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Capitulo 1

(General

1.1. Introduccién

La plataforma desarrollada tiene como fin mejorar la interacciéon entre
los alumnos y los profesores durante los cursos introductorios de programa-
cién de cualquier carrera afin a la informatica. Los profesores a través de
esta herramienta pueden realizar un seguimiento y obtener estadisticas de
las actividades de programacién asignadas a sus alumnos. Por su parte, los
alumnos tienen la posibilidad de interactuar mediante la integracién de un
marco de trabajo para la solucién de problemas exclusivos de programacion.
A medida de que el alumno logra la resolucién de dichos problemas, el co-
nocimiento adquirido se ve materializado a través de puntos que el docente
puede utilizar en la calificacion final del curso. Asimismo, la herramienta
colabora con el docente permitiendo verificar la correcta resolucion de las
actividades mediante la ejecucion de pruebas automatizadas realizadas por
el docente.

Una de las ideas principales en juego es incentivar a los alumnos para
que realicen las actividades y se mantengan al dia con los contenidos de
la materia. En este punto es donde toman importancia los juegos de Rol o
Role-Playing Games. Un juego de rol se trata de un conjunto de jugadores
que deben actuar, jugar o desempenar un determinado rol o papel, en otras
palabras, es un juego interpretativo-narrativo en el que los jugadores asumen
el ”rol” de personajes imaginarios a lo largo de una historia o trama en la
que interpretan sus didlogos y describen sus acciones. Uno de los juegos de
rol méas conocidos fue creado en 1974 por Gary Gygax y es conocido como
"Dungeons and Dragons” (Calabozos y Dragones), que utiliza dnicamente
papel, 1apiz, dados y la imaginacion del grupo de personajes. Dentro del
grupo de personajes se encuentra el director del juego que en este caso seria
el docente, quien articula, fija las reglas y la narrativa del juego.

Esta aplicacion puede integrar un conjunto de Role-Playing Games de-
terminados por los profesores de cada curso en el cual se desarrollen las



actividades de ensenanza. Uno de los puntos més importantes de un juego
de Rol es que permite a sus jugadores acumular Puntos de Experiencia o
XP o Karma Points; que conceptualmente es una puntuacién acumulativa
segin el esclarecimiento y/o participacién y/o resolucién de una actividad
planteada.

El resultado del trabajo practico, es decir, la plataforma desarrollada,
fue puesto en practica en el curso cuatro de la cétedra de ” Algoritmos y
Programaciéon I” de la Facultad de Ingenieria, Universidad de Buenos Ai-
res durante el primer cuatrimestre de 2017. Se cont6 con la participacién
tanto de los profesores como de los ayudantes, quienes fueron brindando
sugerencias y mejoras para la plataforma.

1.2. Motivacion

La importancia de la programacién como competencia dentro de una
carrera de informadtica es fundamental. También es fundamental la forma en
que se evalua dicha competencia.

Dentro de la problematica del dictado de un curso de programacién se
encuentra la forma de incentivar a los alumnos a realizar los ejercicios que
se requieren para conseguir las habilidades y competencias que éstos deben
adquirir durante el dictado del mismo. La asignacion, planificacién, control
y correccién de los ejercicios asignados a un grupo de alumnos, que puede
rondar un promedio de veinte o més personas, es una tarea compleja y que
requiere mucha dedicacién de tiempo por parte del docente. Esta tarea es
aun mas compleja si la misma debe ser realizada manualmente.

Hoy en dia se encuentran disponibles una serie de plataformas en linea.
Por un lado podemos encontrar las plataformas en linea del tipo de Ambiente
Educativo Virtual que generalmente se usan para la gestion de cursos y
aprovechan la metodologia de blended learning. Por ejemplo, Moodle [12],
Gradiance [8] o Piazza [13]. Por otro lado, podemos encontrar un tipo de
plataformas pensadas para practicar a través de ejercicios de programacion
(por ejemplo, HackerRank [9], codewars [5]).

El primer tipo de plataformas presentado, es decir, del tipo de Ambiente
Educativo, estd principalmente orientado a la gestiéon de cursos o resolucion
de tareas. En general, cuentan con distintos médulos para hacer tareas,
evaluaciones y compartir informacién. Este tipo de plataforma requiere de
una configuracion y gestion que se encuentra en manos de terceros y las
asignaciones no permiten que el estudiante realice los ejercicios, en el caso
de la programacién, en la misma plataforma. Son meramente contenedores
de informacién que no proporcionan ninguna forma automatizada de evaluar
dichos conocimientos.

El segundo tipo de plataformas tiene un fin muy diferente ya que consiste
en realizar ejercicios y competir contra otros participantes. La mayoria de



estos sitios apuntan al armado de competencias para la contratacién de per-
sonas o al uso por parte de usuarios autodidactas como medio de adquisicién
de experiencia. Estas plataformas no cuentan con un enfoque académico ya
que lo que se evaliia siempre es el resultado.

En restimen, el problema a abordar es crear una plataforma que per-
mita combinar las cualidades de los dos tipos mencionados previamente:
que permita administrar cursos y que también permita realizar ejercicios de
programacién con un enfoque académico. Todo esto, incentivando al alumno
mediante la posibilidad de acumular puntos que le servirdn para aprobar la
materia, utilizando la metodologia de Role-Playing Games.

Teniendo en cuenta la importancias que tienen las TICs (Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién) en la vida académica, en este trabajo
se busca dar con una solucién que ataque los problemas descritos anterior-
mente, con un enfoque dirigido a la automatizacién, gestién y evaluacién
de contenidos necesarios de los alumnos de un curso de programacién de
distintos niveles. A su vez, se busca la posibilidad de determinar el grado de
conocimiento adquirido por parte de los alumnos durante el curso mediante
la obtencién de datos, normalmente en forma de reportes.

1.3. Objetivo

El objetivo principal de este trabajo es realizar una plataforma en linea
para:

= Organizar y gestionar cursos de materias de programacion.

» Proporcionar un tnico recurso integrado, en una sola herramienta para
que los alumnos que estén cursando los primeros anos de alguna carrera
de Informatica desarrollen sus actividades.

= Incentivar mediante la utilizacion de la herramienta la adquisicion
del conocimiento, habilidades y competencias correspondientes a di-
cha asignatura.

= Implementar una herramienta que proporcione la dindmica de un Role
Playing Game como excusa para el proceso de aprendizaje.

= Desarrollar un sistema automatizado de evaluacién de los ejercicios
escritos en algin lenguaje de programacion mediante la utilizacién
de tests automatizados y edicién on-line de los ejercicios propuestos
apuntando a la construccién de un "banco de trabajo” en el cual los
alumnos deban probar sus habilidades.

= Mantener un historial del desempeno del alumno que pueda ser utili-
zado por distintos docentes para determinar cudles son los puntos que
dicho alumno necesita mejorar.



1.3.1. Objetivos adicionales

» Facilitar la tarea del docente debido a la correccion automatica de las
actividades.

= Que los alumnos dispongan de una herramienta para practicar que les
brinde un feedback inmediato.

= Realizar un seguimiento de los alumnos para ver el nivel de dedicacién
con el curso.



Capitulo 2

Trabajos Relacionados

2.1. Moodle

Moodle[12] es un software gratuito y de codigo abierto que se utiliza
actualmente en la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Buenos Aires
como soporte para los cursos, no sélo del departamento de Computacién
sino también de otros departamentos.

Si bien dispone de varios médulos que se pueden instalar, Moodle fue
desarrollado con un fin més general pero sin dejar de lados ciertos principios
pedagégicos. Algunos de estos principios fueron la educacion a distancia, la
clase invertida o el aprendizaje semipresencial.

La educacion a distancia, como lo dice su nombre, le ofrece a los estu-
diantes la posibilidad de seguir un curso sin estar fisicamente en el lugar.
Antiguamente correspondia a la famosa educacién via correo postal.

Por otro lado, se encuentra el término de clase invertida. Este tipo de
clases se caracteriza con la realizacion de tareas y actividades antes de la
clase. Ademés de resolver las actividades, los alumnos pueden visualizar
clases anteriores en forma de video, por ejemplo, o utilizar cualquier otro
tipo de recurso disponible en la plataforma. Luego, en la clase presencial
resuelven y plantean sus dudas con los profesores y los demés estudiantes.
Se llama clase invertida porque se invierte el orden de las clases tradicionales
donde el profesor dicta una clase y luego el alumno resuelve las actividades.

Por dltimo, se encuentra el aprendizaje semipresencial. En este caso se
combinan los cursos en linea con cursos dictados por el profesor de manera
presencial. Los cursos pueden ser complementados por actividades en lineas,
como en los otros casos.
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Figura 2.1: Ejemplo de un curso en la plataforma Moodle.

campus

virtualg

# Pagina Principal Grado

Navegacion o]

Generalidades Declaracion Jurada de Materias Aprobadas Clases 1era. parte Pagina Pi

Clases 2da. parte Trabajos Précticos Enlaces Videos » ;;gmas deljtiu
w Curso actual
- T127
P Participantes
» Insignias

P Generalidades

estionario General

Preguntas generales de caracter optativa
=
= Foro
Foro general para consultas administrativas y académicas.

La idea no es que contesten exclusivamente los docentes (el lugar de comunicacion
es la clase) sino que cualquier participante pueda responder.

ﬁ Paulas generales

2.2. HackerRank

HackerRank[9] es un sitio web que presenta un enfoque basado en la
programacién y la competencia.

Los usuarios resuelven distintos desafios de programacion y obtienen una
puntuacién de acuerdo al tiempo que insumié la solucién y a cuanto se parece
a la solucién esperada. En base a los puntajes obtenidos por cada usuario,
hay un ranking global. También existen rankings particulares para ciertos
concursos que se realizan.

HackerRank aprovecha el uso de la técnica llamada Gamificacién. Segin
la Wikipedia:

”La ludificacion —en ocasiones traducido al espafiol como ga-
mificacion, juequizacion o juguetizacion— es el uso de técnicas,
elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en activi-
dades no recreativas con el fin de potenciar la motivacion, ast
como de reforzar la conducta para solucionar un problema, me-
jorar la productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje
y evaluar a individuos concretos.”

HackerRank también tiene una variante comercial que se le ofrece a las
empresas. La solucién le permite a cada empresa desarrollar sus propios
desafios de programacion, que generalmente son utilizados a la hora de con-
tratar nuevos programadores.
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Figura 2.2: Ejemplo de actividad de la plataforma HackerRank.
Problem Submissions Leaderboard Discussions Editorial i

Given an array of V integers, can you find the sum of its elements?
Submissions: 465419
Max Score: 10

The first line contains an integer, 2V, denoting the size of the array. Difficulty: Easy

The second line contains IV space-separated integers representing the array's elements.

Input Format

Rate This Challenge:
Output Format RAGRERGNE &,

- More
Print the sum of the array's elements as a single integer. ?

Sample Input

6
12341011

Sample Output
a1

Explanation

‘We print the sum of the array's elements, whichis:1 + 2 + 3 + 4 4 10 + 11 = 31

Current Buffer (saved locally, editable) ¥ @ ¢ ~ PR - |

1 vRinclude <math.h>

2 #include <stdio.h>
3 #include <string.h>
#include <stdlib.h>
#include <assert.h=
#include <limits.h>
7 #include <stdbool.h>

LS

9vint simpleArraySum(int n, int ar_size, int* ar) {

10 // Complete this function

11 '}

12

13 vint main() {

14 int n;

15 scanf("%i", &n);

16 int *ar = malloc(sizeof(int) * n);
17w for{int ar i = 8; ar_i < n; ar_i++){
18 v scanf("%1i",&arlar_i]);

19
2 int result = simpleArraySumin, n, ar};
printf("%sd\n", result);
return 9;
¥
Line: 1 Col: 1
XU le Test against custom input Run Code m

2.3. Codewars

Codewars[5] es un sitio muy similar a HackerRank. El sitio hace énfasis
en resolver desafios o katas, permitiéndole al usuario ganar honores y mejorar
en el ranking.

El sitio permite ver las soluciones de otros usuarios y compararlas. La
idea principal de esta funcionalidad es comentar las soluciones de otros usua-
rios con el objetivo de aplicar las mejores practicas y compartir el conoci-
miento entre los usuarios de la comunidad.
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Figura 2.3: Ejemplo de actividad de la plataforma Codewars.

I W ¢ Kooy

Equal Sides Of An Array
18.0_91(Java 8) € 3 vm emacs 3

7# 90%0f1926 @ 19920f11,105 & Shivo 1lssue

Instructions Output Solution:

You are going to be given an array of integers. Your job s to take that v o int findEvenIndex(int[] arx)
array and find anindex N where the sum of the integers to the left of Niis

equal to the sum of the integers to the right of N. If there is no index that

would make this happen, return -1

For example:
Let's say you are given the array {1,2,3,4,3,2

Your function will return the index

Sample Tests:

Let's look at anof

You are

f left side of the index ( {1} ) and the sum of the right side
51,1,1} ) bothequal 1

2.4. Conclusion

De las tres herramientas enumeradas se puede concluir que para el &mbito
académico no existe una plataforma que disponga de todas las funcionalida-
des necesarias para que el alumno tenga un banco de pruebas integrado. Este
banco de pruebas que le permite al alumno ejercitar a través de actividades
de programacion es analogo a un laboratorio para cualquier estudiante de
fisica. En fisica seria inentendible un enfoque sélo tedrico, sin practicas.

Por otro lado, si bien la implementacién de TyCs (Tecnologias de la in-
formacién y la comunicacién) en el dmbito educativo ha avanzado mucho
desde sus comienzos y es sabido que ayudan a mejorar el proceso de apren-
dizaje, no ha explotado todas las posibilidades. No es suficiente con dotar a
las salas de informatica con equipos, hace falta también contar con recursos
de software, por ejemplo, que sirvan de complemento.

La plataforma de banco de pruebas integrado facilita y promueve la
gestién de cursos, el aprendizaje a distancia, la clase invertida y los desafios
de programacién. Estos conceptos mencionados existen pero no en un sola
herramienta y de manera integrada.
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Capitulo 3

Trabajo

3.1. Descripcién de la Plataforma

La plataforma cuenta con cursos que seran creados por un administra-
dor. Este administrador puede crear un curso definiéndole un nombre y
asignandole profesores y ayudantes. Asimismo, puede administrar usuarios.

Un curso corresponde al dictado de una materia particular en un de-
terminado periodo de tiempo. Los cursos estan conformados por alumnos,
ayudantes y profesores. Cada uno con distintos roles dentro de la plataforma
de aprendizaje y distintos roles dentro de la narrativa del juego.

Un alumno puede inscribirse en un curso donde debe ser aceptado por
uno de los profesores del mismo. A su vez, los profesores pueden asignarle a
cada alumno un determinado ayudante quien podra realizar un seguimiento
de los mismos. El alumno, una vez aceptado, puede ingresar al curso y ver
todas las actividades disponibles agrupadas en categorias. También puede
ver el ranking del curso, es decir, una lista de los alumnos del curso ordenada
por puntaje de mayor a menor.

El alumno puede resolver las actividades del curso y ver el historial con
los envios realizados y sus resultados. En caso de que el envio de la solucién
haya sido exitoso puede marcarla como solucién definitiva y visualizar las
soluciones de los otros alumnos para corroborar y comparar con la suya.

Desde el punto de vista de un profesor, se puede crear y subir una tarea
a la plataforma en linea. Subir una actividad consiste en asignarle una cierta
cantidad de puntos por su resolucion, elegir el lenguaje de programacion en
el que se va a ejecutar la actividad (la plataforma soporta actividades en
C, Python y Java) y, por tltimo, seleccionar cémo se va a comprobar ese
resultado: si es a través de pruebas unitarias o verificando el resultado del
ejercicio segun la entrada/salida de la actividad. Ademds deberd proporcio-
nar los datos necesarios para que dicha tarea sea solucionada i.e. datos de
entrada, datos de salida, pre-condiciones, post-condiciones, enunciado del
problema, pruebas unitarias, archivos necesarios, entre otras cosas, segin
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corresponda.

Las actividades van a estar divididas en categorias que el mismo profesor
puede crear dentro de cada curso. Esto le va a permitir mas tarde, por
ejemplo, relevar los puntos débiles y puntos fuertes de cierto alumno, o ver
si el alumno resuelve los ejercicios propuestos en clase. Sin embargo, esta
herramienta no ayuda sélo al docente, al alumno también ya que él mismo
también puede ver sus puntos.

Desde el punto de vista del ayudante, se pueden crear actividades y
categorias al igual que los profesores pero no pueden gestionar los alumnos
del curso.

Otro punto a destacar de la plataforma es que permitird la personaliza-
cién de cada curso en cuanto a la estética (colores, imdgenes, fotos de perfil,
etc.) y el punto del alumno segun sus puntos acumulados.

Por dltimo, tanto los profesores como los ayudantes tienen la posibilidad
de ver ciertos reportes sobre el trabajo realizado de los alumnos.

3.1.1. Uso de la plataforma

Se detallan a continuacién algunas de las funcionalidades principales de
la plataforma.
Crear un curso

El administrador crea un nuevo curso ingresando el nombre del mismo.
Luego puede asignar profesores y ayudantes para dicho curso.

Figura 3.1: Crear curso.

Curso

Nombre del Curso:

Curso Nuevo

15



Figura 3.2: Asignar profesores y ayudantes a un curso.

Profesores y Ayudantes

Nombre de Usuario Rol

rpl-admin Profeser X Eliminar

Nombre de Usuario:

Comience a escribir...

Rol:

| Seleccionar

Seleccionar
Ayudante
Profesor

Agregar Cancelar

Crear actividad

La creacién de la actividad estd a cargo de un profesor o ayudante del
curso.

El profesor o ayudante debe ingresar la informacion correspondiente a la
descripcién de la actividad y el nombre de la misma. Asimismo debe ingresar
la cantidad de puntos que otorga si se resuelve correctamente y el lenguaje
de programacién elegido. También se debe seleccionar la categoria a la que
pertenece la actividad. Adicionalmente, debe seleccionar entre los dos modos
disponibles para validar la solucién del alumno.

Figura 3.3: Informacion de la actividad y seleccién de modo.

Curso / Crear Actividad

Descripcién: Nombre de la Actividad:
H1 H2  H3 | H4 H5 | H6 | P | pre | 99 B|I U & = E € 2 @ Actividad 1
E | = | = === < @ % o Words: 0 Characters: 0 Categoria:
Introduccién al Lenguaje C v
Puntes:
2 v
Lenguaje:
c v
Modo:
Entrada/Salida A
Crear Actividad

En el primer modo (entrada/salida) la salida de la solucién del alumno
se va a comparar con una esperada. En caso de seleccionarse esta opcién se
debe especificar la entrada que se le va a proporcionar al programa (standard
input) y la salida esperada (por standard output).
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Figura 3.4: Informacién necesaria en el modo entrada/salida.

Template

nt main() {

Entrada/Salida
Entrada:

£

3

Salida:
5

El segundo modo es el que ejecuta prueba unitarias. En este modo el
profesor o ayudante debe escribir las pruebas unitarias que se deben correr
en cada caso.

La actividad una vez creada ya estd disponible para ser resuelta por los
alumnos. Luego de la creacién existe la opcion de deshabilitarla si se quiere
que temporalmente no sea visible y la opcién de subir archivos adicionales
que se crean necesarios para la resolucion de la actividad.

Figura 3.5: Informacion necesaria en el modo pruebas.

Template

int swma{int numerol, int

Pruebas
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Sin importar el modo que se haya elegido, se debe completar el Template
con el cédigo por defecto que le va a aparecer al alumno.

Copiar actividades

Es muy normal que al finalizar un curso muchas actividades vayan a ser
reutilizadas en un curso nuevo. Es por eso que el administrador puede copiar
las categorias y actividades de un curso a otro.

Gracias a esto, los profesores no tendran que crear todas las actividades
cada vez que generen un curso nuevo. Esto facilita el trabajo del profesor ya
que al copiar automaticamente las actividades del curso previo, solo deben
agregar, editar o eliminar las actividades que deseen, ahorrandoles tiempo
de trabajo.

Figura 3.6: Copiar actividades.

Cursos

Administrar

Cursos Usuarios Copiar Actividades

Copiar Actividades sirve para copiar las actividades de un curso origen a otro destino. La copia respetaré las categorias también.

Curso Origen*: Curso Destino*:

Algoritmos Y Programacién | 1er cuatrimestre 2017 A Seleccionar v m
Seleccionar

Algoritmos Y Programacién | 1er cuatrimestre 2017
Algoritmos y Programacion | curso de prueba NO USAR!!'d

Otro Curso 2

Enviar solucién

El alumno de un curso, al seleccionar una actividad para resolver, vera
una pantalla con el nombre de la actividad, la descripcion y el template con
el cédigo generado por el profesor.
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Figura 3.7: Pantalla para enviar actividad.
Cursos / Curso / [P&F : 1p] Qui-Gon en la primaria (1)

[P&F :: 1p] Qui-Gon en la primaria (1) (NS

Cuando nifio, el maestro Qui-Gon, era un alumno bastante duro, y le costaban mucho las operaciones matematicas elementales. Para ayudaria aw nder, vamos a armar
algun eraciones para que el pequefio Qui-Gon pueda usar de ejemplo. " - =3

do2) { @ Enviar Actividad

Una vez resuelta, el alumno debe enviar la solucién. Al enviarla, vera
una pantalla que le indica que la actividad se estd ejecutando y, una vez
finalizada, verd el resultado de la misma.

Figura 3.8: Ejecucion de la actividad en proceso.

Enviando Actividad

@)

Este proceso puede demorar unos segundos...
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Figura 3.9: Actividad resuelta correctamente.

Exito

La salida coincicle con el valor esperado o las pruebas pasaron correctamente

Cadigo enviado

unsigned int sumar(unsigned int sumandol, unsigned int sumando2) {
return sumandol+sumando2;

1
Pruebas

test7: passed
test6: passed
tests: passed
testd: passed
test3: passed
test2: passed

testl: passed

Ya has marcado la solucién como definitiva, no hay vuelta atrds :p

Cancelar

En caso de que la solucién sea exitosa, el alumno puede marcarla como
solucién definitiva. El alumno al marcar la solucién como definitiva ya no
puede cambiarla pero le otorga la oportunidad de ver las resoluciones de
otros alumnos. Asi puede comparar su respuesta con la de otros alumnos y
notar que no siempre hay tnica manera de resolver los problemas.

En particular, en el area de la programacion y los algoritmos es frecuente
que existan varias maneras de resolver un problema. También es comtn que
haya dos soluciones que resuelvan el mismo problema pero una sea mas
eficiente. En definitiva, si bien la solucién brindada ya no se puede cambiar,
el alumno puede aplicar los conocimientos adquiridos en la resolucién de la
proxima actividad.
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Figura 3.10: Ver otras soluciones.

Soluciones

unsigned int sumar({unsigned int sumandoi, unsigned int sumandoz) {

return sumandol+sumando2;

1

Lucas Bonfil

Cancelar

Ver reportes

Si se es profesor o alumno o ayudante de un curso es posible ver ciertos
reportes. Los datos que se pueden ver en los reportes estan limitados en el
caso de ser ayudante segtin los alumnos que tiene asignados.

Por ejemplo, uno de los reportes disponibles presenta la actividad de
un alumno con respecto a una categoria. El reporte permite visualizar las
actividades del alumno en esa categoria, si fueron resueltas o no y el historial
de envios. En general, los reportes se complementan con graficos.
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Figura 3.11: Reporte por alumno y categoria.

Cursos

Curso / Reportes / 1-Por Alumno y Categoria, dificultad de las Actividades
Estudiante*: Categoria:
Agustin Sartori v Matrices :: Academia Jedi A

Actividades ordenadas por dificultad
Categoria Actividad Puntos Cantidad de Envios Resuelto
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 1p] Cambio de flancos 1 0 x
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 1p] Apuntando los cafiones 1 0 x
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 1p] Formacion de Diamante (1) 1 o x
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 2p] Organizando batallones 2 5
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 2p] Ambientando el campo de batalla 2 1
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 3p] Un maestro...un alumno 3 0 x

En el manual de usuario se especifican todos los reportes disponibles y
detallados.

Personalizacion de un curso

Se pueden personalizar varios aspectos del curso. El profesor puede de-
finir la descripcidn, las normas del curso (el alumno debe aceptarlas al mo-
mento de la inscripcién) y una imagen del mismo. Ademads, puede definir
Rangos que representan el nivel en el que estan los alumnos segin su puntaje
en el curso.

Por otro lado, el profesor puede especificar un CSS para modificar cémo
los alumnos ven la pantalla del curso.
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Figura 3.12: Personalizacion.

jLearn  Cursos

Algoritmos Y Programacién | 1er cuatrimestre 2017

Actividades Categorias Alumnos Personalizacion Reportes

Descripcion del Curso:

H1 | H2 H3 H4 H5 HE P  pre |9 B

$H @ % o

Este es el curso de Algoritmos y Programacion | de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Buenos Aires a
cargo del Dr. Mariano Mendez. Este es un curso introductorio de algoritmia y programacion en el cual se utilizara el
lenguaje de programacién C. la pagina de la materia es http://materias.fi.uba.ar/75405/index.php

Normas del Curso:

Ml H2 H3 H4 H5 HE P | pe W B ]

=
f
iii
i
Q
[&]
o

3.2. Metodologia y Proceso de Desarrollo de Soft-

ware

Imagen (maximo 100KB):

Seleccionar archivo | No se eligié archivo

Rangos:

. a

b

-

-

-

Recurso Roles

Alonso, Juan Manuel Programador Backend
Desseno, Carlos Programador Backend, Programador Frontend
Lew, Kevin Programador Backend

Cuadro 3.1: Equipo de trabajo

= Programador Backend: rol a cargo del desarrollo del servidor.

» Programador Frontend: rol a cargo de la interfaz web y la interac-

cién a través de la API de la plataforma.

A lo largo del trabajo profesional se trabajé con una metodologia de
trabajo iterativa e incremental. De esta manera, cuando fue necesario intro-
ducir alguna modificacion se la pudo hacer facilmente sin tener que esperar

hasta el final del desarrollo.

En cada iteracién se hizo una mejora sobre el producto, priorizando segiin

lo que le aportaba maés valor al mismo.

En cuanto a la forma de comunicacién, las reuniones presenciales fueron
nuestro foco principal. Tuvimos con el cliente varias de estas reuniones pre-
senciales donde cada vez refindbamos mas los requerimientos iniciales. Al

23



final de cada reunion estableciamos las prioridades, especialmente si surgia
algiin requerimiento no especificado inicialmente.

Para mantener una comunicacion fluida con el cliente también utilizamos
una herramienta llamada Slack que nos permitié responder cualquier duda
del cliente y también recibir nuevas sugerencias sobre la marcha.

Unos de los desafios méas importantes que tuvimos fue cumplir con una
fecha determinada (principio del primer cuatrimestre de 2017) para tener
al menos los requerimientos iniciales de la plataforma. Esto fue como con-
secuencia de que nuestro cliente deseaba utilizar la plataforma de manera
productiva ya para esa fecha.

Se comenzé por implementar los requerimientos necesarios para la puesta
en produccién de la plataforma, y luego se fueron agregando nuevas funcio-
nalidades a lo largo del cuatrimestre. Esto implicé la necesidad de contar
con una instancia de la plataforma corriendo en la nube.

3.2.1. Horas reales vs. horas estimadas

Se hace una comparacién entre la estimacién original dada en la pro-
puesta del trabajo profesional y las horas insumidas reales en el trabajo. Es
claro que las horas reales superan a las horas estimadas inicialmente. Esto
se debe, en gran medida, a que surgieron nuevos requerimientos a lo largo
del trabajo.

Un ejemplo de esto son los reportes que no estaban especificados en un
comienzo o el hecho de poder copiar actividades de un curso a otro. A estos
se sumaron pedidos de cambios que iban desde pequenas modificaciones
estéticas a cambios en el flujo de cierta funcionalidad (por ejemplo, cémo se
debia esperar el resultado de una actividad).

En cierta medida, también se subestimé la redaccion de la documentacion
(informe, documentacién técnica y manual de usuario).
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Descripcion H. estimadas H. reales
Investigacién sobre herramientas a utilizar
1 . 90 90
Propuesta Profesional
Diseno de la arquitectura
Diseno del modelo
2 Disenio del modelo de persistencia 10 150
Configuracion del entorno
3  Pruebas de concepto de compilacién en varios lenguajes 90 40
4  Compilacién programética en varios lenguajes 90 90
5 Gest‘ié.n de cursos y ?L’ctividades basica 120 120
Servicio de compilacion
6  Comunicacién entre el servicio y el servidor 120 70
7  Persistencia de los resultados en el modelo 120 80
3 Gfestién de usuarios ‘ N . 110 100
Vistas de la web para subir actividades y administrar cursos
9  Web funcional para subir actividades 110 120
10 Web personalizable 110 100
11  Web funcional 110 220
12 Manual de u.s/uarif) . 20 100
Documentacion técnica
13  Reportes 0 120
1260 1400

Cuadro 3.2: Horas estimadas vs horas reales insumidas
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Figura 3.13: Grafico horas estimadas vs reales.

Estimada vs. Real
B Estimada

W Real

(3]

[¥&]

3
N
L=}

3.3. Requerimientos

El desarrollo de la plataforma contempla los requerimientos funcionales
y no funcionales descritos a continuacion.

3.3.1. Requerimientos funcionales

= Administracién de cursos. Los diferentes cursos puede ser creados
y modificados.

= Administracién de usuarios. La plataforma permite gestionar a los
alumnos y a los profesores. En particular, los alumnos pueden tener
un nombre de fantasia y un avatar, ademés de sus datos reales.

» Administracién de categorias. Los profesores y los ayudantes pue-
den crear y editar categorias para las actividades dentro de un curso.
Pueden también eliminarlas o deshabilitarlas.

= Administracién de actividades. Los profesores y los ayudantes
pueden crear actividades dentro de un curso. Pueden también elimi-
narlas o deshabilitarlas.

= Eleccién de categoria. Los profesores y los ayudantes pueden selec-
cionar la categoria de la actividad.
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Lenguaje de programacion. Los profesores y los ayudantes pueden
elegir el lenguaje de programacion para cierta actividad.

Tipo de prueba. Los profesores y los ayudantes pueden elegir el
tipo de prueba a ejecutar sobre la actividad, ya sea entrada/salida o
pruebas unitarias.

Asignacién de puntos. Los profesores y ayudantes pueden asignarle
puntos a cada actividad.

Resolucion. Los alumnos pueden subir la resolucion de sus activida-
des a la plataforma.

Pruebas automatizadas. Las verificacién de cada actividad se reali-
za automaticamente mediante pruebas automatizadas si corresponde.

Resultados de la actividad. Los alumnos pueden ver los resultados
de la actividad, sumando puntos por cada una. Los profesores y los
ayudantes también puuedeen ver los resultados de cada actividad y
realizar un seguimiento de ellas.

Otras resoluciones. Los alumnos pueden ver las resoluciones de otros
alumnos si ya completaron la actividad.

Personalizacion estética. Cada curso puede tener una tematica di-
ferente definida por un profesor.

Normas y descripcién del curso. Los profesores puede escribir una
descripcién para el curso y una normas que los alumnos deben aceptar
antes de inscribirse a uno.

Reportes. Los profesores pueden ver los reportes de todos los alumnos
de un curso mientras que los ayudantes pueden ver los reportes de los
alumnos que les fueron asignados.

Reporte por alumno y categoria. Los profesores y los ayudantes
pueden ver el desempeno de un alumno en todas o en una categoria
en particular.

Reporte de la dificultad de las actividades. Los profesores y los
ayudantes pueden ver la cantidad de envios necesarios para resolver
una actividad de cierto alumno en particular.

Reporte de promedio de envios necesarios por actividad. Los
profesores y ayudantes pueden ver el promedio de envios necesarios
para la solucién de las actividades de una determinada categoria.
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= Reporte por categoria. Los profesores y ayudantes pueden ver para
una determinada categoria si los alumnos resolvieron o no las activi-
dades de la misma.

= Reporte en forma de calendario. Los profesores y ayudantes pue-
den ver la cantidad de envios diarios de todos los alumnos en forma
de calendario.

= Reporte de porcentaje de completado. Los profesores y ayudan-
tes pueden ver para una determinada categoria un listado ordenado
de los alumnos segtin el porcentaje de completitud de las actividades
de dicha categoria.

= Reporte de ranking. Los profesores y ayudantes pueden ver un ran-
king de los alumnos seguin el puntaje en cierta fecha determinada.

3.3.2. Requerimientos no funcionales

= Seguridad. Las actividades deben correr en un ambiente seguro.

= Rendimiento. La plataforma debe soportar varios alumnos al mismo
tiempo.

= Escalabilidad. La plataforma debe soportar el aumento de usuarios
a lo largo de tiempo sin mayores modificaciones.

= Costo. El costo de operaciones debe ser el minimo posible ya que se
cuenta con un presupuesto acotado de apréximadamente 20USD por
mes.

3.4. Descripciéon de la Arquitectura

El trabajo se puede dividir en dos partes: la interfaz web y las operaciones
que se realizan en el servidor.

La interfaz web interactia con el servidor a través de una API REST-
ful[3]. El término REST estd asociado a un estilo arquitectural que debe
cumplir con ciertos requisitos: los mensajes que son enviados deben permitir
que ni el cliente ni el servidor recuerden un estado entre cada comunicacién
y los recursos son identificados inicamente por una URI.

El término REST también se asocia simplemente a la definicién de una
interfaz que hace uso del protocolo HTTP. A través de HT'TP se envia el con-
tenido del mensaje que, en nuestro caso, va a estar en formato JSON[11]. Los
mensajes se envian mediante operaciones definidas de HT'TP como POST,
GET, PUT, DELETE, etc.

Simplificando, via web se cuenta con un cliente que obtiene la informa-
cion del servidor y, de ser necesario, que también envia cierta informacion.
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Por otro lado, en el servidor hay un servicio que se encarga de responder
a las peticiones de la API Rest. Estas peticiones pueden estar vinculadas a
dos tipos de acciones: realizar una simple modificacion en la base de datos
o compilar y correr una actividad en un lenguaje de programacién determi-
nado.

Si es necesario realizar una modificacién en la base de datos, el servidor
se comunica con la misma a través de la capa de persistencia.

En caso de necesitar compilar una actividad, utilizamos una cola de men-
sajeria. El servidor envia una peticién de compilacién a la cola. El Demonio
es un proceso que esta esperando las peticiones de compilacion. El mismo
atiende esa peticién y utiliza una imagen de Docker para realizar la compi-
lacién y la ejecucion. Docker es un contenedor que nos permite ejecutar la
compilacién de manera segura y sin tener el overhead de una virtualizacién
completa. Dentro de la imagen de Docker utilizamos una herramienta pa-
ra compilar y ejecutar cédigo en diferentes lenguajes. Una vez finalizada la
compilacién y ejecucién se actualiza el estado del envio de la solucién.

Figura 3.14: Diagrama de la arquitectura.

Servidor
(. ™
[ N [ N N Y
M~
Ldgica de ) .
Cliente negocios —=| Persistencia B R
e
J5 Rest
(N AN Joo~
BI'Okel-— d? Demonia Contenedor
mensajeria
S
~ 9

3.4.1. Componentes de la arquitectura

= Cliente JS. Es la interfaz que se le muestra al usuario y que dispone
de la menor cantidad de légica posible. Se comunica con el servidor
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a través de la API Rest. El cliente JS se basa en el patréon MVC y
utiliza AngularJs.

API Rest. Capa que une al cliente con la logica de negocios y los ser-
vicios disponibles. Define las interfaces que serdn usadas por el cliente.
Ver seccion 6.1.

Légica de negocios. Ejecuta las reglas de negocios y responde a los
servicios que solicita la API Rest.

Broker de mensajeria. Se encarga de intermediar y rutear los men-
sajes entre la capa de negocios y el demonio. Se utiliza RabbitMQ).

Persistencia. Es la capa que otorga un nivel de abstraccién para la
comunicacién con la base de datos.

Demonio. Es un proceso que lee los mensajes del broker de mensa-
jeria, realiza la ejecucion de la actividad recibida a través del contene-
dor y analiza el resultado del mismo.

Contenedor. El contenedor es la instancia de una imagen de Docker
y el lugar seguro donde se corren las actividades. Siempre se parte de
una imagen base y una vez finalizada la ejecucién, el contenedor se
destruye.

Base de datos. Donde se almacena la informacién de manera rela-
cional, materializado por PostgreSQL.

3.4.2. Ejecucién de una actividad

Ciclo de negocio

1.

4.

Alumno escribe solucion. El alumno intenta resolver la actividad
escribiendo el cédigo necesario.

. Alumno envia solucién. El alumno envia el cédigo escrito presio-

nando el botén Enviar Actividad.

Solucién recibida en el Servidor. El servidor recibe el c¢6digo rea-
lizado por el alumno y encola la peticién para ejecutar la solucién del
alumno.

a Corrida en modo prueba. Desencola la soluciéon enviada por
el alumno, compila y ejecuta las pruebas definidas por el profesor
en un entorno controlado.

b Corrida en modo entrada/salida. Desencola la solucién en-
viada por el alumno, compila y ejecuta el cédigo enviado por el
alumno pasandole como entrada la definida por el profesor en un
entorno controlado.
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5. Anadlisis de la corrida. Se analiza cémo fue la ejecucién de la activi-
dad. En caso de que se haya corrido en modo prueba se analiza si las
mismas fueron ejecutadas correctamente o si fallaron. En caso de que
se haya corrido en modo entrada/salida se compara la salida obtenida
con la definida por el profesor.

6. Respuesta del Servidor. El servidor brinda una respuesta indicando
si la actividad fue resuelta correctamente o no. En caso de que no haya
sido resuelta correctamente indica qué sucedié (error de compilacién,
error de ejecucién, no paso las pruebas, etc.)

Figura 3.15: Ciclo de envio de solucién.

2. Alumno
envia
solucidn

3. Solucidn
recibida en el
Servidor

1. Alumno
escribe
solucian

4b. Corrida en
modo
entrada/zalida

4a. Corrida en
maodo prueba

5. Analizis de
la corrida

6. Respuesta
del servidor

Paso a paso

1. El alumno envia una posible soluciéon o submission de la actividad.
2. El servidor recibe la peticién con la solucién del alumno.

3. El servidor llama a un servicio que guarda esa posible solucién en la
base de datos.
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10.

11.

12.
13.

14.

15.
16.

El servidor envia el ID de la submission a la cola de mensajeria.

Mientras tanto hay un daemon corriendo y procesando los mensajes
de esa cola de mensajeria.

El daemon obtiene el ID de la submission de la cola y la busca en las
base de datos con su respectiva actividad.

El daemon ejecuta el contenedor de Docker con ciertos paramétros.
Estos pueden ser el lenguaje de programacion, el tipo (entrada/salida
o pruebas), cédigo enviado por el alumno y la informacién necesaria
(entrada o pruebas). Adicionalmente existe un pardmetro para enviar
archivos extras que sean requeridos.

El contenedor de Docker contiene el runner quien crea los archivos
con el coédigo enviado por el alumno y las pruebas enviadas por el
profesor, si corresponde, dentro del contenedor. Si es necesario, genera
los archivos extras proporcionados por el profesor.

El runner compila el c6digo de dos maneras diferentes, de acuerdo a si
se trata de pruebas (en este caso es necesario referenciar las librerias
para pruebas unitarias) o de entrada/salida.

En caso de que falle en el momento de compilacién, el runner imprime
por pantalla el resultado y finaliza la ejecucién del contenedor.

Si no sucedi6 lo anterior, el runner ejecuta el cédigo, también teniendo
en cuenta si se trata del modo entrada/salida o pruebas. La compila-
cién y la ejecuciéon varia de acuerdo al lenguaje (C, Java y Python).

En el caso de pruebas unitarias se usaron los siguientes frameworks:
Criterion[18] (C), JUNIT][19] (Java) y unittest[20] (Python). Los archi-
vos necesarios de cada libreria o framework forma parte de la imagen
de Docker.

El runner imprime por pantalla el resultado.
El daemon obtiene el resultado, lo procesa y lo guarda en la base datos

Mientras tanto el alumno ve que la actividad estd siendo ejecutada
gracias a la ayuda de un servicio que se llama hasta que indique que
la actividad fue ejecutada.

El servidor devuelve la respuesta.

El alumno ve el resultado.
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Estados posibles de una submission

3.4.3.

Pendiente. La submission ain no fue procesada por el daemon.
Error de compilacion. Fallé en el paso de la compilacién del codigo..

Error de ejecucién. Hubo un error en tiempo de ejecucién, se supero
el tiempo maximo definido para una ejecucién o la memoria usada fue
mayor a la definida.

Fallé. Error en las pruebas definidas por el profesor en caso de que la
actividad sea con pruebas unitarias o no coinciden la salida obtenida
con la esperada en caso de que el modo sea entrada/salida.

Exito. La solucién propuesta paso la etapa de compilacién y se ejecutd
correctamente, pasando las pruebas o la comparacién con la salida
esperada, segun corresponda.

Tecnologias utilizadas

Para el trabajo se utilizaron las siguientes tecnologias:

La plataforma corre en un entorno GNU/Linux. La versién elegida de
GNU/Linux es Ubuntu 16.04 LTS.

El backend fue desarrollado en el lenguaje de programacién Java.

Una parte del backend corre sobre WildFly[17]. WildFly es un servidor
de aplicaciones Java EE de cddigo abierto, flexible, confiable y que
cumple con los estandares.

Hibernate[10]. Hibernate es una herramienta para Java que facilita
el mapeo de objetos de dominio a su representacién en una base de
datos. La estructura del mapeo puede ser declarada mediante anota-
ciones o xml. Permite al usuario abstraerse del cédigo SQL subyacente.
Ademas, provee la funcionalidad de lazy/eager loading.

RESTEasy[16]. RESTEasy es una herramienta que simplifica el desa-
rrollo de una API RESTful.

N Q‘

\/\/||dFI\[ o EJ

(a) WildFly (b) Hibernate ¢) RESTEasy
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» La interfaz web estd desarrollada con la ayuda de Bootstrap[4]. Boos-
trap es un framework frontend open source y gratuito que permite
crear un sitio web con una estética moderna de una manera sencilla.
Bootstrap es responsive, lo que permite que el sitio se adapte al dispo-
sitivo desde donde se acceda, sin realizar modificaciones en el cédigo.

» Ciertas funcionalidades de la web estén desarrolladas con AngularJS|[2].
AngularJS es un framework de Javascript, también de cddigo abier-
to que permite y favorece el desarrollo basado en el patrén de MVC
(Modelo Vista Controlador).

(a) Bootstrap (b) AngularJS

» Como motor de base de datos se usa PostgreSQL[14]. PostgreSQL es
un sistema de gestion de bases de datos relacional orientado a objetos
y libre.

» Se utiliza Docker[7] como contenedor de software. Una de las ventajas
principales de Docker con respecto a la virtualizacién tradicional es el
ahorro en recursos: con Docker hay un sélo kernel corriendo compar-
tido entre todos los contenedores. De esto se desprende que un conte-
nedor puede arrancar mucho més rapido que una méaquina virtual (las
méquinas virtuales no comparten recursos). Todas estas caracteristi-
cas son posibles gracias al soporte nativo que provee el kernel de Linux
en cuanto al aislamiento de recursos.

» Se utiliza RabbitMQ[15] como broker de mensajeria. RabbitMQ es
un software de cédigo abierto que implementa el protocolo Advanced
Message Queuing Protocol (AMQP) [1].
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Postgre SQL doc kQ (

(a) PostgreSQL (b) Docker (c) RabbitMQ

3.5. Diagramas

3.5.1. Esquema de la base de datos

Figura 3.19: Esquema de la base de datos.
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3.5.2.

Topic

+ id: Long
+ name: String
+ course: Course

+ activties: List<Activity>

Diagrama de las clases

Figura 3.20: Diagrama de las clases.
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+id: Long

+ name: String

+ points: Integer
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+ testType: TestType

+ topic: Topic

ResultStatus
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+ result: String
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+ stderr: String
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+ name: String o + course: Course
+ topics: List<Topic> + person: Person
+ role: RoleCourse
+ accepted: Boolean
o.*
1
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+ stdout: String

+ tests: Tests
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+ success: Boolean
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+ description: String
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3.6. Casos de Uso

En esta seccién se describen los casos de uso principales.

3.6.1. Inscripcién en un curso

Actor Alumno

Precondicion El curso debe existir y no estar previamente ins-
cripto.

Postcondicién  La inscripcién del alumno queda pendiente.

Flujo 1. El alumno inicia sesién en la plataforma.

2. El alumno elige un curso donde inscribirse.

3. El alumno lee y acepta las normas del cur-
S0

3.6.2. Aceptacion de un alumno en un curso

Actor Profesor

Precondicion El curso debe existir y la inscripcion del alumno
debe estar pendiente.

Postcondicién  La inscripcién del alumno fue aceptada.

Flujo 1. El profesor inicia sesién en la plataforma.

2. El profesor selecciona uno de sus cursos.

3. El profesor ve la lista de alumnos con ins-
cripciones pendientes.

4. El profesor acepta la inscripcién del
alumno
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3.6.3. Creacién de una actividad

Actor Profesor

Precondicion El curso y la categoria deben existir.
Postcondicién  La actividad fue creada.

Flujo 1. El profesor inicia sesiéon en la plataforma.

2. El profesor selecciona uno de sus cursos.
3. El profesor elige crear una actividad.

4. El profesor selecciona el nombre de la acti-
vidad, la descripcién, los puntos que otor-
ga, la categoria y el lenguaje.

5. El profesor selecciona el modo (pruebas o
entrada/salida) e ingresa los datos segin
corresponda.

3.6.4. Envio de la solucion de una actividad

Actor Alumno

Precondicion El alumno debe estar inscripto en el curso.
Postcondicién  El alumno envié una actividad.

Flujo 1. El alumno inicia sesién en la plataforma.

2. El alumno selecciona uno de sus cursos.
3. El alumno selecciona una actividad.

4. El alumno resuelve y envia la solucion de
una actividad.

5. El alumno espera el resultado.

3.7. Extensibilidad de la Plataforma

En esta seccién se describe céomo extender la plataforma brindando, a
modo de ejemplo, como afiadir una seccién con un reporte nuevo.

3.7.1. Front-end
Se asume que se trabaja en la carpeta RPL-Web-App/src/main/webapp.

1. Crear una carpeta nueva en sections/reports llamada reportX que va
a representar a la nueva seccion.

2. Crear el controlador y llamarlo sections/reports/X /reportX.ctrl.js.
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'use strict';
angular
.module('app.core')
.controller('ReportXController', function($scope,
« $routeParams, RPL, $translate) {
$scope.idCourse = $routeParams['idCourse'l; // Id
— del curso
$scope.reports = [];

RPL.getReportX ($scope.idCourse) .query (function(data)
- 1
$scope.reports = data;

B;
)

3. Crear la vista de la nueva seccién y llamarla sections/reports/X/re-
portX.tpl.html.

<ol class="breadcrumb">
<li><a
— href="#!/manage/course/{{idCourse}}/">{{'COURSE'
— | translate}}</a></1li>
<1i class="active'"><a
— href="#!/manage/course/{{idCourse}}/7tab=4">{{'REPORTS'
< | tramslatel}}</a></1i>

<1i class="active">{{'REPORT_X' | translate}}</1i>
</ol>

<div ng-show="(reports.length != 0)">
<table class="table table-hover">
<thead>
<tr>
<th></th>
<th>{{'D1' | translate}}</th>
<th>{{'D2' | translatel}}</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr ng-repeat="data in reports">
<td>{{data.d1}}</td>
<td>{{data.d2}}</td>
</tr>
</tbody>
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</table>
</div>

. Agregar el valor de los nuevos campos internacionalizables editando el
archivo. languages/locale-es.json.

{

"REPORT_X": "Reporte X",
"D1": "dato 1",
"D1": "dato 2",

}
. Definir el servicio en services/rpl.srv.js.

'use strict';

angular
.module('app.services"')
.factory('RPL', service);

function service($resource, API_URL) {
return {

'getReportX': getReportX,

function getReportX(courseld) {
return $resource(API_URL + "reports/X/" +
< courseld, null, {'query': {method:'GET',
< 1isArray:truel}});

}

. Agregar nueva ruta en el archivo app.routes.js.

'use strict';

angular
.module('app.routes', ['ngRoute'])
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.config(config);

function config ($routeProvider) {
$routeProvider.

when('/course/:idCourse/activity/:idActivity', {
templateUrl:
— 'sections/activity/activity.tpl.html',
controller: 'ActivityController as activity'

i)

.when('/manage/course/:idCourse/reports/X', {
templateUrl:
— 'sections/reports/reportX/reportX.tpl.html',
controller: 'ReportXController as reportX'

b

.otherwise ({
redirectTo: '/login'
s
}

7. Especificar en el index.html el nuevo controlador.
<!-- CONTROLLERS -->

<script
— src="sections/reports/reportX/reportX.ctrl. js"></script>

3.7.2. Back-end
Se asume que se trabaja en la carpeta RPL-Server.

1. Crear en el modelo una nueva clase que represente el nuevo repor-
te en el que los atributos son los datos que se desean mostrar: rpl-
model/src/main/java/com/rpl/model/reports/ReportX.java

public class ReportX {
private String di;
private String d2;
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. Crear la consulta de base de datos y agregar el método que la utilice en
rpl-persistence/src/main/java/com/rpl/persistence/Report DAO.java. Los
nombres de las columnas devueltas por la consulta deben ser igual a
los atributos de la clase creada en el modelo.

public List<ReportX> getReportX(Long courseld) {
return entityManager.createNativeQuery ("SELECT
< ...", "reportX").getResultList();

+

. Relacionar la consulta definida el ReportDAO con el modelo en 7pl-
datasource/src/main/resources/META-INF /orm.xml.

<sql-result-set-mapping name="reportX">
<constructor-result
— target-class="com.rpl.model.reports.ReportX">
<column name="d1"/>
<column name="d42"/>
</constructor-result>

</sql-result-set-mapping>

. Definir nuevo servicio para obtener el reporte en rpl-service/src/main/java/com/rpl/service/Rej
public List<ReportX> getReportX(Long courseld);
. Implementar el servicio para obtener el reporte en rpl-service/src/main /java/com/rpl/servicelm

public List<ReportX> getReportX(Long courseld) {
return reportDAO.getReportX(courseld) ;
}

. Crear nuevo método en rpl-server-api/src/main/java/com/rpl/endpoint/Report Endpoint.java
definiendo la interfaz que serd llamada por el cliente. Este método

llamarda al servicio correspondiente y devolvera al cliente el modelo

creado.

OGET

@Path("/X/{courseId}")

@Produces (MediaType . APPLICATION_JSON)

public Response getReportX(@PathParam("courseId") Long
< courseld) {
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Capitulo 4

Caso de Estudio

4.1. Contexto

El trabajo fue puesto a prueba en una catedra de ” Algoritmos y Progra-
macioén I” de la Facultad de Ingenieria, Universidad de Buenos Aires durante
el primer cuatrimestre de 2017.

La materia ”75.40 Algoritmos y Programaciéon I” esta presente en el ter-
cer cuatrimestre de la carreras de Ingenieria en Informatica y Licenciatura
en Andlisis de Sistemas, otorgando seis créditos. Los créditos otorgados im-
plican un carga horaria de seis horas presenciales a la que luego hay que
sumarle la gran dedicacién que hay que prestarle fuera de la Facultad. Esta
dedicacion implica la realizacién de distintas actividades, lectura de apuntes,
entre otras tareas.

La cétedra ! en cuestién fue la que se encuentra a cargo del profesor
Mariano Méndez.

4.2. Servidor

La plataforma fue instalada en un servidor de DigitalOcean|6]. Digita-
[Ocean es un proveedor de servidores virtuales. Para la instalacién de la
plataforma se necesité disponer de un servidor de 2GB de memoria RAM y
dos procesadores. DigitalOcean don6 una suma de dinero para poder afron-
tar los gastos que lleva disponer un equipo de esas caracteristicas.

Figura 4.1: DigitalOcean

9 DigitalOcean

"http://materias.fi.uba.ar/75405 /index.php
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4.3. Participacion de la Catedra

La participacion de los profesores y los ayudantes de la catedra fue fun-
damental.

Por un lado, los ayudantes y los profesores participaron activamente en la
creacion de los contenidos, es decir, crearon las categorias y las actividades.
La creacién de las actividades implicaba imaginacién y trabajo para que el
nivel sea el adecuado.

Por otro lado, también participaron en el desarrollo de la aplicacion
brindando continuamente sugerencias y reportando errores.

La catedra cuenta con once ayudantes que colaboran en la practica y un
profesor que dicta las clases tedricas.

4.4. Participacion de los Alumnos

En la figura 4.2 se muestra la participaciéon de los alumnos en la plata-
forma a través de la cantidad de envios realizados. Llamamos envio a una
posible solucién que fue enviada por un alumno.

En la figura se puede apreciar, en colores mas oscuros, mayor partici-
pacién. Notar que el dia previo al parcial (10 de mayo) hay un pico de
participacién.

También se puede remarcar que la participacion en la plataforma siguid
ain luego de que el cuatrimestre haya finalizado.

En la plataforma RPL participaron alrededor de cincuenta alumnos,
notandose cierta correlacién entre el puntaje obtenido y la nota en los par-
ciales.

Figura 4.2: Calendario y actividad de los alumnos.

abril mayo junio julio
EENEEEEEEEEE 4 1000 envios

4.4.1. Patron detectado

A través de los reportes y el historial de envios de cada alumno en las
actividades notamos un patron recurrente en la resolucién de las actividades.
En general, el alumno resolvia una actividad en tres etapas. Primero solia
tener errores de compilacién (en general, errores de sintaxis). Es claro que
estos errores de compilacion eran menos frecuentes con el paso del tiempo. Al
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Error en compilacién

Y

Error en al-
guna prueba

Y

Exito

Figura 4.3: Patrén detectado

solucionar este tipo de errores se encontraba con que una o mas pruebas no
pasaban. Allf refinaban la solucién para pasar las demas pruebas y a veces
se notaba una regresién con respecto a las anteriores. El siguiente paso,
entonces, consistia en revertir la regresiéon y cumplir con todas las pruebas.
Cuando cumplian con esto, llegaban al éxito en la solucién.

En las figuras 4.4, 4.5, 4.6 y 4.7 se puede observar tal progresién. En la
figura 4.4 se ve el error de compilacién (variable no declarada). Mas tarde,
en la figura 4.5 pasan todas las pruebas menos una. Luego, en la figura 4.6
pasa la prueba complementaria. En la figura 4.7 se llega al éxito.
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Figura 4.4: Progresion del alumno: compilacién fallé.

Envio #526 @0 gL

ude<=tdbool . hix

ne TAMBMIO ONIDAD S

ormacionEsValida {char tropa [TBMENIO UNIDAD] [TAMANIO UNIDAD
/ Trasponer
cantTrooperBienPosicionado;
cantTotalTrooper = TAMAMNIO UNIDAD - 1;
posicionXdeCabo, posicion¥deCabo;
coordEnXTrooper [TAMANIO UMIDAD], coordEnYTrooper [TAMANI
distanciakXalC, distancia¥aC;
ool encontroPrimerTrooper = false;
J/ Consigo todas las coordenadas de los trooper y del cabo
or {imt i = 0; i < TAMARNIO UNIDAD; i++) |
for {int j = 0; j < TAMANIO ONIDAD; 9++) |
if (tropa[i][3] == 'T"} | >
coordEnXTrooper [trooperCargados] = i;
coordEnYTrooper [trooperCargados] = J;
}
if (tropa[i][3] == 'C") {
posicion¥deCabo = i;

Error

In file included from best.c:2:0:
solution.c: In function "formacionEsValida“®:
iom.c:17:33: error: 'trooperCargados' undeclared (first us
coordEnETrooper [trooperCargados] = i3

iom.c:17:33: note: each undeclared identifier i= reported
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Figura 4.5: Progresién del alumno: pasan algunas pruebas.

En?h:#EZBiﬁEHi

lude<=ztdbool . hi>

ine TAMANIO ONIDAD 5

formacionEsValida{char tropa[TAMBMIO ONIDAD] [TAMBMIO ONI

// Trasponer

int cantTrooperBienPosicionado;

int cantTotalTrooper = O;

int posicionXdeCabo, posicionYdeCabo;

int coordEnXTrooper [TAMANIO ONIDAD], coordEnY¥Trooper(T

int distamcia¥aC, distancia¥aC;

bool encontroPrimerTrooper = false;

J// Consigo todas las coordenadas de los trooper y del cab

for {imt i = 0; i < TAMANIO ONIDAD; i++) {

for {imt 3 = 0; j < TRMANIO UNIDAD; j++) |

if (tropa[i][3] == 'T'} {

coordEnXTrooper [cantTotalTrooper]
coordEnYTrooper [cantTotal Trooper]
cantTotalTrooper++;

i;
i

1
if 1trn?a!i]£q] =f 'E'? {

Pruebas
testd: failure
testd: passed
testd: passad
test2: passed

tesii. Jazzed
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Figura 4.6: Progresién del alumno: pasan algunas pruebas.

Envio #3529 L

ude<stdbocl. h

TAMANIO UNIDAD 3

formacionEsValida (char tropa|TAMANIO UNIDAD] [TAMANIO TUNI

// Trasponer

t cantTrooperBienPosicicnado;

nt cantTotalTrocoper = 0;

t posicionkdeCabo, posicion¥delabo;

nt coordEnXTrooper [TAMANIZ UNIDAD], coordEn¥Trooper|T

t distancia¥al, distancia¥al;

1 encontrofrimerTrooper = false;

/! Consigo todas las coordenadas de los brocoper w del ¢

for (int i = 0; i < TAMANIO UNIDAD; i++#]

for (int j = 0; j < TAMANIO UNIDAD; j++#] {

if (tropa[i][i] == "T"] |

coordEniTrooper [cantTotalTrooper])
coordEn¥Trooper [cantTotalTrooper])
cantTotal Trooper++;

i;
iz

!
if [I:rﬂ;_:a!i]_[_j.]_=_ 'C']_ {

Pruebas
testS: passed
testd: failure
testd: failure
test2: faillure

testl-, iume
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Figura 4.7: Progresién del alumno: pasan todas las pruebas.

Envio #692 G EE)

fine TAMANIC UNIDAD 5

formacicnEsValida (char Cropa[TAMANIO UNIDAD] [TAMANIO UNI

/! Trasponer

int cantTrooperBienPosicicnado;

int cantTotalTrocoper = 0f

int posicicnX¥deCabo, posicionYdeCabo;

int coordEnXTrooper [TAMANIO UNIDAD), coordEnY¥Trooper|TAMAN

int distanciaXaC, distancia¥aC;

bool encontrofrimerTrooper = false;

// Consigo todas las coordenadas de los trooper v del cabo

for (int i = 0; i < TAMANIO UNIDAD; i+#] |

for (int j = 0; j < TAMANIO UNIDAD; j++#] |
if [tropali](j] == "T") |

coordEniTrooper [cantTotalTrooper)
coordEn¥Trooper [cantTotalTroocper)
cantTotalTrooper++;

i;
ir

4 ’
if [kropa[i] [j] = 'C°) |
posicicn¥deCabe = i
posicion¥Ydelabo = j;

Pruebas
testd: passed
testd: passed
test3: passed
test2: passed

tesii: pa. ced

4.4.2. Relacion entre la participacion y la nota

Se analiz6 la relacién entre la nota en los parciales de los alumnos y su
participacién en la plataforma y se obtuvo la siguiente informacion:

= La mayoria que hizo més de 20 puntos antes del parcial aprobd.
= Todos los que hicieron mas de 40 puntos en los ejercicios se sacaron 7

o mas en el parcial.

49



= Todos los que hicieron méas de 50 puntos en los ejercicios se sacaron 8
o més en el parcial

Figura 4.8: Dispersion de la nota en el primer parcial y el puntaje obtenido
hasta esa fecha.

Puntaje vs. Parcial

80 @ Puntaje
]
&0
»
[ ]
% 40 L . [
5
a e [ ]
® ° o (] H
2
20 i ' s . ;
[ ] [ ] ®
® . o ° [ ]
0 ! ! - - -
2 4 6 8 10

Parcial

= Los que no aprobaron el primer parcial e hicieron por lo menos 20
puntos después, aprobaron el recuperatorio.
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Figura 4.9: Dispersion de la nota en el segundo parcial y el puntaje obtenido
hasta esa fecha.

Puntaje vs. Recuperatorio
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Recuperatorio

Personalizacion del Curso

En este primer curso de prueba se utilizo la tematica de ”Star Wars”. Eso
incluy6 el estilo y la forma estética del curso, asi como también la narracién
personalizada de las actividades.

La personalizacién del curso favorecié el concepto de Gamificacion antes
mencionado. El orden de las actividades era importante y describia una
historia.

4.6.

Recepcién de la Plataforma

Al finalizar el cuatrimestre los alumnos enviaron ciertos comentarios,
algunos correspondientes a la plataforma.
Alguno de ellos fueron:

”Me parecio excelente la inclusion de la plataforma en la cursa-

da”

”Muy util y entretenida”

”Super”

”Una de las cosas que mds me ayudo a practicar”

” Bxcelente”
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”Es una buena herramienta”
”Una de las cosas que mds me ayudo para practicar”
"Que los mensajes de error sean mas descriptivos”

” Excelente, fue lo mejor que tuvo el curso, cambiaria un poco la
redaccion del ejercicio y ser un poco concreto en que hacer, ya
que algunos ejercicios me costaron entenderlos”

”La ando haciendo medio a las corridas pero veo sirve para de-
jar en claro ejercicios simples ( algunos ) para el momento del
examen”

También hubo una encuesta acerca de la utilidad de la plataforma de
RPL.

Figura 4.10: Encuesta sobre la plataforma RPL.

¢ Te sirvio la Plataforma RPL?

44 respuestas

® Nada
® Poco

o si

@ Bastante
@ Mucho
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Capitulo 5

Conclusiones

A lo largo de nuestra carrera universitaria no tuvimos la posibilidad
de encontrar una herramienta interactiva que nos permita ejercitar nuestra
habilidad para programar. Al realizar los ejercicios en papel no hay manera
de verificar el correcto funcionamiento de los algoritmos, haciéndolos més
tediosos y desviando la atencion de lo realmente importante.

De lo anterior surgié la necesidad de crear una plataforma que permita
realizar ejercicios de programacién con pruebas automatizadas y haciendo
énfasis en un enfoque educativo.

Se implemento un sistema que cumplié con esta necesidad, basado en las
guias y las experiencias de una catedra real de la facultad. Se obtuvo una
plataforma que incentiva a los alumnos a resolver ejercicios a través de la
ludificacién.

La plataforma se puso a prueba en un curso real y el feedback recibido,
tanto de los alumnos como el de los profesores, fue positivo. A partir de los
reportes generados se pudo observar que los alumnos utilizaban la platafor-
ma para practicar para los exdmenes, ya que la actividad en la misma crecid
notablemente en las fechas previas a las instancias evaluatorias.

Se pudo observar que la plataforma fue 1til tanto para los profesores
como para los alumnos. Con esto, los profesores obtuvieron una herramienta
para poder evaluar y realizar un seguimiento mas detallado de los alumnos.
Los profesores pudieron ver el progreso individual de cada alumno, el estado
del curso en general a través del ranking y por cada tema en especial.

Por el lado de los alumnos, la plataforma les permitié tener una opcién
realizar ejercicios de programacion y practicar para los parciales. En el curso
que utilizé la plataforma, se observé que los alumnos que usaron la misma
para practicar antes del parcial obtuvieron una nota alta. A demds, en los
casos en que los alumnos no realizaron suficientes ejercicios y no aprobaron
el parcial, también se observa que los que luego comenzaron a practicar para
el recuperatorio aprobaron el mismo.
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5.1. Trabajos Futuros

A continuacién se mencionan algunas posibles mejoras sobre la platafor-
ma.

Que el profesor pueda hacer comentarios sobre las soluciones enviadas.

Facilitar la prueba de las actividades antes de crearlas definitivamente.

Chequear que no haya dos soluciones similares entre distintos alumnos.

Anélisis del cédigo en tiempo real.

Solicitar ayuda en linea de un profesor o un ayudante.
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Capitulo 6

Anexo

6.1. API

6.1.1. Autenticacion

Para los endpoints que requieren autenticacion es necesario enviar el
header Authorization junto al token provisto al iniciar sesion. Por ejemplo,
Authorization: Bearer XXX (XXX debe ser reemplazado por el token).
6.1.2. API
GET /courses?role=:role

Requiere autenticaciéon. Devuelve una lista de cursos en los que esta
inscripto con un determinado rol. Si no se especifica el rol, se devuelven
todos los cursos.

GET /courses/:courseld

Requiere autenticacién. Devuelve la informacién de un curso. Debe ser
profesor, alumno o ayudante del curso.

GET /courses/:courseld/customization.css

Devuelve el CSS correspondiente a un curso.

DELETE /courses/:courseld

Requiere autenticacion. Elimina un curso. Debe ser administrador.

PUT /courses/:courseld/customization

Requiere autenticacién. Permite editar el CSS correspondiente a un cur-
so. Debe ser profesor del curso.
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PUT /courses/:courseld

Requiere autenticacion. Permite editar el nombre de un curso. Debe ser
administrador.
POST /courses/:courseld/activities

Requiere autenticaciéon. Crea una nueva actividad dentro del curso. Debe
ser profesor o ayudante del curso.
POST /courses/activity/:activityld/file

Requiere autenticacién. Agrega archivos en una actividad. Debe ser pro-
fesor o ayudante del curso.
GET /courses/:courseld/image

Devuelve la imagen de un curso.

POST /courses/:courseld/image

Requiere autenticacion. Cambia la imagen de un curso. Debe ser profesor
del curso.
POST /courses/:courseld/topics

Requiere autenticacion. Crea una nueva categoria en un curso. Debe ser
profesor o ayudante del curso.
POST /courses/:courseld/join

Requiere autenticacién. Inscribe a una persona en un curso como alumno
a la espera de ser aceptado. Debe ser profesor del curso.
POST /courses/:courseld/assistant

Requiere autenticacién. Asigna a un alumno del curso un ayudante de-
terminado. Debe ser profesor del curso.
GET /courses/:courseld/ranking

Requiere autenticacién. Devuelve el ranking de puntajes de un curso.
Debe ser profesor, alumno o ayudante del curso.
GET /courses/:courseld/range

Requiere autenticacién. Devuelve una lista con los rangos (nombre y
puntaje minimo) definidos por el profesor. Debe ser profesor del curso.
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PUT /courses/:courseld/range

Requiere autenticacién. Crea nuevos rangos en un curso. Debe ser pro-
fesor del curso.
POST /courses/:courseld/hide

Requiere autenticacion. Marca un curso como deshabilitado. Debe ser
administrador.
POST /courses/:courseld/unhide

Requiere autenticaciéon. Marca un curso como habilitado. Debe ser ad-
ministrador.
GET /topics/:topicld

Requiere autenticacion. Devuelve la informacién de una categoria. Debe
ser profesor o ayudante del curso.
DELETE /topics/:topicld

Requiere autenticacion. Elimina una categoria. Debe ser profesor o ayu-
dante del curso.
PUT /topics/:topicld

Requiere autenticacién. Permite editar el nombre de una categoria. Debe
ser profesor o ayudante del curso.
GET /topics/:topicld/activities

Requiere autenticacién. Devuelve una lista con la informacién de las
actividades de una categoria. Debe ser profesor, alumno o ayudante del
curso.

POST /topics/:topicld/hide

Requiere autenticacién. Marca una categoria como deshabilitada. Debe
ser profesor o ayudante del curso.

POST /topics/:topicld/unhide

Requiere autenticacion. Marca una categoria como habilitada. Debe ser
profesor o ayudante del curso.
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GET /activities/:activityld

Requiere autenticacion. Devuelve la informacién de la actividad. Debe
ser profesor, alumno o ayudante del curso.

GET /activities/:activityld/edit

Requiere autenticacion. Devuelve la informacién editable de una activi-
dad. Debe ser profesor o ayudante del curso.

DELETE /activities/:activityld

Requiere autenticacién. Elimina una actividad. Debe ser profesor o ayu-
dante del curso.
PUT /activities/:activityld

Requiere autenticacion. Permite editar la informacién de la actividad.
Los campos posibles son nombre, descripcién, lenguaje, puntos, categoria,
tipo de tests, el template, el input, output y los tests en si. Debe ser profesor
o ayudante del curso.

GET /activities/:activityld /submissions

Requiere autenticacion. Muestra todos los envios que tiene la actividad.

POST /activities/:activityld /submission

Requiere autenticacion. Envia una nueva solucién para la actividad. Debe
ser estudiante del curso.

GET /activities/:fileId /files

Requiere autenticacion. Obtiene los archivos correspondientes a una ac-
tividad. Debe ser profesor o ayudante del curso.

DELETE /activities/:fileld /file

Requiere autenticacién. Borra un archivo de la actividad. Debe ser pro-
fesor o ayudante del curso.

POST /activities/:activityIld/hide

Requiere autenticacién. Deshabilita una actividad. Debe ser profesor o
ayudante del curso.
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POST /activities/:activityld/unhide

Requiere autenticacién. Habilita una actividad. Debe ser profesor o ayu-
dante del curso.
GET /activities/:activityId/solutions

Requiere autenticacién. Muestra las soluciones enviadas para la activi-
dad.
GET /submissions/:submissionld

Requiere autenticacion. Muestra la informacion de un envio. Debe ser
alumno del curso y haber enviado el envio.
GET /submissions/activity/:activityld /person/:userld

Requiere autenticacién. Muestra los envios de un usuario correspondien-
tes a una actividad. Debe ser profesor o ayudante del curso.
POST /submissions/:submissionId/select

Requiere autenticacion. Marca el envio como solucién seleccionada. Debe
ser alumno del curso y haber enviado el envio.
POST /submissions/:submissionld/definitive

Requiere autenticacion. Marca el envio como solucién definitiva. Debe
ser alumno del curso y haber enviado el envio.
GET /admin/courses

Requiere autenticacion. Obtiene la informacion de todos los cursos. Debe
ser administrador.
POST /admin/courses

Requiere autenticacion. Crea un nuevo curso. Debe ser administrador.

POST /admin/courses/:courseld/person

Requiere autenticacién. Agrega una persona al curso. Debe ser adminis-
trador.

GET /admin/:courseld/assistants

Requiere autenticacién. Muestra la informacion de los ayudantes de un
curso. Debe ser administrador.
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GET /admin/:courseld/professors

Requiere autenticacién. Muestra la informacién de los profesores de un
curso.
POST /admin/:courseld/person/:personld/leave

Requiere autenticacion. Elimina a la persona de un curso

GET /admin/persons/:personld/information

Requiere autenticacion. Obtiene la informacion de una persona.

PUT /admin/persons/:personld/information

Modeifica la informacién de una persona. Se puede modificar el nombre,
el mail y el rol.
PUT /admin/persons/:personld/password

Requiere autenticacion. Modifica la contrasena de una persona.

DELETE /admin/persons/:personld

Requiere autenticacion. Elimina a una persona

POST /admin/courses/copy/source/:sourceCourseld/dest/:destCourseld
Requiere autenticacién. Crea una copia de un curso fuente a el curso
destino.
GET /reports/submission/:id
Requiere autenticacién. Obtiene el cédigo de la soluciéon enviada. Debe
ser profesor o ayudante del curso.
GET /reports/1/:courseld/:personld/?topic=:topicld

Requiere autenticacion. Devuelve por alumno y por actividad la cantidad
de submissions hasta que se marcé como definitiva y si fue resuelta. Se debe
seleccionar un alumno, y opcionalmente, la categoria. Debe ser profesor o
ayudante del curso.
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GET /reports/2/:topicld

Requiere autenticacién. Devuelve por actividad, cudntas submissions
realizé cada alumno hasta llegar a la solucién definitiva promediadas. Si no
hubo solucién definitiva, no se toma en cuenta. Debe ser profesor o ayudante
del curso.

GET /reports/3/:topicld

Requiere autenticacion. Muestra las actividades de la categoria seleccio-
nada y si fue o no resuelta por cada alumno. Debe ser profesor o ayudante
del curso.

GET /reports/4/:courseld

Requiere autenticacién. Muestra la actividad, es decir, envios de solucio-
nes, que tuvo el curso en el Ultimo ano. Debe ser profesor o ayudante del
curso.

GET /reports/5/:topicld

Requiere autenticacién. Devuelve los datos del alumno y el porcentaje de
completitud de la categoria correspondiente. Debe ser profesor o ayudante
del curso.

GET /reports/6/:topicld/:personld

Requiere autenticacién. Devuelve las actividades ordenadas por dificul-
tad y la cantidad de intentos enviada por alumno. Debe ser profesor o ayu-
dante del curso.

GET /reports/ranking/:courseld/?date=:date

Requiere autenticacion. Devuelve el ranking de un curso a la fecha indi-
cada. Debe ser profesor o ayudante del curso.

POST /authentication

Loguea un usuario, verificando sus credenciales.

PUT /authentication/password

Actualiza el password del usuario logueado.

POST /authentication/logout

Cierra la sesién del usuario logueado.
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POST /authentication/register

Registra un nuevo usuario.

GET /manage/courses/:courseld/activities
Requiere autenticacién. Devuelve todas las actividades de un curso (ha-
bilitadas y deshabilitadas). Debe ser profesor o ayudante del curso.
GET /manage/courses/:courseld/topics
Requiere autenticacién. Devuelve todas las categorias de un curso (ha-
bilitadas y deshabilitadas). Debe ser profesor o ayudante del curso.
GET /manage/courses/:courseld/students
Requiere autenticacion. Devuelve una lista con los alumnos de un curso.
Debe ser profesor o ayudante del curso.
GET /manage/courses/:courseld/assistants
Requiere autenticacion. Devuelve una lista con los ayudantes de un curso.
Debe ser profesor del curso.
POST /manage/courses/:courseld/person/:personld/accept
Requiere autenticacion. Acepta a un alumno en un curso. Debe ser pro-
fesor del curso.
POST /manage/courses/:courseld/person/:personld/leave
Requiere autenticacion. Borra a un alumno de un curso. Debe ser profesor
del curso.
GET /persons
Requiere autenticacion. Devuelve una lista de todos los usuarios de la
plataforma. Debe ser administrador.
GET /persons/information
Requiere autenticacion. Devuelve la informacion del usuario que realizé
la llamada.
GET /persons/:personld/image

Requiere autenticaciéon. Devuelve la imagen de un usuario.
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POST /persons/image

Requiere autenticacién. Sube una imagen para el usuario que realizo la
llamada.
PUT /persons/information

Requiere autenticacién. Edita la informacién del usuario que realizé la
llamada.
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Capitulo 7

Instalacion y Despligue

7.1. Introduccion

En este manual se indicard como instalar un servidor con la aplicacion
RPL corriendo. El manual se basa en la utilizacién de Ubuntu 16.04 LTS
como sistema operativo de referencia.

7.2. Dependencias Necesarias

Antes de empezar es necesario contar con las dependencias que utiliza-
remos para compilar y ejecutar el codigo.

= RabbitMQ

1. Instalacion

echo 'deb http://www.rabbitmq.com/debian/ testing

— main' | sudo tee

— /etc/apt/sources.list.d/rabbitmq.list

wget -0-

— https://www.rabbitmqg.com/rabbitmq-release-signing-key.asc
< | sudo apt-key add -

sudo apt-get update

sudo apt-get install rabbitmg-server

2. Crear usuario y obtener permisos

sudo rabbitmqctl add_user rpl rpl
sudo rabbitmqctl set_permissions -p / rpl ".x" " %"

N n . * n
= PostgreSQL
1. Instalacién

sudo apt-get install postgresql postgresql-contrib
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2. Crear base de datos, usuario y obtener permisos
sudo -u postgres psql
create user rpl with password 'rpl';
create database rpldb;
grant all privileges on database rpldb to rpl;

El nombre de base de datos y las credenciales de usuario descriptas
son las default de la aplicacién. Si se quiere utilizar otros, sera nece-
sario cambiarlo en la configuracién de la aplicacién, en el archivo RPL-
Server/rpl-datasource/src/main/resources/META-INF /persistence.zml.

s Docker

1. Instalacién

sudo apt-key adv --keyserver

< hkp://p80.pool.sks-keyservers.net:80 --recv-keys
— 5H8118E89F3A912897C070ADBF76221572C52609D

sudo apt-add-repository 'deb

— https://apt.dockerproject.org/repo ubuntu-xenial
— main'

sudo apt-get update

sudo apt-get install docker-engine

= Maven

1. Instalacion

sudo apt-get install maven
= Bower

1. Instalacion

curl -sL https://deb.nodesource.com/setup_4.x | sudo
— —E bash -

sudo apt-get install -y nodejs

npm install -g bower

= Wildfly

1. Instalacién
wget
— http://download. jboss.org/wildfly/10.1.0.Final/wildfly-10.1.0.Final
.tar.gz
tar -xvzf wildfly-10.1.0.Final.tar.gz

2. Ejecucion
wildfly-10.1.0.Final/bin/standalone.sh -b=0.0.0.0
— —bmanagement=0.0.0.0
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7.3. Generacion de Ejecutables y Archivos Extras
= rpl-server-api.war

cd RPL-Server/

mvn package -PwebApp

cp rpl-server-api/target/rpl-server-api.war
— {INSTALLATION_DIRECTORY?}

= web-app.war

cd RPL-Web-App/

cd src/main/webapp/assets/ && bower install

cd RPL-Web-App/

mvn package

cp target/web-app.war {INSTALLATION_DIRECTORYZ}

= rpl-daemon-0.0.1.jar

cd RPL-Server/

mvn package -PstandaloneApp

cp rpl-daemon/target/rpl-daemon-0.0.1.jar
— {INSTALLATION_DIRECTORY}

» rpl-runner-0.0.1.jar

cd RPL-Server/

mvn package -PstandaloneApp

cp rpl-runner/target/rpl-runner-0.0.1.jar
< {INSTALLATION_DIRECTORY}

= Dockerfile

cp RPL-Server/rpl-runner/Dockerfile
«» {INSTALLATION_DIRECTORY}

» extras/

cp -r RPL-Server/rpl-runner/extras/
— {INSTALLATION_DIRECTORY}

= scripts.sql
cp

— RPL-Server/rpl-datasource/src/main/resources/scripts.sql
< {INSTALLATION_DIRECTORY}
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7.4. Despliegue de la Aplicacion

= Generacion del esquema de la base de datos.
psql -d rpldb -U rpl < scripts.sql
= Generacién de imagen de Docker.
docker build -t rpl .
= Iniciar el demonio.
java -jar {INSTALLATION_DIRECTORY}/rpl-daemon-0.0.1.jar
= Creacién de un usuario en Wildfly para desplegar.

./{INSTALLATION_DIRECTORY}/bin/add-user.sh
What type of user do you wish to add?

a) Management User (mgmt-users.properties)

b) Application User (application-users.properties)
(a): a

Enter the details of the new user to add.

Using realm 'ManagementRealm' as discovered from the

— existing property files.

Username :{USERNAME}

Password recommendations are listed below. To modify

— these restrictions edit the add-user.properties

— configuration file.

- The password should be different from the username
- The password should not be one of the following

< restricted values {root, admin, administrator}

- The password should contain at least 8 characters, 1
— alphabetic character(s), 1 digit(s), 1

— non-alphanumeric symbol(s)
Password : {PASSWORD}
Re-enter Password : {PASSWORD}
What groups do you want this user to belong to? (Please
— enter a comma separated list, or leave blank for

— mnone)[ 1:
About to add user '{USERNAME}' for realm

— 'ManagementRealm'
Is this correct yes/no? yes
Is this new user going to be used for one AS process to
— connect to another AS process?
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e.g. for a slave host controller connecting to the master
— or for a Remoting connection for server to server EJB
— calls.

yes/no? yes

= Despliegue de empaquetado en Wildfly. Para iniciar el despliegue, nos
conectaremos a http://localhost:9990 Primero es necesario iniciar se-
Authentication Required i

http://localhost:9990 requires a username and
password.

User Name: |[{USERNAME} |

Password: |********‘ |

Cancel Log In

sién con el usuario de despliegue que creamos en el paso anterior.

Una vez terminado el despliegue ya se puede empezar a utilizar la aplicacion
desde la URL HOST:PORT/web-app.
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Capitulo 8

Funcionalidades

8.1. Introduccion

El objetivo de esta seccion es describir el uso de las funcionalidades
principales de la plataforma de Role Playing Learn.

8.2. Inicio de Sesion

La pantalla de inicio presenta un formulario para iniciar sesién a la pla-
taforma donde se debe ingresar el usuario y la contrasena.

Figura 8.1: Inicio de sesién.

Iniciar Sesion

iBienvenido a Role Playing Learn!
Usuario: Role Playing Learn es una plataforma para aprender a programar.

Puedes iniciar sesién aqui o regisirarte si es la primera vez que
ingresas a la plataforma.

Contrasefia:

Iniciar Sesién

Enviar sugerencias a: roleplayingleam@gmail.com

Powered by

DigitalOcean

Role Playing Learn © - Alonso, Juan Manuel - Desseno, Carlos - Lew, Kevin Martin -

Trabajo Profesional
TN ? FACULTAD
‘ DE INGENIERIA

Universidad de Buenos Aires

8.3. Registro

En caso de no contar con un usuario registrado, se puede crear uno.
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Figura 8.2: Registro.

Registrarse

Nombre de Usuario* (a-z, 0-9, "_", "-") (ocho caracteres o mas):
E-Mail*:

Nombre y Apellido*:

Contrasefia® (cuatro caracteres o mas):

Repetir Contrasefia*:

GENEEIECH * Campos requeridos

8.4. Mi Perfil

Si una persona ha iniciado sesién, puede editar su perfil ingresado a la
seccion "Mi Perfil”, haciendo click en su nombre de usuario, en la parte
superior derecha.

En esta seccién el usuario puede actualizar sus datos personales, cambiar
su contrasena y subir una foto de perfil.

Figura 8.3: Mi Perfil.

Cursos strar rpl-admin £+

Mi Perfil
E-Mail*: Nueva Contraseiia (cuatro caracteres o mas):

rpl-admin@rpl.com

Nombre y Apellido*: Confirmar Nueva Contrasefia:

rpl-admin

Padrén: LY OEIEE Tl " Gampos requeridos
Seleccionar archivo | No se eligié archivo
PEUETFETE LT EE LI * Campos requeridos. m

~

Imagen (maximo 100KB):

8.5. Cerrar Sesion

Si una persona ha iniciado sesién, puede cerrarla haciendo click en su
nombre de usuario y luego en ” Cerrar Sesién”, en la parte superior derecha.
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8.6. Como Administrador

Si el usuario que inicia sesién tiene el rol de Administrador asignado,
se puede acceder a un panel de administrador que le permite gestionar los
cursos, los usuarios y otras acciones.

El panel se puede acceder a través de un botén llamado ” Administrar”
ubicado en la parte superior derecha.

8.6.1. Administrar cursos

En el tab de cursos el administrador puede crear, editar y eliminar cursos.
También puede asignar profesores o ayudantes dentro de un curso.

Figura 8.4: Administrar cursos.

Administrar

Cursos Usuarios Copiar Actividades

Curso

Algoritmos Y Programacicn | 1er cuatrimestre 2017 @ Editar W Profesores y Ayudantes @ % Eliminar
Algoritmos y Programacién | curso de prueba NO USAR!!!d @ Editar W Profesores y Ayudantes @ % Eliminar
Otro Curso G Editar W Profesores y Ayudantes @ X Eliminar

Otro Curso 2 G Editar W Profesores y Ayudantes @ % Eliminar

Crear curso

Para crear un curso nuevo sélo se debe ingresar el nombre del mismo.

Figura 8.5: Crear curso.

Curso

Nombre del Curso:

Curso Nuevo

Crear Cancelar
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Editar curso

Para editar un curso se debe hacer click en el botén Editar. Se puede
editar sélo el nombre del curso.
Eliminar curso

Para eliminar un curso se debe hacer click en el botén Eliminar. Se pide
una confirmacién antes de eliminar un curso.
Habilitar /Deshabilitar curso

Existe la opcién de habilitar/deshabilitar un curso haciendo click en el
icono en forma de Ojo. El nombre del curso aparece grisado si se encuntra
deshabilitado.

Profesores y Ayudantes

El usuario con permisos de administrador es el inico que puede asignar
usuarios como profesor o ayudante dentro de un curso. Un usuario no puede
tener dos roles en el mismo curso.

Los roles pueden ser desasignados con el botén Eliminar.

Figura 8.6: Profesores y ayudantes de un curso.

Profesores y Ayudantes

Nombre de Usuario Rol

rpl-admin Profesor X Eliminar

Nombre de Usuario:

Comience a escribir...

Rol:

Seleccionar

Seleccionar
Ayudante
Profesor

Agregar

8.6.2. Usuarios

En el tab de usuarios el administrador puede editar y eliminar usuarios.
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Listado de usuarios

Figura 8.7: Listado de usuarios.

Administrar
Cursos Usuarios Copiar Actividades

Nombre de Usuario E-Mail Nombre y Apellido

diegogarcia666 diego.garciajaine@gmail.com Diego Garcia Jaime G Editar | % Eliminar

rpl-professor rpl@rpl.com rpl-professor G Editar |~ % Eliminar

charly-talavera2 dontala.-@hotmail.com Charly @ Editar | % Eliminar
fl.com Femando Caceres G Editar | % Eliminar

manuelcamejo manucamejo@gmail.com Manuel Camejo G Editar | % Eliminar

Editar usuario

Para editar un usuario se debe hacer click en el boton Editar. Se pueden
editar varios campos e inclusive cambiar la contrasena.

Figura 8.8: Editar usuario.

Usuario
Rol*:

Usuario v
E-Mail*:

diego.garciajaine@gmail.com

Nombre y Apellido*:

Diego Garcia Jaime

Padrén:

Actualizar Informacion [K=SEEERERTEEES

Nueva Contrasefia (cuatro caracteres o mas):

Confirmar Nueva Contrasefia:

LCOE TG ELT Il “Campos requeridos

Cancelar

Eliminar usuario

Para eliminar un usuario se debe hacer click en el botéon Eliminar. Se
pide una confirmacion antes de eliminar un usuario.
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8.6.3. Copiar actividades

La plataforma permite copiar las actividades de un curso a otro curso
diferente. La copia realizada contendrd las mismas categorias y actividades
que el curso origen.

Se debe seleccionar el curso origen y el curso destino.

Figura 8.9: Copiar actividades.

Cursos

Administrar

Cursos Usuarios Copiar Actividades

Copiar Actividades sirve para copiar las actividades de un curso origen a otro destino. La copia respetara las categorias también.

Curso Origen*: Curso Destino*:

Algoritmos Y Programacion | 1er cuatrimestre 2017 A Seleccionar v m
Seleccionar

Algoritmos Y Programacion | 1er cuatrimestre 2017
Algoritmos y Programacion | curso de prueba NO USAR!!'d

Otro Curso 2

8.7. Como Profesor o Ayudante de un Curso

El profesor de un curso puede realizar ciertas operaciones relacionadas
con la administracién de un curso. Estas operaciones pueden estar vinculadas
con las actividades, las categorias, la personalizaciéon o los reportes de un
curso.

Notar que los ayudantes pueden realizar las mismas operaciones excepto
la aceptacién de alumnos y la personalizacién del curso. Ademads tienen
ciertas limitaciones a la hora de ver los reportes (en general, los ayudantes
s6lo pueden ver las informacién de los alumnos que tienen asignados).
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8.7.1. Actividades
Listado de Actividades

Figura 8.10: Listado de Actividades.

Learn  Cursos

Algoritmos Y Programacion | 1er cuatrimestre 2017

Actividades Categorias Alumnos Personalizacion Reportes
Actividad Categoria
[Matrices :: 1p] Apuntando los cafiones Matrices :: Academia Jedi Archivos @ Editar @ | % Eliminar
[Matrices :: 1p] Cambio de flancos Matrices :: Academia Jedi mArchivos G Editar €@ | % Eliminar
[Matrices :: 1p] Formacion de Diamante (1) Matrices :: Academia Jedi GeArchivos % Editar @ | % Eliminar
[Matrices :: 2p] Ambientando el campo de batalla Matrices :: Academia Jedi eArchivos % Editar @ | % Eliminar
[Matrices :: 2p] Organizando batallones Matrices :: Academia Jedi BAchivos & Editar @ % Eliminar

Crear Actividad

Figura 8.11: Crear actividad.

earn Cursos

Curso / Crear Actividad

Descripcion: Nombre de la Actividad:
i | w2 Ha £ = = ¢ 9 @
== = Categoria:
Seleccionar v
Puntos:
Seleccionar v
Lenguaje:
c v
Modo:
Entrada/Salida v
Crear Actividad
Template
. o s
Descripcion

La misma se muestra cuando el alumno ingresa a la actividad. Permite
la inclusién de imégenes y de texto con formato.

Nombre de la Actividad

Nombre que corresponde a la actividad.
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Puntos

Puntos que suma el alumno si resuelve correctamente la actividad.
Lenguaje

Lenguaje de programacién de la actividad.

Modo

» Entrada/Salida: la salida del envio del alumno se va a comparar con
una especificada. Si se selecciona esta opcion se debe especificar la
entrada que se le va a proporcionar al programa (standard input) y la
salida esperada (por standard output).

= Pruebas: el profesor debe escribir las pruebas unitarias que se deben
correr en cada caso en el apartado ” Pruebas”.

Template

Cédigo por defecto que le va a aparecer al alumno. Es recomendable que
incluya comentarios y, en lo posible que ya compile.

Se recomienda ver la secciéon llamada ”Ejemplos de activida-
des” con ejemplos disponibles para cada lenguaje.

Editar actividad

Para editar una actividad se debe hacer click en el boton Editar.

Eliminar actividad

Para eliminar una actividad se debe hacer click en el botén Eliminar. Se
pide una confirmaciéon antes de eliminar una actividad.
Habilitar /Deshabilitar actividad

Existe la opcién de habilitar/deshabilitar una actividad haciendo click
en el icono en forma de Ojo. El nombre de la actividad aparece grisado si se
encuentra deshabilitada.

Archivos de una actividad

Existe la opcién subir archivos a una actividad. Estos archivos estardn
disponibles en el entorno donde se corre la actividad con el mismo nombre
con el que se subieron.
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Figura 8.12: Archivos de una actividad.

Archivos

No hay archivos subidos para esta actividad atn.

Archivo (maxime 100KB):

Seleccionar archivo | No se eligio archivo

8.7.2. Categorias
Listado de Categorias

Muestra un listado de las categorias con sus respectivas actividades.

Figura 8.13: Listado de Categorias.

Algoritmos Y Programacion | 1er cuatrimestre 2017

Actividades Categorias Alumnos Personalizacion Reportes

= Crear Categoria

G Editar  ® X Eliminar

Categoria

Introduccion al Lenguaje C

Lenguaje C Avanzado G Editar  ® X Eliminar

Matrices :: Academia Jedi @& Editar @ X Eliminar

[Matrices :: 1p] Apuntando los cafiones

w G 9O =
[Matrices :: 1p] Cambio de flancos = G © x

[Matrices :: 1p] Formacion de Diamante (1)

]
Q
a
x

[Matrices :: 2p] Ambientando el campo de batalla

1]
o]
a
x

Crear Categoria

Sélo se debe escribir el nombre de la nueva categoria a la hora de crear
una.
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Figura 8.14: Crear categoria.

Categoria

Nombre de la Categoria:

Editar categoria

Para editar una categoria se debe hacer click en el botén Editar.

Eliminar categoria

Para eliminar una categoria se debe hacer click en el botén Eliminar. Se
pide una confirmacién antes de eliminar una categoria.

Habilitar /Deshabilitar categoria

Existe la opcién de habilitar/deshabilitar una categoria haciendo click
en el icono en forma de Ojo. El nombre de la categoria aparece grisado si se
encuentra deshabilitada.

8.7.3. Alumnos

Lista los alumnos del curso. Se puede aceptar o rechazar las inscripcion
de un alumno. También se puede asignarle un ayudante para que pueda
hacerle un seguimiento mas fino a través de los reportes.

Si se rechaza el alumno por error, el alumno puede volver a solicitar la
inscripcion al curso. No se pierde la informacion del mismo.
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Figura 8.15: Alumnos.

sarn Cursos

Algoritmos Y Programacion | 1er cuatrimestre 2017

Actividades Categorias Alumnos Personalizacion Reportes
Estudiante Ayudante Asignado
Agustin Sartori 100541 Seleccionar v X Rechazar inscripcion
Agustin Tarda 100832 Seleccionar v X Rechazar inscripcion

Alberto Rojas

Seleccionar v X Rechazar inscripcion
Alumno Test Seleccionar v X Rechazar inscripcion
analia luduefia 96230 Seleccionar v X Rechazar inscripcion
Anibal Lovaglio (Alumno) 85565 Seleccionar v X Rechazar inscripcion

8.7.4. Personalizacion

El curso permite personalizar varios aspectos de la estética del curso.

Figura 8.16: Personalizacion.

Cursos

Algoritmos Y Programacion | 1er cuatrimestre 2017

Actividades Categorias Alumnos Personalizacion Reportes

Descripcion del Curso:

H1 | H2 ' H3 H4 H5 HE P | pre |99 B I U|&s &= = ¢ 929 0

$H @@ % o Characters: 0

Este es el curso de Algoritmos y Programacion | de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Buenos Aires a
cargo del Dr. Mariano Mendez. Este es un curso introductorio de algoritmia y programacion en el cual se utilizara el
lenguaje de programacién C. la pagina de la materia es http://materias.fi.uba.ar/75405/index.php

Imagen (maximo 100KB):

| Seleccionar archivo | No se eligié archivo

Rangos:

«a 1 x
« b 2 x
- c 10 x
c 35 x
Normas del Curso:
c 67 x
H1 H2 | H3 | H4 | H5 | H6 P | pre | 99 B I uU|&s &= = ¢ 929 0

Descripcion del curso

La misma se muestra cuando el alumno ingresa al curso (una vez ya
aceptado). Permite la inclusién de imdgenes y de texto con formato.
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Normas del curso

El alumno antes de inscribirse a un curso debe aceptar las normas del
curso. Permite la inclusion de imédgenes y de texto con formato.

Imagen del curso

Se permite subir una imagen para representar el curso. La imagen se
puede ver en donde se muestran todos los cursos.

Rangos

Los rangos representan la leyenda que se va a mostrar al lado de cada
estudiante, segin su puntaje.

A la izquierda debe ir la leyenda y a la derecha el puntaje minimo para
cumplir con ese rango.

Por ejemplo:

= Aprendiz - 0
= Novato - 30

= Experto - 100

CSS personalizado

Es posible definir un CSS personalizado para el curso. Se dispone de
las siguientes clases de CSS para modificar, entre otras: .customization,
.customization-container, .customization-course-name, .customization-topic-
name, .customization-list-group, .customization-list-group-item, .customization-
badge, .customization-activity-name y .customization-ranking.

Por ejemplo, el siguiente CSS muestra una imagen de fondo:

.customization {
background: #000000 url("https://example.com/imagen. jpg") no-repeat center;
color: white;
padding: 20px;

}

8.7.5. Reportes

A través del tab de Reportes se puede ingresar a los mismos.
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Por Alumno y Categoria

Se debe seleccionar un alumno, la categoria es opcional.

El reporte permite visualizar las actividades del alumno, si fueron re-
sueltas o no y el historial de envios.

Asimismo, se dispone de un grafico que dada una categoria muestra las
actividades ordenadas por dificultad (puntaje) en el eje X y la cantidad de
envios en el eje Y. Se representa con un punto de color verde si la actividad
fue resuelta y con uno de color rojo si no fue asi. Este grafico sélo es visible
si se especifica una categoria.

Figura 8.17: Por Alumno y Categoria.

Role Playing Learn  Cursos

Curso | Reportes / 1 - Por Alumno y Categoria, dificultad de las Actividades
Estudiante*: Categoria:

Agustin Sartori v Matrices :: Academia Jedi A
2 4

Actividades ordenadas por dificultad

Categoria Actividad Puntos Cantidad de Envios Resuelto
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 1p] Cambio de flancos 1 0 x
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 1p] Apuntando los cafiones 1 0 x
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 1p] Formacion de Diamante (1) 1 0 x
Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 2p] Organizando batallones 2 5

Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 2p] Ambientando el campo de batalla 2 1

Matrices :: Academia Jedi [Matrices :: 3p] Un maestro...un alumno 3 0 x
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Figura 8.18: Historial de envios.

Envios

Envio #6681

#define FILAS 5
#define SOLDADOS 5

Woid organizarBatallon (char batallon[FILAS] [SOLDADOS]) {
//codigo
for (int i=0;i<FILAS;i++)|
for (int J=0;]<SOLD: 3+ 1
batallonfi] [3]=
batallon[1+1][]

Error
In file included from test.c:2:0:

solution.c:13:1: error: expected identifier or '(' before '}' toki

Promedio de envios necesarios por Actividad

Dada una categoria, el grafico muestra en el eje X las actividades orde-
nadas por dificultad (puntaje) y en el eje Y la cantidad promedio de envios

necesarios para resolver la actividad (se toman sélo las soluciones definiti-
vas).

Figura 8.19: Promedio de envios necesarios por Actividad.

Curso /| Reportes / 2 - Promedio de envios necesarios por Actividad

Categoria:

P&F :: Las fuerzas del mal

25

de Darth Sidious [2 pts]

Promedio

Actividades ordenadas por dificuitad
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Por Categoria

Dada una categoria, se dispone de una tabla con todos los alumnos y las
actividades de esa categoria. Permite visualizar quién realizé cada actividad
y ver la solucién enviada.

Figura 8.20: Por Categoria.

gLeamn  Cursos

Curso / Reportes / 3 - Por Categoria

Categoria:
P&F :: Las fuerzas del mal v
Estudiante #42 #43 #44 #45 #27 #51 #26 #40 #25 #23 #22
Adriano x x x x x x x x x x x
Agustin Sartori v 4 v 4 4 v 4 x v v 4
Agustin Tarda v v v v v v v v v v v
Alumno Test x x x x x x x x x x x
analia luduefia v 4 v v v 4 v x 4 v 4
Anibal Lovaglio (Alumno) v 4 v x® x x® v x v x ®
Antonella Belén Ponce 4 v v v x x x x x x x
Benjamin Ortiz v v v v v v v v v v v

Calendario y envios

El calendario permite visualizar la actividad desde el primer envio de
una actividad hasta el ultimo.

Se representa la cantidad de envios diarios con una escala de colores
lineal. Haciendo click en cierto dia se puede ver el detalle de quiénes parti-
ciparon en los envios.

Figura 8.21: Calendario y envios.

Cursos

Curso / Reportes | 4 - Calendario y Envios

- - Tue Jun 06 2017 (35 Envios)
n Nombre de Usuario Cantidad de Envios
g -
Matias Figueroa 7
Benjamin Ortiz 3
Claudia 2
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Alumnos y porcentaje de completado

Dada una categoria, se dispone de una tabla que muestra los alumnos

y qué porcentaje de las actividades llevan hechas. Se puede especificar un
porcentaje de corte.

Figura 8.22: Alumnos y porcentaje de completado.

earn  Cursos pl-admin £+

Curso /| Reportes / 5 - Alumnos y porcentaje de completado

Categoria: Porcentaje Base (%):

P&F :: Las fuerzas del mal A 45

Nombre y Apellido

Porcentaje
Schischlo Franco Daniel 100.00%
Juan Cruz Bossio 100.00%
Delfina Garcia Villamor 100.00%
Francisco Nasif 100.00%
Rodrigo Souto 100.00%
daphne marcela hernandez 100.00%
Gonzalo Menese 100.00%
Benjamin Ortiz 100.00%

Ranking por fecha

Este reporte permite ver el ranking del curso hasta determinada fecha.

Figura 8.23: Ranking por fecha.

Learn  Cursos

Curso / Reportes / 6 - Ranking por fecha

Ranking hasta la fecha*:

2017-07-11

-]
Nombre de Usuario Puntos
1. Nicolas Bertillod 83 pts
2. Juan Pablo Vallejo 83 pts
3. Rodrigo Souto 83 pts
4. Facundo de la Plata 83 pts
5. Delfina Garcia Villamor 74 pts
6. German Godoy 72 pts
T Matias Figueroa 71 pts
8. Sebastian B. Inneo V. 70 pts
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8.8. Como Alumno

8.8.1. Inscripcién en un curso

Si el alumno no estd inscripto en ningiin curso va a visualizar una leyenda
indicéndolo.

En el tab de ”"Todos los cursos” puede ver los cursos que aceptan ins-
cripcion. Al hacer click en ”Inscribirme”, la misma queda pendiente hasta
que un profesor del curso la apruebe. Es necesario aceptar las normas del
curso para poder inscribirse en un curso.

Figura 8.24: Inscripcién en un curso.

Cursos

Mis Inscripciones Todos los Cursos

Algoritmaes Y Programacién |
1er cuatrimestre 2017

8.8.2. Dentro de un curso

Una vez dentro del curso, el alumno puede ver el ranking de los deméas
estudiantes y todas las actividades disponibles, organizadas en categorias.

El ranking muestra a los alumnos del curso ordenados por puntaje. Junto
al nombre del estudiante se muestra su rango segun el puntaje.
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Figura 8.25: Dentro de un curso.

Cursos | Algoritmos Y Programacién | 1er cuatrime

Algoritmos Y Programacion | 1er cuatrimestre 2017

Este es el curso de Algoritmos y Programacion | de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Buenos Aires a cargo del Dr. Mariano Mendez. E:
introductorio de algoritmia y programacién en el cual se utilizara el lenguaje de programacion C. la pagina de la materia es http://materias.fi.uba.ar/75405/

P&F :: Las fuerzas del mal Vectores :: La resistencia Ranking

22 1p] Qui-Gon en la

I PeF

primaria (1)

[EEZ) [Matrices = 5p] X-Wings, es Nombre de Usuario Puntos
su tuno _— - m

[Experto] £ Nicolas Bertillod 83 pts

[EE3) [Vectores :: 1p] Hora leee Completa ]

EE3) [P&F :: 1p] Qui-Gon en la
primaria (2)

[Experto] . Juan Pablo Vallejo 83 pts

[EE3) [Vectores :: 1p] Takodana

Contando las tropas . [Experto] @ Rodrigo Souto 83pts

1010

[EE3) [P&F :: 1p] Qui-Gonen la
primaria (3)

I3 Vectores - 1p] Takodana . [Experto] @ Facundodela Plata 83 pts
La muralla de Maz Kanata -

EF33 [P&F :: 1p] Qui-Gonen la
primaria (4)

{
5

[Experto] & Delfina Garcia 74 pts

[EEZ [Vectores :: 1p] Takodana Villamor

8.8.3. Resolucién de una actividad

La resolucién de la actividad consiste en qué la actividad pase las pruebas
unitarias o que la salida del programa coincida con la esperada.

El objetivo de la actividad esté especificado en la descripcion. Una vez
que el alumno considere que ha finalizado la actividad puede enviarle me-
diante el botén ”Enviar Actividad”. Hay que esperar unos minutos y ya
se obtiene un resultado. En caso de que haya algin error o falle en alguna
etapa, se le indica al estudiante.

Figura 8.26: Resolucién de una actividad.

Cursos

Cursos | Cursa | [P&F - 1p] Qui-Gon en la primaria (4

[P&F :: 1p] Qui-Gon en la primaria.(4) _

Cuando nifio, el maestro Qui-Gon, era un alumno bastante duro, y le costaban mucho las operaciones matematicas elementales. Para ayud. tender, vamos a armar

algunas operaciones para que el pequeiio Qui-Gon pueda usar de ejemplo. : : .

En este caso, necesitamos que implemente una division de nimeros naturales (division entera), y ademas de‘retonar el cogiente de la operacion; devolvera elests en un
%

parametro. £

© Enviar Actividad

¢ dividendo,

Envio #764

Envio #765

También es posible ver el historial de envios haciendo click en alguno.
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Figura 8.27: Historial de una actividad.

Exito

La salida coincide con el valor esperado o las pruebas pasaron correctamente

Codigo enviado

Pruebas
test6: passed
testS: passed
testd: passed
test3: passed
test2: passed

test1: passed

Si el resultado del envio es exitoso, se podrd marcar como soluciéon. Mas
aun, es posible ver las resoluciones de otros estudiantes si una solucién se
marca como definitiva. Hay que tener en cuenta que una vez marcada como
definitiva no se puede cambiar.
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Capitulo 9

Ejemplos de Actividades

9.1. Introduccion

El objetivo de esta seccion es brindar un ejemplo simple para cada len-
guaje soportado.

En todos los casos el objetivo de la actividad brindada es resolver la
suma de dos nimeros.

9.2. C

9.2.1. Pruebas

Para soportar las pruebas se utiliza la versién v2.2.2 de la libreria Cri-
terion. Se puede consultar la documentacioén oficial en su web!.

Template

#include <stdzo.h>

int suma(int numerol, int numero2) {
// Codigo del alumno

return O;

}

En el template basta con dejar definidas las funciones que van a ser utilizadas
en las pruebas.
Pruebas

#include <criterion/criterion.h>
#include "solution.c"

"https://github.com/Snaipe/Criterion
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Test(misc, testl) {
cr_assert(suma(2,3) == 5);

Test(misc, test2) {
cr_assert(suma(10,15) == 25);

En las definicién de las pruebas la inclusién de la libreria Criterion y del
archivo solution.c es obligatoria. La definicién de cada Test() consta de dos
argumentos. El primero, en general, no debe variar, mientras que el segundo
es el nombre que describe la prueba unitaria y figura cuando el alumno
resuelve las actividades.

Solucién posible
#include <stdio.h>

int suma(int numerol, int numero2) {
return numerol + numero2;

9.2.2. Entrada/Salida
Template

#include <stdio.h>
int main() {
// Codigo del alumno

return O;

}

En el template basta con definir un main principal.

Entrada proporcionada

2
3

Salida esperada

5
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Solucién posible

#include <stdio.h>
int main() {
int numerol;

int numero?2;

scanf ("Jd" ,&numerol) ;
scanf ("%d" ,&numero?2) ;

printf ("%d", numerol + numero2);

9.3. Java

9.3.1. Pruebas

Para soportar las pruebas se utiliza JUNIT?.

Template
public class Solution {
public int sumar(int numerol, int numero2) {

// Codigo del alumno
return O;

}

Notar que la clase se debe llamar Solution y los métodos deben ser pblicos.

Pruebas
import org.junit.Test;
import static org.junit.Assert.assertTrue;
public class TestSolution {
QTest

public void test1() {
Solution solution = new Solution();

http://junit.org/
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assertTrue(solution.sumar(2, 3) == 5);

Q@Test

public void test2() {
Solution solution = new Solution();
assertTrue(solution.sumar (10, 15) == 25);

En las definicién de las pruebas la inclusion de la libreria org.junit. Test
es obligatoria. Asimismo es importante notar la presencia de la annotation
@Test y respetar las convenciones propuestas por JUNIT.

Se debe instanciar la clase Solution e invocar su método.

Solucién posible

public class Solution {

public int sumar(int numerol, int numero2) {
return numerol + numero?2;

}

9.3.2. Entrada/Salida
Template
import java.util.Scanner;
public class Solution {
public static void main(String[] args) {
// Codigo del alumno

Scanner scan = new Scanner (System.in);
int numerol = scan.nextInt();

}

FEn el template basta con definir un main principal.
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Entrada proporcionada

2
3

Salida esperada

5

Solucién posible

import java.util.Scanner;
public class Solution {

public static void main(String[] args) {
Scanner scan = new Scanner (System.in);
int numerol = scan.nextInt();
int numero?2 scan.nextInt();

System.out.println(numerol + numero2);

9.4. Python

9.4.1. Pruebas

Para soportar las pruebas se utiliza unittest?.

Template

def sumar (numerol, numero2):
# Codigo del alumno
return O

Notar que la clase se debe llamar Solution y los métodos deben ser pblicos.

Pruebas

import unittest
import solution

class TestMethods(unittest.TestCase):

3http://junit.org/
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def testil(self):
self.assertTrue(solution.sumar(2, 3) == 5)

def test2(self):
self.assertTrue(solution.sumar(10, 15) == 25)

En las definicién de las pruebas la inclusion de la libreria unittest es obli-
gatoria. Asimismo es importante incluir solution y respetar las convenciones
propuestas por unittest.

Solucién posible

def sumar (numerol, numero2):
return numerol + numero2

9.4.2. Entrada/Salida

Template

import fileinput

# Codigo del alumno

for line in fileinput.inputQ):
print line

FEn el template basta con definir un main principal.

Entrada proporcionada

2
3

Salida esperada

5

Solucién posible

import fileinput

total = O

for line in fileinput.input():

total = total + int(line)

print total
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