisitos recomendados y que el cédigo fuente entregado es dptimo para futuras

modificaciones.

6.5.1. Alcance de las pruebas

El alcance de desarrollo de pruebas incluye la ejecucidén y documentacion de todas las
pruebas existentes de los requerimientos funcionales del sistema, asi como la identificacion y
analisis del rendimiento y el nivel de seguridad que proporciona, asi como la usabilidad

percibida por los usuarios del mismo.

6.5.2. Proposito de la evaluacion
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La presente evaluacion a la plataforma se realiza para detectar errores y corregirlos antes

de su puesta en marcha con usuarios reales, para verificar su correcto funcionamiento, analizar el

rendimiento y resolver las alertas de seguridad que puedan hacer vulnerable al sistema ante

potenciales ataques.
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6.5.3. Motivadores de la prueba

Las pruebas presentadas a continuacion buscan reducir el indice de fallas de la plataforma
una vez puesta en marcha. Resulta casi inevitable cometer errores durante el desarrollo, pero
contar con un conjunto de pruebas gque detectan estos errores a tiempo permite corregir estos

errores a tiempo, antes de salir a produccion.

6.5.4. Objetos a ser Evaluados

La plataforma estd compuesta por 3 partes que seran evaluadas de forma independiente, y

como conjunto:

e Aplicacion front-end: Aplicacion que se comunica con el usuario a través del
navegador. Las pruebas realizadas sobre este componente buscan verificar que las
interacciones que los usuarios deben realizar tengan los comportamientos deseados.

e Aplicacion back-end: Aplicacién de servidor que se encarga de procesar las peticiones
de los usuarios y darles respuesta. Las pruebas realizadas sobre este componente buscan
verificar que los procesamientos realizados arrojan las respuestas correctas y esperadas
por el usuario.

e Aplicacion Grader: Aplicacion que se conecta con el back-end, y que se encarga de la
ejecucidn de los cddigos en un entorno seguro. Las pruebas a este componente se centran

en comprobar la correcta calificacion de los envios de los estudiantes (tanto cuando estos
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envios son correctos, como cuando contienen fallan), asi como verificar la seguridad del

entorno en el cual se ejecutan estas soluciones.

6.5.5. Ambito de las pruebas

El conjunto de pruebas a realizar busca cubrir el mayor porcentaje posible de codigo
(idealmente el 100% del mismo) para poder garantizar un éptimo funcionamiento de las

diferentes partes que componen la plataforma.

Adicionalmente, pero no menos importante, se analizan diferentes métricas que permitan

detectar errores de forma general, y evaluar las diferentes caracteristicas de la plataforma.

Las pruebas a las que es sometido el software entregado son:

- Pruebas de aceptacion de software
- Analisis de cddigo estatico con SonarQube

- Analisis de rendimiento de plataforma

Para las pruebas manuales se toma cada flujo de la aplicacion y se describen los criterios
de aceptacion para dar como aceptada dicha prueba, finalmente se agregan las evidencias. En el
analisis de codigo estatico con SonarQube se definen unas métricas de calidad (Quality Gates)

que debe superar como minimo los resultados del analisis para decir que el codigo fuente es de
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calidad. Las pruebas de rendimiento web permiten monitorear la velocidad y peso de las
peticiones de recursos front-end, para brindar la mejor experiencia de usuario posible. Por otro
lado, también correlacionan pruebas que permitan identificar el nivel de seguridad que ofrece la

aplicacion y la facilidad de uso que ofrece.

6.5.6. Lista de ideas de las pruebas

Evaluar en los casos de uso especificados el flujo correcto y los flujos alternos de la
aplicacién

e Evaluar el correcto cumplimiento de los requerimientos del software.

e Cumplir con los estandares de los lenguajes y tecnologias utilizadas.

e Evaluar aspectos de calidad del software.

e Evaluar el rendimiento de la plataforma.

e Analizar aspectos de seguridad para detectar posibles vulnerabilidades que puedan poner

en riesgo informacion delicada dentro de la aplicacion.

6.5.7. Enfoque de las pruebas

Se realizan sobre la plataforma:

e FEvaluacion de métricas del software con herramientas externas.
e Pruebas de aceptacién

e Pruebas de rendimiento web
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6.5.8. Herramientas para las pruebas

e SonarQube: Plataforma para la evaluacion de codigo fuente que permite analizar codigo
duplicado, estandares de codificacion, pruebas unitarias, cobertura de cédigo,
complejidad ciclomatica, potenciales errores, comentarios y disefio del software.

e Yellow Lab Tools: Es un proyecto de codigo abierto que permite probar una pagina web
(através de una URL) y detecta problemas de rendimiento y de calidad del codigo front-

end.

6.5.9. Métricas con SonarQube

Las métricas de SonarQube son aplicadas al front-end y al back-end (No al Grader pues

contiene una combinacién de tecnologias no soportada por la herramienta).

2 project(s) Perspective:  Overall Status - Sortby: Name e

¢ Training Center Backend Last analysis: 6 minutes ago
¥¥ Bugs & Vulnerabilities @ Hotspots Reviewed & Code Smells Coverage Duplications Lines

0@ o @& 0.0% (€ 17 @ 0% Q)  23% Q) 52k @ Javascip
1%¢ Training Center Frontend Last analysis: 15 minutes ago
¥¥ Bugs & Vulnerabilities @ Hotspots Reviewed & Code Smells Coverage Duplications Lines

0@ o @& 0.0% (€ 2 @ 0.0% O 78% () 38k @) HvL Jav

2 of 2 shown

llustracion 65 pruebas con SonarQube.

Analisis de SonarQube:
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Bugs: 0, calificacion A en ambos componentes. La primera evaluacion realizada detect6
7 bugs en el Back-end y 23 en el Front-end colocéndolos en calificacion. Gracias a las propias

indicaciones de SonarQube estos bugs fueron eliminados de la plataforma.

Vulnerabilidades: SonarQube no detectd vulnerabilidades en los componentes. Por tanto

la calificacion es A.

Errores de mantenibilidad: Aungue se detectaron algunos errores de mantenibilidad (17
en el back-end y 32 en el front-end), la calificacion sigue siendo A, dado que son errores
menores. De cualquier forma, se plantea la posibilidad de la eliminacién de dichos errores para

futuras actualizaciones.

Cobertura de las pruebas: La configuracion utilizada en SonarQube no se ha integrado

con las pruebas de software. Ver el siguiente numeral para analizar las pruebas.

Duplicaciones de codigo: SonarQube ha detectado un 2.3% de duplicaciones de codigo
en el back-end, y un 7.8% en el front-end. Si bien en parte estos porcentajes son debidos a
elementos similares inherentes a los frameworks utilizados, se plantea reducir hasta por lo menos

5% en futuras actualizaciones.

Lineas de codigo: El Back-end cuenta con ms de 5200 lineas de cddigo y el front-end
con mas de 32000 segun la estimacion de SonarQube (tener en cuenta el uso de librerias

externas).
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32 m Debt 1 7 & Code Smells Maintainability (A

llustracion 66 Analisis de lineas de codigo back-end

Para el back-end, SonarQube calcula que los errores en la mantenibilidad del cddigo
pueden llevar hasta 32 minutos de “deuda técnica”, es decir, el tiempo de refactorizacion para
corregir estos errores. Es un indice bueno, y sigue manteniendo una calificacion ‘A’, la més alta

posible. Aun asi, posteriores actualizaciones deben intentar reducir el margen en la medida de lo

posible.

2 h Debt 32 & Code Smells Maintainabifity (8

lustracion 67 Analisis de lineas de codigo front-end

Para el front-end esta deuda técnica es moderada, de 2 horas.

Por su parte, la complejidad ciclomatica del front-end es de 833 mientras la del back-end

es de 646.
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6.5.10. Pruebas de rendimiento web

Global score

’ " ‘
Haz volar tu <]

B 1imagind&i6n “é

77/100

llustracion 68 Pruebas de rendimiento web

Yellow Lab Tools reporta una optimizacion de 77/100, calificada como “buena”. No se
analiza la version movil pues, aunque la plataforma carga en celulares, no ha sido disefiada
pensando en tal fin (Esto porque resultaria incomodo llevar a cabo maratones de programacion

desde un celular).

Detalle del andlisis: En general, los aspectos relacionados al detalle de rendimiento web
son bastante aceptables, los contenidos front-end que se descargan en el navegador (HTML,
CSS, Js, Json y recursos multimedia) son ligeros, las peticiones al cliente no se demoran méas de
lo esperado, la complejidad del codigo fuente es bastante baja, y se estan manejando librerias en

su version mas actualizada (llustracion 69).
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lustracién 69 Detalle del analisis de rendimiento web.

6.5.11. Pruebas de aceptacion de software

222

Para el desarrollo de estas pruebas se llevo a cabo la prueba del correcto funcionamiento

de cada uno de los requerimientos funcionales establecidos en la fase de analisis y que los
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clientes o interesados determinen su aceptacion. Originalmente diversas pruebas dieron
resultados negativos, gracias a lo cual se pudieron corregir a tiempo fallos especificos en el

cddigo fuente.

Formato de las pruebas

Tabla 32 Formato de las pruebas

Formato de pruebas

Identificador Valores identificadores Unicos para la prueba.
Nombre Nombre de la prueba asociada.
Contexto Entorno del aplicativo web en donde se realiza la prueba.

Tipo de prueba Tipo de prueba realizada.

Estado de la Estado obtenido al realizar la prueba.

prueba

Descripcion de la | Descripcion de forma especifica del entorno y realizacion de la prueba.

prueba

Datos de entrada | Datos de entrada que debera recibir el software para realizar la prueba.

Criterios de Criterios que permitiran establecer el éxito o no de la prueba.
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aceptacion

Resultado Informacion que se espera responda el software al momento de realizar
esperado la prueba.

Resultado Informacion presentada por el aplicativo como respuesta a la prueba.
obtenido

Observaciones Informacion anexa acerca del desarrollo de la prueba.

Evidencias

especificada.

Evidencias (capturas de pantalla) presentadas para justificar la realizacion de la prueba

Tabla 33 Formato de pruebas CP_01

Formato de pruebas

Identificador

CP 01

Nombre Implementar Blockly

Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de problemas y competencias de la
plataforma.

Tipo de prueba Estandar
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Estado de la Finalizada.

prueba

Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

prueba del requerimiento funcional “Implementar Blockly .

Datos de entrada | N/A

Criterios de El usuario debe acceder la seccion de tablero de Blockly desde el
aceptacion maodulo de problemas para colegios y maratones de programacion.
Resultado - El sistema debe mostrar el tablero de Blockly en el
esperado maodulo de problemas para colegios

- El sistema debe mostrar el tablero de Blockly en el

modulo de competencias para colegios

Resultado El sistema carga la pagina de ver problemas (también en maratones) con
obtenido el tablero de Blockly.
Observaciones Ninguna.

Evidencias
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I Eenvades
I saldes
I Lsoica
I cicos

I texto
I tstes

| Variables
I Funciones

Ahora, intenta resolver este ejercicio

Want to increass snaaasment? Add Reactions to vour articles.

lustracion 70 CP_01 Mddulo ver problemas de colegios

Tabla 34 Formato de pruebas CP_02

Formato de pruebas

Identificador

CP_02

Nombre

Listar problemas

Contexto

Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba

Estandar

Estado de la

prueba

Finalizada.
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Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

prueba del requerimiento funcional “Listar problemas”.

Datos de entrada | N/A

Criterios de El sistema debe desplegar al usuario la lista de problemas almacenados
aceptacion en la plataforma con la posibilidad de filtrar bajo diferentes criterios.
Resultado - El sistema debe desplegar al usuario la lista de problemas
esperado almacenados en la plataforma con la posibilidad de filtrar bajo

diferentes criterios.

Resultado El sistema puede desplegar al usuario la lista de problemas almacenados
obtenido en la plataforma con la posibilidad de filtrar bajo diferentes criterios.
Observaciones Ninguna.

Evidencias
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Categorias / Problemas de "Introduccién

? Colegios Universidades Clases Ranking Maratones

Colegios”

Introduccién Colegios

Mostrar 10 ~ problemas en Cualquier idioma ~ Ordenarpor Id ~ enforma Ascendente ~
Id Problema Dificultad Idioma
1001 Hola mundo 1 ES
1002 Hola Mundo Reloaded 1 ES
1003  Multiplicando por 11 1 ES
1004  Cociente y Residuo 1 ES’
1005  Doble de un niimero 1 ES
1006  Mayor y Menor 1 ES}
1007  Tabla de Multiplicar 1 ES

llustracion 71 CP_02 Listado de problemas

Tabla 35 Formato de pruebas CP_03

Formato de pruebas

Identificador CP_03
Nombre Agregar problemas
Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba

Estandar
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Estado de la

prueba

Finalizada.

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Agregar problemas”.

Datos de entrada

- Idioma: espafiol o inglés.

- Nombre: Nombre del problema.

- Dificultad: Nivel de dificultad 1 (Facil) a 10 (muy dificil).
- Tipo de institucion: Colegios o universidades.

- Categoria: Listado de categorias ofrecidos dependiendo
del tipo de institucién (colegios o universidades).

- Tiempo limite: 1 a 10 segundos.

- Descripcion del problema: Descripcién general, formato
de entrada y salida requeridos.

- Entradas de ejemplo: Datos que cumplan con la
descripcion de las entradas.

- Salidas de ejemplo: Datos que cumplan con la descripcion
de las salidas.

- Casos de prueba: archivos que contienen datos de prueba
muy grandes y sirven para calificar los envios de los usuarios (en

formato .in y .out).

Criterios de

El sistema debe permitir a los docentes y administradores afiadir nuevos
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aceptacion problemas para que los estudiantes los solucionen en lenguajes de
programacion (Java, C++, Python, Blockly).

Resultado El sistema debe permitir a los docentes y administradores afiadir nuevos

esperado problemas para que los estudiantes los solucionen en lenguajes de
programacion (Java, C++, Python, Blockly).

Resultado El sistema puede permitir a los docentes y administradores afiadir nuevos

obtenido problemas.

Observaciones Ninguna.

Evidencias
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- S OO
Nuevo problema

diom Espafiol o Tipo de instituci Ay
Nombx Nombre del prot Categoric Y
Dificuttad 1
Tiempo limite. o
Contenido
BI HAMEB #BD)>. @0 X @
# Descripcion
Reemplaza este texto con la descripcidn de tu problema. Recuerda que puedes usar la sintaxis de Markdown.
# Entradas
texto con la dela problema. Si no taxis markdown, puedes hacer uso de las opciones de 1a barra superior.

# Salidas

llustracion 72 CP_03 Vista agregar problemas

El problema ha sido guardado correctamente

.in)

lustracion 73 CP_03 Confirmacion agregar problemas

, recomenda que
que utilizara la |

in ser mas extensos y completos (Dado que es posible que estos casos sean muy extensos, de

Tabla 36 Formato de pruebas CP_04

Formato de pruebas

Identificador CP_04
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Nombre

Corregir problemas

Contexto

Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Corregir problemas”.

Datos de entrada

- Idioma: espafiol o inglés.

- Nombre: Nombre del problema.

- Dificultad: Nivel de dificultad 1 (Fécil) a 10 (muy dificil).

- Tipo de institucion: Colegios o universidades.

- Categoria: Listado de categorias ofrecidos dependiendo

del tipo de institucion (colegios o universidades).

- Tiempo limite: 1 a 10 segundos.

- Descripcion del problema: Descripcion general, formato

de entrada y salida requeridos.
- Entradas de ejemplo: Datos que cumplan con la

descripcion de las entradas.

- Salidas de ejemplo: Datos que cumplan con la descripcion

de las salidas.
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Casos de prueba: archivos que contienen datos de prueba muy grandes y

sirven para calificar los envios de los usuarios (en formato .in y .out).

Criterios de El sistema debe permitir corregir problemas cuando el usuario lo vea
aceptacion necesario.

Resultado El sistema debe permitir a los docentes y administradores editar
esperado problemas.

Resultado El sistema puede permitir a los docentes y administradores editar
obtenido problemas ya creados y al visualizarlos, poder ver el formato con los

nuevos cambios.

Observaciones

Ninguna.

Evidencias
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Nuevo problema

dioma Espafic
Nombre:

Dificultad 1

# Descripcion

# Entradas

# Salidas

BI HAE@g &2 @

: @ Tipo da insftucion Elige una institucion + @
(] Categoria Elige una categoria : @
[

Tiempo limite: 1 ]

Contenido

Reemplaza este texto con I descripoidn de lu problema. Recuerda que pusdes usar [a sintaxis de Markdown

Reemplaza este texto con la especificacion de la enirada de tu problema Si no conoces la sintaxis markdown, puedes hacer uso de las opciones de la barra superior

lustracion 74 CP_04 Opcion editar problema

Tabla 37 Formato de pruebas CP_05

Formato de pruebas

Identificador CP_05
Nombre Eliminar problemas
Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba

Estandar

Estado de la

Finalizada.
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prueba

Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento
prueba del requerimiento funcional “Eliminar problemas”.

Datos de entrada | N/A

Criterios de El sistema debe permitir a los docentes y administradores eliminar
aceptacion problemas.

Resultado El sistema debe permitir a los docentes y administradores
esperado eliminar problemas de forma exitosa.

Resultado El sistema puede permitir a los docentes y administradores eliminar
obtenido problemas.

Observaciones Ninguna.

Evidencias

Maratones Admin ~

Presiona | F11| para salir de la pantalla completa

Introduccion Colegios

Mostrar 10 ~ problemas en  Cualquier idioma ~ Ordenarpor Id ~ enforma Ascendente ~

1002

1003

1005  Doble de un nomero

1006  Mayory Menor & x

1007  Tabla de Multiplicar 1 ES
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lustracién 75 CP_05 Opcion eliminar problemas

x

¢ Estas seguro de eliminar este problema?

Esta accién no puede ser revertida

oo

lustracion 76 CP_05 Mensaje de advertencia eliminar problema

El problema se ha eliminado correctamente

lustracion 77 CP_05 Confirmacion eliminar problema
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Tabla 38 Formato de pruebas CP_06

Formato de pruebas

Identificador

CP_06

Nombre

Acceder al foro de discusion

Contexto

Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Acceder al foro de discusion”.

Datos de entrada

N/A

Criterios de El sistema debe permitir acceder al foro de discusion de DISQUS para

aceptacion todos los problemas de la plataforma, comentar y leer comentarios de
otros usuarios.

Resultado El sistema debe permitir acceder al foro de discusion para cada

esperado problema.

Resultado El sistema puede permitir a los usuarios acceder al foro de DISQUS.
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obtenido
Observaciones Ninguna.
Evidencias

>< LA J ') < =

= . 2 S

| e |
\tarios @ crysel Ayala v
Compartir m Lo mas nuevo Mas antiguo
ibirse ([ Privacy ({J) Do Not Sell My Data DISQUS

llustracién 78 CP_06 Foro de discusion DISQUS por problema

Tabla 39 Formato de pruebas CP_07

Formato de pruebas

Identificador CP_07
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Nombre

Filtrar problemas

Contexto

Se realiza la prueba desde el menu principal de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Filtrar problemas”.

Datos de entrada

- Filtro: Texto que contiene el parametro de busqueda de

problemas.
Criterios de El sistema debe permitir que los usuarios filtren los problemas por
aceptacion nombre para médulo colegios y médulo universidad.
Resultado El sistema debe permitir a usuarios filtrar problemas.
esperado
Resultado El sistema puede permitir a los usuarios filtrar problemas.
obtenido

Observaciones

Ninguna.

Evidencias
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= .
? Colegios ~ Universidades v Ranking Maratones Admin ¥ Buscar problema.. Q L

Problemas

Categorias | Lista completa

o

Introduccion Estructuras de datos ‘Matematicas Teoria de grafos

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

s v ©

Geometria computacional Programacion dinamica

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

0§ N g o

lustracién 79 CP_07 Opcion buscar problemas

Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~

Resultados para "Hola"

Mostrar 10 * problemas en Cualquier idioma ~ Ordenarpor Id ¥ enforma Ascendente ~
Id Problema Tipo Dificultad Idioma
0 Hola mundo Universidad 1 ES|

ES|
1 Hola mundo Colegio 1
EN
’ ES|
392 Hola Mundo 2.0 Universidad 2
ES
1001  Hola mundo Colegio 1 I

llustracién 80 CP_07 Resultados de la basqueda
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Tabla 40 Formato de pruebas CP_08

Formato de pruebas

Identificador

CP_08

Nombre

Categorizar problemas

Contexto

Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Categorizar problemas”.

Datos de entrada

N/A

obtenido

Criterios de El sistema debe permitir agrupar problemas bajo diferentes categorias
aceptacion globales dependiendo el tipo de categoria (colegio-universidad).
Resultado El sistema debe permitir a los usuarios listar categorias.
esperado

Resultado El sistema puede permitir a los usuarios listar categorias.
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Observaciones Ninguna.

Evidencias

% Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Hola Q _

Problemas Training Center High School*

Categorlas | Lista completa
B

llustracion 81 CP_08 Categorias de problemas para colegios

(@]

¥ Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema

Problemas

Categorias | Lista completa

Estructuras de datos ‘Matematicas Teoria de grafos

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

Algoritmos voraces Geometria computacional Programacioén dinamica
1

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

Strings

llustracion 82 CP_08 Categorias de problemas para universidades
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Tabla 41 Formato de pruebas CP_09

Formato de pruebas

Identificador CP_09
Nombre Ver ranking
Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de ranking de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Categorizar problemas”.

Datos de entrada

N/A

obtenido

Criterios de El sistema debe generar ranking de los usuarios segun el nimero de
aceptacion problemas resueltos.

Resultado El sistema debe permitir listar el ranking de usuarios y realizar
esperado filtros.

Resultado El sistema puede permitir listar el ranking de usuarios y realizar filtros.
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Observaciones Ninguna.
Evidencias
? Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema Q E

Problemas

Categorfas | Lista completa

lustracion 83 CP_09 Opcion ver ranking desde menu

;.- Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema
5

Clasificacion general

Filtrar por institucion: | Seleccione  ~| Elegir : | Seleccione ~ Filtrar por afio: Seleccione ~ Filtrar por categoria: | Seleccione ]

. Soluciones Envios
Puesto Usuario Institucion Inst. Tipo

correctas realizados

1 Edinsson Melo (Mackenzie) UFPS Universidad

265 976
2 Marco (MarcoReus) UAFE ATEE R 251 520
3 Sebastian Vega (C bas) UFPS Universidad 244 606
a Crisel Ayala :D (Tarde pero UFPS Universidad 204 636

Seguro prros :v)

lustracion 84 CP_09 Listado de ranking con opcidn de filtrar
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Tabla 42 Formato de pruebas CP_10

Formato de pruebas

Identificador CP_10
Nombre Crear competencias
Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de maratones de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar

Estado de la Finalizada.

prueba

Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

prueba del requerimiento funcional “Crear competencias”.

Datos de entrada - Nombre: Nombre de la maratén.

- Descripcion: Descripcién de la maratén.
- Reglas: Reglas de la maratén.

- Tipo: Para colegios o universidades.

- Desde el: Fecha y hora de inicio.

- Hasta el: Fecha y hora de finalizacion.

- Visibilidad: Publica o privada (necesita contrasefia).

Criterios de El sistema debe permitir la creacion de competencias (maratones) de
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aceptacion programacion en vivo.

Resultado El sistema debe permitir crear maratones.
esperado

Resultado El sistema puede permitir crear maratones.
obtenido

Observaciones

Ninguna.

Evidencias
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Ranking Buscar probtama Q _

Mis maratones

Mostrar 10 ~ maratones Ordenar por Id ¥ enforma Ascendente -

Fecha de inicio

108 ensayo Publica Universidad 4 de Febrero del 2021 - 5:40PM

122 prueba 23082022 Publica Universidad 23 de Agasto del 2022 - 10:30PM
147 prueba 20112022 Publica Universidad 20 de Noviembre del 2022 - 2:01PM

llustracion 85 CP_10 Opcion crear maraton

Maratones / Nueva maraton

Nueva Maraton

Nombre:
Nombre de la maratén (2]

Descripcion: .
Descripcion de la maraton (2]

Reglas:
& En este espacio puede indicar reglas especificas sobre el horario de competencia, premios, informacion adicional, etc (2]
<
Tipo:
= Seleccione -9
Desde el: 18/03/2023 o oe ors 11:05 a.m o Cce

lustracion 86 CP_10 Formulario crear maraton

La maratén ha sido creada con éxito

lustracion 87 CP_10 Notificacion maraton creada
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Tabla 43 Formato de pruebas CP_11

Formato de pruebas

Identificador

CP_11

Nombre

Anfadir material de ayuda

Contexto

Se realiza la prueba desde el médulo de materiales de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Afadir material de ayuda”.

Datos de entrada

- Nombre: Nombre de material.
- Descripcion: Descripcion del material.
- Tipo: URL o PDF.

- Material: URL o documento PDF adjunto.

esperado

Criterios de El sistema debe permitir que los usuarios agreguen material de ayuda
aceptacion (PDF, videos).
Resultado El sistema debe permitir que los usuarios agreguen material de

ayuda (PDF, videos).
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Resultado

obtenido

El sistema puede permitir que los usuarios agreguen material de ayuda

(PDF, videos).

Observaciones

Ninguna.

Evidencias
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=
£

= Colegios Universidades

Clases Ranking Maratones

Categorias / Materiales de "Busqueda completa”

Buscar problema... Q

‘ Tour

Busqueda completa

Mostrar 7 ¥ materiales

Ad hoc: Consejos y

C++ tricks

Ordenarpor Id ¥ enforma Ascendente v

Blsqueda completa

o

Subir material

llustracion 88 CP_11 Opcion subir material por categoria

Nombre

Descripcion

Afadir material

Tipo: © PDF ® URL

llustracién 89 CP11 Formulario anexar material a categoria
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Material afiadido exitosamente

iS

llustracion 90 CP_11 Notificacién material creado

Tabla 44 Formato de pruebas CP_12

Formato de pruebas

Identificador CP_12
Nombre Ver material de ayuda
Contexto Se realiza la prueba desde el modulo de materiales de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar

Estado de la Finalizada.

prueba

Descripcion de la | Con la ejecuciodn de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

prueba del requerimiento funcional “Ver material de ayuda”.
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Datos de entrada

N/A

Criterios de El sistema permite cargar el material de ayuda para mejorar su
aceptacion entrenamiento.

Resultado El sistema permite cargar el material de ayuda.

esperado

Resultado El sistema puede cargar el material de ayuda.

obtenido

Observaciones

Ninguna.

Evidencias




253

Calegorl’is / Materiales de "Matematicas" ‘ Tour ‘

Matematicas

Mostrar 7 ¥ materiales Ordenarpor Id ¥ enforma Ascendente v

(%]

Video: Sucesion de
fibonacci

Matematicas | f ati Video: MCM y MCD

Video: Numeros de Video: Numeros
catalan primos

lustracion 91 CP_12 Listado de materiales por categoria

r Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema...

Categorias / Materiales de "Matematicas" / Matematicas |

Matematicas |

Principales teméticas matematicas utiles en competencias de programacién

MATEMATICAS

ST INT ‘Fr“aacasea de Paita >
o e A ol B Santander

lustracion 92 CP_12 Ver detalle de material
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Tabla 45 Formato de pruebas CP_13

Formato de pruebas

Identificador

CP 13

Nombre

Crear Modo guiado (Tour)

Contexto

Se realiza la prueba desde todos los modulos de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Crear Modo guiado”.

Datos de entrada

N/A

Criterios de El sistema debe permitir a los usuarios de Training Center acceder a un

aceptacion tour que permite el conocimiento de las nuevas funcionalidades de la
plataforma.

Resultado El sistema permite mostrar el tour de ayuda paso a paso.

esperado

Resultado El sistema puede mostrar el tour de ayuda paso a paso.
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obtenido

Observaciones

Ninguna.

Evidencias
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Principal Desarrolladores Material piblico

Haz volar tu

imagin8cion

llustracion 93 CP_13 Ejemplo tour pagina principal

Aqui puedes ver la descripcion de
problema y empezar a resolverio

Descripcion
Se llama "Hola mundo" a un programa muy simple, cuya Unica funcién es mostrar en pantalla el texto "Hola

mundo”. Por su simpleza, cientos de profesores de programacién en todo el mundo utilizan este ejemplo como
la primera aproximacion de sus estudiantes a la programacion.

En este problema justamente haremos un "Hola mundo". Pero no lo hagamos tan simple. En vez de saludar
siempre al mundo, saludemos a un listado de personas especificas. ¢ Estas listo? jinténtalo!

Entradas

La primera linea de la entrada contiene un numero N (1 <= N <= 100), representando el nimero de personas

llustracion 94 CP_13 Ver tour desde pagina de detalle de problema
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Tabla 46 Formato de pruebas CP_14

Formato de pruebas

Identificador

CP_14

Nombre

Resolver tareas de las clases

Contexto

Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

El sistema debe permitir a los coach/docentes crear tareas (clases o
syllabus) para que sus estudiantes resuelvan los ejercicios que proponen

y ver sus materiales.

Datos de entrada

N/A

esperado

Criterios de El sistema debe permitir acceder al foro de discusion de DISQUS para

aceptacion todos los problemas de la plataforma, comentar y leer comentarios de
otros usuarios.

Resultado - El sistema debe permitir a los docentes y administradores

eliminar problemas de forma exitosa.




258

Resultado El sistema puede permitir a los docentes y administradores eliminar
obtenido problemas.
Observaciones Ninguna.

Evidencias
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Colegios ¥

Universidades ~ Clases Ranking

Buscar problema... Q

Maratones Admin ~

Mis clases

Programacion Competitiva

Detalle Estadisticas

Programacion Competitiva
2020-

Detalle Estadisticas

s (%)
Programacion Competitiva
2018-I1 2019-1

Programacion Competitiva

rogramacion Competitiva
2019-11

Estadisticas

Detalle Estadisticas Detalle Estadisticas Detalle

4 )
Programacion Competitiva @
2020-11

Nueva clase

Detalle Estadisticas

llustracién 95 CP_14 Opcion crear syllabus

La clase ha sido creada correctamente

lustracion 96 CP_14 Notificacion tarea creada

Tabla 47 Formato de pruebas CP_15

Formato de pruebas

Identificador

CP_15
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Nombre Recepcionar solucion de tareas

Contexto Se realiza la prueba desde el modulo de clases de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar

Estado de la Finalizada.

prueba

Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

prueba del requerimiento funcional “Recepcionar solucion de tareas”.

Datos de entrada | N/A

Criterios de El sistema debe permitir la recepcion de las tareas enviadas por los
aceptacion estudiantes que previamente fueron propuestas por el coach/docente en

la plataforma.

Resultado El sistema debe permitir ver y resolver tareas de una clase.
esperado

Resultado El sistema puede permitir ver y resolver tareas de una clase.
obtenido

Observaciones Ninguna.

Evidencias
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Clases / Programacion Competitiva 2018-1

Programacion Competitiva 2018-|

Clase del grupo de estudio en programacién competitiva de la Universidad Francisco de Paula Santander

Tareas

Semana | - Introduccion ema Semana Il - Busqueda Semana I - Pilas y colas

(basico) (basi completa (avanzado) (basico)

Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas

Semana IV - Ad-Hoc Semana IV - Divide y naV - Sets y maps

(basico) venceras (avanzado) (basico)

lustracion 97 CP_15 Opcion ver tareas de syllabus

oI,

Guardar cambios

Id Problema Dificultad Idioma
1 Hola mundo € 1 ES|EN
2 Partido amistoso € 1 ES|
6 Divisores € 1 ES|
3 Numero de divisores € 1 ES|
4  Corre © 2 ES|
& Cirene @ 2 ES|

llustracion 98 CP_15 Edicién de tarea
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Usuario

Angie Gonzalez (Andeley)

Hernandez p (joder tio

david alejandro tolosa zabala (EL

Julian Navarro-Najiluc (Najiluc

Fecha de envio

17 de Mayo del 2018 -

6:55PM

4:50PM

Uro pIros 13 de Mayo del 2018 -

4:50PM

13 de Mayo del 2018 -

3:14PM

13 de Mayo del 2018 -

TIO

2:05PM

12 de Mayo del 2018 -

’ 10:48AM

Imos 13 de Mayo del 2018 -

Veredicto

Respuesta equivocada

Correcto

Error de compilacion

Correcto

Correcto

Correcto

Tiempo de
ejecucion

0.126s

0.119s

0.000s

0.123s

0.094s

0.131s

Lenguaje

Java

Java

Java

Java

Java

Cédigo

Ver
codigo

Ver
codigo

Ver
codigo

Ver
codigo

Ver
codigo

Ver
codigo

llustracion 99 CP_15 Estadisticas de envios hechos por tarea

Tabla 48 Formato de p

ruebas CP_16

Formato de pruebas

Identificador CP_16
Nombre Eliminar usuarios
Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de administracion de la plataforma.

Tipo de prueba

Estandar
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Estado de la Finalizada.

prueba

Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

prueba del requerimiento funcional “Eliminar usuarios”.

Datos de entrada | N/A

Criterios de El sistema debe permitir al administrador eliminar usuarios no deseados.
aceptacion

Resultado El sistema debe permitir eliminar usuarios.

esperado

Resultado El sistema puede eliminar usuarios.

obtenido

Observaciones Ninguna.

Evidencias
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Contrasefia: ) Contrasefia: o

Crear usuario

Filtrar por institucion: | Seleccione

Elegir : | Seleccione -

Mostrar 10 > usuarios Ordenarpor Id ¥ enforma Ascendente v

Inst.
Id Nombre Usuario Institucion Tipo Acciones

Angie

Melissa
1 Meyito 1150990  Administrador  amelisdi@gmail.com UFPS
Delgado

Leén

Revocar

Gerson . UFPS
2 Lazaro GersonLazaro 1150972  Administrador  gersonyesidic@ufps.edu.co Revocar

lustracion 100 CP_16 Opcidn eliminar usuario desde usuario administrador

Tabla 49 Formato de pruebas CP_17

Formato de pruebas

Identificador CP_17
Nombre Calificar envios
Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
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Estado de la Finalizada.

prueba

Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

prueba del requerimiento funcional “Calificar envios”.

Datos de entrada | N/A

Criterios de El sistema debe calificar automaticamente las soluciones enviadas por
aceptacion los estudiantes, a los diferentes problemas e indicarles su calificacion.
Resultado El sistema debe permitir calificar problemas.

esperado

Resultado El sistema puede permitir calificar problemas.

obtenido

Observaciones Ninguna.

Evidencias
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X|

: . . Tiempo de
Problema  Dificultad Fecha de envio Veredicto

L .
ejecucion ENGaAE
21 de Diciembre del

Correcto 0.020s Blockly
2022 - 3:13PM

Descargar codigo (Python)

lustracion 101 CP_17 Ver calificacion de envio (Blockly)

Tabla 50 Formato de pruebas CP_18

Formato de pruebas

Identificador CP_18
Nombre Mostrar categorias, problemas y clases separados por TCHSy TCU
Contexto Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
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Estado de la Finalizada.

prueba

Descripcion de la | Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento
prueba del requerimiento funcional “Mostrar categorias, problemas y clases

separados por TCHS y TCU”.

Datos de entrada | N/A

Criterios de El sistema debe mostrarle al usuario las categorias, problemas y clases
aceptacion separadas dependiendo si esta en mddulo colegios 0 modulo

universidades.

Resultado El sistema debe permitir separar mddulos por categorias.
esperado

Resultado El sistema puede permitir separar médulos por categorias.
obtenido

Observaciones Ninguna.

Evidencias
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% Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~

Training Center
University

’Training Center
High ScRool

lustracion 102 CP_18 Separacion de categorias (Por tipo colegio y universidad)

% Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema

Practica una leccion Resolver egjercicios

Revisa el repositorio de lecciones, Es importante apropiar el conocimiento

jnunca dejes de aprender! resolviendo algunos ejercicios,{Vamos!

lustracion 103 CP_18 Pagina principal Training Center High School
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Tabla 51 Formato de pruebas CP_19

Formato de pruebas

Identificador

CP_19

Nombre

Inspeccionar codigos en competencias (como usuario administrador).

Contexto

Se realiza la prueba desde el médulo de problemas de la plataforma.

Tipo de prueba Estandar
Estado de la Finalizada.
prueba

Descripcion de la

prueba

Con la ejecucion de la prueba se comprueba el correcto funcionamiento

del requerimiento funcional “Inspeccionar cAdigos en competencias”.

Datos de entrada

N/A

obtenido

Criterios de El sistema debe permitir a un administrador inspeccionar c6digos en
aceptacion competencias en vivo, para evitar posibles plagios.

Resultado El sistema debe permitir inspeccionar codigos de usuarios.
esperado

Resultado El sistema puede permitir inspeccionar cddigos de usuarios.
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Observaciones

Ninguna.

Evidencias
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? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Clasificacion general

Filtrar por institucion |Seleccione Elegir : Seleccione ~ Filtrar por afio: | Seleccione -| Filtrar por categoria:'Se\ecmone ]

) o ) Soluciones Envios Ver
Usuario Institucion Inst. Tipo ) .
correctas realizados  envios

1 Edinsson Melo UFPS L 265 976 Ver
2 Marco (MarcoReus) UFPS Universidad 251 520 Ver
3 Sebastian Vega (C bas) UFPs Universldad 244 606 Ver
a Crisel Ayala :D (Tarde pero UFPS Universidad 224 636 Ver

Seguro prros :v)

lustracion 104 CP_19 Opcidn ver envios de usuario desde ranking (opcién disponible para
administrador)

? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema... Q

Maratones / Copa Programacion Cuartos de final 1 / Resultades

Copa Programacién Cuartos de final 1

Competencia finalizada

Inicio / Problemas / Resultados

Posicién Usuario Envios Realizados

= -
1 mavd09 (mavd09) ? . . 7 7 )
17 127 1/43 21111 1/69 174
- %= =
Juan José Suarez = = , ; ;
2 o ' 7 v 3 i3 5 (427) Ver Envios
(jjsuarestraso) 11110 2/156 1/93 1137 111
Crisel Ayala :D
3 (Tarde pero seguro 0(0) Ver Envios
pITOS V)
Erinnnan Maln

llustracion 105 CP_19 Opcidn ver envios en competencias (opcion disponible para
administrador)
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Mostrar 10 ¥ envios

Usuario

Paola Bird (Binomio cuadrado

Paola Bird (Binomio cuadrado

Paola Bird (Binomio cuadrado

Paola Bird (Bir

Brayan Godoy (BrayanGodoy)

Mostrar solo envios con veredicto: Cualquier veredicto ~

Fecha de envio

6 de Abril del 2018 -

2:35PM

6 de Abril del 2018 -

2:27PM

6 de Abril del 2018 -

1:54PM

6 de Abril del 2018 -

1:53PM

6 de Abril del 2018 -

8:43AM

Ordenar por Fecha ¥ enforma Descendente ¥

Tiempo de

Veredicto ) =
ejecucion

Correcto 0.207s

Error en tiempo de

Ay 0.243s
ejecucion
Respuesta equivocada 0.227s
Respuesta equivocada 0.252s
Correcto 0.221s

coach)

Lenguaje

Java

Java

Java

Java

Java

Cadigo

Ver
codigo

Ver
codigo

Ver
codigo

Ver
codigo

Ver
codigo

lustracién 106 CP_19 Opcidn ver envios de estudiantes en tareas (disponible para usuario

6.6. Documentacién de software

La documentacion de software es uno de los aspectos importantes del proceso de

desarrollo de software; la documentacion técnica y la definicion de los diferentes componentes

de alto nivel, y de mas bajo nivel, como variables, listas, funciones, y demas estructuras de

cddigo sean de facil acceso incluso para quienes quieran hacer cambios nuevos en el software y

no conozcan muy bien acerca de su funcionamiento y también esta documentacion reducira la

curva de aprendizaje. Por lo tanto, se implement6 jsdoc para documentar los aspectos mas

técnicos del software Training Center UFPS; jsdoc es una libreria que ofrece una sintaxis, en
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distintos formatos, que sirve para agregar documentacion al codigo fuente de javascript. En la
siguiente ilustracion, se puede ver una seccion de la documentacion de software del proyecto
Training Center. Para ver mas a detalle la documentacion de software, revisar anexos de codigo

fuente del proyecto.

training-center-frontend

Modules This project is bootstrapped by

Categories For more information, go to https://aurelia.io/docs/cli/webpack

MESSAGES

MESSAGES Run dev app

UserSignin
Run npm start , then open http://localhost:9600
Classes

You can change the standard webpack configurations from CLI easily with something like this: npm start -- -~

Admin
open --port 8888 . However, it is better to change the respective npm scripts or webpack.config.js with these

Admin options, as per your need.

Alert

To enable Webpack Bundle Analyzer, do npm run analyze (production build).
To enable hot module reload, do npm start -~ --hmr .
To change dev server port, do npm start -- --port 8888 .

AppHeader To change dev server host, do npm start -- --host 127.0.6.1

llustracion 107 Documentacion de software
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7. Prueba piloto en colegios

Segun la ruta previamente establecida, detallada en la llustracion 37 de este proyecto, se
dio inicio con la ejecucion de la prueba piloto y asi dar cumplimiento con el Gltimo objetivo

especifico del presente proyecto.

Inicio planificacion prueba piloto

El dia 5 de octubre del 2022 se realiz6 una reunién de manera virtual con la profesora
Deisy YURLey con el objetivo de definir la fecha para capacitar a los profesores de los colegios
acerca de la plataforma Training Center y su funcionamiento con enfoque en colegios. En esta
reunion se realizo la presentacion del marco de trabajo de Training Center High School
(Nustracion 70) con el fin de generar entendimiento general acerca del trabajo realizado por el
grupo de estudio de programacion competitiva y el marco de trabajo que se plantea para el

trabajo con colegios, tomando como base la metodologia trabajada hasta ahora.
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<«
ILTON JESUS VERA CONTRERAS esta presentando

tateea]
gt
7.1 Sesones Esgicaives y Apoyo |a e ssci
o ey cosy”[72 Corpsenss de Erworarmenio[NFS Ofcales
A ——
s ‘ v "

2.2 Rnposiiono de Problemes

1- Plazatorm Tacnolégea evekacin autmatioa)

00:00:01

Cief Trimling Cent

llustraciéon 108 Reunion Inicial planeacion prueba piloto.

La reunion concluyé agendando fecha de reunion con los profesores de colegio para el
dia 9 de noviembre del 2022 en horas de la mafiana en la universidad Francisco de Paula

Santander.

Induccién Training Center High School para Profesores:

El 9 de noviembre a las 8 de la mafiana se realizo de forma presencial en las instalaciones
de la universidad Francisco de Paula Santander la reunidn agendada, con la compaiiia de la
profesora Deisy Yurley Rolén y el profesor Jimmy Alexander Gelvez Jaimes. Esta reunion tuvo

como objetivo presentar la plataforma Training center en su mas reciente actualizacion la cual es
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su modulo para colegios “Training Center High School”. Se mostraron y explicaron las
funcionalidades de la plataforma indicando asi también el trabajo realizado por medio de grupo
de estudio de programacion competitiva desde afios anteriores y el cual se quiere seguir
realizando y ahora extendiéndose a estudiantes de colegio. Se socializé también la ruta propuesta
para la ejecucion de la prueba piloto, con el fin de avanzar al siguiente item y acordar una fecha
para la prueba piloto con los estudiantes de las diferentes sedes del colegio. Luego de la
socializacion de la plataforma, sus funcionalidades y el trabajo realizado a lo largo de estos afios
por medio del grupo de estudio, los docentes expresaron su interés por involucrar a sus alumnos
en este proceso y también usar la plataforma como herramienta para presentar de una forma
diferente y novedosa diferentes areas y temas de formacion que ellos imparten. La reunion
concluyé acordando como fecha para la induccion y primera maraton de programacion para
estudiantes de colegios de la ciudad de Cucuta, el jueves 17 de noviembre de 8 a 11 am. Segun lo
acordado en esta reunién, para el dia 17 se realizaria la actividad en las instalaciones de la
universidad Francisco de Paula Santander, comprometiéndose asi los profesores con el traslado
de los estudiantes hacia la universidad. Esto debido a la facilidad de equipos tecnoldgicos

presentes en la universidad que permiten mayor facilidad para la realizacion de dicha actividad.
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lustracién 109 Reunion Induccion sobre Training Center High School a profesores de
colegios.

lustracion 110 Reunidn Induccién sobre Training Center High School a profesores de
colegios.
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Ayuda

lustracién 111 Reunion Induccion sobre Training Center High School a profesores de
colegios.

lustracion 112 Reunion Induccién sobre Training Center High School a profesores de
colegios.
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El dia 17 de noviembre se realiz6 segln lo programado la primera prueba piloto con

estudiantes de colegios de la ciudad de Cucuta.

Induccion Training Center High School para estudiantes de colegios:

En las instalaciones de la universidad Francisco de Paula Santander se inici6 a las 8:00
am con la induccién a 21 estudiantes de colegio sobre Training Center High School. Se realizo6
una introduccion en la que se expuso acerca del grupo de programacion competitiva y sobre sus
avances en los Ultimos afios. También se habl6 del Training Center, su objetivo y posteriormente
se les expuso a los estudiantes el deseo que se tiene con este proyecto de llevar todo el trabajo
que se ha venido realizando tanto a nivel de universidad como también a nivel de colegios. Se
realizo la explicacion de la plataforma Training Center, indicando el link de ingreso a la
plataforma, al cual cada estudiante ingresé ya que cada uno contaba con un computador en sala.

Seguidamente se indico a los estudiantes como realizar el registro a la plataforma para
tener acceso a sus funcionalidades. Los estudiantes realizaron exitosamente su registro en la

plataforma.

Teniendo a todos los estudiantes registrados en la plataforma, se realizé un warm-up, el
cual es un espacio que se les da en competencias para probar envios, saber como funciona este
procedimiento y resolver dudas o problemas presentados. En este espacio se le indico a los
estudiantes coOmo se podrian registrar a la maraton creada especificamente para esta prueba

piloto. Se les proporciond la contrasefia para realizar el registro a la maraton ya que la maraton
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era de acceso privado. Los estudiantes se registraron exitosamente a la maratén y se les indicd
que el primer problema en la lista seria el problema con el que se iba a probar envios, siendo este
el problema mas sencillo de la maraton. Dicho problema fue el famoso “Hola mundo”. Teniendo
claro las especificaciones inicio el conteo regresivo para el inicio de la maratdn. La maraton
inicié y como ya antes se les habia indicado a los estudiantes, solo debian dar clic en enviar, ya
que la solucion de “Hola mundo” se carga por defecto en Blockly. El primer estudiante en enviar
el primer problema segln el ranking, obtuvo un globo contramarcado con el icono de
programacion competitiva. Posteriormente se di6 explicacién de la solucion en bloques del
“Hola mundo” que todos acababan de enviar, se explico el funcionamiento de los bloques mas
representativos y se resolvieron dudas del porqué algunos tuvieron respuesta diferente a
“correcto”. Casos que se presentaron porque algunos estudiantes modificaron los bloques y por
lo tanto la solucion que enviaron ya no era la correcta. Todo esto sirvid para que ellos
intuitivamente fueran aprendiendo el funcionamiento de envios de soluciones con Blockly.
Inmediatamente después de esto se les indicd que podian seguir creando la solucion a los
diferentes problemas planteados en la maraton. Realizando un seguimiento y acompafiamiento

ante las dudas.
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lustracién 113 Reunion Induccion sobre Training Center High School a estudiantes de
colegios.

lustracion 114 Reunion Induccidn sobre Training Center High School a estudiantes de
colegios.
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lustracién 115 Reunion Induccion sobre Training Center High School a estudiantes de
colegios.

Maratén de entrenamiento:

La maratdn constd de un conjunto de 7 problemas de dificultad 1.

Mostrar 10 ~ problemas en Cualguier idioma ~ Ordenar por |d = enforma Ascendente =
Id Problema Dificultad Idioma
1001 Hola mundo 1 ES|
1002 Hola Mundo Reloaded + 1 ES |
1003 Multiplicando por 11 1 ES |
1004 Cociente y Residuo + 1 ES |
1005 Doble de un namero 1 ES|
1006 Mayor y Menor 1 ES |

1007 Tabla de Multiplicar 1 ES|
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llustracion 116 Problemas maratdn de entrenamiento, prueba piloto Training Center High
School.
Inicialmente se habia planteado realizar la maratén en equipos de 3 estudiantes como
suelen ser las maratones oficiales. Pero al tener la posibilidad de un computador para cada

estudiante se concluy6 que para mayor apropiacion de la plataforma la competencia fuese de

manera individual.

La maraton tuvo una duracion de 1 hora, tiempo durante el cudl los estudiantes podian

enviar sus soluciones planteadas y recibir un globo por cada solucién correcta.

llustracion 117 Maratdn de entrenamiento, prueba piloto Training Center High School.
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En total fueron enviadas a la maraton 135 soluciones de las cuales 46 fueron soluciones

correctas.

Tiempo de
Problema Dificultad Fecha de envio Veredicto . P N Lenguaje
ejecucién
Tabla de 16 de Noviembre del
e 1 Correcto 0.020s Blockly
Multiplicar 2022 - 11:19PM

Descargar c6digo (Python)

lustracion 118 Solucion de Ejercicio en lenguajes de bloques, en maraton de entrenamiento,
prueba piloto Training Center High School.
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La clasificacion final de la maraton quedo de la siguiente manera:

Piloto Training Center High School Julio Pérez Ferrero

Competencia finalizada

Inicio / Problemas / Resultades

Darcy Yuliana = = =
= = =
1 Mantilla Villamizar : v v 3 ar Envio
e 11 2/27 3/58
= P
; - Z E _
2 Laudy (Laudy_ < f v 3 er Envio
1 2/30 5/43
lauris yulieth nufiez '2 ‘2 Z
quintero (Lalisa v v v 3 ar Envio
m 7 2/21 6/58
. > = =
Angel Beltran = Z E ) ~
4 SN B B b 3(2 'er Envio
e 11 4/20 6/55
Luis Fernando Z Z
S a l’ l( : = E
11 1/23
6 luz (esthe v v y 2(2 er E
i1 1/24 1/
= =
2 daira mansalve ?, ?, > iz
[ 3 . v Zz erc
71 1/25
=
8 MARY (YELITZA E ¢ 2(2 er Envio
1/2 1/25
SHARICT - =
bl z E Z
9 HERNANDEZ 3 3 ' 2(42 er E
SHARICT N 2/21 2/
= =
carlos rojas caicedo = Z : <
0 ’ ’ 2(4 er Envios
RO 1N 2/24

lustracion 119 Clasificacion general maraton de entrenamiento, prueba piloto Training
Center High School.

Terminada la maraton se tomo la foto con el conjunto de estudiantes participantes y sus

globitos obtenidos y se realizo la divulgacion en redes sociales del evento realizado.
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lustracion 120 Estudiantes participantes en maraton de entrenamiento, prueba piloto
Training Center High School.

Cada estudiante recibié un certificado de participacion en la prueba piloto.

Retroalimentacion:
Se logrd realizar con éxito la prueba piloto del Software Training Center, con su
iniciativa Training Center High School, con el fin de promover el pensamiento computacional y

la programacion de computadores desde el &mbito de la programacion competitiva. Por medio de
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la integracion de Blockly en la plataforma, se logré una extension que permitio el acceso a
colegios. Se pudo observar el gran talento que tienen los estudiantes y la capacidad rapida de
integracion con una herramienta como Blockly, ademéas de su entusiasmo por conocer e

involucrarse méas a la programacion competitiva.

Se logré por medio de este piloto promover y dar a conocer el mundo de la programacion

competitiva, esta vez de una manera creativa y llamativa para los estudiantes de colegio.

Como retroalimentacion técnica acerca del comportamiento de la plataforma durante la

maraton en la prueba piloto se presentan los siguientes datos que nos proporciona google cloud.
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Archivo  Editar  Ver Historial
{3 DuckDuckG M Recibidos
(= C @

{% Compute Engine
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O Problemas @ Editerins x| @ Divisist20  +

% Curso| Al M Recibidos | 11559054 ¥ Foro para P © Text - goog

M Recibidos
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o8
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01 B8 &
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«  Editar instancia trai

ADMINISTRAR ETIQUETAS

Maquinas virtuales ~
a M la eliminacién
[ Habilnar Ia proteccién contra la eliminacisn
[ Pantlias de instancia 51 52 habilts a protecesin contra a eiminacin, s Instancia no sé pusde borar Mis
informacién

B Hodos de usuario inico
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lustracion 121 Recopilacion de datos de servidor de Google cloud 1

{é} Compute Engine
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lustracion 122 Recopilacion de datos de servidor de Google cloud 2

El reto siguiente es mantener la continuidad de este proyecto. Eso se puede lograr con el
trabajo realizado por medio del semillero SILUX en conjunto con el compromiso de los
profesores de colegios para mantener la continuidad de entrenamiento con sus estudiantes. Con
el propdsito de llegar en 2023 a tener maratones de programacion oficiales en los colegios y aun

mas, también maratones intercolegiales.
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8. Divulgacidn cientifica y evaluacion por pares

Se realiz6 ponencia del proyecto Training Center High School en el VI Encuentro

Regional de Semilleros de Investigacion.

‘ENCUENTRO REGIONAL

Semilleros de Investigacion

CERTIFICA QUE

ANGIE GONZALEZ BARRERA

Participé como

) PONENTE

J
en el VI Encuentro Regional de Semilleros de
Investigacién realizado bajo la modalidad
Virtual los dias 7 al 10 de Octubre.

JAIRO MALDONADO
Coordinador del Nodo Norte de Santander
Red Colombiana de Semilleros de Investigacion

San José de Cicuta, Octubre 10 de 2020

llustracién 123 Certificado Ponencia VII Encuentro Regional Semilleros de

Investigacion 1
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ENCUENTRO REGIONAL

I Semilleros de Investigacién

CERTIFICA QUE

CRISEL JAZMIN AYALA LLANES

Participé como

PONENTE

| | en el VI Encuentro Regional de Semilleros de
. Investigacién realizado bajo la modalidad
_ Virtual los dias 7 al 10 de Octubre.

NORTE DE SANTANDER

V e JAIRO MALDONADO
Coordinador del Nodo Norte de Santander
Red Colqml?ia:na”de Semilleros de Investigacion

San José de Cicuta, Octubre 10 de 2020

lHustracion 124 Certificado Ponencia VII Encuentro Regional Semilleros de Investigacion 2

Ponencia en XXI11 ENCUENTRO NACIONAL Y XVII ENCUENTRO
INTERNACIONAL DE SEMILLEROS DE INVESTIGACION — FUNDACION REDCOLSI

(ENISI 2020).
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lustracion 125 Presentacion Training Center High School como ponencia
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Universidad Francisco
de Paula Santander

TRAINING CENTER HIGH SCHOOL

Crisel Ayala, Angie Gonzalez, Milton Vera, criseljazminali@ ufps.edu.co,
angiemadeleynegbia ufps.edu.co, miltonjesusve@ufps.edu.co Universidad Francisco de Paula
Santander, Norte de Santander.

Marco tedrico

HOUR
- Bebras

e Sontestul

Fensamisnts Computacianal

Introduccidn
Este proyecto busca extender el semillero de Programacion Competitiva y su plataforma
“Training Center UFPS” anivel de colegios. Se trata de darle continuidad al trabajo
colaborativo de los estudiantes del grupo de estudio de Programacion Competitiva, del
semillero SILUX, del programa “Ingenieria de Sistemas™ de la Universidad Francisco de
Paula Santander. Con el objetivo de adaptar la plataforma, para ofrecer nuevos lenguajes
de programacion y mejorar la estrategia, a fin de generar motivacion y despertar interés
por la Progr 10n Competitiva en los diantes de bachill de los colegios de la
ciudad de Clicuta.

OMNLINE JUDGE

Objetive General
Desarrollar una extension de la plataforma Training Center UFPS para promover la
Programacion Competitiva en colegios de la ciudad de Cuacuta.

Objetivos Especificos

1. Hacer una revision sobre las plataformas y lenguajes de programacion usadas en
colegios ¥ en programacion competiiva para seleccionar el lenguaje mas apropiado a
usar en colegios de la ciudad de Cicuta..

2. Identificar los requerimientos y adaptaciones de la Plataforma Training Center UFPS
para su utilizacion en colegios de la ciudad de Ciicuta.

3. Realizar el andlisis, disefio, implementacion, pruebas y despliegue necesarios para que
la plataforma Training Center UFPS se pueda usar en colegios de la ciudad de Ciicuta.

Resultados

Situacidn Problema
Para el afio 2020 se requieren 150,000 programadores que ain no se han formado; en
toda Latinoamérica sigue siendo insuficiente el talento humano en programacion y
posiblemente en el futuro sera indispensable saber programar computadores para
emplearse (Ivan Duque Marquez - Presidente de Colombia, 2019). Esto es una necesidad
que incluye a nuestro departamento y la cual se quiere abordar a través de la
implementacion de la programacion competitiva en colegios, de manera atractiva y
divertida. Con el fin de generar interés en los estudiantes.

establecer PR 2
establecer ] a

g Eﬂ‘

Metodologia

Caniing os pebinruss saparascs por wecuems

| Tk Camas UFPS para 21
kcatem an cobegen e la
‘onstad de Cuocuta
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s o e S 00014240531 1| G048 G04576 512250 915620450

Se fmalizo la primera etapa de desarrollo del proyecto.
Buitago Fiarez F_, Casstas, R. Hemdrrdez, M. Reyes, A Restmpn, 5. & Danies, G. (2017). Changng  Germraticn’s Way of Thirking.
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Se estén evaluando requerimientos con los colegios para la realizacion de la
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Promaoviendo la
Investigacion
Formativa en

Colombia

ENISI 2020 s I .
W)

RedCOLSI hace constar que,

CRISEL JAZMIN AYALA LLANES

Con nimero de documento de identidad 1090515271

Participo en el XXIIl ENCUENTRO NACIONAL Y XVII ENCUENTRO INTERNACIONAL DE SEMILLEROS
DE INVESTIGACION, realizado de manera virtual para el afio 2020, en calidad de

PONENTE

Con el proyecto:

Training center high school

RREZ BAUTISTA
Coordinador Nacional
Diciaaskes 10 o 2020

lustracion 127 Certificado ponencia XXI11 Encuentro Nacional y XVII Encuentro
Internacional de Semilleros de Investigacion 1
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" Promoviendo la
Investigacion
Formativa en

Colombia

ENISI 2020

RedCOLSI hace constar que,

ANGIE MADELEYNE GONZALEZ BARRERA

Con numero de documento de identidad 1098761044

Participé en el XX111 ENCUENTRO NACIONAL Y XVII ENCUENTRO INTERNACIONAL DE SEMILLEROS
DE INVESTIGACION, realizado de manera virtual para el afio 2020, en calidad de

PONENTE

Con el proyecto:

Training center high school

Dicsambes 10 da 2020

L AN e N

lHustracion 128 Certificado ponencia XXI11 Encuentro Nacional y XVII Encuentro
Internacional de Semilleros de Investigacion 2
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Participacion en entrevista acerca de capacitaciones para mujeres emprendedoras en TIC.

\N& (APACITACIONES PARA MUJERES EMPRENDEDORAS

lustracion 129 Capacitaciones para mujeres emprendedoras en TIC. Fuente (Oriente noticias
Canal TRO)



Ponencia en Encuentro Internacional de Educacion en Ingenieria ACOFI 2020.

H = LA FORMACION DE INGENIEROS:

Encuentro Internacional de
Educacién en Ingenieria ACOFI

CERTIFICA QUE:

Crisel Jazmin Ayala Llanes
Universidad Francisco de Paula Santander, Colombia

participé con la ponencio

TRAINING CENTER HIGH SCHOOL

En testimonio de lo anterior se firma a los (18) dias del mes de septiembre del ano dos mil veinte (2020)

_‘;{f / Luish GonadlezA\,

[/ AT

Roberto Carlos Hincapié Reyes Luis Alberto Gonzalez Araujo
Presidente ACOFI Director Ejecutivo
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lHustracion 130 Certificado ponencia en Encuentro Internacional de Educacion en Ingenieria

ACOFI 20201
] = LA FORMACION DE INGENIEROS:
Encuentra Internacional de
Educacién en Ingenieria ACDFI
CERTIFICA QUE:

Angie Madeleyne Gonzdalez Barrera

Universidad Francisco de Paula Santander, Colombia

participé con la ponencia

TRAINING CENTER HIGH SCHOOL

En testimonio de lo anterior se firma a los (18) dias del mes de septiembre del afio dos mil veinte (2020)

Luish Gonzalez,

] Luis Alberto Gonzalez Araujo
Presidente ACOFI Director Ejecutivo

lustracion 131 Certificado Ponencia en Encuentro Internacional de Educacion en Ingenieria
ACOFI 2020 2
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9. Productos

Documento acerca de las tecnologias seleccionadas para adaptar Training Center a

los colegios.

En el apartado 3.5 del presente documento se especifica la tecnologia elegida para esta

adaptacion y el porqué de esta eleccion.

Documentacidn de la integracion de Training Center a las tecnologias escogidas en

este proyecto.

En el apartado 3 del presente documento se encuentra a detalle esta informacion.

Documento con la descripcion de las tecnologias ya utilizadas.

En los anexos de este documento se puede encontrar el documento de Arquitectura que

detalla la descripcion de las tecnologias antes utilizadas y su actualizacion y adaptacion para el

presente proyecto.

Documento de Requerimientos del sistema

El documento de especificacion de requerimientos se puede encontrar dentro de los

documentos anexos a este documento.
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Documento de Gestidén de cambios en Training Center.
En el apartado 5.2 se encuentra la especificacion de la gestién de cambios en Training

Center.

Documento de analisis y disefio del sistema:

En el apartado 5.3 de este documento se encuentra la especificacion del disefio y
arquitectura de este proyecto. Adicionalmente en los documentos anexos se encuentran los
siguientes documentos:

e Documentos de mockups de este proyecto.

e Material de ayuda Tablero Blockly, material entradas y salidas Blockly

Documento de pruebas de Software.

Modulo Training Center High School
Como producto de software se entrega la extension de la plataforma Training Center con
su nuevo mddulo denominado Training Center High School.

URL de la plataforma desplegada : https://trainingcenter.cloud.ufps.edu.co/bienvenido

En el siguiente mapa de navegacion se puede detallar como queda la estructuracion de la
plataforma con su nuevo modulo y nuevas funcionalidades.

Para ver esta imagen mas a detalle, revisar diagramas adjuntos.


https://trainingcenter.cloud.ufps.edu.co/bienvenido
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Training Center

llustracion 132 Mapa de navegacion Training Center

Para Mejor entendimiento del mapa de navegacion se hacen uso de colores los cuales
indican que usuarios tienen privilegios de uso de la vista o funcionalidad. Para ver mas a detalle,
ir a anexos digitales.

e Color azul oscuro: Todos los usuarios

e Rojo oscuro: Usuario administrador

e Verde oscuro: Usuario coach y estudiante
e Verde claro: Usuario coach

e Auzul claro: Estudiante

Prueba piloto

Manual de usuario de “Training Center High School”.
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10. Conclusiones

Considerando la necesidad que surge para realizar este proyecto, la plataforma Training
Center UFPS ahora también sera un medio de apoyo para promover el aprendizaje por medio de
la programacion competitiva en los colegios de la ciudad de Cucuta. Muchos de los colegios
encuestados afirmaron que en sus aulas de clase, no se promueve ensefiar programacion de
computadores o lo que se ensefia es muy poco; por eso también surge la oportunidad de hacer
estas implementaciones. Teniendo una base mas solida a partir de los resultados del marco de
trabajo del Grupo de Estudio, se hizo una natural implementacion inicial en colegios de la ciudad

de Cucuta.

Con apoyo del semillero SILUX, se espera que Training Center High School sea una
puerta de entrada, para que la mayoria de colegios puedan incentivar a sus estudiantes a aprender

a programar, compitiendo y resolviendo problemas sencillos usando lenguajes visuales.

Con la implementacion de Blockly, se deja a la mano una herramienta de mas alto nivel,
para hacer envios de soluciones, eso demuestra una vez mas lo efectiva que ya es la arquitectura
planteada en el sistema, hacer estas adaptaciones, no modificaron radicalmente los flujos que ya
se venian trabajando y de paso, esto constituye una herramienta altamente ajustable, facil de

aprender y muy intuitiva para el usuario final.
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Con la presentacion de este proyecto, se pudo revisar a profundidad lo planteado durante
la primera versién de la plataforma, y se hicieron mejoras y nuevas implementaciones en pro del
apoyo a los integrantes del semillero y de los estudiantes de primeros semestres y estudiantes de
colegios de Cucuta, siempre buscando la mejora continua que permita a la UFPS alcanzar aun

mejores resultados en competencias de programacion.

Es importante mencionar que después de 5 afios, la plataforma Training Center UFPS auln
se mantiene vigente, ha sido usada por multitud de usuarios dentro y fuera de Colombia, ha sido
una herramienta de apoyo importante para el trabajo del grupo de estudio, y eso demuestra que el
trabajo en conjunto, y la implementacién del marco de trabajo, ha dado muy buenos resultados;
ahora, con la nueva implementacion de la plataforma, se podra llevar estos esfuerzos en
instituciones educativas de Clcuta, esperando que los estudiantes puedan aprender a programar

desde méas temprana edad.

En resumen, la plataforma Training Center UFPS, con su nueva extensién para colegios,
permite ser puerta de entrada, para que estudiantes de colegios pueden entrar al mundo de la
programacion competitiva, el apoyo del grupo de estudio junto a la implementacién del marco de
trabajo del semillero han sido muy importantes para hacer estos nuevos esfuerzos, la divulgacion
de este proyecto por medio de las pruebas piloto y los eventos, ha sido bien recibida, porque, esto
también puede responder a la necesidad comun de extender la programacion competitiva a un

rango mas amplio de personas.
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11. Recomendaciones

Training Center High School ha sido creado basado en el marco de trabajo del grupo de
estudio del semillero SILUX, realizado por Gerson Lazaro y Melissa Delgado. Inspiradas por
este trabajo realizado, decidimos extender la plataforma agregando las adaptaciones necesarias
para implementar la iniciativa “Training Center High School”, pensando en darle continuidad a

un arduo trabajo que ha traido muchos resultados positivos a nuestra universidad.

Dicho esto, nuestras recomendaciones se basan en impulsar la continuidad de este
proyecto, por medio del apoyo dado al Grupo de Estudio de Programacién Competitiva, quienes
son los que mantienen un trabajo constante y comprometido por mejorar el nivel de la UFPS, en

las diferentes competencias de programacion competitiva a nivel, regional, nacional y mundial.

A su vez, también se recomienda lograr nuevas y mantener las ya existentes conexiones
con colegios interesados en que sus estudiantes se involucren en el mundo de la programacion

competitiva.

Para el éxito futuro de los objetivos planteados como grupo de estudio se recomienda a
los ya integrantes lideres del grupo de estudio, incentivar y animar a los nuevos integrantes para
que ellos puedan ser futuros lideres que mantengan la continuidad del grupo y el uso de la

plataforma. Asi como también mantener material actualizado dentro de la plataforma.
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Se recomienda también a los profesores de colegios ayudar a poblar Training Center
High School de nuevo material y problemas con temas pertinentes para estudiantes de colegios.
Realizando asi un trabajo colaborativo que ayuda a mantener la continuidad de nuestra

plataforma.

Por ultimo y no menos importante se recomienda, con apoyo del grupo de estudio, y de la
plataforma Training Center, futuros eventos de maratones de programacion en los colegios las
cuales ayuden a implementar una maratén oficial anual por cada colegio involucrado, las cuales
en consecuencia serviran para preparar y llevar equipos de representacién a las olimpiadas
colombianas de computacion, y con trabajo constante lograr llegar a ambitos internacionales

como la 10l (Olimpiada Internacional Informatica).
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12. Trabajo futuro

En esta seccidn se deja el planteamiento de futuros cambios en la plataforma, los cuales
han sido identificados como importantes e influyentes para el crecimiento, permanencia y uso de
Training Center en el futuro. Todos los cambios aqui planteados no se encontraban dentro del

alcance de este proyecto, pero hacen parte de una lista de cosas deseables para la plataforma.

Para este proyecto se deja una vista “Niveles” realizada con el proposito de integrar
niveles en los problemas de Training Center High School; clasificando los problemas segun su

dificultad y asi organizarlos en los diferentes niveles: Basico, Intermedio y avanzado.

? Colegios  Universidades  Clases  Ranking  Maratones

Basico Intermedio fivanzado

llustracion 133 Vista niveles Training Center High School
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Esto abriria una puerta para llevar a Training Center High School a un modelo de
gamificacion. EI cuél en nuestro concepto podria integrar muchas cosas que hagan posible que el

interés por el crecimiento en programacion competitiva desde edades tempranas sea alin mayor.
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14. Lista de Anexos

Anexo 1. Manual de Usuario - Estudiante

Manual de Usuario para estudiantes

Plataforma de software: Training Center UFPS

Proyecto: Training Center High School

V.2.0.0
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Training Center UFPS

Training Center UFPS es una plataforma para el entrenamiento en programacion
competitiva. A través de ella puedes mejorar tus habilidades algoritmicas y de programacion,

mientras te mides con tus compafieros y contigo mismo.

La plataforma esté disefiada de forma intuitiva y con maltiples detalles para hacer mas

facil el acceso a la informacion solicitada.

A continuacion, se presentan las principales funciones de la plataforma, y te invitamos a

recorrerla y familiarizarte con cada uno de sus componentes.

1. Bienvenido (Home)

En la pagina inicial encontraras una vista primeramente con un menu en la parte superior:
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Principal Desarrolladores Material piblico

Haz volar. tu

imagina®ion

En este Menu podras acceder a:

. Desarrolladores: La cual te redirecciona a una vista que presenta todas las
personas que han colaborado en la elaboracion, actualizacion y mejoras de esta
plataforma:

. Material pablico: Aqui podréas acceder al material (diapositivas, videos,
lecturas) que el grupo de estudio comparte de manera publica. Para esto no hay necesidad

de haberte registrado o iniciado sesion
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?, Training Center Principal Material publico Iniciar sesion Registrarse

Mostrar 8 ~ materiales Ordenar por Id ¥ enforma Ascendente v

Tips en programacion

cién competitiva competitiva Entradas y salidas

Matematicas | Matematicas Il Algoritmos voraces

n 2 3 4 5 Siguiente Final

. Iniciar sesién: Se despliega un modal en el que podras iniciar sesion con tu
correo y contrasefia si ya tienes una cuenta lo contrario te da la opcion de registrarte,

mostrando asi un formulario de registro el cuél te permite crear una cuenta.

Z
-

z
Iniciar Sesion

Correo Electrénico

programacioncompetitivaufps+1@gmail.c

Contrasefa

Iniciar Sesion

jRegistratel ¢ Olvidaste tu contrasefia?
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Registrate

Nombre

programacioncompetitivaufps+1@gmail.com

Cédigo (0 si no eres estudiante UFPS) v

Tipo de institucion

Correo Electronico

Repite la contrasefia

Registrate

¢Ya tienes una cuenta? jInicia Sesion!

. Tour: Por medio de esta opcion podras hacer un recorrido por todo lo

nuevo que se ha integrado en cada vista.

x

Bienvenido a Training Center,
conoce lo nuevo
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Siya tienes una cuenta, aqui
puedes empezar tu viaje

En la parte de abajo encontraras la seccion “Novedades”, en la cual podras ver

todo lo nuevo relacionado a la programacién competitiva.

Novedades

Primera maraton de

programacion en colegios

Al seguir bajando encontraras la seccion “Temas de interés” donde podras

visualizar temas relevantes.



Temas de Interés

Al empezar a ejecutar
< Mover a la derecha
~—

» Comer manzana

Lo 01timo

Semillero de investigacidn de Programacidn con blogues. &Aln
software libre y Linux de la UFPS no conoces la manera
divertida de programar?

2. Principal

319

acion Competi

E1 grupo de estudio de nt a
universidad esta en movimiento.

Al iniciar sesion te encontrards con nuestra pagina “principal”
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? Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema..

-

Training Center
University

’Tralnlng Center - ;
High Scﬁoal

Aqui podras elegir entre las 2 opciones (mundos) “Training Center High School”
el cual es nuestro nuevo modulo enfocado para estudiantes de colegio, o “Training Center
University” el cudl conserva lo que tenia la plataforma en su version inicial mas algunos

ajustes y nuevas funcionalidades.

En la parte superior encuentras el menu de navegacion que te permite moverte por

los diferentes médulos y opciones disponibles.

=
? Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema... Q
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. Colegios, donde podras acceder a todas las funcionalidades del médulo
colegios
. Universidades, donde podras acceder a todas las funcionalidades del

modulo Universidades

. Clases, en donde puedes realizar cursos guiados, bien sea como parte de
una materia o del grupo de estudio.

. Ranking, para comparar tus resultados en la institucion con respecto a los
demas usuarios.

. Maratones, donde encuentras las competencias de maratones de
programacion en las que puedes participar o también puedes crear una competencia de

programacion.

3. Training Center High School (Colegios)

=
’, Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema.
v

Practica una leccion Resolver ejercicios

Revisa el repositorio de lecciones, Es importante apropiar el conocimiento
inunca dejes de aprender! resolviendo algunos ejercicios, jVamos!
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Aqui encontraras 2 opciones:

Practica una leccion: Donde encontrards todo el material disponible para que

puedas ir practicando temas y lecciones que te ayudaran a resolver ejercicios.

¥,. Colegios Universidades ~ Clases  Ranking Maratones Buscar problema
£

Materiales Training Center High School

Pruebas

El material lo encontraras clasificado por categorias.

? Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema

Categorias / Materiales de "Introduccion Colegios" Tour

Introduccion Colegios

Mostrar 7 = materiales Ordenar por Id ¥ enforma Ascendente =

Entradas y salidas @

Subir material
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?— Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin - Buscar problema

Categorias / Materiales de "Introduccion Colegios" / Entradas y salidas Tour |

Entradas y salidas
Este material te servira para conocer que papel cumples las entradas y salidas de los problemas y como puedes manejarlas

por medio de blockly

=  Entradas 2 100% + (EI 5]

ENTRADAS

Lag entradas son los datos que mos proporcionan con los

cuales debemos generar una salida para solucionar nuestro
problema. Pero jCémo podemos leeor esas entradas?.

Los siguientes bloques nos ayudardn a Leer nuestras
entradas para poder crear wnuestra solucién con ellas.

Cada categoria contiene el material relacionado. Ademas de ver el material,
también tienes la opcion de afiadir material, el cual pasara a ser revisado por el
administrador para posteriormente ser aprobado y que se pueda visualizar en la

plataforma.

Resolver ejercicios: Aqui encontraras la seccion de problemas en la cual podras
ver las diferentes categorias que hacen parte de la plataforma, y por cada una de ellas los

problemas.
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% Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema

Problemas Training Center High School

Categorias | Lista completa

Introduccidn Colegios

% Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema... Q

Categorias / Problemas de "Introduccién Colegios"

Introduccion Colegios

Mostrar 10 ~ problemas en Cualquier idioma - Ordenar por |d ~ enforma Ascendente
Id Problema Dificultad Idioma
1001 Hola mundo + 1 ES|
1002 Hola Mundo Reloaded + 1 ES|
1003 Multiplicando por 11 +* 1 ES|
1004  Cociente y Residuo « 1 ES|
1005  Doble de un nimero 1 ES|
1006  Mavor v Menor 1 ESI

Cuando abres un problema, veras la siguiente interfaz:
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% Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema

Categorias / Problemas en esta categoria / Problema "Hola mundo”

Problema: Hola mundo
Hola mundo
+Entradas y salidas +ciclos +condicionales Dificultad: 1
ES| Crea tu solucion utilizando el
. . tablero de Blockly.
Descripcion
Se llama "Hola mundo" a un programa muy simple, cuya unica funcién es mostrar en pantalla el texto "Hola mundo”. Por su
simpleza, cientos de profesores de programacion en todo el mundo utilizan este ejemplo como la primera aproximacion de

sus estudiantes a la programacién.

En este problema justamente haremos un "Hola munde” Pero no lo hagamaos tan simple. En vez de saludar siempre al
mundo, saludemos a un listado de personas especificas. ¢Estas listo? jInténtalo!

Entradas g Ya has resuelto este

La primera linea de la entrada contiene un numero N (1 <= N <= 100), representando el nimero de personas que debe problema
saludar tu programa_ A continuacién aparecen N lineas, cada una con el nombre de una persona a saludar. Todos los anteriormente.

saludar tu programa. A continuacién aparecen N lineas, cada una con el nombre de una persona a saludar. Todos los anteriormente ~
nombres estan en minuscula, conteniendo como maximo 10 caracteres entre la'a’ y la 'z, sin espacios.
Salidas

Por cada nombre de la entrada debes imprimir una linea saludando a esa persona. Si por ejemplo, la persona se llama
"alfred", tu programa debe imprimir "Hola alfred”. "Hola" siempre debe iniciar con H maytscula, y debe haber un espacio
entre "Hola" y el nombre. El nombre debe estar en mindscula, tal como se leyd desde la entrada. Para mas detalles, mira las
salidas de ejemplo

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
B Hola alfred
alfred Hola erick
erick Hola andres

andres

Ahora, intenta resolver este ejercicio

Entradas

Salidas

Légica

~ blicitar TSR con el mensaje (¢ @ 2
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B Citos

I Matematicas

I Texto . _ { solicitar [T con el mensaje |, ¢ [
I Listas br texto con (} U Hola 22

= Variables #Lnombre -

Funciones

0 Comentarios © Iniciar sesion

Comienza la discusion..

INICIAR SESION CON 0 REGISTRARSE coN DIsaus ()
™

ardanar nar al maine re

Desde aqui puedes ver la descripcion del problema, la definicidn de las entradas y las
salidas, asi como ejemplos de entrada y salida. Si el problema esta disponible en multiples
idiomas, puedes cambiarlo haciendo clic en el idioma respectivo justo debajo del titulo. En la
parte de abajo puedes visualizar el espacio donde puedes crear tu solucion en lenguaje de
blogues (Blockly). Cuando tengas lista tu solucion solo debes dar clic en “Enviar”.

Justo después del tablero de Blockly podras encontrar nuestro foro, en el cual puedes

dejar tus dudas o comentarios relevantes acerca del problema.

Nota: Si ya has resuelto el problema de manera satisfactoria, cuando ingreses al problema

veras la etiqueta que aparece en la imagen.
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iFelicitaciones!

Ya has resuelto este
problema
anteriormente.

4. Training Center University

Problemas

En la seccién problemas, podras ver las diferentes categorias que hacen parte de la
plataforma, y por cada una de ellas los problemas y el material disponible (Este material es el

mismo que puedes ver desde la seccion publica sin iniciar sesion).

=
f Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema Q

Problemas

Categorias | Lista completa

Teoria de grafos

Introduccion Estructuras de datos

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

Algoritmos voraces Geometria computacional Programacion dinamica

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

Divide y venceras Implementacion ,L ueda completa

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material
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% Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema

Categorfas / Problemas de "Introduccion”

Introduccion

Mostrar 10 ~ problemas en Cualquier idioma ~ Ordenarpor |d ~ enforma Ascendente ~

] Problema

icultad Idioma

0 Hola mundo 1 ES|
2 Partido amistoso + 1 ES|
25 Estacion de buses + 1 ES|
26 Conectores + 1 ES|
30 Torre de CDs 1 ES|
36 Operadores relacionales +* 1 ES|

Cuando ingresa un problema, veras la siguiente interfaz:

?’ Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema

Categorias / Problemas en esta categoria / Problema "Partido amistoso”

Partido am iStOSO Problema: Partido amistoso
ES| Dificultad: 1

Selecciona el archivo con tu
cadigo, y el lenguaje a utilizar.

Descripcién

En su preparacion para el mundial de fitbol, Colombia enfrenta a Francia en un partido amistoso. Todo el pais esta frente a

su televisor esperando el partido, excepto un grupo de talentosos jovenes programadores que estén frente a sus Seleccionar

computadores mejorando sus habilidades en programacién competitiva

Lenguaje. v
Una vez termina el partido, en el videobeam del salén donde se encuentran se proyectan dos numeros. El primero de ellos,
la cantidad de goles que hizo Francia, equipo local. El segundo, la cantidad de goles que hize Colombia. Con estos dos
resultados, ¢Puedes avisarle al grupo de jovenes quien gano el partido?
Entradas
La primera Iinea contiene un nimero entero N (1 <= N <= 100), la cantidad de casos de prueba. A continuacién aparecen N
lineas, cada una con dos numeros enteros entre 0 y 10 separados por un espacio: La cantidad de goles de Francia y ? iFelicitaciones!
Colombia respectivamente = a hasresuohioleste
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3 oS = ~
Salidas problema
anteriormente.
Por cada caso de prueba imprime “ganamos” si gané Colombia, “perdimos” si gané Francia, o “casi ganamos” si el partido

termina en empate.

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo

perdimos
ganamos
casi ganamos

1 Comentario © Iniciar sesion

E Unete a la discusion...

IHICIAR SESION CON 0 REGISTRARSE Coh Disaus (2)

ordenar por el mejor 0 ]

Desde aqui puedes ver la descripcion del problema, la definicidn de las entradas y las
salidas, asi como ejemplos de entrada y salida. Si el problema esté disponible en multiples
idiomas, puedes cambiarlo haciendo clic en el idioma respectivo justo debajo del titulo. Para
enviar tu solucién a un problema basta con adjuntar su cddigo fuente en la seccion derecha de la

interfaz y elegir el lenguaje en el que resolviste el problema.

Nota: Si ya has resuelto el problema de manera satisfactoria, cuando ingreses al problema

veras la etiqueta que aparece en la imagen.

Ya has resuelto este
problema
anteriormente.

; iFelicitaciones!
-
=
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5. Clases

Desde la seccidn clases puedes ver las clases en las que estas inscrito, o inscribirte a
nuevas clases. Si las clases son publicas, basta hacer clic en registrarte. Si son privadas, necesitas
previamente contar con la contrasefia que te debe compartir el profesor o coach que creo6 dicha

clase.

Ranking Maratones Buscar problema...

Mis clases

igramacion Competitiva Programacion Competitiva Programacion Competitiva
20181 20191

Ver clase Detalle Verclase Detalle Verclase Detalle

Clases disponibles

Programacion Competitiva
2018-11

igramacion Competitiva Silux robando cadenas

Piblico  Registrado Privado Reagistrarse Pulblico  Registrado Privado  Registrarse

Programacion Competitiva Programacion Competitiva igramacion Competitiva Programacion Competitiva

20191 201941 2020-1

Piblico  Registrado Plblico Registrarse Piblico Registrarse Publico Registrarse

2 Siguiente  Final

Una vez estés en una clase, podras ver las diferentes tareas asignadas por el profesor o
coach, y los materiales que él te haya compartido. Ten en cuenta que las tareas tienen un plazo

establecido, jno dejes que ese plazo se venza sin haberlas terminado!
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=
? Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema Q

Clases / Programacion Competitiva 2018-1

Programacion Competitiva 2018-I

Clase del grupo de estudio en programacion competitiva de la Universidad Francisco de Paula Santander

Tareas

Semana | - Introduccién Semana Il - Arreglos Semana Il - Busqueda Semana lll - Pilas y colas

(basico) { i completa (avanzado) (basico)

Tarea cerrada Tarea cerrada Tarea cerrada Tarea cerrada

Semana |V - Ad-Hoc Semana IV - Divide y
(basico) venceras (avanzado)

Tarea cerrada Tarea cerrada Tarea cerrada Tarea cerrada

=
?p Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema. . Q

Clases / Clase actual / Tarea "Semana | - Introduccion (basico)"

Semana | - Introduccién (basico)

Ejercicios introductorios a la Programacion Competitiva para los estudiantes que estan iniciando en el grupo. Ante cualquier inquietud, puede acercarse a
los monitores del grupo.

Disponible desde el 23 de Marzo del 2018 a las 2:00PM hasta el 6 de Abril del 2018 a las 5:00PM

Ordenar por en forma
Id Problema Dificultad Idioma
1 Hola mundo 1 ES|EN
2 Partido amistoso 1 ES|
6 Divisores 1 ES|
3 Niimero de divisores 1 ESI1 v

Si por error te has registrado en la clase equivocada también tienes la opcion de

desvincularte de la clase.

En el detalle de la clase puedes ver la clasificacion de la clase y medir tus resultados en

esa clase.
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Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema Q

Clases | Clasificacion de la clase actual

Clasificacion de la clase

Soluciones Envios

Usuario _
correctas realizados

1 Crisel Ayala D 67 12
2 Manuel Salazar 66 94
3 Hernandez. 61 116
4 William Moreno 51 86
5 Carlos Calderon 49 65
6 Sebastian Vega 48 10
7 david aleiandro tolosa zabala a7 a2

6. Ranking

¥ Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema Q

Clasificacion general

Filtrar por institucion: |Seleccione ~ | Elegir : |Seleccione v | Filtrar por afio: |Seleccione v | Filtrar por categoria: [Seleccione v |

Soluciones Envios
correctas realizados

Usuario Institucion Inst. Tipo

1 Edinsson Melo (Mackenzie) UFPS Universidad 265 976
2 Marco (MarcoReus) UFPS Universidad 248 510
3 Sebastian Vega (C bas) UFPS Universidad 244 606
4 g;fvjlc;”\lyf??s EI‘ITZ rde pero UFPS Universidad 224 632
5 Coach Grupo (coachGrupo) UFPS Universidad 221 453

UFPS Universidad PP 207
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Aqui puedes encontrar la clasificacion general con respecto a todos los usuarios de la

plataforma y sus soluciones enviadas, para asi comparar tus resultados. Esta informacion la

puedes filtrar segun tu interés; por tipo de institucién, afio o categoria

1. Maratones

No solo puedes competir en maratones, sino que puedes crear las tuyas propias con

ejercicios de la plataforma, y compartirla con tus comparieros.

% Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema Q

Crear Maratén

Maratones en ejecucion y futuras

Filtrar por institucion: |Seleccione v |

Mostrar 10 ~ maratones Ordenarpor Id ~ enforma Ascendente ~

Nombre Visibilidad Fecha de inicio

8 Training 27/04/2018 Publica 27 de Abril del 2018 - 7:30PM rir

9 Training 04/05/2018 Publica 4 de Mayo del 2018 - 7:30PM

16 Maraton Interna UFPS 05/05 Publica 5 de Mayo del 2018 - 1:00PM

B0E

18 Training 13/05/2018 Publica 13 de Mayo del 2018 - 7:30PM Abrir
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% Colegios Universidades Clases Ranking Maratones Buscar problema...

vista

Maratones / Nueva maraton

Nueva Maraton

Nombre: Nombre de la maraton
Descripcion: Descripcion de la maratén
VA
Reglas: En este espacio puede indicar reglas especificas sobre el horario de competencia, premios, informacion adicional, etc (2]
VA
Tipo: Seleccione @
Desde -

o 20/11/2022 Me Dl 13:44 oe
Hasta el: 20/11/2022 e alas: 1444 ©e
Hasta el: 2071112022 tbe alas: 14:44 ©e
Esta maraton sera:
®@Publica OPrivada
Mostrar 10 ~ maratones Ordenar por Id ~ enforma Ascendente ~

Accion
146 Maraton Colegios Privada Universidad 20 de Noviembre del 2022 - 1.44PM
148 Maraton TCHS Privada Colegio 21 de Noviembre del 2022 - 2.07PM

Al crear una maratén tienes la opcion de editar y ver. Al editar te aparecera la siguiente



Desde
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o 21/11/2022 e e 14:07 (2]
Hasta el: 21/11/2022 e alas: 1507 e
Esta maraton sera:
OPublica ®Privada
Nueva Clave:
Clave para enfrar a la maratén
Editar Maraton
Problemas
Afiadir: Ingresa el id de los problemas a afiadir separados por comas
Id Problema Idioma
No hay problemas actualmente en esta maratén.
Aqui podras afiadir problemas a la maratdn por medio del id del problema.
Desd! .
e 2171112022 @ alas: 14:07 7
Problemas afiadidos correctamente.
HastileE 21/11/2022 e
Esta maraton sera:
OPublica @Privada
Nueva Clave:
Clave para enfrar a la maratén
Editar Maraton
Problemas
Afiadir: 1001
Id Problema Idioma

1001 Hola mundo

ES|
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Al afadir problemas se debe tener en cuenta que, si la maratdn ha sido creada de tipo
colegio, solo se pueden ingresar problemas de tipo colegio, que son aquellos que su solucion es
en lenguaje de bloques. Si la maratén fue creada de tipo universidad, de la misma manera solo se

pueden agregar problemas de tipo universidad.

Maratones / Maratén TCHS

Maraton TCHS
Inicia en 24:2:10

Inicio Problemas Resultados

Inicio: 21 de Noviembre del 2022 - 2:07PM

Descripcién Finalizacion: 21 de Noviembre del 2022 -

3:07PM
TCHS

Reglas Registrate
No rendirse

Cuando la maraton inicia aquellos que se hayan registrado a la maraton podran acceder a
los problemas de la maratén y resolverlos y también podran ir viendo los resultados de la

maraton y quienes han resuelto mas problemas.
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Maratones / Training 27/04/2018 / Problemas

Training 27/04/2018

Competencia finalizada

Inicio / Problemas / Resultados

Problema Idioma

A Multiplos AB ES|
B Rectangulos de madera ES|
C Robot recolector de stickers ES|
D Reina ES|
E Serie de tribonacci ES|

Maratones / Training 27/04/2018 /| Resultados

Training 27/04/2018

Competencia finalizada

Inicio / Problemas / Resultados

Posicion Usuario
Crisel Ayala :D z z z =
1 (Tarde pero seguro 3 3 7
TS v 1/4 3151 17108 117 1/23
p V)
William Moreno % % % .
2 o X - L - 3 (153)
) 24 1161 1131
- z = 3
3 Julrwran Navarro. = = Zz 3 (166)
Najiluc (Najiluc) 1155 1163 1/48
4 Karfan Be‘llrén % % % 3 (214)
(karen24) 121 217 1/96
5 Sebastian Veega (C % % % 2997

8. Menu final
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Buscar problema. .. Q

Mis envios

Training 27/04 Perfil

Competencia fir Acerca de

Cerrar Sesion

En este mend final se encuentran las siguientes opciones
. Mis envios: Permite visualizar tus envios realizados, con la opcion de ver

el codigo realizado.

? Colegios  Universidades  Clases  Ranking  Maratones Buscar problema.. Q

Mis envios

Mostrar solo envios con veredicto: Cualquier veredicto ~

Mostrar 10 ~ envios Ordenar por Fecha ~ enforma Descendente =

Tiempo de

Problema Dificultad Fecha de envio Veredicto ) . Lenguaje Cadigo
ejecucion

Cociente y Residuo 1 17de Nov;g:}ll;de\ 2022- Correcto 0.019s Blockly c;;éo
Multiplicando por 11 1 17 de Nov;:;:::ﬂdel 2022~ Correcto 0.022s Blockly C:E:;O
Multiplicando por 11 1 17 de NOV:::X:JIC'B‘ 2022- Respuesta equivocada 0.020s Blockly c;;g;o
Multiplicando por 11 1 ez NOV:;’;:;“' 2 Erm;ieg'cﬂzzso i 0.020s Blockly C;;;O
| Hola Mundn 17 de Noviembre del 2029 _ Ver

Al dar en la opcion de ver codigo muestra el siguiente modal:
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Si el problema es de tipo colegio se muestra la imagen de la solucidn realizada,

con la opcion de descargar el cddigo en lenguaje Python.

Tiempo de

Problema Dificultad Fecha de envio Veredicto ) .. Lenguaje
ejecucion

Cociente y 17 de Noviembre del 2022 -
Residuo 1 0-59AM Correcto 0.019s Blockly

Descargar codigo (Python)

Si la solucidn enviada es de tipo universidad muestra el codigo fuente enviado.
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Fecha de Tiempo de
Problema Dificultad i Veredicto . p-o . Lenguaje
envio ejecucion
Maxi 12 de Mayo del Respuesta
1 y P 0.008s C++
Descuentos 2019 - 6:40PM equivocada
Descargar codigo
#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main() {
// your code goes here
int n;
while{cin>>n){
vector<int» cajas;
int vec [n];
int vecd4 [n];
int ci;
int menor= 1881;
for{int i=8;i<n;i++){
cin»»ci;
. Perfil: Permite ver tu informacion personal registrada
. Acerca de: Te permite conocer la informacion acerca de la plataforma,
cuando se desarrolld y con qué objetivo
. Cerrar Sesion: Te saca de la sesion y redirige a la pantalla de inicio de la

plataforma.
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9. Recomendaciones

Después de ver este manual, es momento de crear tu cuenta y empezar a entrenar.

Aprovecha todas las opciones que UFPS Training Center provee.

Y no dudes en asistir al grupo de estudio en programacion competitiva para potenciar tus

habilidades y representar a la UFPS en competencias nacionales e internacionales.
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Anexo 2. Manual de Usuario — Coach-Docente

Manual de Usuario para docentes y coach

Plataforma de Software: Training Center UFPS

Proyecto: Training Center High School

V.2.00



343

UFPS Training Center

UFPS Training Center es una plataforma para el entrenamiento en programacion
competitiva. Originalmente, en las maratones de programacién los equipos cuentan con un
“coach” que puede ser un docente o estudiante y esta a cargo del entrenamiento del equipo. Un
coach puede crear problemas y tareas para que sus equipos entrenen y mejoren. Pero esta
herramienta puede usarse mas alla del entorno de programacion competitiva y saltar al aula de
clase, y por eso se invita a los docentes a que integren Training Center UFPS como parte de sus

clases.

La plataforma esté disefiada de forma intuitiva y con maltiples detalles para hacer mas

facil el acceso a la informacion solicitada.

A continuacion, se presentan las principales funciones de la plataforma, y te invitamos a

recorrerla y familiarizarte con cada uno de sus componentes.

1. Registro

Solo los estudiantes pueden crear cuentas a través de la interfaz grafica. Si eres un

docente o un coach, anima a tus estudiantes a que se registren. Para crear tu cuenta, basta que la
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solicites a un administrador. Si eres estudiante, pero quieres entrenar con tu equipo y asignar
tareas internamente, adelante, comunicate con un administrador para crear la cuenta. No solo
profesores pueden ser coach.

2. Bienvenido (Home)

En la pagina inicial encontraras una vista primeramente con un menu en la parte superior:

Principal Desarrolladores Material piblico

Haz volar. tu

imagina®ion

En este Menu podréas acceder a:
o Desarrolladores: La cual te redirecciona a una vista que presenta todas las
personas que han colaborado en la elaboracion, actualizacion y mejoras de esta plataforma:
« Material publico: Aqui podras acceder al material (diapositivas, videos, lecturas)
que el grupo de estudio comparte de manera pablica. Para esto no hay necesidad de haberte

registrado o iniciado sesion



345

?, Training Center Principal Material publico Iniciar sesion Registrarse

Mostrar 8 ~ materiales Ordenar por Id ¥ enforma Ascendente v

Tips en programacion

cién competitiva competitiva Entradas y salidas

Matematicas | Matematicas Il Algoritmos voraces

n 2 3 4 5 Siguiente Final

Iniciar sesién: Cuando un administrador haya creado tu cuenta puedes iniciar sesion a
través de tu correo y la contrasefia que te fue asignada. En caso de olvidar la contrasefia, la

misma interfaz te proporciona un mecanismo rapido y seguro de recuperacion.

-
-
=
z
r

Iniciar Sesion

Correo Electrdnico

Contrasefia

iRegistrate! s0lvidaste tu contrasefia?
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e Tour: Por medio de esta opcion podrés hacer un recorrido por todo lo nuevo que

se ha integrado en cada vista.

x

Bienvenido a Training Center,
conoce lo nuevo

Si ya tienes una cuenta, aqui
puedes empezar tu viaje

En la parte de abajo encontraras la seccion “Novedades”, en la cual podras ver todo lo

nuevo relacionado a la programacion competitiva.
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Novedades

Primera maraton de

programacion en colegios

Al seguir bajando encontraras la seccion “Temas de interés” donde podras visualizar
temas relevantes.

Temas de Interés

Al empezar a ejecutar
= Mover a la derecha
~

» Comer manzana

SILUX Lo Ultimo

Semillero de investigacin de - blogues. ¢Aln E1 grupo de estudio de
software libre y Linux de la UFPS C a manera facil y universidad esta en movimiento.
ida de programar?
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3. Principal

Al iniciar sesion te encontraras con nuestra pagina “principal”

-
? Colegios ¥  Universidades ~ Clases  Ranking  Maratones  Admin ~ Buscar problema

Training Center
University

Aqui podras elegir entre las 2 opciones (mundos) “Training Center High School” el cual

es nuestro nuevo modulo enfocado para estudiantes de colegio, o “Training Center University” el
cudl conserva lo gue tenia la plataforma en su version inicial mas algunos ajustes y nuevas

funcionalidades.

4. Acceso a las opciones

En la parte superior encuentras el menud de navegacién gue te permite moverte por los

diferentes modulos y opciones disponibles.
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?r Colegios ~  Universidades ~  Clases  Ranking  Maratones  Admin ~ Buscar problema... Q _

. Colegios, donde podras acceder a todas las funcionalidades del médulo
colegios
. Universidades, donde podras acceder a todas las funcionalidades del

modulo Universidades

. Clases, en donde puedes realizar cursos guiados, bien sea como parte de
una materia o del grupo de estudio.

. Ranking, para comparar tus resultados en la institucion con respecto a los
demas usuarios.

. Maratones, donde encuentras las competencias de maratones de
programacion en las que puedes participar o también puedes crear una competencia de
programacion.

. Admin, Despliega la opcidn que permite afiadir problemas.

5. Training Center High School (Colegios)
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=
f Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema..
e &

Administrar categorias -

Training Center

-
% Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema..

Practica una leccién Resolver ejercicios

Revisa el repositorio de lecciones, Es importante apropiar el conocimiento
inunca dejes de aprender! resolviendo algunos ejercicios, jVamos!

Aqui encontraras 2 opciones:

Practica una leccién: Donde encontrarés todo el material disponible para que puedas ir

practicando temas y lecciones que te ayudaran a resolver ejercicios.
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? Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema...

Materiales Training Center High School

Pruebas

El material lo encontraras clasificado por categorias.

Cada categoria contiene el material relacionado. Ademas de ver el material, también
tienes la opcidén de afadir material, el cual pasara a ser revisado por el administrador para

posteriormente ser aprobado y que se pueda visualizar en la plataforma.

? Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin - Buscar problema

Categorias / Materiales de "Introduccién Colegios" Tour

Introduccién Colegios

Mostrar 7 = materiales Ordenarpor ld = enforma Ascendente =

Entradas y salidas @

Subir material
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? Colegios ~  Universidades ~  Clases  Ranking  Maratones  Admin ~ Buscar problema.

Categorias / Materiales de "Introduccién Colegios" / Entradas y salidas Tour

Entradas y salidas

Este material te servira para conocer que papel cumples las entradas y salidas de los problemas y como puedes manejarlas
por medio de blockly.

= Entradas

ENTRADAS

Las entradas son Los datos que mos proporcionan com Los
cuales debemos generar una salida para solucionar nwuestro
problema. Pero ;Cémo podemos Leeor esas entradas?.

Los siguientes blogues nos ayudardn o leer nuestras
entradas para poder crear nuestra Solucidn con ellas.

Resolver ejercicios: Aqui encontraras la seccion de problemas en la cuél podras ver las

diferentes categorias que hacen parte de la plataforma, y por cada una de ellas los problemas.

% Colegios ~ Universidades ~  Clases Ranking Maratones ~ Admin ~ Buscar problema..

Problemas Training Center High School

Categorias | Lista completa

Introduccién Colegios Pruebas
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?’ Colegios *  Universidades ~  Clases  Ranking  Maratones  Admin ~ Buscar problema..

Categorias / Problemas de "Introduccion Colegios” | Tour |

Introduccion Colegios

Mostrar 10 ~ problemas en Cualquier idioma ~ Ordenarpor Id ~ enforma Ascendente =
Id Problema Dificultad Idioma
1001 Hola mundo 1 ES|
1002  Hola Mundo Reloaded 1 ES|
1003  Multiplicando por 11 1 ES|
1004  Cociente y Residuo 1 ES|
1005  Doble de un ndmero 1 ES|
1008  Mayor y Menor 1 ES|

Cuando abres un problema, veras la siguiente interfaz:

? Colegios ~ Universidades = Clases Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema
Categorias / Problemas en esta categoria / Problema "Hola mundo” ‘ Tour ‘
HOIa mundo Problema: Hola mundo
+Entradas y salidas +ciclos +condicionales Dificultad: 1
ES Crea tu solucion utilizando el
. .y tablero de Blockly.

Descripcién

Se llama "Hola mundo" @ un programa muy simple, cuya tnica funcién es mostrar en pantalla el texto "Hola mundo” Por
su simpleza, cientos de profesores de programacion en fodo el mundo utilizan este ejemplo como la primera

aproximacion de sus estudiantes a la programacion

En este problema justamente haremos un "Hola mundo”. Pero no lo hagamos tan simple. En vez de saludar siempre al
mundo, saludemaos a un listado de personas especificas. ¢ Estas listo? jInténtalol

Entradas

La primera linea de la entrada contiene un numero N (1 <= N == 100), representando el nimero de personas que debe
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saludar fu programa. A continuacion aparecen N lineas, cada una con el nombre de una persona a saludar. Todos los
nombres estén en minuscula, conteniendo como maximo 10 caracteres entre la 'a' y la 'z', sin espacios.

Salidas

Por cada nombre de la entrada debes imprimir una linea saludando a esa persona. Si por ejemplo, la persona se llama
"alfred", tu programa debe imprimir "Hola alfred". "Hola" siempre debe iniciar con H mayiscula, y debe haber un espacio
entre "Hola" y el nombre. El nombre debe estar en mintscula, tal como se leyé desde la entrada. Para mas detalles, mira
las salidas de ejemplo.

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
3 Hola alfred
alfred Hola erick
erick Hola andres

andres

Ahora, intenta resolver este ejercicio

Entradas
Salidas
Légica

Cirlne

Litar (T con el mensaje | <6 )22 [

s
Matematicas

Texto | solicitar ([T con el mensaje | ¢ )%

Listas | s »

Variables

Funciones
0 Comentarios . ANGIE MADELEY...
E Comienza la discusion...
ordenar por el mejor W) =

Desde aqui puedes ver la descripcion del problema, la definicidn de las entradas y las
salidas, asi como ejemplos de entrada y salida. Si el problema esta disponible en maltiples

idiomas, puedes cambiarlo haciendo clic en el idioma respectivo justo debajo del titulo. En la
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parte de abajo puedes visualizar el espacio donde se puede crear la solucion en lenguaje de
bloques (Blockly). Cuando la solucion esté lista solo debes dar clic en “Enviar”.

Justo después del tablero de Blockly podras encontrar nuestro foro, en el cual puedes
dejar tus dudas o comentarios relevantes acerca del problema o alguna aclaracion adicional que

como coach quieras dejarle a tus alumnos.

Nota: Si ya has resuelto el problema de manera satisfactoria, cuando ingreses al problema

veras la etiqueta que aparece en la imagen.

; iFelicitaciones!
'®  Ya has resuelto este

F
problema
anteriormente.

6. Training Center University

En la seccién problemas, podras ver las diferentes categorias que hacen parte de la
plataforma, y por cada una de ellas los problemas y el material disponible (Este material es el

mismo que puedes ver desde la seccion publica sin iniciar sesion).
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<
?f Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Administrar categorias

Problemas

Categorias | Lista completa

Introduccion Estructuras de datos

Teoria de grafos

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

Strings Al pritmos voraces Geometria computacional Programacion dinamica

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

Divide y venceras Implementacion

EATEEEE Nobarial

=
? Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema..

Categorias / Problemas de "Estructuras de datos"

Estructuras de datos

Mostrar 10 ¥ problemas en Cualguier idioma ~ Ordenarpor Id ¥ enforma Ascendente ~
Id Problema Dificultad Idioma

18 Invertido 1 ES|

20 Invertido |l 2 ES|

21 Matriz loca 2 ES|

3 Chris Challenge + 6 | EN

24 Drought in nlogonia + 4 | EN

27 Parentesis + 1 ES|
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?’ Colegios ~  Universidades ~  Clases  Ranking  Maratones  Admin ~ Buscar problema.

Categorias / Problemas en esta categoria / Problema "Invertido™”

Problema: Invertido

Invertido
ES Dificultad: 1
. . Selecciona el archivo con tu
Descrlpc'°“ codigo, y el lenguaje a utilizar.
Escribe un programa que lee n nimeros enteros, v luego los prime en orden invertido.

Entradas

La primera linea contiene el entero n (1 <= n <= 100), el nimero de valores a leer. A continuacién aparecen n lineas que

contienen cada una un entero i (1 <=i <= 100)
nviar

Salidas

La salida debe contener los n valores leidos, impresos en orden invertido, es decir, imprime primero el ultimao valor,
después el pendltimo, y asi sucesivamente hasta llegar al primero. Cada nimero debe estar en una linea

Lenguaije. v

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo

Cuando abres un problema, veras la siguiente interfaz:

?p Colegios ~ Universidades ~ Clases  Ranking Maratones  Admin ~ Buscar problema.

Categorias / Problemas en esta categoria / Problema "Invertido”

Problema: Invertido

Invertido
ES Dificultad: 1
- -z Selecciona el archivo con tu
DescrIPCIon codigo, y el lenguaje a utilizar.
Escribe un programa gue lee n nimeros enteros, v luego los prime en orden invertido.

Entradas

La primera linea contiene el entero n (1 <= n <= 100), el nimero de valores a leer. A continuacion aparecen n lineas que

contienen cada una un entero i (1 <=i <= 100)
nviar

Salidas

La salida debe contener los n valores leidos, impresos en orden invertido, es decir, imprime primero el ultimo valor,
despues el penultimo, y asi sucesivamente hasta llegar al primero. Cada numero debe estar en una linea

Lenguaje. ~

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
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Desde aqui puedes ver la descripcion del problema, la definicion de las entradas y las
salidas, asi como ejemplos de entrada y salida. Si el problema esté disponible en multiples
idiomas, puedes cambiarlo haciendo clic en el idioma respectivo justo debajo del titulo. Para
enviar tu solucién a un problema basta con adjuntar su cédigo fuente en la seccién derecha de la

interfaz.

7. Clases

Desde la seccidn clases puedes ver las clases que has creado previamente, crear otras

nuevas, o administrar las ya existentes.

-
? Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones  Admin ~ Buscar problema

Mis clases

rd 4 L)
cion Competitiva Programacion Competitiva Programacién Competitiva pgramacion Competitiva
2018-1 201811 2019-1

Detalle Estadisticas Detalle Estadisticas Detalle Estadisticas Detalle Estadisticas

g rd (]
Programaciéon Competitiva Programacién Competitiva @

2020-1 2020-11

Detalle  Estadisticas Detalle Estadisticas Nueva clase

Una vez estés en una clase, podréas ver las diferentes tareas y crear nuevas, asi como

compartir materiales con tus estudiantes, o ver un seguimiento de su rendimiento.
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<
? Colegios ~ Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Clases / Programacion Competitiva 2018-

Programacion Competitiva 2018-I

Clase del grupo de estudio en programacion competitiva de la Universidad Francisco de Paula Santander

Tareas

Semana | - Introduccion Sema Semana |l - Basqueda Semana lll - Pilas y colas

(CES)] { i completa (avanzado) (basico)

Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas

ana lll - Greedy Semana IV - Ad-Hoc Semana IV - Divide y
(basico) venceras (avanzado)

Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas Editar tarea Estadisticas

Admin ~ Buscar problema

Clases / Clase actual / Detalle de la tarea "Semana | - Introduccion (basico)"

Semana | - Introduccién (basico)

Detalles de |la tarea

Indice Problema Dificultad Idioma Detalle
A Hola mundo 1 ES|EN Detalle
B Partido amistoso 1 ES| Detalle
C Divisores 1 ES| Detalle
D Numero de divisores 1 ES| Detalle
F Marra 2 F< Natalla

8. Ranking
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?’ Colegios ~ Universidades ~ Clases  Ranking Maratones  Admin ~ Buscar problema

Clasificaciéon general

Filtrar por institucion: | Seleccione ~ Elegir : | Seleccione ~ Filtrar por afio: | Seleccione ~ Filtrar por categoria: [Seleccione ~]

Soluciones Envios
Puesto Usuario Institucién Inst. Tipo

correctas realizados  envios

UFPS Universidad

1 Edinsson Melo (Mackenzie) 265 976 Ver
2 Marco (MarcoReus) UFPS Universidad 248 510 Ver
3 Sebastian Vega (C bas) UFPS Universidad 244 606 Ver
4 S;Si‘c’:\‘yj‘:g .[:l.;:'Ta\de pero UFPS Universidad 204 632 Vg
5 Coach Grupo (coachGrupo) UFPS Universidad 221 453 Ver

Aqui puedes encontrar la clasificacion general con respecto a todos los usuarios de la
plataforma y sus soluciones enviadas, para asi comparar sus resultados. Esta informacion la
puedes filtrar segln tu interés; por tipo de institucion, afio o categoria. Como coach puedes ver

los envios de tus alumnos y supervisar sus codigos.

Envios

Mostrar solo envios con veredicto:  Cualquier veredicto ~

Mostrar 10 ~ envios Ordenar por Fecha = enforma Descendente =

Ti d
Problema Dificultad Fecha de envio Veredicto B EE Lenguaje Cadigo

ejecucion

Homer Simpson 2 8 de Noviembre del 2022 - 6:40PM Correcto 0.072s C++ T

codigo
R t Vi
Homer Simpson 2 8 de Noviembre del 2022 - 6:40PM s 0.075s C++ ver
equivocada cadigo
R ¢ Vi
Homer Simpson 2 8 de Noviembre del 2022 - 6:39PM espuesta 0.004s Cot ver
equivocada cadigo
Maxi 13 de Noviembre del 2020 - R t Vi
axi 1 e Noviemopre de espuesta 0.008s G+t 'er

Descuentos 5:08PM equivocada cadigo
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Ti d
Problema Dificultad Fecha de envio Veredicto |-empc! ) © Lenguaje
ejecucion
Homer 5 de Noviembre del
2 Ci t 0.072 C
Simpson 2022 - 6:40PM orrecto ° o

Descargar codigo

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

#define all(x) (x).begin(), (x).end()

#define rall(x) (x).rbegin(), (x).rend()

#define len(x) (int)(x).size()

#define forn(i, n) for (int 1 = 8; i < (int)n; i++)
#define fore(i, a, b) for (int 1 = a; i <= (int)b; i++)
#define fastI0 ios::sync_with stdio(8), cin.tie(@)
#define endl "\n'

typedef long long 11;

const int oo = 1e9;

void solve() {

9. Maratones

Puedes crear maratones de programacion y compartirlas con tus estudiantes.
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?’ Colegios ~ Universidades ~ Clases  Ranking Maratones  Admin ~ Buscar problema... Q

Crear Maraton

Mis maratones

Mostrar 10 ~ maratones Ordenarpor Id ~ enforma Ascendente =

Nombre Visibilidad Fecha de inicio Accion
] Training 27/04/2018 Pablica Universidad 27 de Abril del 2018 - 7:30PM
9 Training 04/05/2018 Publica Universidad 4 de Mayo del 2018 - 7:30PM
16 Maraton Interna UFPS 05/05 Publica Universidad 5 de Mayo del 2018 - 1:00PM
18 Training 13/05/2018 Publica Universidad 13 de Mayo del 2018 - 7:30PM

Colegios *  Universidades *  Clases Ranking  Maratones  Admin ~ Buscar problema...

Maratones / Mueva maraton

Nueva Maratén

Nombre: Nombre de la maraton e
R Descripcion de la maraton L2
= En este espacio puede indicar reglas especificas sobre el horario de competencia, premios, informacion adicional, ete. @
1T Seleccione v 9
Desde el 2011112022 8 ne alas: 05:54 p.m. o 08
Hasta el: 20/11/2022 0 0e alas: 06:54 p.m. o 08

Esta maraton sera:

@Publica CPrivada
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10. Admin

Como coach puedes afiadir problemas. Para eso, en el mend superior pulsa sobre Admin

y en el menu desplegable selecciona afiadir problema. Encontrards la siguiente interfaz:

Buscar problema...

% Colegios Universidades ~ Clases Ranking Maratones Admin *

Nuevo problema

Tipo de

Idioma: Espafiol + @ S Elige una institucin ]
Nombre: Nombre del problema @ Categoria: Elige una categoria @
Dificultad: 1 (2]
Tiempo limite: 1 (2]
Contenido

BI HAEg &£ @0 X 0

# Descripcion

Reemplaza este texto con la descripcion de tu problema. Recuerda que puedes usar la sintaxis de Markdown.

# Entradas

Reemplaza este texto con la especificacion de la entrada de tu problema. Si no conoces la sintaxis markdown, puedes hacer uso de las cpciones de la barra superior.

# Salidas



364

# Salidas

Reemplaza este texto con la especificacion de la salida de tu problema.

Importante: LAS ENTRADAS Y SALIDAS DE EJEMPLO se mostraran junto al enunciado en |a plataforma. Se recomenda que estos sean algunos casos simples que
expliquen brevemente las entradas v salidas. Por su parte, los casos de prueba PRIVADOS son los que utilizara la plataforma para evaluar los ejercicios. Por tanto, estos
deberian ser mas extensos y completos (Dado que es posible que estos casos sean muy extensos, deben subirse en formato txt o in)

Entradas de ejemplo Salidas de ejemplo

Sefeccions 0s casos de prusba privados:

En un par de minutos puedes agregar tus propios problemas a la plataforma para que sean

solucionados por cualquier usuario.

11. Recomendaciones

Utiliza la plataforma, explora sus opciones a fondo, ayudanos a cargar material Gtil y

ejercicios retadores, y entre todos construyamos un Training Center UFPS que explote al

méaximo las capacidades de los estudiantes tanto de universidades como de colegios.
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Anexo 3. Manual de Usuario — Administrador

Manual de Usuario para administradores

Plataforma de software: Training Center UFPS

Proyecto: Training Center High School

V.2.0.0
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UFPS Training Center

Training Center UFPS es una plataforma para el entrenamiento en programacion
competitiva. Esta herramienta es el centro de aprendizaje en el grupo de estudio en Programacion
Competitiva, y por tanto se invita a los lideres de dicho grupo a tomar la iniciativa de administrar
la plataforma. Es una labor relativamente sencilla, y ayudard a mantener la herramienta al

alcance de todos.

La plataforma esté disefiada de forma intuitiva y con maltiples detalles para hacer mas

facil el acceso a la informacion solicitada.

A continuacion, se presentan las principales funciones de la plataforma, y te invitamos a

recorrerla y familiarizarte con cada uno de sus componentes.

1. Registro

Solo los estudiantes pueden crear cuentas a través de la interfaz gréfica. Para crear una

cuenta de administrador, es necesario que otro administrador la apruebe. Por tanto, dirigete a un

administrador actual o a los lideres del grupo de estudio para solicitar la cuenta. Se respeta el

criterio de los administradores actuales para aceptar 0 no a nuevos administradores.

2. Bienvenido (Home)
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En la pagina inicial encontraras una vista primeramente con un menu en la parte superior:

Principal Desarrolladores Material piblico

Haz volar. tu

imagina®ion

En este Menu podras acceder a:
o Desarrolladores: La cual te redirecciona a una vista que presenta todas las
personas que han colaborado en la elaboracién, actualizacién y mejoras de esta plataforma:
« Material publico: Aqui podras acceder al material (diapositivas, videos, lecturas)
que el grupo de estudio comparte de manera publica. Para esto no hay necesidad de haberte

registrado o iniciado sesion.
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?, Training Center Principal Material publico Iniciar sesion Registrarse

Mostrar 8 ~ materiales Ordenar por Id ¥ enforma Ascendente v

Tips en programacion

cién competitiva competitiva Entradas y salidas

Matematicas | Matematicas Il Algoritmos voraces

n 2 3 4 5 Siguiente Final

Iniciar sesién: Cuando un administrador haya creado tu cuenta puedes iniciar sesion a
través de tu correo y la contrasefia que te fue asignada. En caso de olvidar la contrasefia, la

misma interfaz te proporciona un mecanismo rapido y seguro de recuperacion.

-
-
=
z
r

Iniciar Sesion

Correo Electrdnico

Contrasefia

iRegistrate! s0lvidaste tu contrasefia?
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e Tour: Por medio de esta opcion podrés hacer un recorrido por todo lo nuevo que

se ha integrado en cada vista.

x

Bienvenido a Training Center,
conoce lo nuevo

Si ya tienes una cuenta, aqui
puedes empezar tu viaje

En la parte de abajo encontraras la seccion “Novedades”, en la cual podras ver todo lo

nuevo relacionado a la programacion competitiva.
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Novedades

Primera maraton de

programacion en colegios

Al seguir bajando encontraras la seccion “Temas de interés” donde podras visualizar
temas relevantes.

Temas de Interés

Al empezar a ejecutar
= Mover a la derecha
~

» Comer manzana

SILUX Lo Ultimo

Semillero de investigacin de - blogues. ¢Aln E1 grupo de estudio de
software libre y Linux de la UFPS C a manera facil y universidad esta en movimiento.
ida de programar?

3. Principal
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Al iniciar sesion te encontraras con nuestra pagina “principal”

P
? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Training Center
University

Aqui podras elegir entre las 2 opciones (mundos) “Training Center High School” el cual
es nuestro nuevo modulo enfocado para estudiantes de colegio, o “Training Center University” el
cual conserva lo que tenia la plataforma en su version inicial mas algunos ajustes y nuevas

funcionalidades.

4. Acceso a las opciones

En la parte superior encuentras el menu de navegacién que te permite moverte por los

diferentes modulos y opciones disponibles.
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% Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema...

. Colegios, donde podras acceder a todas las funcionalidades del médulo
colegios
. Universidades, donde podras acceder a todas las funcionalidades del

modulo Universidades

. Ranking, para comparar tus resultados en la institucion con respecto a los
demas usuarios.

. Maratones, donde encuentras las competencias de maratones de
programacion en las que puedes participar o también puedes crear una competencia de
programacion.

. Admin, despliega las opciones que permiten gestionar administracion y

afiadir problemas.

5. Training Center High School (Colegios)

% Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema
g 3

‘ Administrar categorias
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=
? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Buscar problema..

amos a hacer hoy?

Practica una leccién

Revisa el repositorio de lecciones,
jnunca dejes de aprender!

Resolver ejercicios

Es importante apropiar el conocimiento

resolviendo algunos ejercicios, jVamos!

Aqui encontraras 2 opciones:

Practica una leccion: Donde encontrards todo el material disponible y como
administrador no sélo puedes visualizar esta informacidn, sino que cuentas también con la
opcion de crear nuevas categorias, editar las existentes (a través del lapiz mostrado en la esquina
superior izquierda de cada una de ellas) o eliminarlas (a través de la X en la esquina superior

derecha).
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-
? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema....

Materiales Training Center High School

Pruebas

Nueva categoria

Cada categoria contiene el material relacionado. Ademas de ver el material, también

tienes la opcién de afadir material y eliminar material.

=
? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Categorias / Materiales de "Introduccion Colegios” Tour

Introduccién Colegios

Mostrar 7 ~ materiales Ordenarpor Id ~ enforma Ascendente =

o

Entradas y salidas @

Subir material
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% Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Categorias / Materiales de "Introduccion Colegios" / Entradas y salidas Tour

Entradas y salidas

Este material te servira para conocer que papel cumples las entradas y salidas de los problemas y como puedes manejarlas
por medio de blockly

= Entradas 142 - 100% + [E1 )}

ENTRADAS

Las entradas son Los datos que wos proporcionan con los
cuales debemos generar una salida para solucionar nuestro
problema. Pero ;,Cémo podemos Leeor esas entradas?.

Los siguiente$ bloques nos ayudardn a Leer nuestras
entradas para poder crear nuestra solucién con ellas.

Resolver ejercicios: Aqui podras ver las diferentes categorias que hacen parte de la

plataforma, y por cada una de ellas los problemas.

% Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema..

Problemas Training Center High School

Categorias | Lista completa

Introduccién Colegios Pruebas
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? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Categorias / Problemas de "Infroduccion Colegios” ‘ Tour |

Introduccidén Colegios

Mostrar 10 ~ problemas en Cualquier idioma ~ Ordenarpor Id = enforma Ascendente =
Id Problema Dificultad Idioma

1001 Hola mundo & x 1 ES|

1002  Hola Mundo Reloaded & x 1 ES |

1003  Multiplicando por 11 &' x 1 ES|

1004 Cociente y Residuo & x 1 ES|

1005 Doble de un nimero & x 1 ES|

Cuando abres un problema, veras la siguiente interfaz:

% Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Categorias / Problemas en esta categoria / Problema "Hola mundo”

Problema: Hola mundo

Hola mundo
Dificultad: 1

+Entradas y salidas +ciclos +condicionales
ES
Descripcion
Se llama "Hola mundo” & un programa muy simple, cuya unica funcién es mostrar en pantalla el texto "Hola mundo”. Por

su simpleza, cientos de profesores de programacion en todo el mundo utilizan este ejemplo como la primera
aproximacion de sus estudiantes a la programacion

En este problema justamente haremos un "Hola mundo”. Pero no lo hagamos tan simple. En vez de saludar siempre al
mundo, saludemos a un listado de personas especificas. ¢ Estas listo? jInténtalol

Entradas

La primera linea de |a entrada contiene un nimere N (1 == N <= 100), representando el nimero de personas que debe

serando a glitter.services.disqus.com... fontinuacidn aparecen N lineas, cada una con el nombre de una persona a saludar. Todos los
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saludar fu programa. A continuacion aparecen N lineas, cada una con el nombre de una persona a saludar. Todos los
nombres estén en minuscula, conteniendo como maximo 10 caracteres entre la 'a' y la 'z', sin espacios.

Salidas

Por cada nombre de la entrada debes imprimir una linea saludando a esa persona. Si por ejemplo, la persona se llama
"alfred", tu programa debe imprimir "Hola alfred". "Hola" siempre debe iniciar con H mayiscula, y debe haber un espacio
entre "Hola" y el nombre. El nombre debe estar en mintscula, tal como se leyé desde la entrada. Para mas detalles, mira
las salidas de ejemplo.

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
3 Hola alfred
alfred Hola erick
erick Hola andres

andres

Ahora, intenta resolver este ejercicio

Entradas
Salidas
Légica

Cirlne

Litar (T con el mensaje | <6 )22 [

Matematicas
Texto

a | solicitar [E5EIM con el mensaje | ¢ [

Listas | s »

Variables

Funciones
0 Comentarios . ANGIE MADELEY...
E Comienza la discusion...
ordenar por el mejor W) =

Sé el primero en comentar.

Desde aqui puedes ver la descripcion del problema, la definicidn de las entradas y las
salidas, asi como ejemplos de entrada y salida. Si el problema esté disponible en multiples

idiomas, puedes cambiarlo haciendo clic en el idioma respectivo justo debajo del titulo.



378

Como administrador al entrar al problema encontraras la opcion de editar problema.

Como administrador no puedes enviar soluciones de problemas, por lo que al usar la

opcion enviar muestra el siguiente mensaje:

?p Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones  Admin ~ Buscar problema

. . Usted no tiene permisos para realizar esta accion
comm i mm—— Pr

Hola mundo

Problema: Hola mundo

Dificultad: 1

+Entradas y salidas +Ciclos +condicionales
ES
Descripcion
Se llama "Hola mundo" a un pregrama muy simple, cuya tnica funcion es mostrar en pantalla el texto "Hola mundo". Por

su simpleza, cientos de profesores de programacion en todo el mundo utilizan este ejemplo como la primera
aproximacion de sus estudiantes a la programacién

En este problema justamente haremos un "Hola mundo”. Pero no lo hagamos tan simple. En vez de saludar siempre al
mundo, saludemos a un listado de personas especificas. ¢ Estas listo? jInténtalol

Entradas

La primera linea de |a entrada contiene un ndmero N (1 <= N <= 100), representando el nimero de personas que debe

Los administradores no tienen acceso a las clases, ya que son una herramienta de

comunicacion exclusiva entre docentes y estudiantes.

6. Training Center University
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=
? Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Problemas

Categorias | Lista completa

Introduccion Estructuras de datos Matematicas Teoria de grafos

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

» -
r 4 L]

Strings Geometria computacional Programacion dinamica

Problemas Material Problemas Material Problemas Material Problemas Material

Otros

En la seccidn problemas, podréas ver las diferentes categorias que hacen parte de la
plataforma, y por cada una de ellas los problemas y el material disponible (Este material es el

mismo que puedes ver desde la seccion publica sin iniciar sesion).

Como administrador no sélo puedes visualizar esta informacién, sino que cuentas

también con la opcidn de crear nuevas categorias, editar las existentes (a través del lapiz

mostrado en la esquina superior izquierda de cada una de ellas) o eliminarlas (a través de la X en

la esquina superior derecha).

Problemas

Aqui puedes ver, editar y elimina los problemas por cada categoria
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?.- Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Categorias / Problemas de "Introduccion”

Introduccion

Mostrar 10 ~ problemas en Cualquier idioma ~ Ordenar por Id ~ enforma Ascendente ~
Id Problema Dificultad Idioma

0 Hola mundo &* x 1 ES

2 Partido amistoso & x 1 ES

25 Estacion de buses &' x 1 ES

26 Coneclores &' x 1 ES

30 Torre de CDs &* x 1 ES

36 Operadores relacionales &* x 1 ES

Cuando abres un problema, veras la siguiente interfaz:

Colegios ~ Universidades ~ nking Maratones Admin ~ Buscar problema.

Categorias / Problemas en esta categoria / Problema "Hola mundo”

Hola mundo Problema: Hola mundo
ES Dificultad: 1

Descripeisn

Se llama "Hola mundo" a un programa muy simple, cuya unica funcién es mostrar en pantalla el texto "Hola mundo”. Por
su simpleza, cientos de profesores de programacién en todo el mundo utilizan este ejemplo como la primera
aproximacion de sus estudiantes a la programacion

En este problema justamente haremos un "Hola mundo”. Pero no lo hagamos tan simple. En vez de saludar siempre al
mundo, saludemos a un listado de personas especificas. ¢ Estas listo? jInténtalol

Entradas

La primera linea de la entrada contiene un nimero N (1 <= N <= 100), representando el nimero de personas que debe
saludar tu programa. A continuacion aparecen N lineas, cada una con el nombre de una persona a saludar. Todos los
nombres estan en minuscula, conteniendo como maximo 10 caracteres entre la 'a' y la 'z', sin espacios
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Salidas

Por cada nombre de la entrada debes imprimir una linea saludando a esa persona. Si por ejemplo, la persona se llama
"alfred”, tu programa debe imprimir "Hola alfred”. "Hola" siempre debe iniciar con H mayuscula, y debe haber un espacio
entre "Hola" y el nombre. El nombre debe estar en mindscula, tal como se leyo desde la entrada. Para mas detalles, mira

las salidas de ejemplo

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
3 Hola alfred
alfred Hola erick
erick Hola andres

andres

1 Comentario . ANGIE MADELEY...

E Unete a la discusion...

ordenar por el mejor iad

Una de tus tareas principales es corregir problemas con errores. Los coach tienen permiso
para afiadir problemas, pero no pueden editar los problemas de los demas. En cambio los
administradores pueden editar cualquier problema para corregir errores en la redaccion, los

ejemplos o las entradas.
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Maratones Admin ~ Buscar problema...

? Colegios ~ Universidades ~ Ranking

Editar problema 0

Idioma: Espafiol : @ Tipo de I -
institucion: R T
Nombre: Hol d (7]
01 mundo Categoria: Introduccién : @
Dificultad: 1 [7]
Tiempo limite: 1 []
Contenido

BI HREg &#D>. @0 X @
# Descripcion

Se llama "Hola mundo” a un programa muy simple, cuya Unica funcién es mostrar en pantalla el texto "Hola mundo”. Por su simpleza, cientos de profesores de
programacion en todo el mundo utilizan este ejemplo como la primera aproximacion de sus estudiantes a la programacion.

En este problema justamente haremos un "Hola munde”. Pero no lo hagamos tan simple. En vez de saludar siempre al mundo, saludemos a un listado de personas

especificas. ;Estas listo? jInténtalo!

# Entradas

Se espera de buena fe que los estudiantes que se ofrezcan como coach no realicen ningln
tipo de acciones vandalicas con los problemas. Sin embargo, si detectas problemas groseros,

inconclusos o con fallas premeditadas, puedes eliminarlo inmediatamente.

7. Ranking
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?p Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones Admin ~ Buscar problema

Clasificacion general

Filtrar por institucion: | Seleccione v~ Elegir . | Seleccione ~ Filtrar por afio: | Seleccione ~ Filtrar por categun’a.lSeleccwone V|

Soluciones Envios
cofrectas realizados  envios

Usuario Institucion Inst. Tipo

1 Edinsson Melo (Mackenzie) urps Universidad 265 976 Ver

2 Marco (MarcoReus) UFPS Universidad 248 510 Ver

3 Sebastian Vega (C bas) UFPS Universidad 244 606 Ver

4 Crisel Ayala :D.-:_Ta\de pero UFPS Universidad 294 632 ver
Seguro pIros :v)

5 Coach Grupo (coachGrupo) UFPS Universidad 221 453 Ver

Aqui puedes encontrar la clasificacion general con respecto a todos los usuarios de la
plataforma y sus soluciones enviadas, para asi comparar sus resultados. Esta informacion la

puedes filtrar segln tu interés; por tipo de institucién, afio o categoria. Como administrador

puedes ver los envios de los usuarios y supervisar sus codigos.

Colegios =  Universidades ~ Ranking  Maratones Buscar problema
Mostrar solo envios con veredicto:  Cualquier veredicto =
Mostrar 10 = envios Ordenar por Fecha ~ enforma Descendente ~

Tiempo de

Problema Dificultad Fecha de envio Veredicto _ L. Lenguaje Codigo
ejecucion
Vi
Homer Simpson 2 8 de Noviembre del 2022 - 6.40PM Correcto 0.072s C++ cc’)cﬁgr]o
) Respuesia Ver
Homer Simpson 2 8 de Noviembre del 2022 - 6:40PM ) 0.075s Ca++ A
equivocada cédigo
Respuesta Ver
Homer Simpson 2 8 de Noviembre del 2022 - 6:39PM 0.004s C++ A
equivocada cédigo
Maxi 1 13 de Noviembre del 2020 - Respuesta 0.008s Cot Ver

Descuentos 5:08PM equivocada cddigo
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T d
Problema Dificultad Fecha de envio Veredicto |_empc! ) € Lenguaje
ejecucion
Homer 8 de Noviembre del
Simpson 2 2022 - 6:40PM Correcto 0.072s Crs

Descargar codigo

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

#define all(x) (x).begin(), (x).end()

#define rall(x) (x).rbegin(), (x).rend()

#define len(x) (int)(x).size()

#define forn(i, n) for (int 1 = 8; i < (int)n; i++)
#define fore(i, a, b) for (int i = a; i <= (int)b; i++)
#define fastIO ios::sync_with_stdio(e), cin.tie(@)
#define endl "\n’

typedef long leng 11;

const int oo = 129;

void solve() {

8. Maratones

Puedes crear maratones de programacion y compartirlas con los estudiantes.
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Mis
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Buscar problema

maratones

Mostrar 10 = maratones

Nombre

Visibilidad

Ordenarpor Id ¥ enforma Ascendente ~

Fecha de inicio Accion

38 Copa Programacion Clasificatoria 1 Privada Universidad
39 Copa Programacion Clasificatoria 2 Privada Universidad
40 Copa Programacion Clasificatoria 3 Privada Universidad
41 Copa Programacicn Clasificatoria 4 Privada Universidad

Universidades ~

Colegios ~

Clases Maratones

Maratones f Nueva maraton

22 de Noviembre del 2018 - 7:30PM

23 de Noviembre del 2018 - 7:30PM

26 de Noviembre del 2018 - 7:30PM

27 de Noviembre del 2018 - 7:30PM

Admin ~ Buscar problema...

Nueva Maratén

Nombre: .
Nombre de la maraton

Descripeidn:

Descripcion de la maraton (2]
Reglas: En este espacio puede indicar reglas especificas sobre el horario de competencia, premios, informacion adicional, etc. @
Tipa:
e Seleccione v @
Desde el: 20/11/2022 o te alas: 05:54 p.m. o ©e
Hasta el: 20/11/2022 0 oe alas: 06:54 p. m. o 0@

Esta maraton sera:

@Piblica

CPrivada
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9. Administracion

Gestionar administracion:

?p Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones  Admin ~ Buscar problema
. ]

Gestionar administracion U S u a rl O S

Existen diferentes labores administrativas que puedes realizar. Por ejemplo, tanto
docentes como administradores pueden afiadir materiales a la plataforma. Los estudiantes por su
parte pueden sugerir materiales, pero estos deben ser aprobados por un administrador. Asi que
puedes ver la lista de materiales sugeridos por los estudiantes, y aceptarlos o rechazarlos (Ten
cuidado con los derechos de autor: Aun si un material es Util para el grupo no debe ser aprobado
si ha sido obtenido de forma irregular o si quien lo comparte no tiene los derechos para

compartirlo).
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?f Colegios ¥  Universidades ~  Ranking  Maratones  Admin ~ Buscar problema

Usuarios

Desde esta seccién puede afiadir docentes (coachs) o administradores. Los estudiantes pueden crear sus propias cuentas desde la pagina inicial

OAdministrador  @Coach o docente

Nizmee: programacioncompetitivaufps+1@gmail.com (] Cadigo: 7]
Username:
Email o ©
Contrasefia: Contrasefia:
: (2] (7]

Crear usuario

Filtrar por institucién: | Seleccione ~
Elegir - | Seleccione ~

Mostrar 10 ~ usuarios Ordenar por ld ~ enforma Ascendente =

Nombre i n Acciones
o

nst.

Nombre Usuario Cadigo Institucion Tipo Acciones
Angie
Melissa

1 Meyito 1150990  Administrador ~ amelisdi@gmail com UFPS Revocar
Delgado
Ledn
Gi

2 L:Zr:?; GersonLazaro 1150972  Administrador  gersonyesidic@ufps.edu.co UFPS
G

3 L:Zr:;}; TinkyWinky 1150972 Estudiante gersonlazaroc@gmail.com UFPS
Gl

4 L;z:?; GersonLazaroCC 1150972  Coach gersonlazaro@outlook.com UFPS Revocar
Angie
Mel

5 els=a amdelgado 1150990 Estudiante amelisdl+1@gmail. com UFPS Revocar
Delgado
Ledn
Coach UFPS

6 coachGrupo 1150972 Coach programacioncompetitivaufps@gmail.com Revocar

Grupo
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M I
9 S:IZ[;:r manuel30 1151382 Estudiante manuelsalazar1030@gmail.com UFPS
Johan
hernandezjohan27 151713 Estudiante Johanisaacha@ufps.edu.co UFPS
Hernandez

2 3 4 5 Siguente Final
Materiales

Los siguientes materiales han sido afiadidos por estudiantes. Para que aparezcan en la plataforma, deben ser aprobados por un administrador

Mostrar 10 ~ materiales Ordenarpor Id ¥ enforma Ascendente ¥

Id Nombre Categoria Accion

130 Entradas y salidas Introduccion Colegios

Del mismo modo un administrador puede afiadir nuevas cuentas a docentes o coaches
cada vez que alguien la solicite, o cuentas de administrador a usuarios que la soliciten. Para crear

cuentas de administrador dejamos a tu criterio la decision de aceptar o no las solicitudes.

La plataforma no esté exenta de acciones no deseadas: Usuarios que envian codigos con
comportamientos abusivos, o que comparten materiales que no tienen cabida en la plataforma.
Como administrador puedes dar de baja a estos usuarios, pero se cuidadoso. Antes de eliminarlo,
asegurate que en realidad el usuario esté realizando acciones vandalicas, y no sean simples
errores (En la programacion es posible crear programas con comportamientos indeseados por

error 0 desconocimiento).

Afadir problemas:
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?' Colegios ~ Universidades ~ Ranking Maratones  Admin ~ Buscar problema.
Gestionar administracién U S u a rl OS
Afadir problemas
Desde esta seccion puede afadir docentes (coachs) o administradc. . . ___.. ..2ar sus propias cuentas desde la pagina inicial.

Como administrador puedes afiadir nuevos problemas (pulsando en la barra superior
“Admin”, y seleccionando en el menu desplegable “Afiadir problemas”), asi como eliminar o

editar los problemas existentes.

10. Recomendaciones

Utiliza la plataforma, explora sus opciones a fondo, ayudanos a cargar material Gtil y

gjercicios retadores, y entre todos construyamos un UFPS Training Center que explote al

maximo las capacidades de los estudiantes UFPS.
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Anexo 4. Documento Mockups

Documento de Mock-up’s de Requerimientos.

Plataforma de software: Training Center UFPS

Proyecto: Training Center High School

V.2.00
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1. Introduccion
El presente documento presenta los mockups iniciales realizados para el presente
proyecto. Los cuales se usaron como base para la realizacion de las vistas necesarias para la
extension de la plataforma.

Home

Training Center UFPS

<3 O x {} { https:/ /trainingcenterufps.edu.cofprincipal ) @

Tr’alnlng Center % Iniciar Sesién

Temas de interés

Lo aitimo P macibn
SILULX Programacién con Gngrn ettt
Semillero de blegues. sAGN No P va
. h El grupo de estudio de
Investigacién de conoces la manera facil .
N nuestra universidad estd
software libre y Linux de y divertida de en movimiento.
la UFPS Ver mas programar? ov :
Ver mas
Ver mas

Visitenos en redes sociales

Mdndenos tus sugerencias a

Copyright & Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0
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Principal

Training Center UFPS - pdgina principal

<3 Q x Q { hitps:/ /trainingcenterufps.edu.co/principafi ] (@ }

Z Problemas | Clases | Maratones G Y
1"_ roblemas a5es aratones Q, Buscar problema M

Ir a Training Center
High School

Ir a Training Center
University

Copyright ® Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0
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Home Training Center High School

Training Center High Schoel - Principal

O Q x {} { hitps:/ /trainingcenterufps edu.co/high_school ] (@ }

Z Problemas | Clases | Maratones G .
‘r roblemas ases aratones Q, Buscar problema M

Bienvenido. {Que vamos a hacer hoy?

Practicar una leccidn Resolver problemas

Revise el repositorio de lecciones,
iNunca dejes de aprender!

Es importante apropiar el conocimiento
resclviendo algunos ejercicios, jvamos!

Alguna frase aleatoria que resalte la
importancia de aprender programacién desde
temprana edad
Fuentes: alguna fuente confiable

Copyright @ Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0
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Problemas

Training Center High School - Problemas

O Q x Q { https:/ /trainingcenterufps.edu.co/high_school/problemas/ ] @ }

; Problemas | Clases | Maratones CE ™ Q

Repositorio de problemas

Entradas y salidas Arrays Sentencias ldgicas I

Buscar por etiquetas: recursividad +entradas y salidas [l +condicionales

Id |Problema Etiquetas Estado
508|Heola mundo entradas y salidas - condicionales - arrays  |jYa resolviste el problemal
509|El dilema de Pinball |Recursividad Aln puedes resolver este problema

Copyright @ Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0




Detalle del problema

Training Center High Scheool - Hola mundo

;’ Problemas I Clases I Maratones

Problemas > problemas de esta categoria > problema "Hola mundo"

Hola mundo
ESIEN

+entradas y salidas +condiclonales

| Descrlpclf.m‘ A por ellol‘ Mis envios\{ Foru\

O ® x Q { https:/ ftrainingcenterufps.edu.co/high_school/problemas/01 ] @

Descripcion del ejercicio

Se llama "Hola mundo" a un programa muy simple, cuya Unica funcién es mostrar en pantalla el texto
"Hola mundo®. Por su simpleza, cientos de profesores de programacion en todo el mundo utilizan este
ejemplo como la primera aproximacién de sus estudiantes a la programacién.

En este problema justamente haremos un "Hola munde”. Pere neo lo hagames tan simple. En vez de
saludar siempre al mundo, saludemos a un listado de personas especificas. ;jEstas listo? jInténtalo!

Entradas
Al A4Nghi ANt AL A4 Rgtd Al b e ] e
A S MRS SSNak SRR S0 SMNFE S Abigid SRR SMENE SRR SN IRMIENRNLE S0E-RRAn
LA SMghE S04 L R ] ARV SRR AL AR 4 SR EISNEMNNINE S0
SRR ARl SRR R SR A SR i L ]

SIS AL ATV S S AN SRl MR A SR MRS 0 AL SRR AT

Salidas
gt gkt 4Nt Bt AN L ANget A0S S04 NN “BRH RS SIS 20
AP S AR SSNah SRRl S0 SMNFE S AUl SRR SMENE SRR SN IRMIENRNLE S00E-RRAnl
RN SN S0 L R ] A AR AANSd SN 4 M-I NIt SbE
SIS A SIS AR S o4 g A - ey

SIS AL ATV S S AN SRl MR A SR MRS 0 AL SRR AT

Ll -
Limites
m <=0 <=100
Entrada de ejemplo Salida de ejemplo

3 Hola alfred
alfred Hola erick
erick Hola andres
andres

Copyright ® Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0
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Training Center High School - Hola mundo

c ® x Q (https:/I(ralnlngcentemrps.edu.co/hlgh_schooIlproblemos/01 ] @

g > ~ )
— Problemas I Clases I Maratones Q, Buscar problema Yo
4

Problemas > problemas de esta categoria > problema “Hola mundo"

Hola mundo
ESIEN

+entradas y salidas +condiclonales +arrays

I Descrlpcl6n‘{A por ellol‘{ Mis envios‘i Foro\

Tiempo max de procesamiento: 1 segundo

Soluciona el ejercicio! (Veamos como se so.uclona\P @

Sentencias lbgicas L4 Count v BCINM 1 )
i while « BRI Count i < + I3

Operadores matematicos LR ] Hello World!

@ Count v B m B

S

Manejo de texto

Funciones

Ahora intentenmos probar tu solucion

Crea tu caso de entrada Mostrar salida generada
3 Hola alfred
alfred Hola erick
erick Hola andres
andres

I Enviar solucién. Estoy segur@ de que todo va correctamente I
—

Copyright @ Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0




397

Foro

Training Center High School - Hola mundo

O @ x Q { https:/ frainingcenterulps.edu.co/high_school/problemas/01 J @

— —
;’ Problemas | Clases | Maratones Q, Buscar problema )

Problemas > problemas de esta categoria > problema "Hola mundo”

Hola mundo

ESIEN

+entradas y salidas +condiclonales
I Dascrlpclbn\{ A por ellol‘ Mis envios ‘{ Foro \

Foro

Déjanos tu pregunta acsl

B I US[mue]~]:

CPep ito Perez ha preguntndo:\?

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipiscing elit turpis ac viverra porta, netus
vivamus nostra quam purus velit integer metus ad. Nam laculis facilisis habitant id
nulla felis volutpat ultrices diam, purus condimentum malesuada magna magnis
ridiculus eros cras, cubilia nec bibendum justo augue semper inceptos quis. Purus
ante mollis netus elementum platea risus sellicitudin per justo nullam, primis
ultricies vivamus fames imperdiet tortor tempus quis arcu faucibus, nam id lobortis
15 de abril del blandit scelerisque parturient duis nateque cras.

2019, 2:05 pm

C Camilito Rojas responde: ?

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipiscing elit turpis ac viverra porta,
netus vivamus nostra quam purus velit integer metus ad.

15 de abril del

2019, 9:58 pm

¢ Pepito Perez responde: \?

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipiscing elit turpis ac viverra porta,
netus vivamus nostra quam purus velit integer metus ad.

15 de abril del

2019, 9:58 pm

Deja tu respuesta Lorem ipsum dolor sit amet consecte?ur adipiscing elit turpis ac viverra porta,
aqui: netus vivamus nostra quam purus velit integer metus ad.

Enviar

{ Esta pregunta ha sido resuelta, por lo tanto ya no se més )

Copyright @ Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0
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Categorias de Material

Training Center High School - Lecciones

<3 Q x {} { hitps:/ /trainingcenterufps.edu.co/high_school/lecciones ] @ }

z s | Coses | raones - >y B
;, Problemas | Clases | Maratones Q, Buscar problema Py

Repositorio de lecciones

Un poco de historia Entradas y salidas I Sentencias lbgicas

Tipos de variables Cicles Manejo de arrays I

Copyright ® Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0




399

Ver material

Training Center High School - Leccibdn "Entradas y salidas"

<3 Q x {} [ hitps:/ /trainingcenterufps.edu.co/high_school/lecciones/14 ] @ }

’# Problemas | Clases | Maratones C "“' @
1"_ roblemas ases aratones Q, Buscar problema M

Entradas y Salidas

Entradas y salidas - lectura Slides - entradas y salidas Video - entradas y salidas I

Copyright @ Todos los derechos reservados - 2020, versién 2.0
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Anexo 5. Especificacion de requerimientos

Especificacion de Requerimientos del Software

Plataforma de software: Training Center UFPS
Proyecto: Training Center High School

Version 2.0.0
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Especificacion de requerimientos

1. Introduccién

El presente documento presenta los requerimientos iniciales en la construccion de la extension de
la plataforma de software Training Center UFPS, la cual hace parte del proyecto de grado
“Training Center High School”.

1. Alcance

El presente documento cubre Unicamente los aspectos relacionados con la especificacion de los
requerimientos. Como tal, el documento es parte de una documentacion més completa que cubre
las demaés fases de desarrollo, y se distribuyen de manera digital como un anexo al informe final
del proyecto.

2. Definiciones, acronimos y abreviaturas

e ICPC: International Collegiate Programming Contest, Maraton de Programacion Oficial
Universitaria mas importante a nivel mundial.

o Maraton de Programacion: Competencia donde se ponen en prueba las habilidades
algoritmicas y de trabajo en equipo de los estudiantes en un entorno controlado.

o UFPS Training Center: Plataforma de entrenamiento en Programacion Competitiva para
los estudiantes de universidades y colegios.

e Training Center University (TCU): Mddulo de la plataforma Training Center enfocado al
entrenamiento en Programacion Competitiva para estudiantes de universidad.

e Training Center High School (TCHS): Nuevo modulo de la plataforma Training Center
enfocado al entrenamiento en Programacion Competitiva para estudiantes de colegios.

2. Listado de requerimientos funcionales



Nombre

RF-01

Implementar Blockly

RF-02

Listar Problemas

RF-03

Agregar problemas

RF-04

Corregir problemas

RF-05

Eliminar problemas

RF-06

Acceder al foro de discusion (por problema)

RF-07

Filtrar problemas

RF-08

Categorizar problemas

RF-09

Ver ranking

RF-10

Crear competencias

RF-11

Afadir material de ayuda

402
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RF-12 | Ver material de ayuda

RF-13 | Crear Modo guiado (Tour)

RF-14 | Resolver tareas de las clases

RF-15 [ Recepcionar solucién de tareas

RF-16 | Eliminar usuarios

RF-17 | Calificar problemas (Bloques)

RF-18 | Mostrar categorias, problemas y clases separados por TCU y TCHS

RF-19 | Inspeccionar cddigos en competencias (como usuario administrador)

3. Especificacion de requerimientos funcionales

ID del Requerimiento: RF-01

Nombre del Requerimiento: Implementar Blockly
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El sistema debe permitir la creacion de solucién de problemas por medio de lenguaje de
bloques (Blockly) en Training Center High School.

Prioridad: Muy alta

ID del Requerimiento: RF-02

Nombre del Requerimiento: Listar problemas

El sistema debe desplegar al usuario la lista de problemas almacenados en la plataforma con
la posibilidad de filtrar bajo diferentes criterios.

Prioridad: Media

ID del Requerimiento: RF-03

Nombre del Requerimiento: Agregar problemas

El sistema debe permitir a los docentes y administradores afiadir nuevos problemas para que
los estudiantes los solucionen en lenguajes de programacion (Java, C++, Python, Blockly).

Prioridad: Media

ID del Requerimiento: RF-04




405

Nombre del Requerimiento: Corregir problemas

Los administradores tienen la potestad de corregir problemas si tienen errores en su formato,
estructura o entradas y salidas.

Prioridad: Media

ID del Requerimiento: RF-05

Nombre del Requerimiento: Eliminar problemas

El administrador puede borrar problemas de la plataforma si no cumple con las
caracteristicas que deberia contar un problema de programacion.

Prioridad: Media

ID del Requerimiento: RF-06

Nombre del Requerimiento: Acceder al foro de discusion

El sistema debe permitir las discusiones de los estudiantes en cada problema.

Prioridad: Media
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ID del Requerimiento:

RF-07

Nombre del Requerimiento:

Filtrar problemas

El sistema debe permitir que los estudiantes filtren los problemas por nombre para médulo
colegios y modulo universidad dependiendo del médulo en que se encuentre.

Prioridad: Baja

ID del Requerimiento:

RF-08

Nombre del Requerimiento:

Categorizar problemas

Los problemas en Training Center pueden agruparse bajo diferentes categorias globales
dependiendo el tipo de categoria (colegio-universidad).

Prioridad: Media

ID del Requerimiento:

RF-09

Nombre del Requerimiento:

Ver ranking

El sistema debe generar ranking de los usuarios segun el nimero de problemas resueltos.
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Prioridad: Bajo

ID del Requerimiento: RF-10

Nombre del Requerimiento: Crear competencias

El sistema debe permitir la creacion de competencias (maratones) de programacion en vivo.

Prioridad: Alto

ID del Requerimiento: RF-11

Nombre del Requerimiento: Afadir material de ayuda

El sistema debe permitir que los usuarios agreguen material de ayuda (PDF, videos).

Prioridad: Media

ID del Requerimiento: RF-12

Nombre del Requerimiento: Ver material de ayuda
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Los estudiantes pueden ver el material de ayuda para mejorar su entrenamiento.

Prioridad: Media

ID del Requerimiento:

RF-13

Nombre del Requerimiento:

Crear Modo guiado (Tour)

El sistema debe permitir a los usuarios de Training Center acceder a un tour que permite el
conocimiento de las nuevas funcionalidades de la plataforma.

Prioridad: Bajo

ID del Requerimiento:

RF-14

Nombre del Requerimiento:

Resolver tareas de las clases

El sistema debe permitir a los coach/docentes crear tareas (clases o syllabus) para que sus
estudiantes resuelvan los ejercicios que proponen y ver sus materiales.

Prioridad: Media
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ID del Requerimiento:

RF-15

Nombre del Requerimiento:

Recepcionar solucién de tareas

El sistema debe permitir la recepcion de las tareas enviadas por los estudiantes que
previamente fueron propuestas por el coach/docente en la plataforma.

Prioridad: Media

ID del Requerimiento:

RF-16

Nombre del Requerimiento:

Eliminar usuarios

El sistema debe permitir al administrador eliminar usuarios no deseados.

Prioridad: Bajo

ID del Requerimiento:

RF-17

Nombre del Requerimiento:

Calificar envios

El sistema debe calificar automéaticamente las soluciones enviadas por los estudiantes, a los
diferentes problemas e indicarles su calificacion.

Prioridad: Muy alta
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ID del Requerimiento:

RF-18

Nombre del Requerimiento:

Mostrar categorias, problemas y clases separados por
TCHSy TCU

El sistema debe mostrarle al usuario las categorias, problemas y clases separadas
dependiendo si esta en modulo colegios o modulo universidades.

Prioridad: Alta

ID del Requerimiento:

RF-19

Nombre del Requerimiento:

Inspeccionar codigos en competencias (como usuario
administrador)

El sistema debe permitir a un administrador inspeccionar cdigos en competencias en vivo,

para evitar posibles plagios.

Prioridad: Media

4. Requerimientos no funcionales

estable aln en

Id Nombre Tipo Descripcion
RNF- | El sistema debe | Eficiencia Durante una sesion de entrenamiento o una
01 mantenerse competencia hay en promedio 30 estudiantes.

En una clase préactica puede haber hasta 50
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momentos de
afluencia de

publico.

estudiantes. El sistema debe mantenerse
estable aln si todos estos usuarios estan

conectados al tiempo.

RNF-

02

Los envios de

soluciones no

deben afectar la

estabilidad  del

sistema.

Eficiencia

La calificacién de una solucién enviada por
un estudiante implica su ejecucién. Algunos
problemas no tienen soluciones de
complejidad algoritmica baja, y la ejecucién
de cada solucién puede tardar varios
segundos. Aln si la calificacion presenta

congestion por esta razon, el resto de la

plataforma debe mantenerse estable y rapida.

RNF-

03

Las soluciones
enviadas por los
usuarios deben
ejecutarse en

modo

“sandbox”.

Seguridad

Los estudiantes envian soluciones en forma
de codigo de programacion que se califican
automaticamente en la plataforma. Estos
cddigos deben ejecutarse en un modo
“sandbox” que impida que un codigo
malicioso realice dafios en la plataforma o

demas datos alojados en el servidor.

RNF-

04

El tiempo de
aprendizaje de

un usuario con la

Usabilidad

La interfaz grafica de la plataforma debe ser
lo suficientemente simple para que los

usuarios logren entenderla y utilizarla
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plataforma debe
ser menor a 20

minutos.

completamente en, como méaximo, 20

minutos.

RNF- [ Manuales de | Usabilidad La plataforma debe contar con manuales de
05 usuario usuario debidamente documentados y claros.
RNF- [ El sistema debe | Usabilidad/Producto | La plataforma debe funcionar de forma
06 funcionar en similar en sistemas Windows/Linux/Mac OS.

cualquier
plataforma

moderna.

Esta debe operar a través de cualquier
navegador web moderno (Google Chrome,
Mozilla Firefox, Internet Explorer 10+,
Microsoft Edge, Safari, Opera, Vivaldi,
Maxthon o Brave Browser). En cualquier
navegador no mencionado en esta lista la
aplicaciéon podria funcionar si utiliza
tecnologias de  HTML/CSS/Javascript

modernas.
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Anexo 6. Material de apoyo Blockly

ENTRADAS “’5

Las entradas son los datos que wnos proporcionan con los
cuales debemos generar una salida para solucionar nuestro Q
problema. Pero ;Cémo podemos Lleeor esas entradas?.

Los siguientes bloques nos ayudaran a leer nuestras

Q entradas para poder crear nuestra solucién con ellas.
—
u Licitar un tex
P p—— s Puedes solicita texto o
| salidas numeros, depende de Lo que

te indiquen en las entradas
del problema.

I Entradas
Para el tema de recibir B sevose
I Looca
entradas y asignarle I For-Loops
valores te servira mucho = Matematicas
Texto
s W . &
la seccién “Variables I Listas

| Funciones

A<

—

Cuando el problema te indique Lo siguiente:
La primera linea contiene un nidmero entero N (1 <= N <= 100), la cantidad de casos de prueba.
Debes hacer la lectura de la cantidad S ‘ - - - - - - -
! )

de casos de prueba. Para ellos debes ir establecer (=084 a
a variables y usar el siguiente bloque:
Luego por medio de un bloque de ciclo repites

la accién a realizar que resuelve tu

problema, dependiendo del namero de casos
de prueba que te hayan dado en La entrada.

£

/ ——
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SALIDAS %

Las salidas son Las respuestas esperadas para nestro problema.
Para mostrar nuestras salidas contamos con el blogue “imprimir® Q

| Entradas e
L

& I Loaica
—
%— fq'J
@ o
EJEMPLO
Vamos a leer las entradas para nuestro ejercicio "Hola mundo" 75

establecer (N1 a | solicitar [T =3 con el mensaje | ¢ [ »?
repetir | [ &# veces Q

hacer | establecer [ - a [ solicitar con el mensaje | ¢ [ »?

cada caso de prueba recibimos la entrada.

AN <L~

—

Establecemos un count para el nimero de casos de prueba. Por }

Por ultimo generamos nuestra salida y asi queda nuestra
solucién completa:

establecer [T 8@ a | solicitar [{i1= @ con el mensaje | ¢ [ »?

repetir | [T 8@ veces

hacer = establecer a | solicitar con el mensaje
imprimir | (<] creartexto con | ¢ [ZRED »?

4 - o)
g

1 B

=
/ Material realizado por: Grupo de estudio de programacién competitiva UFPS



. Como hacerlo™?

En tu espacio para resolver el problema encontraras el

Input
Output

Logic
Loops

Math

Dynamic Variables
Text

Static lists
Dynamic Lists
Queues
Stacks

Sets

Maps

Functions

siguiente menu

En este menu encuentras todas

las herr\r% necesarias para
la sows problemas.
Es tu tarea elegir cuales son las

herramientas necesarias para el
problema en especifico.

Pero, ¢para que te sirve cada
una?

B input

En output encontraras el bloque que te
permite imprimir tus respuestas o la

solucién de tu problema

MATERIAL REALIZADO POR: GRUPO DE ESTUDIO PROGRAMACION COMPETITIVA UFPS. HTTPS://TRAININGCENTER.CLOUD.UFPS.EDU.CO
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I Input
§ Output

. | Loops
En logic podras®encontrar m
= fa - l Math
todas las herramientas para
crear condicionalggsegun el I Dynamic Variables m
problema lo requiera. (Si no I Text
tiehes clarg el tema de - ﬂ
condicionales, lo puedes _ I Static lists
repasaren el material de I Dynamic Lists
e, ~ < | Quewes
| stacks
I sets L nuio |
I Maps
I Functions
si es verdadero
si es falso
I input "
I Output
hacer
I Logic
repefir [IEE N
I Math
I Dynamic Variables
I (32 s o o= VTN = o
contar con desde sta e a
I Sstaticlists -
|| Dynamic Lists
I Queues En loops encuentras todos
| stacks para cada elemento I en lalista | icl -
I ses o os ciclos que nesecitas para
I Maps resolver tu problema. Esta
I Funciions RIREE herramienta te ayuda a

realizar operaciones o tareas
de forma repetitiva segun
como lo configures y
necesites.

Si tienes dudas acerca de como usar los ciclos revisa
dentro de nuestro material y conviertete en experto.

MATERIAL REALIZADO POR: GRUPO DE ESTUDIO PROGRAMACION COMPETITIVA UFPS. HTTPS://TRAININGCENTER.CLOUD.UFPS.EDU.CO
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I input CO)|
I Output
I Lo ol < vl
| Loops
:
m En Math podras encontrar todo lo
I Dynamic Variables relacionado con operaciones
| Text @ = matematicas. Es tu tarea descubrir si el
- problema dado se puede solucionar de
I Static lists E forma matematica. ¢Sera?
l Dynamic Lists
I Queues n es (27D
I Stacks
=5 31
I Maps
I Functions [ suma » LEEIEE

resto de m + n

I input
I Output
I Logic

I Looss anacr ] 2 CTICED
I Math

Dynamic Variables
Static lists
Dynamic Lists
Queues

i

n

[

Recuerda que la claridad del nombre i
que le coloques a tus variables te | stacks

I

0

I

Sets
Maps

ayudara a entender mejor lo que
haces.
Functions

MATERIAL REALIZADO POR: GRUPO DE ESTUDIO PROGRAMACION COMPETITIVA UFPS. HTTPS://TRAININGCENTER.CLOUD.UFPS.EDU.CO 3
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En text encontraras todo lo relacionado con cadenas de texto

(Concatenacién, busqueda en cadenas etc).
Recuerda que si necesitas saber sobre como usar adecuadamente los
Strings o cadenas de texto, puedes revisar el material de estudio.

[

| output
I Logic
I Loops
i
[

Math

Dynamic Variables

o

Static lists
Dynamic Lists
Queues
Stacks =

en el texto encontrar la [T aparicion del texto
S , o
Maps

‘l
:
:

eneltexto (D | obtener CIETTER M

Functions

-1 MAYUSCULAS - abc

En Static list se encuentra

s todo lo relacionado con

. creacién y maheﬁrde listas _
estaticas,-.insercién, y

ordenamiento de las mismas!

I o

I Output entre otras cosas.
I Logic a) crear lista con

| Loops

I Mmath

I Dynamic Variables crear lista con el elemento ‘ repetido ﬂ veces

I Text

| Dynamic Lists

I Queues ‘ esta vacia

I Stacks

I Sets la lista ntrar | icion del el

=
I Functions

enlalista | (8 EE m‘

UM list - M establecer ~ [l # - | como

MATERIAL REALIZADO POR: GRUPO DE ESTUDIO PROGRAMACION COMPETITIVA UFPS. HTTPS://TRAININGCENTER.CLOUD.UFPS.EDU.CO
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I inout ) (1) para
I Output
En functions encontraras los
bloques con los que podras I Logic
crear e invocar funciones o I Loops @) (7) para
métodos .
| Math
l Dynamic Variables
I o
| Staticlists
| Dynamic Lists
| Queues
| Stacks
I Sets
| Maps

i no tienes claro para
qué te pueden servir
las funciones. Revisa el
material de estudio y
descubre lo mucho
que puedes hacer con
esta herramienta.

MATERIAL REALIZADO POR: GRUPO DE ESTUDIO PROGRAMACION COMPETITIVA UFPS. HTTPS://TRAININGCENTER.CLOUD.UFPS.EDU.CO 5
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Anexo 7. Ficha Técnica

PRODUCTO

CARACTERISTICAS DEL PRODUCTO

(N[olnplo] CReCIRSI Qoo (N[w(olM UFPS Training Center

Proyecto padre Training Center High School

Versiones Anteriores Version Actual

DESCRIPCION DEL PRODUCTO

Descripcion General Plataforma para el entrenamiento de programacion competitiva de
del Producto los estudiantes del grupo de estudio en programacion competitiva y
colegios de la ciudad de Cdcuta.

Objetivo Desarrollar una extensién de la plataforma Training Center UFPS
para promover la Programacion Competitiva en colegios de la
ciudad de Cucuta.

ARQUITECTURA

Descripcion Aplicacion de cliente /servidor. El cliente se realiza siguiendo un
enfoque multicapa y el cliente bajo un enfoque MVVM

REQUERIMIENTOS DEL PRODUCTO

Requisitos del Sistema (Servidor)

Hardware Requisitos minimos:
Memoria RAM: 1GB
CPU: 1GHz

Disco duro: 20 GB
Transferencia: 20GB/Mes

Software Sistema operativo Linux (En windows la plataforma funciona pero
no el calificador)




Hardware

Software

Requerimientos
Funcionales Generales
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Node.js
NPM
MariaDB
Docker
Bash

Requisitos del Sistema (Cliente)

Requisitos minimos:
Memoria RAM: 512mb
CPU: 512MHz

Navegador web moderno.

Garantizado el funcionamiento en: Microsoft Edge, Mozilla
Firefox, Google Chrome, Opera, Maxthon y Vivaldi en sus
versiones mas recientes.

Los navegadores modernos con soporte para HTMLS5 deben
funcionar correctamente.

No funciona en Internet Explorer 8 y versiones anteriores. En
versiones mas recientes funciona, con algunos detalles de
visualizacion de interfaz.

Se recomienda su utilizacién en computadores en lugar de
dispositivos moviles.

Es necesaria una conexién a internet.
REQUERIMIENTOS

o Listar problemas

e Agregar problemas

e Implementar Blockly en problemas
e Implementar Blockly en Maratones
o Calificar problemas

e Corregir problemas

e Eliminar problemas

o Filtrar problemas (por nombre, por colegio y universidad)
o Categorizar problemas

e Ver ranking

e Crear competencias

e Afadir material de ayuda

e Ver material de ayuda

e Crear modo guiado

e Recibir solucion de problemas
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e Ver estadisticas

e Ver modo guiado (Tour)

o (Gestionar usuarios

o Acceder a foro de discusion

« Inspeccionar cddigos en ranking

« Inspeccionar codigos en competencias

Requerimientos e Los envios de soluciones no deben afectar la estabilidad del

Adicionales sistema.

« Las contrasefias de los usuarios deben almacenarse
encriptadas.

e Las soluciones enviadas por los usuarios deben ejecutarse en
modo “sandbox”.

o El sistema debe funcionar en cualquier plataforma moderna.

Requisitos Legales e Cualquier usuario puede eliminar su cuenta y toda su
Aplicables informacidn a la plataforma realizando esta peticién al
administrador cumpliendo con la ley de habeas data.

(O [TT RN [N e lo (S (M Grupo de estudio en programacion competitiva UFPS
Estudiantes de instituciones de educacién superior
Estudiantes de instituciones educativas




