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Resumen

Muchos de los participantes en concursos de programacion, entrenan resolviendo
problemas tipicos de libros de texto, sin embargo, cada vez mas, se impone la
necesidad de acceso a problemas y evaluaciones de los mismos, a través de la red de
redes. En este proyecto, tratamos de resolver esa necesidad, asi como de conseguir un
mayor calado académico al usarlo como herramienta en un entorno docente real, con
usuarios reales, que puedan realizar esos entrenamientos a los que nos referiamos de
manera facil y cdmoda, interactuando simplemente con un interfaz web.
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Abstract

Many contestants in programming competitions are trained by solving typical
algorithm problems from their books, due to this, it is needed a platform through the
world wide web that allows users to reach for these exercises and check their skills on
them by keeping statistics of the currently solved problems. This project is about to
change a reality, to accomplish more student implication by using it as a significant
tool. One of our goals is to provide to Universidad Complutense de Madrid with an
implement in a learning environment, rising this institution to the same level of other
important Universities that have their own online-judges.
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-"No hay preguntas sin respuestas, solo preguntas mal formuladas"-
Morfeo en TheMatrix
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Introduccion

1.- Introduccion

En primer lugar nos gustaria explicar los motivos por los cuales nos sentimos atraidos por este
proyecto. La razén principal fue la necesidad de cursar los créditos obligatorios del Trabajo de
Fin de Grado (en futuras alusiones TFG); de entre los proyectos que se ofertaban, lo primero
gue nos llamé la atencidn fueron los directores de proyecto Marco Antonio Gémez Martin y
Pedro Pablo Gémez Martin. Nos entusiasmoé la idea de trabajar con tan cualificados profesores
con los que ya habiamos tenido trato en el pasado. En segundo lugar cuando compartieron con
nosotros su idea del proyecto, la idea nos motivd aun mas, ya que no solo tendriamos la
oportunidad de trabajar mano a mano con ellos sino que ademds podriamos contribuir con la
facultad. Por ultimo, la posibilidad de adentrarnos en las tecnologias web, nos llamé
especialmente la atencién, dado el uso y la proyeccién de futuro que tienen estas tecnologias.

1.1.- Justificacion

Nuestro proyecto pretende ser una fuente de conocimiento para aquellas personas que se
inician en el mundo de la algoritmia. Pese a que este tipo de sistema no es novedoso en su
funcionamiento, si lo es al tipo de persona al que va dirigido. Normalmente los jueces de
problemas, como el que hemos desarrollado, estdn destinados al entrenamiento para
concursos; sin embargo nuestra aplicacidn sirve para aprender, con unos problemas cuyo nivel
es mas asequible y adecuado. De este modo también se pretende conseguir un efecto positivo
gue mantendrd a la gente motivada, teniendo en cuenta que serdn personas que se estdn
iniciando en este tipo de conocimiento.

1.2.- Objetivos

El objetivo fundamental de este proyecto es conseguir un juez de resolucién de problemas que
se pueda aplicar al dmbito docente, y no sélo a concursos de programacion; es decir conseguir
una herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje necesario para formarse en el campo
de la resolucién de problemas de programacion. Asi pues, a la evaluacién de problemas, se
afiaden ciertas funciones como la descripcién de los errores o la aportacion de pistas que
ayuden a alcanzar la solucidn correcta. Ademas, debido precisamente al caracter docente con
el que se impregna la aplicacidon es especialmente Util, para ser usada en asignaturas de
programacion en el entorno universitario, como de hecho se pretende hacer con algunos
cursos de la Facultad de Informatica en la asignatura de EDA (Estructuras de Datos y
Algoritmos).



Introduccion

El sistema esta dirigido a estudiantes de asignaturas de programacion. Son muchos los titulos
de grado en los que existen este tipo de asignaturas. Por mencionar Unicamente las de la
propia facultad de Informatica en donde se ha desarrollado este TFG, existen cuatro
asignaturas en donde claramente se podria utilizar el sistema. Por hacernos una idea del
nuimero de usuarios/alumnos potenciales, la tabla siguiente muestra el nimero de grupos y
alumnos aproximados que tiene cada una de ellas en el curso 2011/2012.

Asignaturas Grupos | Alumnos (aprox.)
Fundamentos de la programacion 8 600
Estructuras de Datos y Algoritmos 5 300
Tecnologia de la Programacion 5 300
Métodos Algoritmicos en la Resolucion de Problemas 4 80

Las previsiones, en cuanto al nimero de alumnos son optimistas y se espera que aumenten en
CUrsos sucesivos.

Ademas de los alumnos de asignaturas de programacion, existen otros posibles usuarios de
nuestro sistema: son los usuarios que se preparan para concursos de programacién y que no
tienen por qué pertenecer a ninguna institucién universitaria.

Desde un principio uno de los motores que impulsé la realizaciéon de este proyecto fue su
utilizacion para el entrenamiento de los participantes en el concurso de programacion
ProgramaMe.

PgzMz

ProgramaMe es el concurso de programacion para alumnos matriculados en Ciclos Formativos
de Formacion Profesional. No se establecen diferencias entre los diferentes ciclos existentes,
por lo que se permite la participacidn de cualquier alumno que curse Formacion Profesional en
el territorio espafiol.

Los alumnos participan en equipos formados por tres estudiantes. Durante el concurso, los
participantes disponen de 4 horas para resolver entre 8 y 12 problemas, siendo 10 el nimero
mas habitual. Deben programar sus soluciones en C, C++ o Java.

Los problemas son comprobados por un juez automdtico que los ejecuta de manera auténoma
contra un conjunto de casos de prueba establecidos de antemano. El juez, supervisado por
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jueces humanos, proporciona un veredicto sobre el problema, aceptdndolo o marcandolo
como incorrecto, pero en ningln caso ofrece informacidn sobre cual es el error. En caso de
que el veredicto sea incorrecto el equipo puede realizar envios posteriores del mismo
problema para intentar corregirlo.

Actualmente los problemas para prepararse para este reto estan disponibles en la pagina web
en formato pdf.

Problemas del concurso

El concurso constard de entre ocho y diez problemas de los mas diversos temas. A continuacidn os dejamos los
utilizados durante los concursos realizados hasta la fecha en formato electrénico para que podais practicar con ellos.

Concursos de 2011
Cuadernillo de problemas Programale 2011
Concursos de 2012
Cuadernillo de problemas del Regional de Madrid de Marzo de 2012
Cuadernillo de problemas del Nacional Programale 2012
Concursos de 2013
Cuadernillo de problemas del On Line de Programae 2013 en la edicion de mafiana
Cuadernillo de problemas del On Line de Programale 2013 en |a edicidn de tarde

Cuadernillo de problemas de los Regionales de Madrid y Reus de Programale 2013

Cuadernillo de problemas del Regional de Zaragoza de Programalvle 2013

1.3. - Resumen

Asi pues, lo que podras encontrar en la presente memoria, podria dividirse claramente por

relevancia segun el perfil del lector.

Para Usuarios: Exploramos la navegabilidad de la aplicacién en el punto de Estudio de
Navegacion, en el que ahondamos en las distintas paginas viendo como se relacionan entre si.
También puede ser interesante para familiarizarse con el dominio de la aplicacién El Estado del
Arte, en el que destacamos las caracteristicas de otros jueces evaluadores.

Para programadores: Dejamos constancia de aspectos técnicos de codificacion vy
estructuracion en los apartados reservados para Implementacion y Arquitectura del Sistema.
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Estado del arte

2-Estado del arte

Las webs que contienen jueces evaluadores de problemas no son tan escasas como podriamos
llegar a pensar, por ello es importante ver algunos de ellos centrandonos en puntos
importantes.

2.1. - UVaOnlineJudge [uHunt] (http://uva.onlinejudge.org)

Este es el juez de la universidad de Valladolid y principal inspiracidon para nuestro proyecto. Su
sencillez hace que sea bastante intuitivo de usar y por eso hemos decidido adaptar ciertos
detalles a nuestra interfaz.

No es necesario estar registrado para ver el contenido de la pagina, puedes ver los problemas
o los ultimos envios, entre otras cosas.

Sélo es necesario estar registrado para tener acceso a las opciones de:

- Enviar un problema, para ello sélo serd necesario seleccionar el tipo de lenguaje, el id del
problema y el cddigo del mismo, que podra escribirse en un cuadro de texto o subirse
directamente desde un fichero de tu ordenador.

- Ver/modificar tu perfil, en este apartado se muestran los datos que proporcionamos al crear
la cuenta, y se da la opcion de cambiarlos. También se da la posibilidad de subir una foto para
mostrarla en el perfil.

- Ver tus estadisticas. Proporciona datos del usuario tales como estadisticas con graficos en
forma de tarta, nimero de envios totales, nimero problemas intentados y resueltos, fecha del
primer y del dltimo envio y una tabla con todos los problemas que has resuelto.

- Ver tus ultimos envios, en esta pagina se muestran los ultimos envios que el usuario ha
realizado, proporcionando ademas del ID del envio, el ID del problema, el titulo, el veredicto,
el lenguaje, el tiempo de ejecucion y la fecha de envio.

Para registrarse en la pagina los datos que se solicitan son los tipicos: nombre, email, nick y
contrasefia, estos dos Ultimos campos son los necesarios para loguearse. Ademas puedes
marcar la opcion de que te manden los veredictos por email y carecen de seguridad para evitar
gue un bot cree cuentas, como captchas o cualquier otro tipo de mecanismo que lo evite.
También se informa de qué campos se mostraran en el perfil.

12


http://uva.onlinejudge.org/

Estado del arte

La portada de la web se divide en tres columnas. Esta distribucién se modificara al navegar por
la web dejando la columna de la izquierda fija y usando el resto del espacio seguln el contenido
gue se muestre.

Precisamente, esta columna izquierda es especialmente destacable, por mantener secciones
especialmente relevantes, tales como:

- Login: En esta zona se mantiene un pequefo formulario para loguearse (o registrarse),
solicitando Nick y contrasefia.

- Un cuadro de busqueda de Google

- Menu principal: En esta seccidn se muestra una breve coleccidon de enlaces a la portada
(Home), al formulario de contacto, a la antigua web de la UVA y a la pagina con los problemas
de las finales regionales y mundiales

- Juez online: Muestra una coleccién de enlaces referentes al juez. El primero, a uHunt, y el
resto a pdginas con informacidn de estadisticas (Ultimos envios, lenguajes usados, problemas
intentados por los usuarios, etc.), concursos, problemas y envios, de los cuales se dan los datos
tipicos como el problema, el resultado de la evaluacién, consumo de memoria, fecha, etc.
Ademas de todo esto, podemos encontrar, un foro, una pdagina de ayuda, y enlaces a redes
sociales, que sirven de ayuda a los usuarios novatos.

- Enlaces a webs colaboradoras.La parte central muestra un mensaje de bienvenida y
anuncios relacionados con la web, como libros de resolucidon de problemas. Esta parte central
es la empleada en mostrar la informacion al navegar por otras paginas absorbiendo el espacio
de la columna derecha.

El lateral derecho contiene la portada de un libro (a modo de anuncio) y la lista de los
proximos concursos.

Cabe destacar que la distribuciéon de los menus y submenus asi como la ubicacion de los
mismos hacen que la navegacion por la pagina sea sencilla e intuitiva.

Salta a la vista, no obstante, que el sistema tiene ya varios afios y que no goza del dinamismo
al que hoy dia estamos acostumbrados con las aplicaciones Web: todo el contenido es
generado en el servidor y el navegador lo Unico que hace es, en contadas ocasiones, refrescar
la pagina para actualizar la informacién que contiene. Eso hace que sea incomodo ver, por
ejemplo, el estado en tiempo real del servidor mostrando los envios pendientes de evaluar,
etc. Otro ejemplo es el de los propios envios: tras subir la solucién de un problema, se puede ir
a la pagina de "mis envios" para conocer el veredicto. Sin embargo, una vez que la pdgina se
carga, si el juez aln no la ha evaluado (y por tanto su estado es "In queue"), habrd que
actualizar la pdgina una y otra vez hasta conseguir el veredicto.

13



Estado del arte

.-
-

User Statistics

\go

23 10 8 2011-11-26 2012-08-05

SUBMISSIONS PROBLEMS TRIED PROBLEMS SOLVED FIRST SUBMISSION LAST SUBMISSION

0
+
+

Solved problems

Problem Ranking Submission Date Run time
100 8042 10437715 2012-08-05 15:09:33 0.380
514 797 9829217 2012-03-07 22:37:02 0.228

10004 5146 9969295 2012-04-08 11:03:28 0.008
10055 14898 9509452 2011-11-26 19:31:23 0.492
10107 837 9884238 2012-03-19 22:06:12 0.040
10469 5541 9543617 2011-12-08 14:58:35 0.012
11496 318 9585109 2011-12-22 23:46:53 0.024
12015 634 9865023 2012-03-15 22:52:46 0.008

Para luchar contra el poco dinamismo del portal de la UVa, surgié un desarrollo paralelo,
uHunt, que hace crawling continuo de la pagina de la UVa para presentar al usuario una pagina
dindmica que se actualiza periédicamente mostrando los envios del propio usuario y el estado
del servidor'. Es decir, permite ver los envios en tiempo real a través de una tabla, con los
campos: id del envio, id y titulo del problema, enlace al tema del foro para hablar sobre el
problema, nick del usuario, veredicto(para hacerlo mas intuitivo se apoyan en colores, verde
para aceptado, amarillo para error de compilacién, etc.), lenguaje de programacion utilizado,
tiempo de ejecucion, el mejor tiempo de ese problema hasta el momento, el ranking y cuanto
tiempo ha pasado desde el envio.

Ademas puedes elegir el nUmero de envios que quieres ver en la tabla ofreciendo listas de 5,
10, 20, 50 6 100 envios.

El sistema, ademas, incorpora un ranking de dificultad de los problemas en base al nimero de
usuarios distintos que han sido capaces de resolverlos, y ayuda a seleccionar el siguiente
ejercicio que debes hacer, en base a los ejercicios que tienes resueltos. La guia no utiliza

1 . .. . . .

Posteriormente, los administradores del sistema de la UVa dieron permiso de lectura a algunas tablas
de su base de datos al desarrollador de uHunt, de forma que actualmente éste funciona sin necesidad
de hacer crawling.
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ningun mecanismo sofisticado (basado en categorias de problemas o algo similar) sino simples

estadisticas de problemas aceptados, etc.

£onjna> arnougn the £ getchar()s wont do any troubie in this

U 9/113):1d
SR problem, cos they have precisely explained the i/p format! But

felix_halim:1d

U8 uHunt

fRODDY:18h otherwise, u sd be aware of working of scanf().
. Gafaitiah http:/{www.cplusplus.com/reference/cstdio/scanf/
LY  hunt problems that matter thnjha:53m Safait> @brianfry713,the link:http:/fonline-judge.uva.es/board

/viewtopic.php?f=5&t=75952
shamir14> could anyone please help me on problem 12404 (r|d)?
:( 1 have got 16 wrong answer and I don't know wl

ahmed.m5:0m

uHunt is a tool for UVa online-judge that keeps statistics, gauravs9s:id

bonsu:2zh
provide selections of problems to solve, and exposes a MD,_"E:EH‘Eh is at: http://acm.uva.es/board/viewtopic.php?f=62&t=70292&
web API for other web developers to build upon it veerweapon:1h p=21 d 7d4318b2c#p214000
shamirid> and I posted at Ideone too: http://ideane.com
i /7zPWOm
To quickly submit your solution, use UVa Quick Submit e st
sun.> SE for uva-10986. Why SE?
sun.> my code is here http://acm.uva.es/board
. UVause . E /viewtopic.php?f=328¢=759538
Your UVa username : UVausemame Submit e e s o
Search Problem Number : [ Seareh | [ SignIn ] post your mess: hars)
Clear
# Problem Title User (username) Verdict Lang Time Best Rank Submit Time
11922995 12348 Fun Coloring discuss  Karolis Kusas (shadowsd4) - In queue - C++ 0.000  0.008 - 4 secs ago
11922994 12085 Mobile Casanova discuss  Vu Van Tuyen - HUBT University.. - In queue - C++ 0.000  0.012 36 secs ago
11922993 583 Prime Factors discuss  Fahmi (fahmitok) - In queue - C++ 0.000  0.048 42 secs ago
11922992 11418 Clever Naming Patt.. discuss PCCA_ (PCCA_) Wrong answer  C++ 0.026  0.000 50 secs ago
11922991 10055 Hashmat the Brave.. discuss Feng Xiong (messiforever) - In queue - ANSIC  0.000 0.000 1 mins ago

‘What is uHunt

uHunt is my personal (self-financed) project. It is a tool that helps me (and others) to find interesting algorithm problems to solve at Uva Online
Judge as well as keeping statistics of the currently solved problems. uHunt also exposes web API for other web developers that are interested in
querying UVa submissions data and build their own tools.

How uHunt was invented

1 love solving programming contest {algorithm) problems. Back at year 2000, the only authoritative Online Judge that hosts good quality of past
programming contest problems was the UVa Online Judge. However, as a newbie at that time, T was confused and frustrated in picking the next
problem to solve. I want the next problem to match my current skill (i.e, not too hard). That was what triggered me to build a tool (3 website) to
organize the problems according to the difficulty level. At that time I only use the tool for myself, but over time, peaple around the world began
to recognize the website and started using it.

How uHunt evolved over time (development challenges)

I keep using the tool myself and improve it bit by bit whenever I have spare time. Along the way, I learned a few web programming technologies
like HTML, Javascript, PHP, MySQL. However, as the number of concurrent users accessing the website grows to more than 100 per day, the
(shared) server began to crumble. This is because the tool requires high interactivity. It tries to display the most up-to-date statistics and
provide chat functionality for small discussions. The Apache web server was not good enough to handle such workload. Fortunately, a new
platform emerged (node.js) that solved the c10k problem which allows a regular server to handle thousands of concurrent clients with far smaller
memory footprint. This was the perfect platform to switch to. Building uHunt as a node.js application was easy as it uses Javascript which I'm
familiar about. However, there was another problem, the database (MySQL) was also beginning to crumble as the number of rows in the
submission table went close to 10 millions (Uva 0J has that many submissions and growing). The time to update/maintain the indexes is so high
that it increases the latency (responsiveness) of the website. I began to search for new database technology and stumbled upon a new exciting
adaptive indexing technology called Database Cracking. It was perfect for my needs as it can process a large amount of tuples with low latency
for each individual query. Moreover, it quickly gets faster (adapt) as more queries are performed! I built my own version of the Database Cracking
using C++ and connect it to my node.js application. Since then, uHunt has been running fast and attracting even more users (reaching 200+
concurrent users per day). Thanks to the Uva admin for granting uHunt a direct database access which allows uHunt to have a timely response
to user submissions. With these powerful technologies, it does scale well and allows me to expese uHunt as a web API for other tools to build
upon. The web API is like a JSON data feed that can be used by other web developers who are interested in building variety of other tools for
UVa 01 such as virtual contests, custom ranklists, or any other statistical tools.

‘Who has been using uHunt

uHunt has been heavily used by the National University of Singapore to train computer science students for ACM ICPC. The popularity of uHunt
increases even more when universities around the world included uHunt and the Competitive Programming book in their list of references. The
book exercises are integrated with uHunt for self-training.

It has been an amazing experience to see uHunt grows :)

Los problemas se clasifican por categorias, segliin sean problemas normales o de concurso.

Estos ultimos se agrupan ademas por el concurso en el que se plantearon. Cada una de estas

categorias puede estar organizada por volimenes (compuestos por 100 problemas), por autor,

por afio o por titulo.

Como comentario personal, la navegacién es simple, no obstante la agrupacién de los

volumenes y su distribucidon no es tan intuitiva cuando quieres buscarlos por otro pardmetro

que no sea el id.
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2.2. - Light OJ (www.lightoj.com)

Este juez evaluador de problemas fue creado por Jane AlamJam. El lenguaje que se usa en esta
pagina es el inglés, y no dispone de ninguna opcién para cambiarlo.

Para tener acceso al contenido de la paginas, es necesario estar registrado y logueado, ya que
de otro modo no se puede ver ningln tipo de informacidn, ni si quiera se da la opcidn de ver la
lista de problemas. Tan sélo aparecen dos cuadros de texto (Nick/mail y contrasefia) y un
enlace para ir a un formulario de registro.

Como usuario es poco amigable el hecho de que no te deje navegar por la pagina, puesto que
si estds buscando un juez evaluador de problemas, antes de ceder tus datos es preferible ver el
tipo de problemas que tiene, servicios que pueden usarse, etc.

Server Time: Wed Aug 1, 2012 4:36 am

Member Login

User Id or E-mail

Password

Remember Me

Login

New user? Register here. Or contact us at lightoj.mod[AT]gmail[DOT]com

Some Bangladeshi Contests that are announced in UVA site will take place in this site.
But users need to have a new account in LightOJ. (Courtesy of UVA)

Use Google Chrome for Better View

Para registrarnos en la pagina web es necesario introducir el nombre (no mas de 100
caracteres), el nombre de una universidad (no mas de 100 caracteres), seleccionar un pais
(estan en inglés ordenados alfabéticamente), el email y para comprobar que no eres un bot te
hacen una pregunta que es una operacion numérica del estilo “éCual deberia ser el resultado
de sumar 72 y 68?” para responder a la pregunta hay un campo de texto en el que se escribe la
respuesta.

La pagina consta de dos menus uno en la parte superior y otro lateral cuyas opciones cambian
segln la opcion que hayas seleccionado en el menu superior.
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Opciones del menu superior:

Home: muestra la pagina de inicio, con un mensaje de bienvenida, también puedes ver tu
perfil.

Volume: permite ver los problemas (organizados por volimenes), categorias, enviar un
problema o ver tus envios

Contest: permite ver los concursos que estan abiertos en ese momento ademds de los
concursos para coger practica.

Training: para entrenar.
Community: permite ver los foros.
Credits: muestra quién lo ha desarrollado y unos agradecimientos.

Para ver el recorrido por el menu lateral hablaré de las opciones que haya dependiendo de la
opcidn del menu superior que se haya marcado.

- Home

El mend lateral se divide en dos submenus. De la primera mitad las opciones mas relevantes
son:

Mylnfo: muestra un formulario en el que se permiten cambiar los datos que introdujiste en el
registro, ademas de afiadir mas informacién como el lenguaje de programacién, la zona
horaria, la institucién, el pais, etc.

Logout: Un enlace que permite dejar de estar autentificado.

La segunda mitad contiene las opciones referentes al manejo de los mensajes que se pueden
intercambiar los usuarios entre si, y no vamos a profundizar en ellas.

- Volume
En este submenu las opciones mas destacables son:
Problem set: muestra una tabla con los problemas, agrupados por volimenes.

Submit problem: muestra el formulario para enviar un problema, en el que hay que rellenar
un campo para identificar el problema y el lenguaje de programacion, que se rellena
automaticamente con la opcién que seleccionaste en tu perfil. Para enviar el cédigo sélo es
posible a través de un cuadro de texto, destinado a tal efecto.

My submission: muestra una tabla con los ultimos 20 envios del usuario. Las columnas de
dicha tabla son: id del envio, fecha del envio, titulo del problema, lenguaje de programacion,
uso de la CPU, uso de la memoria y veredicto.

Judge status: muestra los ultimos 50 envios de todo el juez.
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Ranklist: da la opcién de ver diferentes rankings ordenados por usuarios. Hay varios rankings,
como el de usuarios que mas problemas han resuelto (en la tabla se muestra la posicion del
ranking, el nombre del usuario, el nUmero de problemas resueltos y el nimero de problemas
intentados), el de nimero de problemas resueltos por paises, el de nimero de problemas
resueltos por tus amigos (es igual que la tabla de los usuarios con mas problemas resueltos
pero sélo con los usuarios que tengas marcados como amigos).

Userstatistics: muestra las estadisticas de tu usuario. En ellas aparecen los datos de tu perfil y
dos tablas; una con el nimero de problemas resueltos, problemas enviados, total de envios, el
numero de mensajes en el foro y la posicidn del ranking que ocupas; ademds de mostrar una
grafica de barras con los veredictos de tus problemas. La otra tabla muestra una lista con los id
de los problemas resueltos.

Puedes ver los envios que los usuarios estan realizando en tiempo real, para ello se muestra
una tabla con los campos de id del envio, fecha del envio, nombre del usuario, titulo del
problema, lenguaje de programacién, uso de la CPU, uso de la memoria y veredicto.

Los problemas estan agrupados, por defecto, en volimenes de 100 problemas cada uno
pudiendo verlos ademads agrupados por categoria o por autor. Lo mas destacable de esta
ultima agrupacién es que si seleccionamos un autor nos muestra una lista con todos los
problemas que ha creado.
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2.3. - Sphere online judge (http://www.spoj.pl.)

Este juez es bastante amigable, el idioma que usa es el inglés y no dispone de ninguna opcidn
para cambiarlo por otro. Es destacable la cantidad de publicidad que hay, en todas sus paginas,
y ademas no esta relacionada con el tema de los algoritmos

Es necesario autentificarse si se quiere enviar un problema, pero para todo lo demas la web te
deja que navegues por ella, de hecho incluso la opcién de submit la puedes pulsar y ves el
formulario de envio en el que hay un cuadro de texto para escribir el cddigo, también se puede
seleccionar un archivo que tengas en el ordenador, seleccionar el lenguaje y escribir el cédigo
del problema. Pero si no estas registrado y le das a enviar te redirige a una pagina en la que se
te recomienda crearte una cuenta y en la columna de la izquierda aparece un cuadro de login.

Ademas también aparece en el menu la opcidon de ver tu perfil, la cual nos lleva a las
estadisticas de nuestro usuario tales como la posicién en el ranking que ocupa, los puntos
conseguidos, el nick, el pais, y una tabla con el nimero de problemas resueltos, enviados,
aceptados, el nimero de problemas wrong answer, con error de compilacién, con error en
tiempo de ejecucidn y con tiempo limite excedido. En esta misma pdgina también dispones de
varios enlaces, uno para modificar tus datos de usuario, ademds también puedes pedirles
trabajo y ver el historial de tus envios.

El formulario de registro es diferente a como habitualmente son los formularios de registro. Al
pulsar en la opcién de registro no redirige a una pagina en la que sélo se nos pide un nombre
de usuario. Una vez has escrito un usuario vdlido le das a “Continue” y te redirige a otra
pagina en la que hay mas campos que rellenar, menos el de elegir un nick que ya se eligié en la
pagina anterior y te lo muestran, el resto de campos son: tu nombre, el email, la contrasefia, el
pais, el lenguaje de programacion, la institucion y la url, aunque estos dos campos son
opcionales. Ademas hay una serie de opciones que puedes marcar como pedir que te envien
los resultados por correo, que te manden notificaciones de eventos relacionados con spoj, etc.

Register

Please choose your username for logging in:

Username:

Continue
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update user data

User: programador01
Your name:

E-mail:

Show email to others:

Email submission results to me:

Notify me of important events and
contests {max. 1 e-mail/month):

Motify me of important news from SPOJ

Team (e.g. recruitment proposals) (max. 2 ¥
e-mails/month):

Remove me from the user ranking (main
contest):

Disable advanced submission editor:

Disable source preview window on status
page:
New password:

Re-type new password:

Country: Select a country E

Institution (optional): e
Motto/URL (optional):

Default programming language: Select your default language E

Update

La pagina web tiene una distribuciéon simple pero bastante amigable, consta de un menu
lateral izquierdo fijo en el que se muestran todas las opciones de las que dispone la web, segln
la opcidn seleccionada cambia el contenido de la pagina.

Register: enlaza al formulario de registro del que ya he hablado.

Tutorials: esta pagina muestra enlaces a cuatro tutoriales sobre nuevos usuarios, problemas,
problemas interactivos, problemas de concurso. También hay informacién de que es spoj y una
pequefia guia de como empezar.

Status: muestra una tabla con los ultimos envios, en el punto 2.3.3 hablaré de ello con
profundidad

Submit: enlace a la pagina de enviar un problema de la que ya he hablado.
Problems: muestra la lista de problemas, de la organizacién de ellos hablaré en el punto 2.3.4.
Search: es un cuadro de busqueda de google.

news: es la pdagina principal, muestra informacién de concursos, nimero de total de envios,
numero de usuarios registrados, numero de problemas publicados, total de problemas,
numero de instituciones afiliadas, numero de concursos afiliados, nimero de lenguajes de
programacion.
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Contest: este enlace te redirige a una pagina que consta de dos tablas una con los concursos
que estan actualmente activos, y la otra con concursos ya terminados, en ambos los campos
son cédigo del concurso, nombre, fecha de inicio y fecha de fin. Si pulsas en el nombre de un
concurso que esté abierto te redirige a otra pagina similar a spoj pero con la informacién del
concurso, sino simplemente te redirige a una pagina con el nombre del concurso pero sin
informacion.

Ranks: Hay diferentes rankings, se muestran en forma de tabla segun, usuarios, en este se
valora los puntos obtenidos, ademas también se muestran la posicién del ranking, las siglas del
pais, el nombre del usuario, cantidad de problemas resueltos y los puntos conseguidos, y el
numero de retos y los puntos conseguidos. Por paises, similar al de los usuarios, etc.

Foro: tiene acceso a un foro, pero es independiente de la pagina

La pagina también dispone de una tabla que permite ver los envios en tiempo real , dicha taba
consta del id del envio, la fecha del mismo, el nombre del usuario que lo ha enviado, el titulo
del problema, el resultado, el tiempo de CPU, el tiempo en memoria y el lenguaje de
programacion.

Para que sea mas intuitiva las filas de la tabla son de dos colores, verdes si el problema ha sido
aceptado y naranja en cualquier otro caso.

La longitud de la tabla es de veinte filas, ademas hay cuatro paginas mas por lo que podrias ver
los ultimos 100 problemas enviados.

La clasificacién de los problemas se puede hacer de cinco formas, por el id del problema, por
reto, por problemas para aficionados, problemas sencillos, lista de problemas de enigma.

Las tablas que muestran los problemas contienen las mismas columnas, id del problema, titulo
del mismo, cddigo (es el que hay que introducir para hacer el envio), nimero de usuarios que
lo han resuelto y porcentaje de acierto.
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2.4. - Olimpiada Informatica Espaiola (http://olimpiada-
informatica.org/)

La Universidad Politécnica de Catalufia es la encargada, actualmente de organizarla. El idioma
gue se usa en la pagina por defecto es el castellano, aunque es posible modificarlo al catalan.

Es necesario registrarse y autentificarse para hacer uso del total de las opciones disponibles,
no obstante sin autentificarse podemos navegar por la pagina ya que la mayoria de las
opciones las pueden ver tanto los usuarios registrados como los que no. Ademds, para facilitar
las cosas, en el menu lateral izquierdo, en el cual aparecen las opciones, tienen un asterisco
aquellas opciones en las que para acceder a ellas es necesario estar registrado.

Dichas opciones son:

- Material: se despliega un submenu para poder acceder a las secciones de manuales de
programacion, soluciones de problemas de pruebas anteriores (OIE 2008, 2009 y 2010, aunque
no estan todos los problemas), videotutoriales en C++, para ayudar a iniciarte en este lenguaje
y un juego en el que los usuarios pueden crear programas para que compitan con otros
jugadores.

- Problemas: En este enlace se puede acceder a la lista de los problemas, dispone de varias
paginas, de esta forma se ven mejor los problemas disponibles.

- Datos personales: enlace que te permite no sdlo ver tus datos, sino que también tienes de
modificarlos, como por ejemplo la contraseiia, ya que cuando te creas una cuenta te mandan
ellos una aleatoria.

Para acceder al formulario de registro pulsaremos en el enlace que hay encima del login “Date
de alta en la web”, éste nos mostrara un formulario con campos de texto para introducir los
datos solicitados, los cuales son: nombre, primer apellido, segundo apellido, DNI, fecha de
nacimiento, direccidn, poblacion, provincia, cédigo postal, teléfono, email, el idioma (puedes
seleccionarlo a través de un desplegable), también te piden informacion académica relativa a
tu centro de estudio, decir si eres alumno o profesor (ambas opciones aparecen en un
desplegable), si quieres o no participar en la OIE, curso, centro docente, direccidn, poblacidn,
provincia, cédigo postal, teléfono, e-mail, por ultimo, se muestran las bases del concurso y un
desplegable para decidir si las aceptas o no.

No disponen de ninglin mecanismo para saber si eres un bot o no, como captchas, preguntas
de operaciones numéricas, etc.
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La pagina consta de una columna lateral izquierda que se divide a su vez en cuatro apartados,
el primero es el menu del sitio con las opciones

e Principal: que redirige a la pagina de bienvenida en la que se informa de los nuevos
concursos, ademas de un enlace al foro y otro enlace al correo de la web y en el centro
de la pagina se mencionan a los patrocinadores, asi como informacion general de la
Olimpiada Informatica Espafiola.

e Mas informacion: muestra informacidon sobre la Olimpiada Informatica, asi como
informacidn especifica para alumnos y para los profesores.

e Concursos: se muestran informacién de los concursos activos asi como de los ya
finalizados, de estos ultimos se muestra un ranking con los resultados de los tiempos y
puntuacion que obtuvieron los participantes.

e OIE 2012- OIE 2007: cada enlace muestra la normativa del concurso, asi como
informacidn de cdmo se organiza, fases del concurso, resultados de la fase on-line y de
la fase final.

e El segundo apartado permite seleccionar el idioma (castellano o catalan), el tercero es
el de login en el que se deben introducir el usuario y la contrasefia, por ultimo, en el
cuarto apartado se encuentra la informacidon de contacto, es decir el email de la
persona a la que debes escribir en caso de error.

Estd pagina web, no permite ver los envios que se estan produciendo en tiempo real, no
obstante si puedes ver los envios que has realizado. De hecho, cuando envias un problema,
ves, a los pocos segundos el veredicto.

Los problemas se clasifican por 10 categorias y por concurso 32 concursos.

El enlace que se encuentra en el menu principal, cuya opcién es “Problemas (con juez)” sélo
muestra el titulo de problema, el cual es un enlace al enunciado.
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OIE - Olimpiada Informatica Espaiiola

Universidad Politécnica de Catalufia - Fundacion Aula

informatica

Principal

Mas Informacion
Concursos

OIE 2012

OIE 2011

OIE 2010

Enunciado Resultados

Enunciado

OIE 2009

OIE 2008

OIE 2007

Preguntas Frecuentes
Fotos

Material

Ranking

T

PDF PS

Juegos de prueba

Problemas (con Juez) .
Datos personales Ejemp
Enlaces de interés

lo de entrada 1

Z= 2 o2 2 2 =2 2 ¥ =2 2 22 2 23 2 ¥

Salida

Ejemp!

1

5

ABCD:EF01:2345:6789:ABCD:EF01:2345:6789
2001 :0DB8:0000:cD30:0000:0000:0000:0000
2002:0000:0000:00A2:0000:0000:0A00:0001
0000:0000:0000:0000:0000:0000: FFFF: FFFF
0000:0000:0000:0000:0000:0000:0000:0000

lo de salida 1

ABCD:EF01:2345:6789:ABCD:EF01:2345: 6789
2001:DB8:0:CD30:0:0:0:0
2002:0:0:AA:0:0:200:1

0:0: FFFF : FFFF

\'“.\-.’.\ . ' '\ """-"——a“

0:0:0:0:
0:0:0:0:0:0:0:0

l//'

m
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2.5 Jutge.org (www.jutge.org)

Para concluir con el estudio del panorama en el dmbito que nos ocupa, rescatamos otro juez
creado por Omer Giménez (creador también de OIE), en el que también han colaborado
Salvador Roura y Jordi Petit. En este caso realizamos un repaso mas ligero, ya que
consideramos que este juez, no aporta detalles especialmente novedosos con respecto a los ya
expuestos.

Lo primero que apreciamos en diferencia con el OIE, es el idioma, estd en inglés y no se
observa la opcién de cambiarlo, como sucedia en la otra web.

La pagina dispone de una columna lateral izquierda, en ella esta el cuadro para hacer login y
los enlaces disponibles sin estar autentificado.

Tiene pocas opciones visible si no estds registrado, es mas las Unicas opciones disponibles son,
enlace para acceder al formulario de registro, el cual te pide que rellenes ciertos campos como
el nombre, el email, fecha de nacimiento, pais, lenguaje(aqui si que no da la opcién de elegir
entre varios idiomas, espafiol, catalan, francés e inglés), un desplegable para elegir si estamos
de acuerdo con la politica de la web, y escribir el cédigo de seguridad para comprobar que es
una persona el que se esta registrando.

Otro de los enlaces, es por si has olvidado tu contrasefia, también hay otro enlace para usar
una cuenta de prueba por si no te quieres crear una, para ello sélo pulsas el enlace y se
rellenan automdaticamente los campos de usuario y contrasefas

Navigation Problems Favorites [+

All By course Search

Stat Problem Title

B X 8  1-bit comparator

2-bit counter

2-input multiplexer

2-input multiplexer (4-bit wide)
4-bit adder

4-bit adder/subtractor

4-bit ALU

4-bit comparator

4-bit counter

4-bit incrementer

4-bit multiplier

4-input majority voter

4-input multiplexer

50 x 50 != 250

7-segment digit

A0001. Cool lines

Accumulator

Add 7 bits

Adding subrectangles

Add one second

Aggressive rooks

A grid game IS
Anagrams L

Problems

Log out

Log out

El enlace para ver los exdmenes, pese a que es visible sin estar logueado, te muestra un
mensaje pidiendo que te identifiques.

Por ultimo hablaré del enlace de los concursos, que si es visible aunque no estés logueado, el
enlace te muestra dos listas, uno con los concursos activos y otra con los que ya han
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terminado, en ambas listas se muestra el nombre del concurso asi como un botdén para ver el
ranking de dicho concurso, el ranking se muestra a modo de tabla y las columnas son, la
posicién del ranking, el nombre del usuario, tantas columnas como problemas haya habido, y
para cada celda se muestra el veredicto, y la puntuacion del participante.

Una vez autentificados podemos tener acceso a nuestro perfil, de esta manera podremos ver
nuestros envios, asi como nuestro perfil y modificar los datos del mismo, como afiadir una
foto, por ejemplo.

Cabe destacar que no hay una tabla, ni nada parecido para ver los envias en tiempo real de los
usuarios, lo mas parecido es en el apartado de concursos, cuando accedes a un ranking
ademas de la tabla con los participantes, también hay una lista en el que se muestran el
nombre del usuario, el problema, el identificador del envio, el veredicto, el compilador y la
fecha del envio.
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2.6 FLOP (Free Laboratory Of Programming)

FLOP es un servicio web funcionando sobre Apache Tomcat, y el juez es un programa
implementado en C. Ambos tienen licencia GPL.

Este sitio web es un laboratorio virtual para practicar la programacién. Contiene una coleccién
de problemas de programacion y un corrector automatico de programas (juez) para dichos
problemas. Dos usos principales son posibles:

e Sj eres un estudiante, aprendiz de programacion, entra en el enlace "Colecciones" y
encontrards multitud de problemas de programacién, que puedes resolver en C++,
Java, Python, Pascal o Haskell. El sistema admite una solucion y la revisa, indicandolo
en el acto si es correcta o no...Este sistema es abierto y gratuito. No es necesario
identificarse para poder usar el sistema.

e Sieres un profesor de programacion, en el enlace "Colecciones de usuario" veras una
lista de problemas para tus alumnos. El sistema prepara la coleccidon que has elegido y
la publica para tus alumnos. Te envia un e-mail con la URL en que estd la coleccién,
lista para tus alumnos, y también prepara un informe con la actividad desarrollada por
los estudiantes.

H
N

K]

i FLOP — U~ LABORATORIO LIBRE DE PROGRAMACION

Area de practicas

; B COLECCIONES DEL PROFESOR
Area del profesor

Un profesor puede preparar una hoja de problemas. simpl giendo los ejercicios que desee de las colecciones. Los pasos fos son tres, brevisimi

Area del

e Primero, dar el nombre de la coleccion v el e-mail en que desea recibir los enlaces (del profesor v de los almnos) a la coleccién

Ahora, puedes manejar la coleccion desde el primer enlace, afiadiendo ¥ elimi jercicios, reordend . viendo di: de uso de tus alumnos, etc.
. Una vez preparada la coleccién, puedes dar a tus alumnos el sequndo enlace. Picando en €L, tus estudiantes podran resolver los problemas de la hoja que les has
preparado.

.

Lenguajes de

L

programacion
soportados

Join & us CREAR UNA COLECCION A TU GUSTO
Recursos e ol

Titulo de la coleccién Crear una coleccion nueva

RECUPERAR MIS COLECCIONES

WA XHT e-mail Recuperar mis coleccionas
- 1.0 J
Wi 088ﬁ

Este sistema es gratuito y abierto para el profesor. No es necesario que te identifiques para
poder usar este sistema.

El término "FLOP" es un simple acréonimo, que lo describe en inglés:
"A Free Laboratory Of Programming"”. Ningun otro significado se le debe atribuir. Si
quisiéramos anotar unas pocas palabras clave que lo describen, podriamos citar éstas:
laboratorio de programacion, abierto, gratuito, libre, ligero, de facil uso y acceso...
Deseariamos afiadir también otras: Gtil, atractivo, disfrutar, divertido, aprender, etc.

Los lenguajes soportados actualmente son C, C++, Pascal, Java y Haskell.
La respuesta de FLOP es una de las siguientes: aceptado, respuesta incorrecta, error en

ejecucion, etc.
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l Source Code III» FLOP II»[ Message | ¢
' - Accepted
i _ Compile error
: — Wrong answer
Problem Program too big
Test cases E E Runtime error
S [ Input HOutputJ @ @ Memory limit exceeded
' ' % % Time limit exceeded
Limits: [ Input HOutputJ E a—_ Output limit exceeded
time, memory... [ Input H Output]
NI S W
Collection

Los problemas estan preparados minuciosamente siguiendo la plantilla tipica de los concursos
de programacion mas difundidos en el mundo (ACM ICPC, USACO, PKU, etc.); es decir:
descripcién general, descripcidn de la entrada y de la salida, un ejemplo de entrada y la salida

correspondiente. Pero nuestros problemas no son de concurso, aptos sdlo para alumnos

brillantes, sino que abarcan los grados de dificultad tipicos que se plantean durante el

aprendizaje normal (desde triviales hasta muy dificiles). Los problemas estan organizados en

distintos bloques:

1. Introduccién a la programacion

a. Expresiones con datos basicos

b. Instrucciones de control: seleccion, iterativas

c. Subprogramas. Recursividad

d. Estructuras de datos: arrays, registros, etc.

2. Estructuras de datos y algoritmos (en desarrollo)

Y en cada bloque o sub-bloque se hallaran problemas de cinco niveles de dificultad, que

podriamos calibrar informalmente asi:

e Muy faciles: sumar dos enteros, instrucciones de entrada/salida, convertir letras de

mayusculas a minusculas, conversiones de valores de temperatura, cambio de
monedas.

Faciales: Obtener el siguiente numero en la serie de Fibonacci, encontrar el termino
general de una matriz, cubrir el plano discreto, clasificar un angulo.

Medio: Encontrar la expresidon de un numero triangular, el maximo entre dos enteros,
la condicién para ser cuadrado perfecto.

Dificil: Movimiento de una caballo del ajedrez, enumeracion del domino, barajado
perfecto.

Muy Dificil: intervalos musicales, coordenadas de un tridngulo, etc.

Esta catalogacidn es relativa al bloque. Por ejemplo, algunos de los ejercicios muy dificiles en

el bloque de expresiones pueden quizd resolverse con mayor facilidad usando bucles.
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3. - Arquitectura del Sistema

La arquitectura de nuestro juez evaluador se puede clasificar a nivel fisico como la tipica
estructura cliente-servidor con tres niveles diferenciados, por un lado el acceso a datos, por
otro el servidor con los servicios web, y por ultimo la programacidn cliente. A continuacion
detallamos un poco mas algunos aspectos de arquitectura.

3.1. Servicios Web

Un servicio web es una tecnologia que se utiliza para intercambiar datos entre distintas
aplicaciones mediante la utilizacién de un conjunto concreto de protocolos. El consumo de
datos a través de un servicio web es independiente del lenguaje, lo cual resulta una ventaja
para utilizarlos tanto desde PHP, como desde JavaScript (JS). En nuestro caso, los servicios web
utilizados transmiten datos a través del protocolo REST, es decir de una interfaz web simple
que utiliza XMLy HTTP (y JSON).

La arquitectura REST, sigue unos principios fundamentales, que adoptamos en nuestro
proyecto, tales como el uso de un conjunto de operaciones bien definidas (POST, GET, PUT,
DELETE y OPTIONS), una sintaxis universal con la que poder direccionar cada recurso
Unicamente a través de su URI, y un protocolo cliente/servidor en el que cada mensaje HTTP
contiene toda la informacion necesaria, (aunque se afiade el uso de cookies para controlar
detalles de la sesién).

El consumo final de estos servicios se hard mediante las técnicas descritas en el apartado
siguiente, y ampliadas en el apartado de Implementacidn.

3.2. PHP + JavaScript

Debemos distinguir programacion del lado del servidor y programacion del lado del cliente.

Como se ha comentado en otros apartados, en nuestro proyecto tenemos la necesidad de
actualizar partes del contenido de la web de manera dinamica, sin necesidad de que el usuario
actualice la ventana de su navegador. Para cumplir este requisito, es necesaria hacerlo del lado
cliente. O en otras palabras, realizar las peticiones AJAX desde JavaScript. En nuestro caso,
ademas, este tipo de peticiones asincronas son utilizadas para solicitar datos a los servicios
web que se mantienen en el servidor. En muchas ocasiones, estos datos los mostramos en
forma de tablas, y las reconstruimos cada X segundos, estableciendo el periodo de refresco de
antemano.

Este lenguaje es también especialmente atil para incorporar ciertos detalles en la web en
“tiempo de navegacidon”, como efectos de animaciones, cambios dindmicos en el CSS o
responder a eventos asociados a determinadas acciones del usuario como el click de un botdn
o la navegacion entre campos de un formulario. Estos cambios, sélo tienen sentido si se hacen
desde JavaScript.
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/'Serﬂdor

PHP

Servicios Web

J

Arquitectura del proyecto

Por otra parte, desde el lado servidor, se realiza otro tipo de programacién. En este caso desde
PHP, se implementan sobre todo aspectos de configuracion de la web, tales como la gestidn de
la sesién de usuario, la gestion de las cookies, tratamiento de datos recogidos en formularios,
o tratamiento de pardmetros pasados a través de la URL.

Sin embargo, también realizamos peticiones a los servicios web desde el servidor con el
conjunto de funciones curl (ver apartado de implementacion). Estas peticiones se realizan
antes de cargar la pagina web en el navegador, por lo que sélo deben hacerse en aquellos
casos en los que la informacidon que se necesita no va a cambiar, como por ejemplo el
enunciado de un problema.

Agui vemos un ejemplo de pagina que es construida por partes con diferentes tecnologias:

Home  Problemas  Estadisticas  Documentacion

Perfil
= 4
DATOS USUARIO
Nombre: Don Quijote
Aulenvﬁcado como Don‘ Nick: El de la triste figura
'_ ________ Quigte ! H E-mail: a@b.com
Género: Hombre
Mis dltimos envios pailsz Espaf
Rol: ADMIN
|09ﬂ|.|' Vertu perl'll Notificaciones: NEVER
Fecha de registro: registrado el 2012-11-26 a las 16:05:14+01:00
Editar Perfil
ID del problema
Problemas Aceptados (2/16)
20001 El iltimo digite del factorial
100 The 3n + 1 problem

Designed hy Thanks to
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Leyenda:

1. Cabecera: La montamos directamente con HTML, ya que no cambia y no se construye
con ningun WS.
2. Login: Se monta con PHP (en el servidor), comprobando la sesién actual.
3. Pie: Se monta con HTML imitando a la cabecera con la salvedad de que se usa
JavaScript para mostrar el reloj.
4. Contenido: Se aprecian dos partes, bien diferenciadas
e Los datos del usuario: que se piden y montan con PHP (lado servidor)
e Los problemas aceptados, que se piden y montan con AJAX (lado cliente). Se
refrescan con intervalos de tiempo diferentes segln sea tu propio perfil o el de
otro usuario, actualizando mas rapidamente en el primer caso.

Asi pues, debido al uso de estos dos tipos de tecnologias, en ocasiones se impone la
comunicacion entre ellas, para facilitar cierto tipo de implementaciones.

Todo esto, establece una arquitectura semejante a la que se ve en la figura, con la
intercomunicacién entre cliente-servidor y las distintas tecnologias.

3.3 TOMCAT

Lo primero que habria que destacar es que Tomcat no es un servidor de aplicaciones, sino un
servidor web que tiene soporte de servlets y JSPs .Ademas, dispone del compilador Jasper, que
es el encargado de compilar los ficheros JSPs y convertirlos en servlets. Es habitual que el
motor de servlets de Tomcat se presenta en combinacion con el servidor web Apache.

Tomcat puede funcionar como servidor web por si mismo. Al principio, se creia que el uso de
Tomcat de manera autdnoma, era sélo recomendable para entornos de desarrollo y entornos
con requisitos minimos de velocidad y gestidn de transacciones, pero actualmente, Tomcat se
usa como servidor web para entornos cuyo nivel de trafico es alto.

Debido a que Tomcat ha sido escrito en Java, puede ser utilizado en cualquier sistema
operativo, siempre y cuando disponga de una maquina virtual.
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4.- Estudio de Navegacion

A continuacion detallamos las caracteristicas del sitio web y sus opciones en cuanto a
navegacion se refiere.

Lo primero es entender qué queremos decir cuando nos referimos a la navegabilidad web,
esto es, la facilidad con la que un usuario puede desplazarse por las distintas paginas web que
componen el sitio. Para alcanzar un grado satisfactorio en la experiencia de navegacion se
deben adoptar ciertas estrategias disefiadas especialmente para tal fin, mejorando a la vez la
usabilidad global de la aplicacién.

Seguidamente analizamos y explicamos las decisiones tomadas a este respecto:

4.1. - Distribucion general

Se ha realizado una divisién en partes del sitio con el objetivo de aunar el contenido bajo un
mismo estilo que establezca la “sefia de identidad” de la aplicacién y consiga hacer sentir al
usuario que en entra en un espacio acotado.

Asi pues, disponemos de una cabecera y un pie de pagina no cambiantes y un lateral adaptable
al usuario y su estado en la web.

iAcepta el reto! Home Problemas  Estadisticas  Documentacion

IBienvenido a Programame!

Aqui va la presentacion

Usuario:

Contrasefia:

¢Has olvidado tu contrasefia?

Registrate aqui

ID del problema

BUSCAR

9:24:41 (GMT) 8

En la cabecera, mantenemos un menu global con el que ofrecemos acceso desde cualquier
pagina del sitio a la informacidon mas relevante de la aplicacidn. En concreto permitimos volver
al indice, acceder a la lista de problemas (organizada por volimenes), ver una tabla con los
ultimos envios realizados (actualizada en tiempo real) y consultar documentacién acerca del
sitio ofreciendo algunas guias y consejos para ayudar a aquellos usuarios mas desorientados.
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Por otra parte, en el pie, ademas de los créditos sobre el estilo utilizado, incluimos un enlace
“éQuiénes somos?” que dirige a una pagina con algo de informacidon sobre los “padres” de la
aplicacion, y un reloj que muestra la hora del servidor como referencia para visitantes
foraneos.

Por dltimo, pero no menos importante, incluimos un panel lateral en el que se recogen
distintas funcionalidades:

e Busqueda: Un usuario puede buscar un problema concreto desde cualquier pdgina de
la web, simplemente introduciendo su nimero de problema.

e Login/informacién del usuario: En el caso de un visitante no logueado, se mostrara un
pequefio formulario para ingresar nombre de usuario y contrasefia y autentificarse asi,
en el sitio, y un enlace al formulario de registro, para aquellos usuarios que adn no se
hayan dado de alta en el sistema. Una vez logueado, sin embargo, este cuadro
cambiara su contenido y pasarda a mostrar un mensaje de autentificacion, asi como
sendos links para ver sus ultimos envios, hacer logout, y ver su perfil. Para facilitar la
navegacién es importante hacer notar que la accién de loguearse te mantiene en la
misma pdgina para mayor comodidad.

e Menus: Dependiendo de la pagina que se visite, se mostrard un menu de navegacion
en la parte superior del lateral con enlaces a distintos contenidos relacionados con la
pagina que se esta viendo.

Con esta organizacion, dejamos un sector de la pantalla despejado para mostrar los
contenidos en si.
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4.2. - Estadisticas (Ultimos Envios)

En esta pagina se muestra una tabla que se actualiza en tiempo real, con la informacién de los
ultimos 20 envios de problemas que se han recibido. Esta tabla ofrece datos de la evaluacién
del problema, estado y demads, pero las columnas mds relevantes en cuanto a navegacion se
refiere son las tres primeras:

e Num: Muestra el nimero del envio. Si el usuario estd logueado y tiene ademas los
permisos requeridos, se mostrara en forma de enlace a otra pagina que muestra el
cddigo fuente del problema resuelto en ese envio, facilitando asi el acceso al mismo.

e User: Muestra el nick del usuario que ha hecho el envio. Dicho nombre serd siempre
un link al perfil del usuario, que mostrara su informacion.

e Problem: Muestra el titulo del problema resuelto en ese envio. De nuevo, este nombre
serd siempre un link a la pagina del problema.

Con estos enlaces, se mejora notablemente la usabilidad del sitio, ademas de resultar mas
practico y comodo, para labores de administracién.

|Acepta el l'eto! Home Problemas  Estadisticas  Documentacion
= Ultimos Envios It f
Ultimos Envios
= Rankings
= Globales
2013-06-
457539 Ratulsaklain 10:6:2 c --- --- --- 12 a las
12:27:33
Usuario, OB it
457538 shantam.jain69 Fa;‘:‘l'i'l‘jif‘" AC C+ 0.136 1272 150 12 a las
o 12:27:28
. . 2013-06-
Conlrasefia 457537 Return Zero Fibonacct AC cHt 0.14 1272 46 12 a las
Numbers
12:27:15
2013-06-
457536 GoneWind War WA Ci+ 0.14 1272 - 12 a las
ogin 12:27:08
¢Has olvidado tu contrasefia? One-Two- 2013-06-
. . 457535 | shantam.jain69 T AC C++ 0.136 1272 99 12 alas
Registrate aqui ree 12:26:56
2013-06-
457534|| wiragotama | '°© Et:rgr“" T AC C+ 0.136 1272 131 12 a las
b 12:26:49
2013-06-
457533 Gofranna Br:-:ffl:“v?atrtl!;:r wa C+ 0.144 1272 - 12 a las
12:26:48
ID del problema Bt
P 457532 mukesh.meena  Camel trading WA JAVA 1.597 12736 - 12 a las
12:26:08
2013-06-
457531 Ratulsaklain 10:6:2 PE c 0.036 748 - 12 alas
SUSCAR 12:26:04
2013-06-
457530| wiragotama | '°© Et:rgr“" T WA C+ 0.144 1272 = 12 a las
b 12:26:01
. 2013-06-
457529 Partha.CSE ;f‘t;::s wa C+ 0.136 1272 - 12 a las
12:25:59
2013-06-
457528 kwunlung Bicoloring AC Ci+ 0.132 1272 168 12 a las
12:25:13
Leap Year or 2013-06-
457527 fagun.rain Not Leap Year WA c 0.036 748 - 12 alas
and ... 12:25:02
2013-06-
457526|| wiragotama | '© Et:rgr“" T WA C+ 0.14 1272 = 12 a las
b 12:24:20
2013-06-
457525 pigblt TEX Quotes wA CH++ 0.13 1272 —- 12 a las
12:24:16
2013-06-
457524 prnb22 Horror Dash AC c 0.04 748 90 12 a las
12:23:25
: 2013-06-
457523 hoperecall Watering AC C++ 0.14 1272 120 12 a las
12:23:07
2013-06-
457522 vjudge3 Barcodes WA Ci+ 0.14 1272 - 12 a las
12:22:49
2013-06-
as57521 PCCA_ BIE':‘(;:;I';:I‘ AC C++ 0.14 1272 251 12 a las
12:22:30
o 2013-06-
457520 670 F'“&:"EE‘I’;'“' WA C++ 0.14 1272 - 12 a las
12:21:46

9:49:42 (GMT)
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Esta pagina sélo es accesible por administradores (para todos los envios), o por los usuarios
autores del envio que se esta viendo. Esta funcionalidad es especialmente util de cara a la
adicion de futuras funcionalidades relacionadas con la formacién de clases, para que los
profesores tengan facil acceso al cddigo de los alumnos.

iAcepta el l'etO! Home Problemas  Estadisticas = Documentacion
Constante de Kaprekar --- ID 20002 --- Lenguaje: C++ --- Resultado: AC

#include <iostream>
#include <algorithm>
using namsspace std;

void convert(int m, int &menor, int &mayor) {

Mis dltimos envios Int wl4] = 10,0, 00 00
int pos = 0:
logout Mi perfil

// Pasamos al vector de digitos.

while (n !
n
pos++

ID del problema

BUSCAR std::sort(evi(o], &vI4]):

// ¥ construime

menor = mayor
for (int i = 0;
menor

mayor 0; mayor += ¥[3 - i]:

void resuslve(] {

int n:
int cont = 0;

cin >> n:

while (n != 617%)
int a, b:
convert(n, a, b);:
n=>5b - ar
if (n

cout << cont << "\n";

int main()

int cuantos;

cin >» cuantos;

for (int i = 0: i < cuantos; ++i)
resuslve():

return 0:

Comentaric asociado a este envie:

Aqui puedes ver el comentario que asociaste a este envio, barrarlo, editarlo, o afiadir uno nuevo si no lo has hecho ya:

500/500 caracteres

9:53:16 (GMT)
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4.3. - Problemas

En esta seccidon detallaremos la navegaciéon por la web entre paginas con contenidos
referentes a los problemas.

En esta pagina, mostramos una lista de los volimenes que hay en el momento de la visita en
forma de tabla. Los voliumenes se identifican por su nimero de volumen, que se mostrara
dentro de un enlace, que dirige a la lista de problemas del volumen. Asimismo, se mostraran
unas estadisticas para que el usuario pueda hacerse una idea de lo facil o dificil, que son los
problemas incluidos en el volumen.

iAcepta el I'etO! Home Problemas  Estadisticas  Documentacién

Volimenes

[ o | Acrivios

Mis dltimos envios

1
2
3
a
logout Mi perfil 5
6
7
8
9

ID del problema

BUSCAR 11

-
o
A
] [
I I N

¢ Qué significan estos nimeros? Los nimeros A/ T de cada volumen indican el nimero de envios acepfados y el niimero de envios tofales entre todos los problemas de ese volumen. Son
interesantes para hacerse una idea de I dficulad de un volumen en cenjunio: cuanio més alo sea el porceniaje de envics acepiades més fcl serén, normalmente, los problemas de ese volumen

9:56:19 (GMT)
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En esta pagina se muestra la lista de problemas, de nuevo en forma de tabla. Las columnas que

se incluyen en esta ocasidn son:

ID del problema: Es un nimero identificador del problema. Cada volumen consta de
100 problemas, asi que para ubicar el problema rdpidamente se adopta una
nomenclatura en la que a cada niumero de problema (0-99) se antepone el nUmero de
volumen (1-N). Asi pues, el volumen 3 contiene los problemas 300-399, el volumen 7
los problemas 700-799, etc.

Titulo: Es el titulo del problema. Tanto este campo, como el ID anterior son links al
“mini-site” del problema. Se podria haber dejado un sélo enlace, pero de esta manera
resulta mas facil llegar a la informacién del problema.

Estadisticas de envios: En esta columna se muestra una pequefia barra de progreso
gue muestra el estado del problema en referencia a la relacién “envios con resultado
AC (Accepted) / envios totales”.

Estadisticas de usuarios: En esta columna se muestra una pequeiia barra de progreso
que muestra el estado del problema en referencia a la relacidon “usuarios que tienen al
menos un envio con estado AC (Accepted) / total de usuarios que ha intentado el
problema”.

iAcepta el reto! Home Problemas  Estadisticas = Documentacion

Problemas

{Autentificado como: Don
Quijote

Mis dltimos envios

logout Mi perfil
ID del problema

20000 Suma de digitos

El iltimo digito del
20001 factorial u
20002 Constante de Kaprekar | |

Encriptacién de
HTE mensajes
20004 Problemas de Herencia [l

Cuadrados diabélicos y
esotéricos

20006 Méviles |
20007 Ventas | ]

20008 cédigos de barras

20005

< I
=

20009 Aproximacion de Gauss

Qué significan estos ndmeros? La column del ceniro muesira una pareia da nimeros &/ indicando el nimero de envios acspiados ¢l nimero de envios fofales de cada prablema. Son ineresaries para
hacerse una idea d a difcutad de problema; cuanio més sl sea el parcentaie de envios aceplados més fadl serd, normalment, un problema.

La cotumna derecha indica el nimero de usuarios que han conseguido resaiver el probiema, y cuénios lo han inieriado. El porcenisje de aceplados en estz Gaso indica a probabidad de que, al ind, resueivas
ol protiems; o, viéndoko de otro modo, el porcentaje de usuarios que, de moments, han dado el pratlems par imposiie

Elnimero de acepiados en ambss columnas no fiene por qué ser iqual. Siun usuario eniia el mismo problama correciamente dos veces, contaré por dos en la primera cokimns, y por uno en la segunda

Al seleccionar un problema, “descendemos un nivel” en la profundidad de la navegacién, y la

vista muestra un encabezado con el nombre del problema fijo para todas las paginas del

mismo
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En esta pagina mostramos el enunciado del problema. Los enunciados contienen un formato
concreto con las entradas y las salidas esperadas del problema. Por este motivo, lo
formateamos con estilos distintos para resaltar el contenido y mejorar la comprensién de los
enunciados.

iAce el l'etO! Home Problemas Estadisticas  Documentacion
— The Blocks Problem

= Enviar
- Se trata de implementar un pregrama que sume los digitos de un niimero entero no negativo. Por ejemplo, la suma de los digitos del 3433es13.
= Estadisticas
= Créditos del problema Para darle un poco mas de emocian, el pregrama no se limitara a escribir el resultade de la suma, sino que también escribira todos los sumandos utilizados: 3 + ¢ + 3 +
3 =13
Entrada
La entrada consta de una serie de casos de prueba terminados con un nimero negativo. Cada caso de prueba es una simple linea con un ndmero no negativo no mayor que
...................... 9 X
iEeerts s 10° del que habra que sumar todos sus digitos
i Don Quijote: i f
""""""""" e Salida
Mis Gltimos envios Para cada caso de prueba se mostrara una linea en |a que apareceran cada uno de los digitos separadas par el signo +, tras lo cual aparecera el simbolo =y la suma de fodos
5 ) los digitos
logout Mi perfil
Ten en cuenta que antes y después de cada simbolo (+y =) hay un espacio
Entrada de ejemplo
ID del problema 3433 77777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
164323
s i
[ =1l i
BUSCAR L ——_

10:01:35 (GMT)

En esta pdgina, simplemente mostramos en una pestafia nueva el mismo enunciado en
formato pdf, utilizando el visor del navegador.

Probicms e 70000
Problemas de Herencia
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Estudio de Navegacién

En esta pagina se realizard el envio del problema. Para ello se debera elegir el lenguaje a usar
en la implementacién y posteriormente escoger entre introducir el cédigo directamente en el
editor incluido, o subir un fichero con la solucidn a entregar. El envio sélo sera posible si el
usuario esta logueado. Ademas el envio de una solucién a partir de un fichero, siempre tendra
prioridad, sobre una solucién introducida en el editor, en caso de haber rellenado ambas
cosas, y asi se hard notar mediante un aviso al elegir subir un fichero.

iAcepta el I'etO! Home Problemas Estadisticas  Documentacion
= The Blocks Problem
= Enviar L .
= Estadisticas enauae
- Créditos del problema c [

Cadigo:

Mis dltimos envios

logout Mi perfil

ID del problema

BUSCAR N .
Archivo
Mo se ha seleccionado ningin archivo Este fichero tendrd prioridad scbre el drea de texto

Aqui puedes asociar un comentario al envio

10:08:03 (GMT)

La pagina de estadisticas de un problema recoge informacion relevante del problema. En
primera instancia se podran ver un grafico de tarta en tres dimensiones con los porcentajes de
envios hechos en los distintos lenguajes de programacién; y un grafico de barras (horizontal)
con la cantidad de envios de ese problema de las distintas evaluaciones posibles (AC, WA, CE,
etc...). A continuacidén se muestra, en caso de haberse logueado, el mejor envio realizado para
ese problema por el usuario que ha iniciado sesiéon. Por ultimo, se dispone de una tabla con los
veinte mejores envios hechos para ese problema. La informacidn que se muestra es: posicién
del envio, nimero de envio, usuario que efectué mandoé el problema con enlace al perfil del
usuario, lenguaje usado en la implementacion, tiempo de ejecucidon, memoria usada, y fecha
de envio.



jAcepta el reto!

Enunciado

PDF

Enviar

Créditos del problema

Mis dltimos envios

logout Mi perfil
ID del problema

Estudio de Navegacién

Home Problemas  Estadisticas  Documentacion
Constante de Kaprekar
Lenguajes Resultados
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JAVA T
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RTE
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R
0 1 20 30 4
Este es tu mejor envio de este problema
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437390 C++ 0.116 1272 1 2013-06-01721:06:47+02:00
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5. - Implementacion

Implementacion

En esta seccién se explicaran aquellos aspectos de implementacion mas relevantes, como

librerias usadas, funciones importantes u otros detalles.

5.1. - jJQuery

jQuery

jQuery 1.9 Released

Desarrollador

Equipo de desarrollo
http://iquery.com,

Informacion general

Disenador

John Resig

Lanzamiento inicial

26 de agosto de 2006(info)

Ultima versién estable

1.9 (info)
15 de enero de 2013; hace 2 meses

Género Biblioteca
Programado en JavaScript

Sistema operativo

Multiplataforma

Licencia

GPLy MIT

Idiomas

Inglés (documentacidn)

En espaiiol

) &

JQueryes una biblioteca de JavaScript que facilita la forma de interactuar con los documentos

HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y utilizar técnicas

AJAX en paginas web.

JQueryes software libre y de cédigo abierto, tiene un doble licenciamiento bajo la licencia MIT

y la Licencia Publica General de GNU v2. jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie

de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas

codigo, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en

menos tiempo y espacio.
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Implementacion

e Seleccidn de elementos DOM.

e Interactividad y modificaciones del arbol DOM, incluyendo soporte para CSS 1-3.
Manipulacién de la hoja de estilos CSS.

e Efectosy animaciones.

e Animaciones personalizadas.

e Técnicas AJAX.

e Utilidades varias como obtener informacién del navegador, operar
con objetos y vectores funciones para rutinas comunes, etc.,

JQuery consiste en un unico fichero JavaScript que contiene las funcionalidades comunes de
DOM, eventos, efectos y AJAX. Para mantenerlo en la dltima versién utilizamos un enlace
donde JQuery mantiene actualizada la ultima versién.

<script src="http://code.jquery.com/jquery-latest.js"-

La caracteristica principal de la biblioteca es que permite cambiar el contenido de una pagina
web sin necesidad de recargarla, mediante la manipulaciéon del arbol DOM vy peticiones AJAX.
Para ello utiliza las funciones $() o jQuery ().

La forma de interactuar con la pagina es mediante la funcién S(), un alias de jQuery (), que
recibe como parametro una expresidn CSS o el nombre de una etiqueta HTML y devuelve
todos los nodos (elementos) que concuerden con la expresion. Esta expresién es
denominada selector en la terminologia de jQuery.

$("#tablaAlumnos"); // Devolverd el elemento con id="tablaAlumnos"

S$(".activo"); // Devolverd una matriz de elementos con

class="activo"
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s B(HH") 2
break;
case "TL" $('#'+
i i break
case "RF": $('#'+j+")
break;
- G+
i | break;

Una vez obtenidos los nodos, se le
biblioteca.

ass()) a

") .removeClas

$('#gif').rem

Implementacion

td class="aceptado":

('<td class="error">' +
d class="encolado">
td class="compilationError">" +
1 class="internalError"="'
d class="timeLimit">' + d
('<td class="memoryLimit"=' +
('<td class="restrictedFunction">

('<td class="otroEstado":

s puede aplicar cualquiera de las funciones que facilita la

uno nueve

(con

ovel();

Con la funciéon de la figura 2 quitamos el gif y en la figura 1 vemos un fragmento del cédigo

empleado para construir la tabla.

348428 infomark12 (1}

348427  taharat Triangle

Wave
. One-Two-

348426 vjudge10 [
348425 c~2 Highways

348424 sepide Jolly
Jumpers

O por ejemplo, efectos graficos:

2013-
05-08 a
las
19:30:56

AC 0.036

2013-

05-08 a

AC 0.036 748 124

las
19:30:50

2013-

05-08 a

AC 1272 184

las
19:30:16
2013-
05-08 a

las
19:30:15

WA 0.136 1272

2013-

05-08 a

AC 1272

las
19:30:15

// Anima todos los componentes con class="activo"

$(".activo").slideToggle("slow");
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Implementacion

JQuery.getJSON(url[,][de datos, el éxito(datos, textStatus, jgXHR)]) devuelve jgXHR
Carga de datos JSON codificados desde el servidor mediante una peticién HTTP GET.

jQuery.getJSON (url, [data] [, el éxito (datos, textStatus, jgXHR)])

Url

Tipo: Cadena- Una cadena que contiene la URL a la que se envia la solicitud.

Datos

Tipo: PlainObject- Un objeto simple o cadena que se envia al servidor con la solicitud.

Exito (datos, textStatus, jgXHR)

Tipo: la funcidn ()- Una funcién de devolucién de llamada que se ejecuta si la solicitud se
realiza correctamente.

Esta es una funcion Ajax equivalente:

S. Ajax ({
dataType: "json",
url: url,

datos: datos,
éxito: el éxito

1

nailNotificatior
irthday"" +
application.

Mombre: Don Quijote
Nick: El de la triste figura

E-mail: a@b.com

Género: Hombre
Pais: Espaiia
Rol: ADMIN

Notificaciones: NEVER
Fecha de registro: registrado el 2012-11-26 a las 16:05:14+01:00
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Implementacion

Los datos que se envian al servidor se agregan a la URL como una cadena de consulta. Si el
valor de los datos del pardmetro es un objeto simple, se convierte en una cadena con
codificacién de URL antes de afiadirlo a la URL.

La mayoria de las implementaciones utilizan un manejador de éxito:

S. GetJSON( 'ajax / test.json', la funcién (data) {
varitems = [J;

S. Cada uno (de datos, la funcién (clave, valor) {
items.push( '<liid=""

N

+clave + ">" +val + '</ li>');

S ('<ul/>',{
'Class' :'my-new-list',
html: items.join (")

.}) AppendTo( "cuerpo" );

B

5.2. AJAX

AJAX, acrénimo de Asynchronous JavaScript y XML, es una técnica de desarrollo web para
crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications). Estas aplicaciones se ejecutan
en elcliente, es decir, en elnavegadorde los usuarios mientras se mantiene la
comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar
cambios sobre las pdginas sin necesidad de recargarlas, la interactividad, velocidad
y usabilidad en las aplicaciones.

Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se solicitan al
servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualizacién ni el comportamiento
de la pagina. JavaScript es el lenguaje interpretado (scripting language) en el que normalmente
se efectudan las funciones de Ilamada de Ajax mientras que el acceso a los datos se realiza
mediante XMLHttpRequest, objeto disponible en los navegadores actuales. En cualquier caso,
no es necesario que el contenido asincrono esté formateado en XML.

Ajax es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores, dado que estd basado en estandares abiertos como JavaScript
y DocumentObjectModel (DOM).

Tomaremos esta primera imagen como punto de partida para ver la evolucién de una tabla
que se actualiza con Ajax sin necesidad de recargar la pagina.
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Hashmat the 2o13-

352482 priya.nusrat Brave C Pl a

Warrter 12:41:01

2013-

352481 aaaaa ugly c - . . 05-10 a
Numbers las

12:40:57

2013-

352480 aaaaa Ugly c 05-10 a
Numbers las

12:40:40

Intersecting 2o13-

352479 dhuacm2014 Line [ D

Segments =

2013-

352478 MaxistXXL Robots on Ct . . . 05-10 a
Tce las

12:40:22

En esta segunda imagen hemos realizado un envio que marcamos en rojo

2013-

352485 Eldelatriste|  Triangle c 05-10 a
figura Wave las

12:42:59

2013-

352484 wilson7356 Triangle CH+ - i . 05-10 a
Wave las

12:42:32

2013-

352483 dhiman10 Love CH+ - - . 05-10 a
calculator las

12:42:28

Hashmat the 2o13-

352482 priya.nusrat Brave ® las 8

Warrer 12:41:01

2013-

352481 aaaaa ugly c . . . 05-10 a
Numbers las

12:40:57

Implementacion

Como podemos observar pasados 2 minutos nuestro envio pasa a ocupar la posiciéon 5 de la

tabla.

2013-
352489 rajat0s Above Cost . . . 05-10a
Average las
12:45:19
2013~
352488 acmPrs The Decoder C 05[312 a
12:44:48
2013-
Searching . . . 05-10 a
352487 yanhanDebug Quickly C++ P
12:44:21
2013-
352486 wilson7356 Triangle CH+ - . . 05-10 a
Wave las
12:43:45
2013-
352485 Elde latriste|  Triangle c = . . 05-10 a
figura Wave las
12:42:59

Todas estas modificaciones se haces sin recargar la pagina con una combinacidn de llamadas a

funciones Ajax JQuery y JS.

Ajax es una combinacién de cuatro tecnologias ya existentes:

XHTML (o HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el disefio que
acompafa a la informacién.

DocumentObjectModel (DOM) accedido con un lenguaje de scripting por parte
del usuario, especialmente implementaciones
ECMAScript como JavaScript y JScript, para mostrar e interactuar
dindmicamente con la informacion presentada.

46


http://es.wikipedia.org/wiki/XHTML
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Hojas_de_estilos_en_cascada
http://es.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
http://es.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://es.wikipedia.org/wiki/JScript

Implementacion

e El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos de forma asincrona con el
servidor web. En algunos frameworks y en algunas situaciones concretas, se
usa un objetoiframe en lugar del XMLHttpRequest para realizar dichos
intercambios. PHP es un lenguaje de programacién de uso general de script del
lado del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido
dinamico también utilizado en el método Ajax.

e XMLes elformatousado generalmente para la transferencia de datos
solicitados al servidor, aunque cualquier formato puede funcionar, incluyendo
HTML pre formateado, texto plano, JSON y hasta EBML.

Como el DHTML, LAMP o SPA, Ajax no constituye una tecnologia en si, sino que es un término
gue engloba a un grupo de éstas que trabajan conjuntamente.

5.3. GeSHI — GenericSyntaxHighlighter(Marcador de
sintaxis genérico)

GeSHi. GeSHi comenzd como una idea para crear un marcador de sintaxis genérico para el
sistema de foros phpBB, pero se ha convertido en un proyecto mucho mas ambicioso. El
objetivo de GeSHi es ser una herramienta de marcado simple pero a la vez poderosa, con las
siguientes metas:

e Proporcionar soporte para un amplio rango de los mds comunes lenguajes de
programacion.

e Facilitar el agregado de un nuevo lenguaje para el marcado

e Una amplia variedad de formatos para el usuario

GeSHi intenta llevar a cabo esta labor de la forma mas ligera posible intentando que no sea un
lastre en velocidad y rendimiento. La gran variedad de caracteristicas de GeSHi facilitan un
incremento de velocidad, de esta manera se puede encontrar un equilibrio entre la cantidad
del marcado realizado y la velocidad con la que esta hecho.

GeSHi da soporte a PHP5 y Windows, ademas de haber sido utilizado en el marcado de cédigo
en paginas ASP. Numerosos blogs, wikis y foros usan GeSHi, incluyendo Dokuwiki, Mambo,
phpBB y WikkaWiki.

Para utilizarlo descargamos el cddigo y lo metemos dentro del proyecto

47


http://es.wikipedia.org/wiki/XMLHttpRequest
http://es.wikipedia.org/wiki/Framework
http://es.wikipedia.org/wiki/Iframe
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Formato_de_archivo_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/JSON
http://es.wikipedia.org/wiki/EBML
http://es.wikipedia.org/wiki/DHTML
http://es.wikipedia.org/wiki/LAMP

Implementacion

[ S SR S SR S SR

% | activateRegister.php
% | buscar.php

#% | codiga_enviada.php
| delete_comment.php
# | documentacion.php
@ | edit_comment.php
% | enunciade.php

@ | enviar.php
@ | estadisticasProblema php
% | geshiphp -l

contrib
33
docs
geshi
images
inc

is

Incluimos la clase php desde donde se hace uso de la funciones de la libreria.

Este es el resultado final.

using namespace std:

int main|

cout << 0 << endl:

import 5
public class Savawa
public static void main(String args()
Scanner in = new Scanner (System.in):
int n;
do {

s.push (ms10); m/=10;

while (m >
int a -
while |

System.out.

while (n >=

Cédigo c++

Cédigo java
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Implementacion

CodeMirror es una libreria externa que nos permite transformar cualquier elemento de
nuestra pdgina web en un editor de cddigo integrado que soporta muchos de los lenguajes
mas utilizados en la actualidad.

Compatible con los navegadores Firefox, Chrome, Safari, Opera e Internet Explorer y con
soporte de HTML, CSS, PHP, C, C++, CH, Java, Perl, PHP, JavaScript, Python, Lua, Go, Groovy o
Ruby, con la ayuda de su API, el editor puede ser totalmente configurado.

CodeMirrorincluye en su editor de cddigo con licencia MIT el coloreado de sintaxis
dependiendo del lenguaje en el que estemos escribiendo, autocompletado, vista previa de
HTML,...

La forma de utilizarlo es bastante sencilla, primero necesitamos el cédigo que lo podemos
descargar de la pagina oficial, en nuestro caso lo hemos colocado dentro de la carpeta JS.

#%. contrib

. css

. docs

% geshi #% codemirror -
. images B relojijs

. inc vanad\um_es.js

% —

Una vez tenemos la libreria dentro de nuestro proyecto enlazamos los distintos JS y CSS.

xt/javascri

=".ljslcodemirror/imode/clike/clike j extljavascript”
=".ljslcodemirror/keymap/emacs.j / text/javascrip
|="stylesheet" type="text/lcss" href="./js/icodemirror/lib/codemirror.css"/>

El ultimo paso es marcar un textarea como elemento para aplicar el codemirror y llamar a la
funcion.

<p>Codigo:= cols="80" id="quick" name="quick" c ="form-text" =<
<p=Archivo: </p>

('quick’), {

Este es el resultado final de la transformacién del textarea en nuestro editor codemirror.
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Implementacion

Lenguaje
C++ E

Cadigo

cout<<"La Hipotenusa es:"<<"\n"<<c<<endl<<endl;

cout<< "\ E"
cout<<"\T"
cout<<m\ "
cout<<"”
cout<<m™
cout<<"”
cout<<™
cout<< "\ "

cout<<"” ndl ;

cont<<m\E <" "<<b<" \\"<<endl<<endl;

m

cin.ignore () ;
return o;

5.5. VanadiumJS

Valida el contenido de las entradas de texto (input text y check) de los formularios HTML. Por
eso decimos que trabaja de la lado-cliente, pues verifica los datos segln una
condicidn especifica y luego se envia los datos al servidor. Es una herramienta que trabaja con
llamadas AJAX no-obstructivas haciendo uso de jQuery. Es una utilidad poderosa e intuitiva
facil de instalar y usar tal.

Respecto a la libreria que hemos utilizado llamada VanadiumlJS cabe destacar la sencillez de su
configuraciéon ademds de que es facilmente personalizable para adaptarla a nuestras
necesidades. Vamos a ver cémo funciona.

Para empezar, lo primero que haremos es explicar cdmo hemos de configurar la libreria e
instalarla.

En la carpeta JS guardamos en primer lugar la libreria de JQuery que podemos encontrar en
suweb es importante que también tengamos la libreria se JQuery, en nuestro caso esta
enlazada en la cabecera, como era de esperar hace uso de JQuery.

En la carpeta de CSS ponemos las hojas de estilo. Es una hoja de estilos sencilla de personalizar
puesto que los nombres que llevan cada uno de los estilos son bastante intuitivos.

. contrib ] color.css

[ 1< k] # | estiloBarraProgreso.css

@ docs # | estiloTabla.css

@ geshi % layout.css

& images %] problema.css . codemirrar

& inc %) styled.css 2] relojjs

G - css %] vanadium.css -l jS [Z] vanadium_es.js e

Finalmente en la cabecera enlazamos estos archivos.

type="text/javascript” src="./js/vanadium_es.js"
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shortcut ico

stylesheet" ="text/css" href="_/css/styled.css" /=

'http://fonts.googleapis.com/ecss?family=0pen+Sans+Condensed:700,300,300italic’ rel="stylesheet' type="text/lcss"=
stylesheet"” f="http:flcode. jquery.com/ui/1.9.2/themes/baseljquery-ui.css" /=
esources/demos/stvle.css” /=

Icssivanadium.css" media="screen, tv, projection”
ss/estiloBarraProgreso.css” /-
.Icssiproblema.css™

Vanadium usa el atributo class de los elementos de los formularios para que en él se escriban
los ajustes que sean necesarios. Veamos un ejemplo con el que se validaria un campo de texto
en el que se espera un e-mail.

<input id="email" name="email" type="text" class=":email"/>

Se puede observar que hay un simbolo de dos puntos (:) al principio de cada ajuste. En este
caso estariamos indicando que se realizara una validacidn segun la expresién regular de un
email. Si hacemos la prueba de este cddigo veremos que realiza la validacién por cada evento
que ocurre en la caja de texto, si no queremos este comportamiento se puede cambiar para
que lo realice pasado un tiempo después de un evento o para que lo realice sélo cuando el
campo se abandone (terminar de escribir y pasar al siguiente campo). Otro aspecto importante
es que en el ejemplo anterior se podria no escribir nada en la caja de texto y pasar la validacidn
sin problemas, si se quiere que esto sea un campo requerido habria que usar otro ajuste.

<input id="email" name="email" type="text" class=":email :required : only_on_blur"/>

Email

[nai [ Jremwe cotiseconie.
‘ Email: a@x.com ‘

También es posible la validacion de otro tipo de campos a parte del email que va vienen
implementados por defecto con la libreria. Podemos encontrar en la pagina web del proyecto
una lista de las posibilidades admitidas.

Veamos por ejemplo como validar un campo tipico en el que se pide que repitas la contraseiia,
para comprobar que has escrito lo mismo en los dos lugares.

51
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Contrasefa
<input id="pass" name="pass" type="password" class=":password :required : only_on_blur"/>

Reescriba la contrasefia por seguridad<br />

Implementacion

<input name="repeatPass" type="password" class=":same_as;pass :required : only_on_blur"/>

Nombre

Género

Fecha de Nacimienta
Pais:

Institucion

Email

Nick:

Contrasefia

Repite contrasefia

“rtabform™

me="password">Contrasefia: <

gunda” id="c s>
password"

"password" i

segunda™>

t name="pass2" id="pass2" type="password" c

“form-text :password :required : only_on_blur" onblur="validarPass();"/

ame="pass2">Repite contrasefa:

Contrasefia

Repite contrasefia:

"form-text :same_as;password :required : only_en_blur" /=

Contrasefia

Repite confrasefia

don quijote

Hombre E

1933 [=] |Enero [=] 1 [=]

Espafia E
Universidad Complutense de Madrid [+ ]

a@c com

Ingenioso_hidalgo

Nombre

Género

Fecha de Nacimiento
Pais:

Institucicn

Email

Nick:

Contrasefia

Repite confrasefia

Hombre [+]
2008 [~ |Enero [=][1 [=]
Espafia

Universidad Complutense de Madrid [~]

Para una mejor interpretacion de las estadisticas hemos incorporado dos tipos de graficas: de

tartas y de barras. Para la implementacién de estos diagramas hemos utilizado la una api de

google llamada Google charts.

La api permite muchas opciones de configuracién sobre las que no entraremos en detalles,

basta con mencionarlas.

Visualizacién: Grafico de tartas

o v ks wnN e

Vision de conjunto
Ejemplo

Carga

Formato de datos
Opciones de configuracion
Métodos
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7. Eventos
8. Politica de datos

i.google .com/ 3

jsapi”»</script>

sualization.arrayToDataTable ([
Dav"].,

var chart =

new google.visualization.PieChart (document.getElementById('chart_di
chart.draw(data, options):

t_div')):
</script>

</head>

<body>

<div id="chart_div" style="width: 900p

px; height: 500px;"></div>
</body>
</html>
<html>
<nhead>

<script type

var chart =

new google.vi

rChart (document.getElementById (' chart
chart.draw(data, options):

art _div'));
</script>
</head>
<body>
<div id="chart div" style="width: 900px; height: 500px;:"></div>
</body>
</html>

Estas imagenes muestran una forma simple de utilizar esta api
para hacer los dos tipos de graficos de tartas y de barras.

Lo primero es enlazar |la api a nuestra web.

text/javascript”

"https:/fwww.google.com/jsapi™=

e="text/javascript”:

Una vez enlazado podemos utilizar las funciones de la api
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En la siguiente imagen vemos como se incrustan en el html los graficos, previamente en datal
y data2 tenemos los datos que se quieren mostrar.

" ‘orange’,'purple’, #A9D0F5’,'blac & EFEIAT,

= new
= new
(
(

El resultado final es el siguiente:

Lenguajes Resultados
mc AC
W+ WA

JAVA L

—
—
CE |

0 1.000 2.000 3.000 4.000

Lenguajes Resultados
Hc AC
. WA

Java T

-~

5.7. Cross-site scripting

XSS, delinglés Cross-site scriptinges un tipo deinseguridad informatica o agujero de
seguridad tipico de las aplicaciones Web, que permite a una tercera parte inyectar en paginas
web vistas por el usuario cddigo JavaScript o en otro lenguaje script similar, evitando medidas
de control como la Politica del mismo origen. Es posible encontrar una vulnerabilidad XSS en
aplicaciones que tenga entre sus funciones presentar la informacidon en un navegador web u
otro contenedor de paginas web. Sin embargo, no se limita a sitios web disponibles
en Internet, ya que puede haber aplicaciones locales vulnerables a XSS, o incluso el navegador
en si.

XSS es un vector de ataque que puede ser utilizado para robar informacién delicada,
secuestrar sesiones de usuario, y comprometer el navegador, subyugando la integridad del
sistema. Las vulnerabilidades XSS han existido desde los primeros dias de la Web.

Esta situacidn es usualmente causada al no validar correctamente los datos de entrada que
son usados en cierta aplicacion, o no sanear la salida adecuadamente para su presentacion
como pagina web.
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Esta vulnerabilidad puede estar presente de las siguientes formas:

e Directa (también llamada Persistente): este tipo de XSS comunmente filtrado, vy
consiste en embeber cddigo HTML peligroso en sitios que lo permitan; incluyendo asi
etiquetas como <script> o <iframe>.

e Indirecta (también llamada Reflejada): este tipo de XSS consiste en modificar valores
que la aplicacion web utiliza para pasar variables entre dos paginas, sin usar sesiones y
sucede cuando hay un mensaje o una ruta en la URL del navegador, en una cookie, o
cualquier otra cabecera HTTP (en algunos navegadores y aplicaciones web, esto podria
extenderse al DOM del navegador).

Para solucionar este problema hemos utilizado la funcién de php Htmlspecialchars()
htmlspecialchars — Convierte caracteres especiales en entidades HTML
Descripcion:

string htmlspecialchars ( string Sstring [, int Sflags = ENT_COMPAT
ENT_HTMLA401 [, string Sencoding = 'UTF-8' [, bool Sdouble_encode = true ]]] )

Ciertos caracteres tienen un significado especial en HTML y deben ser representados por
entidades HTML si se desea preservar su significado. Esta funcion devuelve un string con estas
conversiones realizadas.

Si el string de entrada pasado a esta funcién y el documento final comparten el mismo
conjunto de caracteres, esta funcion es suficiente para preparar entradas para su inclusion en
la mayoria de los contextos de un documento HTML.

Las traducciones realizadas son:

e '&'(et)se convierte en '&amp;'

e """ (comillas dobles) se convierte en '&quot;' cuando ENT_NOQUOTES no estd
establecido.

e """ (comilla simple) se convierte en '&#039;' (o &apos;) sélo cuando ENT_QUOTES esta
establecido.

e '<'(menor que) se convierte en '&lt;'
e '>'(mayor que) se convierte en '&gt;'

Repeating Decimals --- ID 202

esto es una prueba de xss

Comentario asociado a este envio:

Aqui puedes ver el comentario que asociaste a este envio, borrarlo, editarlo, o afiadir uno nuevo si no lo has hecho ya:

<script> alert('se esta formateando el
disco duro')</script>

#1 500/500 caracteres

Editar | | Borrar
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A continuacidn mostramos un ejemplo de un ataque de este tipo

_enviadophp? 7 I

ee

{'Se esto formateando el disco dura’)

o 1022281ang-CPP

@ Disabler & Cookies” # €55+ [ Forms~

Podemos ver como se introduce un script en
la url, como este campo se incrusta en el
HTML si no se tomas las debidas
precauciones terminaresmos ejecutando el

script.

Images” @ xntmma:\ [ Miscellaneous™ #* Outliner o Resi

ize- 38 To iew Sourcer (1] Options™

Se esta formateando el disco dura

Este es un ejemplo de ataque XSS en que solo
se ejecuta un alert, pero como hemos expuesto
anteriomente las consecuencias podrian ser
mucho mas devastadoras.

En este otro caso hemos utilizado la funcién htmlispecialchars

_ Ddelproblema.

Home Problemas  Estadisticas

Autor

£
using namespace atd:

std::string cadena="Autor:
int main()

int n:
ile (cin >> m, n >= 0)
stack<int>
 p-push
(n >
ile (tp.empy())
s4=p.top():
cout << p.top();
P-poR()
(!p.empty()) cout << "+ *;

cout << s << endl:

YANGQINGE5179 UVA 2037 Creo que esta vez dard Compilation error

YANGQING65179 UVA 2037

Creo que esta vez dara Compilation

En este caso podemos ver que
el ataque no tiene mas que un
efecto estetico sin comprometer
laintegridad de la maquina.

sls= cout << " = *:
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Es una herramienta para usar en un intérprete de comandos para transferir archivos
con sintaxis URL, soporta FTP, FTPS, HTTP, HTTPS, TFTP, SCP, SFTP, Telnet, DICT, FILE y
LDAP. cURL soporta certificados HTTPS, HTTP POST, HTTP PUT, subidas FTP, Kerberos,
subidas mediante formulario HTTP, proxies, cookies, autenticacion mediante
usuario+contrasefia (Basic, Digest, NTLM y Negotiate para HTTP y kerberos4 para FTP),
continuacion de transferencia de archivos, tunneling de proxy http y muchas otras
prestaciones. cURL es open source/software libre distribuido bajo la Licencia MIT.

Algunas de las funciones del curl que utilizamos en esta aplicacidn son las siguientes

e curl_close — Cierra una sesiéon cURL

e curl_exec — Establece una sesién cURL

e curl_getinfo — Obtiene informacidn relativa a una transferencia especifica
e curl_init — Inicia sesién cURL

e curl_setopt — Configura una opcién para una transferencia cURL

curl setopt ($handle, CURLOPT CUSTOMREQUEST, [PUT|DELETE |OPTIONS]) ;

Esta funcidén la empleamos para invocar a los distintos servicios web que nos proporcionan
informacidn de la base de datos. La invocamos desde php para montar las paginas que
requieren informacién de estos WS.

Ejemplos de uso:

En este ejemplo utilizamos el
parametro OPTIONS

En este otro ejemplo solicitamos el HTML que contiene el enunciado de un problema
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Repeating Decimals

Se trata de implementar un programa que sume los digitos de un niimero entero no negativo. Por ejemplo, la suma de los digitos del
OPT_URL, $URLenunciado) 34330513
L‘:JPT_RETURNTRANSFER Para darle un poco mas de emocion, el programa no se limitara a escribir el resultado de la suma, sina que también escribira todas
los sumandos utlizados: 2 + 4 + 3 + 2 = 13,
ode = (§ch, CURLINFO _HTTP GODE) Entrada
(Sch) . .
* ! La entrada consta de una serie de casos de prueba terminados con un nimero negativo. Cada caso de prueba es una simple linea
con un niimero no negativo no mayor que 10° del que habré que sumar todos sus digitos.

Salida

Para cada caso de prueba se mostraré una linea en la que apareceran cada uno de los digitos separados por el signo +, tras lo cual
aparecerd el simbolo = y la suma de todos los digitos.

Ten en cuenta que antes y después de cada simbolo (+ y =) hay un espacio.

Entrada de ejemplo

Salida de ejemplo
SR RERE B T
5.9. MathJax
Mathlax es una biblioteca javascript que permite visualizar férmulas
matematicas en navegadores web, utilizando los lenguajes de
marcado LaTeX o MathML.1 MathJax tiene licencia libre (licencia Apache,

concretamente) y soporta multiples navegadores.

MathJax, que es descargado entre el contenido de una pdgina web, analiza el contenido de
esta pdgina para buscar expresiones matematicas (en lenguaje LaTeX o MathML) y las dibuja.
Por lo tanto, MathJax no requiere la instalacién de ningun tipo de software o de tipos de
letras adicionales en el sistema del lector. Esto permite que Mathlax funcione en cualquier
navegador con soporte JavaScript, incluidos los dispositivos méviles.

MathJax puede mostrar matematicas utilizando una combinacién de HTML y CSS o bien puede
utilizar MathML, si es que estad soportado por el navegador. El método exacto que MathJax
utiliza para componer las expresiones matematicas estd determinado por las caracteristicas
del navegador del usuario, por los tipos de letras disponibles en el sistema del usuario y por la
configuracidon que se haya establecido.

En caso de usar HTML y maquetacion CSS, MathJax maximiza la calidad de las matematicas
mediante el uso de tipos de letras matematicas, si estan disponibles. En caso de que no lo
estén, se recurre al uso de imdagenes. En concreto, para los navegadores web mas recientes,
gue pueden utilizar tipos de letras web, de hecho Mathlax proporciona un amplio conjunto de
tipos de letras web, que se descargan automdaticamente, seglin sea necesario. Si el navegador
no es compatible con tipos de letras web, MathJax comprueba si hay disponibles tipos de
letras validas en el sistema del usuario. Si esto no funciona, MathJax proporciona imagenes de
los simbolos necesarios. MathJax se puede configurar para activar o desactivar el uso tipos de
letras web, tipos de letras locales y de imagen.

MathJax ~ puede usar notacidn  matemdtica escrita en loslenguajes de
marcado LaTeX o MathML. Debido a que Mathlax estd disefiado solamente para mostrar
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matemadticas y LaTeX es un lenguaje de disefio de documentos, MathJax sélo es compatible
con el subconjunto de LaTeX que se usa para describir la notacién matematica.

Lo utilizamos para mostrar los enunciados de los problemas de forma mas clara.

type="text/javascript" src="http:llcdn.mathjax.org/mathjax/1.1-latest/MathJax. js?config=TeX-AMS-MML_HTMLorMML-full"

Re-connecting Computer Sites |

Se trata de implementar un programa que sume los digitos de un nimero entero no negativo. Por ejemplo, la suma de los digitos del
3433es513

[Para darle un poco mgg de-ermeete prog e-Raag | mitara a escribir el resultado de la suma, sino que también escribira todos|
Entrada

La entrada consta de una serie de casog.de grueba terminados con un nimero negativo. Cada caso de prueba es una simple linea|

con un nimero no negativo no mﬂyw\ que habra que sumar todos sus digitos.

Salida

Para cada caso de prueba se mostrara una linea en la que apareceran cada uno de los digitos separados por el signo +, tras o cual
aparecera el simbolo = y la suma de todos los digitos

Ten en cuenta que antes y después de cada simbolo (+ =) hay un espacio.
Entrada de ejemplo

3433

| 64323

i 8

-1

Salida de ejemplo

TRt
\3.&4»,3»,24,3—13
e

Para poder realizar el calculo utilizaremos la solucion que apord el famoso matemédtico Riemann. Riemann asegura que se puede aproximar el area que se encuentra limitada
superiormente por una funcion por las llamadas sumas de Riemann. El método consiste en considerar pequefios rectangulos todos del mismo ancho y cuya altura se corresponde con el
valor de f{x) de manera que el rectangulo toque en algin punto a la funcién. En nuestro case, consideraremos que |a toca en el vértice superior izquierdo (figura 1b). Una buena
aproximacion del rea total que hay por debajo de |a funcion es la suma de todos esos pequefios rectangulos. Cuantos mas rectangulos utilicemos, mejor sera la aproximacion (y mas
estrechos seran esos rectangulos). Observa que si tenemos n rectangulos, su anchura (base) es base; = 1/n. Teniendo esto en cuenta, |a aproximacion del area total de tierra sera:

[y
@ z base; * altura; = Z (L/m) * altura; = z(l,fn) = flix(1/n))
=

1. Tiene las mismas cifras que el nimero de casillas. Es decir, siguen |a serie de nimeros naturales de 1a .
2. Lasuma de sus esquinas debe ser la constante magica 2 (CMZ2) que cumple que:

oM — 4 CM

3. Sinesimpar.
o Lasuma de las cifras de las cuatro casillas de la mitad de los laterales suman la constante magica 2.
o Sise multiplica el valor de la casilla central por 4, se obtiene la constante mégica 2.

ARG 10 135 |
5 2348 |17 [42 | 11| 29 B=T .

3006 24 49|18 | 36 | 12 Constante m%g‘lca. =175

- 317 T95 143 [ 19 Constante mégica 2 = 100
STt 1 (364 20 22 +4+446+28 =100 (CM2)

Centro 4% 25 =100 (CM2)

21 (39 8 |33 2 | 27 | 45 .
JCGHERGNARGEY 4! + 13 + 37+ 9 = 100 (CM2
[ ESE O ENEN B e A e

5.10. RECAPTCHA

La libreria reCAPTCHA nos permite de forma simple incluir un CAPTCHA es nuestra pagina php,
esto nos ayuda a prevenir ataques de bots. La libreria la podemos descargar de la web oficial,
es una clase php que tenemos que incluir en nuestro proyecto.
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index.php

info.php

login.php

logout.php

miPerfil.php
problemas.php
prueba.php
recaptchalib.php--sifle|
register.php
registro.php

submiter.php
Para mostrar el captcha utilizamos un script que enlazamos directamente con la url que nos da
el fabricante.

Una vez enlazado el script que mostrara el captcha tenemos que reservamos un espacio en el
HTML para que se muestre, la forma de hacerlo es asignando el nombre a los ids y etiquetas
correspondientes

"rtabform" > name="captcha">Captcha:-

segunda">
'recaptcha"=>

El resultado es el siguiente:

Captcha:

Escribe las dos palabras:

Este es el aspecto que tiene dentro del formulario, si no es claro el texto podemos recargar el
captcha para que nos muestres otros resultados

recondite

o
o ‘ reCAPTCHA
'] =

i ook

Escribe las dos palabras:

Escribs las 80s palabras:

Escribe las dos palabras:

(=) C
ol ®eCAPTCHA
Tead booke

Con esto ya tenemos montado el Captcha pero tenemos que validar el resultado, para esto en

-]
el ®e CAPTCHA
c siop e

Goks.

la pagina a la que enviamos el formulario hacemos uso de la libreria que antes nos
descargamos e incluimos en el proyecto.
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require ('recaptchalib.php');
require_once(

extract($_PC

S$privatekey
:p = recaptcha_check_a

Implementacion

Sobre la variable Sresp podemos utilizar los métodos de la libreria para saber si la respuesta es

correcta.

- valid) {

header ("Location: registro.php");
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6. — Conclusiones

6.1. — Opiniones y valoraciones

A continuacién presentamos las opiniones de algunos profesores de la Facultad de informatica
(UCM) que han utilizado la aplicaciéon (omitimos sus nombres).

Credenciales (nombre, apellido, asignatura, cargo...)

Profesor de Fundamentos de la programacion (12 curso de los grados)

Opinion del proyecto

Un proyecto muy interesante desde el punto de vista académico. Aunque todavia le falta
funcionalidad, se atisba lo que se quiere conseguir y puede llegar a ser una herramienta muy
atil.

Aplicacion docente

Claramente su aplicacién docente es inmediata en asignaturas de programacion, que en
nuestra facultad abundan. Muchos estudiantes podrian verse beneficiados de disponer una
herramienta de evaluacion automatica de sus programas. Y los profesores podran usar la
herramienta para proponer nuevos ejercicios a sus estudiantes.

Ventajas

Su facilidad de uso, asi como la posibilidad de realizar envios en diferentes lenguajes.

Inconvenientes

Predisposicion a la implantacidn en sus clases

Estaria perfectamente dispuesto a integrar una herramienta asi en mis clases.
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Credenciales (nombre, apellido, asignatura, cargo...)

Profesor de distintas asignaturas de los grados:
-Inteligencia Artificial
-Ingenieria del Conocimiento

-Sistemas Inteligentes

Opinidn del proyecto

Creo que es un proyecto interesante y muy util para la docencia de la programacién

Aplicacion docente

Puede servir para la evaluacién de ejercicios en cualquier asignatura en la que la programacion
sea una componente importante. Y mas interesante aun para la autoevaluacién de los alumnos
mientras estan aprendiendo

Ventajas

Aparte de lo mencionado en el apartado anterior, aflade el aspecto competitivo que es un
incentivo muy importante para la mejora continua

Inconvenientes

Se echa en falta algo de documentacién y leyendas para los veredictos. No se trata de
verdaderos inconvenientes sino de las limitaciones propias de una versidon aun no completada

Predisposicion a la implantacidn en sus clases

Podria utilizarlo para evaluar los algoritmos de busqueda en el espacio de estados que se usan
en Inteligencia Artificial
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Credenciales (nombre, apellido, asignatura, cargo...)

Profesor de Estructura de Datos y Algoritmos, en 22 de los grados

Opinidn del proyecto

Me parece muy util para que los alumnos se animen a programar, y la utilidad aumenta en la
medida en que la base de problemas utilizados sea lo suficientemente amplia. Aunque lo he
utilizado poco, a primera vista lo Unico que “mejoraria” es que no sé a qué responden los
volumenes de problemas, por lo que a priori no sé dénde me interesa entrar para comenzar a
resolver problemas.

Aplicacion docente

Para una asignatura como EDA puede resultar una herramienta muy util, pero para que los
estudiantes no pierdan el tiempo deberia ser posible dirigirlos hacia los volimenes de
problemas que interesen para un tema concreto.

Otra cuestidn es que no se analiza la calidad del cédigo, lo cual es importante en una
asignatura como EDA.

Ventajas

Disponer de una amplia coleccién de problemas a resolver con un conjunto completo de casos
de prueba que pongan a prueba la robustez (y la eficiencia) de su cddigo.

Inconvenientes

Se pasan por alto todas las chapuzas que se suelen meter en el cédigo para conseguir que
funcione, aunque sea de manera eficiente. Y aunque no es un inconveniente realmente, se
fomenta la idea de que el disefio de los algoritmos y la formalizacidon no son especialmente
importantes, lo cual es un poco contrario a lo que se intenta ensefiar en una asignatura como
EDA.

Predisposicion a la implantacidn en sus clases

MUY alta.
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Credenciales (nombre, apellido, asignatura, cargo...)

Profesor de asignatura Metodologia de la Programacion en los titulos de Ingenieria (la
equivalente a Métodos Algoritmicos en la Resolucion de Problemas en los grados) y de
Programacion Il en el Grado en Estadistica Aplicada.

Opinidn del proyecto

El proyecto tiene bastante interés tanto desde el punto de vista docente como del trabajo de
los alumnos que lo estan desarrollando.

Aunque la version del sistema que he probado todavia no esta terminada, creo que es un
sistema muy completo y que permite a los alumnos que lo han desarrollado aplicar técnicas
muy diversas.

Aplicacion docente

En las asignaturas de programacion su utilidad es directa, porque permite a los alumnos
aprender de forma auténoma. En relacidn con este aspecto, es importante que el alumno
tenga una respuesta relevante del sistema para que pueda aprender de los errores cometidos.
He anadido algunos comentarios respecto a esto en el apartado de Inconvenientes.

Ventajas

Aunque mi experiencia en el uso de jueces automaticos es limitada, creo que este sistema
tiene caracteristicas que lo hacen especialmente interesante. Por un lado, tener un servidor
de correccién de programas basado en una cola de espera es interesante porque no bloquea el
sistema si se quieren realizar multiples envios. En este caso, seria interesante tener mas
informacidn del estado del servidor (en alguna de las pruebas que he realizado la Unica forma
de saber que el servidor estaba parado ha sido esperar suficiente tiempo).

Por otra parte, es muy interesante disponer de informacién sobre el tiempo de ejecucién vy la
memoria consumida por otras soluciones del mismo problema. En este caso, seria interesante
poder filtrar la informacién de usuarios (por ejemplo, solamente del usuario con el que se ha
realizado el envio, o un grupo reducido de usuarios). En las pruebas realizadas no era facil ver
el ejemplo enviado en el ranking debido al gran nimero de datos almacenados en el sistema.

Inconvenientes

El inconveniente principal para su uso como aplicacién docente es que no dispone de un modo
en el que se indique la salida del compilador en el caso de errores de compilacién, o los casos
en los que no funciona correctamente el programa en el caso de respuesta incorrecta. He
mostrado recientemente un sistema similar a mis alumnos en un curso de programacion.
Aunque no he preguntado directamente a los alumnos su experiencia con el sistema, mi
impresién es que su uso ha sido bastante reducido. La falta de informacidn sobre los
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problemas que ha encontrado el juez con los programas enviados creo que es determinante en
su adopcién como herramienta habitual por parte de los alumnos (y los profesores).

El uso de una cola de tareas pendientes es muy interesante, pero disminuye la interactividad
con el usuario. Esto puede ser relevante en un entorno docente si hay muchas peticiones de
correccion (por ejemplo el dltimo dia de entrega de practicas).

Aunque supongo que esta fuera del dmbito de este trabajo de fin de grado, seria muy
interesante que tuviera un modo de uso para el profesor en el que se puedan afiadir
problemas de forma sencilla.

Por ultimo, es muy importante disponer de informacién o documentacidn del sistema: los
distintos estados que tiene un programa enviado, los posibles motivos por los que la respuesta
puede ser incorrecta, etc.

Supongo que en la versidn final del sistema esta documentacién estara disponible.

Predisposicion a la implantacidn en sus clases

Desde mi punto de vista, para su uso en cursos de programacién es fundamental que el
sistema tenga un modo en el que se pueda proporcionar informacién adicional al alumno
sobre qué es lo que esta fallando (qué caso no funciona, el mensaje del error de compilacion,
etc). Sin esta informacion, su utilidad se reduce a cursos de programacion avanzados.

6.2. — Valoracion personal

El proyecto ha logrado cumplir todos los objetivos basicos que se habian propuesto,
respetando los requisitos.

En los primeros momentos heredamos un prototipo implementado en su 80% en java script
que desechamos tras un mes de evaluacion. Esto supuso un gran reto ya que teniamos unos
plazos muy ajustados de entrega debido a retrasos en el inicio de la asignatura. Volviendo la
vista atrds y observando los resultados nos sentimos muy satisfechos con nuestro trabajo.

Hemos provisto al juez online de una interfaz agradable, intuitiva, amigable y sin exceso de
florituras, utilizando las Ultimas tecnologias disponibles que dan a la aplicacién una apariencia
actual y dindmica. Nos hemos asegurado de dotar a la pagina de seguridad contra los ataques
maliciosos conocidos.

Si analizamos las encuestas hechas a profesores de la facultad de informatica de la UCM
veremos que todos estdn muy dispuestos a utilizar la aplicacion en sus clases. Esto corrobora
lo expuesto en el primer parrafo de estas conclusiones, los requisitos se han cumplido.

Por otra parte si vemos la opinidn de los estudiantes no todos estan dispuestos a utilizar la
aplicacion, para algunos supondria un exceso de trabajo y una herramienta de control por
parte de los profesores. En lo que todos coinciden es en que es una buena herramienta para
autoevaluarse, sin tener que esperar a las correcciones del profesor.
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Conclusiones

Un punto en contra que ven los docentes es el hecho de no poder evaluar la calidad del
codigo, desafortunadamente eso no se encontraba dentro de los requisitos iniciales del
proyecto pero es una interesante linea de desarrollo futuro.

Aunque cuenta con algunos detractores dentro del alumnado podemos afirmar que “....” Sera
una herramienta tremendamente util en la docencia, y prevemos un uso generalizado por
parte de alumnos y profesores.
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