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Plataforma de apoyo en el estudio de algoritmia

Actualmente muchas de las empresas top en el mundo de la informética incorporan test
de programacién en sus pruebas de evaluacion de candidatos. Estos test de
programacion suelen consistir en encontrar soluciones a problemas de la forma mas
rapida y eficiente posible por lo que en los Ultimos afios han surgido un gran nimero de
paginas web que permiten al usuario resolver problemas de ese tipo a modo de
entrenamiento. Por otro lado, hay que tener en cuenta que estas soluciones suelen
involucrar la ordenacion y basqueda en arrays de elementos, haciendo asi indispensable
gue cualquiera que quiera aplicar a estas empresas tenga un conocimiento elevado
sobre algoritmos de busqueda y ordenacion. Sin embargo, estas paginas mencionadas
antes no suelen ofrecer informacién teérica sobre estos algoritmos y mucho menos

explicaciones que involucren el seguimiento paso a paso de la ejecucion de estos.

En el ambito académico vemos como se hace hincapié en la programacién 6ptima y
eficiente mediante la ensefianza de dichos algoritmos y técnicas para medir la eficiencia.
Esta ensefianza se puede ver ayudada en gran medida con el apoyo de paginas que

muestren la ejecucion de estos algoritmos y donde puedan ponerlos en préactica.

El objetivo de este proyecto es la realizacion de una aplicacion web en la que se junte
estos tres aspectos fundamentales: explicaciones tedricas con ejemplos de cédigo de
los principales algoritmos de ordenacion y busqueda, una plataforma de resolucion de
problemas con un editor de cédigo online para que el usuario pueda practicar
independientemente de la capacidad hardware de su dispositivo y, finalmente, un
simulador grafico que represente la ejecucion de estos algoritmos y cuya ejecuciéon

pueda ser 100% personalizable por el usuario.

De esta forma un usuario no tiene que estar cambiando entre 3 paginas diferentes para
poder prepararse de cara a una entrevista técnica o para poder tener un punto de

referencia a la hora de estudiar, sino que tiene todo agrupado en una misma web.

Palabras clave: programacion, algoritmos, problemas, preparacion de entrevistas,

formacion.
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Currently many of the top companies in the IT world incorporate programming tests in
their candidate evaluation tests. These programming tests usually consist of finding
solutions to problems as quickly and efficiently as possible, so in recent years a large
number of websites have emerged that allow the user to solve such problems as training.
On the other hand, it should be noted that these solutions usually involve sorting and
searching arrays of elements, thus making it indispensable for anyone who wants to
apply to these enterprises to have a high level of knowledge about search and sorting
algorithms. However, these pages cited above do not usually provide theoretical
information about these algorithms, let alone explanations involving step-by-step follow

up of the execution of these algorithms.

In academia, we see an emphasis on optimal and efficient scheduling through the
teaching of such algorithms and techniques for measuring efficiency. This teaching can
be greatly helped with the support of pages that show the execution of these algorithms
and where they can put them into practice.

The objective of this project is the realization of a web application that brings together
these three fundamental aspects: theoretical explanations with code examples of the
main sorting and search algorithms, a problem solving platform with an online code editor
so that the user can practice regardless of the hardware capacity of his device and,
finally, a graphical simulator that represents the execution of these algorithms and whose

execution can be 100% customizable by the user.

In this way a user does not have to be changing between 3 different pages to prepare
for a technical interview or to have a point of reference when studying, but has everything

grouped on the same website.

Keywords: programming, algorithms, problems, interview preparation, training.
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Actualmente la mayoria de las empresas del mundo de la informatica involucran en su
proceso de contratacién entrevistas técnicas en las que el aplicante debe resolver un
problema de la forma mas rapida y eficiente posibles. Para poder realizar esto cualquier
usuario debera haber entrenado, resolviendo muchos problemas similares y tener un

gran conocimiento sobre algoritmia de la programacion.

El objetivo de este proyecto es juntar en una misma web los tres recursos principales
para la preparacion de estas entrevistas técnicas: la resolucion de problemas de
programacion online, explicaciones de los principales algoritmos de ordenaciéon y
busqueda y la simulacion gréfica de las ejecuciones de estos algoritmos para mejorar

su comprension.
Este documento esta dividido en las siguientes partes:

o Aplicaciones actuales: donde se presentan las webs que existen actualmente y

suplen estos problemas.
¢ Obijetivos: donde se desarrollan los objetivos que tiene el proyecto

e Conceptos tedricos: donde se explica la terminologia necesaria para entender

este documento.

e Técnicas y herramientas: donde se especifica las técnicas y herramientas

utilizadas para el desarrollo

e Aspectos relevantes del desarrollo: donde se hace un resumen de los momentos

claves del desarrollo.

e Conclusiones y lineas de trabajo futuras: donde se especifica aquello aprendido

tras la realizacion de este proyecto y los planes de futuro que este tiene.

Este documento y especialmente la parte de aspectos relevantes del desarrollo viene

cumplimentada con la informacion disponible en los siguientes anexos:

e Anexo | Planificacion temporal: se desarrolla la planificacion de las tareas y todo

lo relacionado con la asignatura de Gestién de proyectos.

e Anexo |l Especificaciéon de requisitos: se desarrollan los objetivos, actores,

requisitos y casos de uso del sistema.

e Anexo lll Andlisis: se desarrolla la fase de analisis de requisitos
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Anexo IV Diseflo del sistema: se desarrolla el disefio del sistema, la

especificacion méas cercana al desarrollo final del proyecto.

Anexo V Manual del programador: se especifica la funcionalidad de cada fichero,

cémo extender el sistema y la localizacién de la documentacion.

Anexo VI Manual de usuario: se desarrollan las tareas que puede realizar un

usuario y los pasos que debe hacer para conseguirlas.
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2. Aplicaciones actuales

Existe una gran cantidad de paginas que presenten alguna de las funciones que
presenta nuestro proyecto, pero se van a mencionar sélo las 3 principales, una por cada

funcioén.

2.1 Resolucién de problemas

Para la resolucion de problemas online existe una pagina por excelencia: HackerRank.

NEW
HackerRank PREPARE  CERTIFY  COMPETE Hiring developers?  Log In sign Up

Algorithms

Solved

Solve Me First
Easy, Problem Solving (Basic), Max Score: 1, Success Rate: 98.35%

Unsolved

Problem Solving (Intermediate)

Simple Array Sum
Easy, Problem Solving (Basic), Max Score: 10, Success Rate: 94.21%

Problem Solving (Advanced)

Problem Solving (Basic)

Compare the Triplets
Easy, Problem Solving (Basic), Max Scors

Easy

i Medium
A Very Big Sum

Easv. Problem S

Hard

llustracion 1 Pagina HackerRank

Esta pagina cuenta con una gran cantidad de problemas como se puede ver en la
llustraciéon 1. Estos problemas de programacion son divididos por categorias, dificultad,
etc. Ademas, ofrece también kits de preparacién de entrevistas donde se plantean
sesiones de entrenamiento mucho mas comprimidas en el tiempo cuando se tiene una
entrevista incipiente. Por otro lado, ofrece certificados para validar las aptitudes en
cuanto a tecnologias como lenguajes de programacion, frameworks, etc. Las empresas
pueden también utilizar HackerRank para organizar concursos de programacion que

faciliten la seleccién de personal.

Sin embargo, HackerRank no ofrece ni explicaciones de algoritmos ni la visualizacion

gréfica de estos.

Otro ejemplo que podemos destacar es LeetCode que, al igual que HackerRank, es una
pagina enfocada en la resoluciéon de problemas y organizacién de competiciones y
entrevistas de trabajo enfocadas en la programacion como podemos ver en la llustracién

2.
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&

Questions [

Get Started
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( K Featured Lists

- Top Interview Questions
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o Top Facebook Questions e

Show More

X

Ultimate DP Study Plan

Day4 ¢
LeetCode 75 Study Plan
to Ace Interviews

14 Days Study Plan to 2 Weeks Study Plan to
Crack Algo Tackle DS

SQL Study Plan

Array 1138 String 542 HashTable 391  Dynamic Programming 381  Math 363  Sorting 252  Depth-First Sez' Expand ¥

llustracion 2 Pagina LeetCode

2.2 Explicacion de algoritmos

La péagina por excelencia para aprender sobre cualquier lenguaje de programacion,

algoritmos, arquitecturas, etc. Es GeeksForGeeks.

Courses v Tutorials v Jobs v

Practice v

& GeeksforGeeks

< Data Structures ~ Algorithms  Interview Preparation  Topic-wise Practice  C++ Java Python Competitive Programming Machine Learning HTML ~ SDE Sheet Puzzles GFG Sc

Algorithms

What is Algorithm | Infroduction to

Algorithms

Algorithms Last Updated : 25 May, 2022
Consigue Adobe Lightroom.

What is an Algorithm? Definition, Topics : Crea fotograffas arquitecténicas
Types, Complexity, Examples . " . . originales con Lightroom.

® Analysis of Algorithms o Geometric Algorithms
Algorithms Design Techniques o Searching and Sorting ® Mathematical Algorithms

o Greedy Algorithms e Bit Algorithms
What is algorithm and why analysis o Dynamic Programming o Graph Algorithms
ofitis important? o Pattern Searching  Randomized Algorithms

) ) e Other String Algorithms e Branch and Bound

Analysis of Algorithms v

® Backtracking * Quizzes on Algorithms

e Divide and Conquer e Misc
Types of Algorithms v

The Role of Algorithms in Computing

e important type of Algorithms

Whv Nata Strictiree and Alanrithme

1. Asymptotic Analysis
2. Worst, Average and Best Cases
3. Asymptotic Notations

llustracion 3 Pagina GeeksForGeeks

Analysis of Algorithms:

Como vemos en la llustracién 3, esta pagina web es un portal con enfocado a la

ensefianza de todo tipo de tecnologias, aunque también tiene secciones relacionadas

con la contratacion, certificaciones y resolucion de problemas siendo esta Ultima no tan

desarrollada como en HackerRank.

En cuanto a la ensefianza de algoritmos presenta unas muy buenas explicaciones

creadas principalmente por la comunidad en las que se suelen incluir ejemplos, codigo
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en diferentes lenguajes y explicaciones sobre su eficiencia. Sin embargo, no presenta
un simulador como tal entre sus funciones, haciendo que la parte del seguimiento de la

ejecucion del algoritmo caiga en el usuario.

2.3 Simulacion de algoritmos

La pagina que més destaca en este ambito es algorithm-visualizer.org.

Algorithm Visualizer +
©Signin v JavaScript

Markdown

Algorithm Visualizer

)latform that

Contributedby 3 algorithm-visualizer i Delete File

llustracion 4 Pagina Algorithm-Visualizer

En ella se pueden encontrar simulaciones muy logradas de algoritmos de cualquier tipo,
no solo busqueda y ordenacién ademas de muy breves explicaciones sobre estos como
se puede ver en la llustracion 4. Estas simulaciones son contribuidas por una comunidad

de usuarios a través de su repositorio en GitHub.

En cuanto a las simulaciones, una pagina que también destaca es visualgo.net . En ella
podemos ver simulaciones de diferentes tipos de algoritmos, pero sin centrarse tanto en
las explicaciones como en la pagina anterior. En la llustracion 5 podemos ver un ejemplo

de algunos de los tipos de algoritmos que simula:
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system. Here are some more noticeable visualization|

upgrades: /neap (try Compact Array mode plus PartialSort(), lI.Il I 5 I_I AR
UpdateKey(i, newv), and Delete(l) operations), /bitmask; o N o
(clearer this time), /ufds (more examples and new| visualising data structures and algorithms through animation

initialization mode).
Search Lulu! Now:
@ NUS | Computing

Featured story: Visualizing Algorithms with a Click

0
AND 0 0 O
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Sorting Bitmask &

Linked List A Binary Heap &

&
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llustracion 5 Pagina visualgo.net
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En este apartado se presentan los diferentes objetivos a cumplir en el desarrollo del

proyecto.

o EIl sistema debe ser capaz de representar graficamente la ejecucién de un
algoritmo calculando cada frame de la simulacién en funcion de un input de
elementos introducidos por el usuario. Ademas, este usuario podra controlar la

reproduccion de esta simulacién.

o El sistema debe presentar al usuario diferentes explicaciones de algoritmos de
busqueda y ordenacion en la que se muestren ejemplos de su ejecucion,

ventajas y desventajas y su codigo en diferentes lenguajes de programacion.

e Elsistema debe presentar al usuario diferentes problemas de programaciéon que
podra ir resolviendo y desbloqueando. Para su resolucion se presenta un editor
de codigo online que el usuario podra utilizar sin descargar ninguna herramienta

externa.

o El sistema debe ser capaz de permitir la creacidn de cuentas Unicas para cada
usuario que quiera registrarse permitiéndole acceder asi a la resolucion de

problemas y almacenando datos sobre dicho usuario como sus estadisticas.

e Elsistema debe estar optimizado para su carga en navegadores permitiendo asi

un mejor posicionamiento en buscadores.

o El sistema debe poder calcular rapidamente los frames de las simulaciones para

evitar interrupciones en la experiencia de uso del usuario.

e La web debe contar con secciones legales, asi como una politica de tratamiento

de cookies que el usuario puede personalizar.
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En este apartado se procede a la explicacion de los conceptos necesarios para el

entendimiento de este documento.

“UML es un lenguaje de modelado, un lenguaje visual en el que se trabaja con cajas,
flechas y diagramas. Esto nos permite poder representar las ideas de como queremos

estructurar nuestros programas de una forma mucho mas visual.” [3]

Utilizamos UML para poder planificar como vamos a desarrollar un determinado

software evitando asi un cédigo inestable.

El frontend y el backend son las dos partes principales de un determinado software.

e Frontend: es la capa visual con la que interactia el usuario. En ella se encuentra
la interfaz gréfica, asi como el tratamiento de eventos como redirecciones a otras

interfaces o el manejo de botones, etc.

e Backend: es la capa que no ve el usuario. En ella se lleva a cabo toda la l6gica

de datos y su almacenamiento.
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Para el desarrollo de este proyecto usan las siguientes técnicas y herramientas.

Al principio del desarrollo se ha priorizado el disefio de prototipos de la interfaz a través
de recursos tan simples como el papel o mas complejos como el prototipado digital

usando la herramienta Adobe XD.

Mas tarde en la programacién se ha usado React junto con HTML y CSS junto con
Typescript para el manejo de los eventos HTML. Ademas, también se han usado gran
cantidad de imagenes que complementan la interfaz que han sido extraidas de la pagina

https://www.flaticon.es/

Para la parte del editor online se ha usado el editor Ace en su versién para Typescript.

Para la parte backend se ha usado también React junto con Typescript para la |6gica de
datos, Firebase con los servicios de autentificacién para gestionar los usuarios, Firestore
para el almacenamiento de datos, Hosting para la publicacién, Extensions y Functions
para la eliminacién de los datos de los usuarios y Analytics para llevar las estadisticas

de la pagina.

Ademas, también se ha utilizado la version gratuita de Heroku junto con NodeJS para

almacenar las claves privadas y redirigir las peticiones del compilador online JDoodle.

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones que ayuda a crear y hacer
crecer aplicaciones, webs, juegos, etc. Esta plataforma esta desarrollada por Google y
ofrece determinados servicios evitando asi el tener que desarrollarlos de 0. Algunos de

ellos son:

e Authentication: este servicio se encarga de manejar los inicios de sesion,

registros y verificaciones de identidad de los usuarios.

e Firestore Database: este servicio se trata de una base de datos NoSQL

organizada en una estructura de colecciones-documentos.
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e Hosting: este servicio permite la subida del proyecto a internet brindando ademas

un dominio de forma gratuita con el certificado SSL ya instalado.

o Extensions: este servicio da funcionalidades ya creadas que funcionan
automéaticamente como, por ejemplo, la utilizada para este proyecto: la

eliminacion de los datos de los usuarios cuando borren su cuenta.

¢ Functions: complementa a extensions y se utiliza para ejecutar acciones de

manera automatica.

e Analytics: este servicio se encarga de conectar el software con la herramienta

de estadisticas de Google Analytics.

“React es una biblioteca JavaScript de cdigo abierto disefiada para crear interfaces de
usuario con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en una sola pagina.” [1]
El funcionamiento de React se basa en el uso de componentes que tienen una serie de
estados y propiedades. Estos componentes se van renderizando a medida que se

necesitan o bien cuando su estado o propiedades cambian.

Typescript es una variante o “superconjunto” de JavaScript que le afiade principalmente
dos caracteristicas: las variables tienen un tipo de dato y los valores sélo pueden
asignarse a variables de ese tipo. De esta forma Typescript puede ofrecer otras

funcionalidades como interfaces, casting, autocompletado, auto documentacion, etc.

Sin embargo, los navegadores actualmente no pueden hacer uso de Typescript
directamente por lo que hay que transformar el cédigo a JavaScript antes de poder

subirlo a la red. [2]

Se trata de un servicio web que permite el alojamiento de servidores de manera gratuita
hasta una cierta cantidad de recursos. Su paquete gratuito incluye 512 Mb de
almacenamiento, un dominio gratuito, hasta 1000 horas de actividad y una vida del
servidor de 30 min si se mantiene inactivo o hasta las 1000 horas si se mantiene
activo.[5]
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5.7 Otras herramientas del desarrollo

A parte de las mencionadas anteriormente se utilizan otras herramientas en el

desarrollo:

Create React App: [6] se trata de una herramienta que permite la preparacion de
un proyecto de React inicializando todos los archivos y afadiendo las

dependencias necesarias. De esta forma el usuario no tiene que hacerlo a mano.

Visual Studio Code: [12] editor de cddigo utilizado para la programacion del

cbdigo.

Geeks For Geeks: pagina web que se ha utilizado para obtener los codigos de
los algoritmos de ordenacion y biusqueda. Ademas, se ha utilizado como fuente

principal para escribir las explicaciones de estos.

https://github.com/MTrajK/coding-problems : se utiliza este repositorio para la

redaccién de los diferentes problemas que aparecen en la pagina.

Si se quiere saber mas sobre los diferentes paquetes de NPM usados en el desarrollo

de la aplicacion se recomienda leer el Anexo V Manual del programador.

5.8 Planificacion y documentacion

Para la planificaciébn y estructuraciébn del proyecto se utilizan las siguientes

herramientas:

EZEstimate: [8] herramienta para el célculo de una estimacién del tiempo

necesario para el desarrollo del proyecto.

Microsoft Project: [7] herramienta para la planificacion de tareas y organizacion

en el tiempo del proyecto.

Visual Paradigm: [10] herramienta utilizada para la creacion de todos los
diagramas UML

Microsoft Word: [11] para la redaccion de cualquier documento relacionado con

el proyecto.

TypeDoc: [9] paquete de NPM utilizado para la creacion de la documentacion del

cadigo.
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En este apartado se desarrollan los aspectos mas relevantes en el desarrollo del

proyecto.

Para el desarrollo de este trabajo se ha utilizado el marco de trabajo del Proceso
Unificado. [4] “El Proceso Unificado es mas que un simple proceso; es un marco de
trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas software,
para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes

niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos”

El Proceso Unificado se caracteriza por estar basado en componentes y por usar el UML

como lenguaje de representacion. Ademas, también:
e Es un proceso conducido por casos de uso
e Esté centrado en una arquitectura
e Esiterativo e incremental

El desarrollo usando el Proceso Unificado se basa en la repeticion de ciclos tras los
cuales se obtiene una version entregable del producto (iterativo e incremental). Estos

ciclos se dividen en 4 fases diferentes:
¢ Inicio: en esta fase se definen el alcance y desarrollo de casos de negocio

o Elaboracién: fase en la que se realiza la planificacion, detalle de los casos de

uso y disefio de la arquitectura.
¢ Construccioén: fase en la que se construye el producto

e Transicidn: es esta fase ya se tiene la version entregable del producto. Ademas,
también se produce la correccién de errores y se implementan las mejoras

sugeridas en la revision.

En la llustracion 6 se puede ver el reparto de las diferentes cargas de trabajo divididas

por disciplinas a lo largo de un ciclo de desarrollo:
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DISCIPLINAS
MODELADO DE NEGOCIO
REQUISITOS

ANALISIS Y DISENO
IMPLEMENTACION
PRUEBA

DESPLIEGUE

CONFIGURACION Y GESTION DEL CAMBIO

GESTION DEL PROYECTO

ENTORNO

[

I Inicio | Elaboracion | Construccion || Transicion
T =\ I

on

J

+

Itteraéii

i
|

I

"

.

[ | ] [ oot o] [

][]

llustracion 6 Diagrama de fases del ciclo de desarrollo
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6.2 Planificacion temporal

Una fase fundamental del proyecto es determinar el coste temporal de este y hacer un
buen reparto y planificacién de las tareas. Este apartado presenta un resumen de dicha
fase, si se quiere conocer mas acerca de ella se puede ver el Anexo | Planificacion

temporal.

Primeramente, se realiza la estimacion del esfuerzo. Para ello se utiliza la estimacién de

costes en funcién de los casos de uso siguiendo la siguiente formula:
UCP = UUCP * TCF * ECF

Para el calculo de los puntos de casos de uso sin ajustar se tienen que sumar el peso
de los casos de uso sin ajustar y el peso de los actores sin ajustar, dando lugar a tablas
de la siguiente forma (especificacion de todos los casos de uso en el Anexo |

Planificacién temporal):

Actor Complejidad

Usuario no autenticado Complejo
Usuario autenticado Complejo
Usuario administrador Complejo
Sistema Simple
Compilador online Medio

Tabla 1 Complejidad de actores

Caso de uso ‘ Transacciones Complejidad ‘
Registrar usuario 4 Medio
Borrar cuenta 2 Simple
Iniciar sesién 3 Simple
Cerrar sesion 1 Simple
Verificar correo 2 Simple
Pedir confirmacion de correo 2 Simple
Editar mail 3 Simple
Editar contrasefa 2 Simple
Actualizar datos estadisticos del usuario | 1 Simple
Mostrar datos estadisticos del usuario 1 Simple
Inicializar cuenta 1 Simple
Recordar contrasefia 3 Simple

Tabla 2 Complejidad de casos de uso
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Seguidamente se calculan los factores de complejidad técnica y de entorno y todos
estos valores son introducidos en la herramienta EZEstimate como podemaos ver en las

ilustraciones 7 y 8.

Set Technical Complexity >

Technical complexity factors

Factor Relevance

Digtributed spztem

Reszponze / Throughput
perfarmance objectives

End-uzer efficiency
Complex internal proceszing
Reusable code

E azy to install

Easy to use

Portable

E asy to change

Concurrent

Includes security features
Third party access

Special user training
facilities required

RN R

k. | Cancel

llustracion 7 Factores de complejidad técnica
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Ell Set Environmental Factors oo

E nvironmental factors

Factor Relevance
E;anrgigzg with R ational unified |_2
Application experience |_5
Ohbject oriented expenence |_3
Lead analyst capability |_2
I ativation |_5
Stable requirements |_4
Fairt-time workers | &
Eirigiﬂtgzmgramming I_':'
ak. Canicel |

llustracion 8 Factores de complejidad del entorno

Se puede ver la explicacion detallada de por qué se dan esos valores a los factores de

complejidad en el Anexo | Planificacion temporal.

Una vez hecho esto, la herramienta EZEstimate ha arrojado los siguientes resultados

presentados en la llustracion 9.
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E stimation Summary

TN, nz
LT I
LILIPC = s + LLICW 207
TFactor IS‘E—
EFactor I'I?—
TCF = 0. + [.01+TFactar] 0.
EF = 1.4 + [-0.03°EFactar] os
UCP = UUCP*TCT*EF 176,8608

Total Effort@ Hrs/UCP [707 4432

llustracién 9 Resultados de la estimacion de costes

En la que podemos ver que, teniendo en cuenta la cantidad de casos de uso simples,
se ha cambiado el nUmero de horas por caso de uso a 4, dando asi un tiempo total de

trabajo de unos 4 meses en una jornada laboral de 8 horas.

A continuacién, usando la herramienta Microsoft Project se especifica un calendario
laboral y se hace un reparto de tareas siguiendo la estructura del Proceso Unificado en
el que agrupa las tareas en las siguientes divisiones: Modelado del trabajo, requisitos,
analisis, disefio, implementacion y pruebas. En la llustracién 10 se puede ver un

fragmento de esa division de tareas junto con su diagrama de Grantt correspondiente.

1] = mido 11 dias mié 19/01/22  jue 03/02/22 T
2 5 4 lteracionl 6 dias mié 19/01/22  mié 26/01/22  EEEEEE—
3 = 4 Modelado del negocio 1dia mié 19/01/22  mié 19/01/22
4 =] Planteamiento del problema 1dia mié 19/01/22  mié 19/01/22 Fausto Sdnchez Hoya[50%] Fausto Sénchez Hoyal50%]
3 L= Busqueda de proyectos similares 1 dia mié 19/01/22  mié 19/01/22 Fausto Sdnchez Hoya[50%] Fausto Sinchez Hoya[50%]
6 = 4 Requisitos 1dia jue20/01/22  jue20f01/22 3

= Definicidn de objetivos 1dia Jue20/01/22  jue 20/01/22 Fausto Sénchez Hoya[33%) Fausto Sanchez Hoya[33%]
] =] Especificacidn de escenarios 1dia jue20/01/22  jue 20/01/22 Fausto Sanchez Hoya[34%)] Fausto Sanchez Hoya[B4%)]
9 o Definicion de actores 1dia jue20/01/22  jue 20/01/22 Fausto Sénchez Hoya[33%] Fausto Sanchez Hoyal[33%]
0 = 4 Anilisis 2dias vie21/01/22  lun24/01/22 6
n =] Borrador del modelo de dominio 2 dias vie21/01/22  lun 24/01/22 Fausto Sénchez Hoya Sinchez Hoya
12 = 4 Disefio 2dias mar 25/01/22  mié 26/01/22 10
13 =] Borrador de posible modelo de 2 dias mar 25/01/22  mié 26/01/22 Fausto Sanchez Hoya Fausto Sanchez Hoya

disefia
" = Hito Fin iteracion 1 0dias mié 26/01/22  mié 26/01/22 2 4 26/01
15 5 4 lteracion 2 5 dias jue27/01/22  jue03/02/22 14 § T
16 = 4 Modelado del negocio 1dia jue27/01/22  jue 27/01/22 —
w = Busqueda de herramientas (tiles  1dia jue27/01/22  jue 27/01/22 Fausto Sénchez Hoya[4%)] Fausto Sanchez Hoya[4%]
18 ] 4 Requisitos 2 dias jue27/01/22  lun31/01/22
19 L] Definicién de requisitos de 1dia jue27/01/22  jue 27/01/22 Fausto Sénchez Hoya[24%) Fausto 5""<h=t Hoya[24%]
informacién

20 =] Definicion de requisitos 1dia jue27/01/22  jue 27/01/22 Fausto Sanchez Hoya[24%)] Fausto Sanchep Hoya[24%]

llustracion 10 Diagrama de tareas y diagrama de Grantt
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Ademas, en cuanto al reparto de recursos a lo largo del desarrollo se consiguié un

reparto de practicamente el 100% todas las semanas como se puede apreciar en la
llustracion 11.

may ‘22 jun 22 jul'22

GRAFICO DE RECURSOS

100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% 100% | 100% | 100% | 100% | 100%

100% | 100% | 100% | 100% | 100%
[ ] O]

Listo 3 Nuevas tareas : Programada automaticamente B OB B BE g -———+

llustracion 11 Reparto de recursos

Si se quiere mas informacién acerca de la fase de planificacion temporal se puede
consultar el Anexo | Planificacién temporal.
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6.3 Especificacion de requisitos de software

En la fase de especificacion de requisitos se definen los participantes, actores, objetivos,
requisitos de informacion, requisitos de restriccion de informacién, requisitos no
funcionales, requisitos funcionales y se llevan a cabo la especificacién de los diferentes

casos de uso. Todo ello acompafado de sus correspondientes tablas y diagramas.

Para saber méas sobre esta fase se recomienda leer el Anexo Il Especificacion de

requisitos de software.

6.3.1 Participantes

Los participantes en este proyecto son:
e Fausto Sanchez Hoya
e Juan Francisco de Paz Santana
e Heéctor Sanchez San Blas
e Gabiriel Villarrubia Gonzalez

La especificaciéon de los participantes se lleva a cabo a través del siguiente modelo de

tabla:
Organizacion Universidad de Salamanca
Rol Autor
Es desarrollador Si
Es cliente No
Es usuario No
Comentarios Ninguno

Tabla 3 Participante Fausto Sanchez Hoya

6.3.2 Actores
Para la definicion de actores se ha realizado el siguiente diagrama de la llustracion 12

junto con las tablas correspondiente para cada actor.
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Visud Paradgm fard{Fausto Sancher Hoya|University of Sdamanca))

Usuario no autenticado @S
A
Compilador online
Usuario autenticado
Sistema
Usuario administrador

llustracion 12 Diagrama de actores

ACT-0001 Usuario no autenticado

Version 1.0 (06/06/2022)

Autores Fausto Sdnchez Hoya

Descripcion Este actor representa a un usuario que ha accedido al sistema,

pero no esta autenticado.

Comentarios Ninguno

Tabla 4 Actor usuario no autenticado

6.3.3 Objetivos del sistema

Los objetivos del sistema son los siguientes:
e Gestion de usuarios
e Gestion de problemas
e Gestion de algoritmos

e Gestion de simulacién

Pagina 30| 64



Plataforma de apoyo en el estudio de algoritmia

e Gestion de codigo
e Gestion de analytics

Su especificacion se ha llevado a cabo con el uso de la siguiente tabla:

OBJ-001 Gestion de usuarios

Version 1.0 (06/06/2022)
Autores Fausto Sdnchez Hoya
Descripcion El sistema debera permitir el alta y baja de usuarios, la

confirmacion de su identidad a través del correo electronico,
la autentificacion para iniciar sesion, asi como la edicion de
sus datos una vez tengan sesion iniciada y la recopilacion de

estadisticas del usuario.

Subobjetivos Ninguno
Importancia Vital

Urgencia Inmediatamente
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 5 Objetivo Gestion de usuarios

6.3.4 Requisitos de informacion

Los requisitos de informacién especificados son:
e Datos de usuario registrado
e Usuarios administradores
e Problema

Esta especificacion se ha llevado a cabo usando tablas como la siguiente:

IRQ-001 Datos de usuario registrado

Version 1.0 (06/06/2022)

Autores Fausto Sanchez Hoya

Dependencias (OBJ-001) Gestion de usuarios

Descripcion El sistema debera almacenar la informacion de aquellos
usuarios que estén registrados en el sistema. En concreto:
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Datos especificos ID

Email

Dia que ha resuelto por Ultima vez un problema

Numero de entrenamientos en cada dia los ultimos 365 dias
Lista de ID de problemas resueltos

Tiempo total utilizado en resolver problemas

Importancia Vital
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 6 Requisito de informacion

6.3.5 Requisitos de restriccion de informacion

Vemos la especificacion de dos requisitos de restriccion de informacion:
e Datos de usuario registrado
e Problema

Esta especificacion se ha llevado a cabo usando tablas como la siguiente:

CRQ-001 Datos de usuario registrado

Versién 1.0 (06/06/2022)
Autores Fausto Sanchez Hoya
Dependencias (OBJ-001) Gestion de usuarios

(IRQ-001) Datos de usuario registrado

Descripcion La informacion almacenada por el sistema deberé satisfacer
la siguiente restriccién: No puede haber dos usuarios que

tengan el mismo email o el mismo ID.

Importancia Vital

Urgencia Inmediatamente
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 7 Requisito de restriccion de informacion

Pagina 32|64



Plataforma de apoyo en el estudio de algoritmia
6.3.6 Requisitos no funcionales
Se presentan los siguientes requisitos no funcionales:
e Usabilidad
e Extensibilidad
e Rendimiento
e Portabilidad

Para ello se han usado tablas como la siguiente:

NFR-004 Portabilidad

1.0 (08/06/2022)

Autores Fausto Sanchez Hoya

Dependencias (OBJ-004) Gestion de simulacién

Descripcion El sistema debera asegurar que la presentacion de la

informacion sea la misma en cualquier navegador usado, asi
como asegurar la adaptacion a otros dispositivos como
moviles o tabletas.

Importancia Vital

Urgencia Inmediatamente
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 8 Requisito no funcional

6.3.7 Requisitos funcionales
En este apartado se realiza la separacion del sistema en diferentes paquetes como
podemos ver en la llustraciéon 13.
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Visual Pamdigm Stndand(Fausto Sdnchez Hoya|Uriversity of|

llustracion 13 Diagrama de paquetes

Repartidos entre los paquetes vemos especificados un total de 37 de casos de uso. En
la llustracion 14 podemos ver el diagrama de casos de uso del paquete Gestion de

usuarios.

llustracion 14 Diagrama de casos de uso
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UC-001 Registrar usuario

Version 1.0 (08/06/2022)
Autores Fausto Sanchez Hoya
Dependencias (OBJ-001) Gestion de usuarios

(IRQ-001) Datos de usuario registrado
(CRQ-001) Datos de usuario registrado
(NFR-001) Usabilidad

Descripcion El sistema debe comportarse tal como se describe en el

siguiente caso de uso cuando un Usuario no autenticado
(ACT-0001) de al botén de Registrarse.

Precondicién El usuario no debe estar autenticado.

Secuencia normal Paso | Accion

1 El actor Usuario no autenticado (ACT-0001) inicia el
caso de uso.
2 El sistema presenta la pantalla de registro con el

correspondiente formulario.

3 El actor Usuario no autenticado (ACT-0001) rellena el

formulario presentado.

4 El sistema valida los datos proporcionados por el
usuario.

5 Se realiza el caso de uso Verificar correo (UC-005)
6 Se realiza el caso de uso Inicializar cuenta (UC-011)
7 El sistema finaliza el caso de uso.

Postcondicion El Usuario no autenticado (ACT-0001) pasa a ser un Usuario
autenticado (ACT-0002).

Excepciones Paso | Accion
4 Sila validacién de los datos no es correcta, el sistema

informa al usuario para que este los reintroduzca. A

continuacion, este caso de uso continua.

Importancia Vital

Urgencia Inmediatamente
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 9 Definicién de caso de uso
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Si se quiere saber mas sobre todo este proceso se puede consultar el Anexo Il
Especificacion de requisitos software

6.4 Analisis del sistema

En la parte del analisis del sistema se baja un poco mas el nivel de abstraccién y se

especifica lo mencionado en los siguientes apartados.

Si se quiere saber mas sobre esta seccion se recomienda la lectura del Anexo Il Analisis
del sistema.

6.4.1 Modelo del dominio

El modelo de dominio, representado en la llustracién 15, especifica las propiedades

internas de la aplicacién y sus relaciones.

GrupoAdministrador 1 forma parte B 0.* observa actual: int

-admins : Usuariof] 0. [1d:string T |-animacionActiva : boolean

-email : sting

-diaUltimoProblema : date 1

-entrenamientos : inf

0. haresuelto tiempoTotal : int 0 simula mY"“"”
Problema 0.° aprende 0.* -paso : int
-codigo : string[] 0. o Algoritmo :elarlner:'ns string(]
titulo : string " |-codigo : stringll 1 contiene s int
-descripcionLarga : string -nombre : string 0.° e ht
-descripcionCorta : string -descripcion ! string -pi\:ot"lnt
-fechaPublicacion : date -ventajas : string -Q)q)lh‘,‘adon sting
-vecesResuelto : int -desventajas : string
= grupos : int]l

llustracion 15 Diagrama del modelo de dominio

6.4.2 Paquetes de analisis

Se ha llevado a cabo con el mismo reparto que en los paquetes especificados en la
seccion anterior, pero, ademas, en cada paquete se especifican una serie de clases. En
la llustracion 16 podemos ver el diagrama de paquete de anadlisis de Gestién de

usuarios.
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ty of Sdamanca))

llustracion 16 Diagrama de paquete de analisis

6.4.3 Vista de arquitectura
Gracias a todos los subsistemas de analisis se puede ver una imagen global de la
arquitectura del sistema como se muestra en la llustracion 17.
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llustracion 17 Vista de arquitectura
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6.4.4 Vista de interaccion de casos de uso
Finalmente, y para justificar esta vista de arquitectura, se procede a realizar los
diagramas de secuencia de cada caso de uso. Un ejemplo de uno de ellos es el

mostrado en la llustracién 18.

—O O @

Usuario no autenticado InterfazRegistrarUsuario ControladorCuenta Cuenta
1: comencarRegistro() : : :
| |
| |
1.1: formularioRegistro : :
N | :
2: registrarse(datos) | |
| |
| |
alt | |
| |
| |
Ioog | |
[Mientras los datos introducidos | |
sean incorrectos] : i
| |
2.1: datosIncorrectos : :
e | I
3: registrarse(datos) : :
| |
| |
| |
| |
| |
3.1: registrarse(datos) | |
»l |
3.1.1: registrarse(datos) :
»
L
3.1.2: cuentaRegistrada
<
3.2 cuentaRegistrada |
I~ |
3.3: cuentaRegistrada | :
Ke—————————————————————] | |
L | |
| | |
| | |
T T T
Lref | | I
: Verficar coreo : :
| | |
| | Il
[rer} ! - : i
| Inicializar cuenta | |
| | |
T T T
L | | |

llustracion 18 Diagrama de secuencia de casos de uso
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En esta fase se llega a la especificacion mas cercana antes de la implementacion. Para

saber mas acerca de ella se recomienda leer el Anexo 1V Disefio del sistema.

Debido al uso de React debemos tener en cuenta en el disefio que cada componente
de React seguira el patron MVVM de manera individual. Este patrén trata de desacoplar
al méximo la vista del modelo, pero, a diferencia de otros patrones parecidos como el
MVC, habra comunicacioén bidireccional entre la parte View y View-Model y entre View-
Model y Model. Esto es asi ya que se tienen en cuenta los estados del componente.
Para mas informacién acerca de este patron se recomienda leer el Anexo IV Disefio del

sistema.

En esta parte se especifica la separacion del sistema en varios subsistemas y sus

dependencias entre ellos tal y como se muestra en la llustracion 19.

————T———y—] Web
| ]

Director Paginas
<<import>> Herramientas

Interfaces
<<import>>

<<import>> Componentes

llustracion 19 Diagrama de subsistemas de disefio

También se especifica, mediante diagramas, qué compone cada subsistema del
proyecto. En este caso podemos ver un diagrama del subsistema “Componentes” en la

[lustracién 20.
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llustracion 20 Diagrama de subsistema Componentes

6.5.2 Realizacion de casos de uso
A continuacion, teniendo como referencia lo especificado anteriormente, se llevan a

cabo los diferentes diagramas de secuencia como el mostrado en la llustracion 21.
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% -
Usuario no autenticado

1: accesoAPagina(pagina) |
L

1.1: handleWindowSizeChange()

1.2: onAuthStateChangedi()

1.2.1: setPaginaCargandof()
1.2.2: setUser()

1.3: returnPagina()

1.3.1: render()
P
1.3.2: paginaRegistro
1.4: paginaRegistro < ________________________________
loop ) o
- [Mientras el usuario introduzca datos]
2: introducirDatos(input) N
2.1: handlelnput(input)

2.1.1: setState()

2.1.2: datosIncorrectos

3: registrarse(}

(&
\
\
\
\
\
\
|
\
\
|
\
\
I
S ISR ISR (S T PSRN M
i
\
\
\
\
\
I
\
\
\
\
[
|
\
I
\
\
|
\
[
|
\
\
\
|
\
\
\
\
|
\
\
|
—

»
3.1: registrarse()
3.1.1: getAuth()
3.1.2: auth
=
3.1.3: createUserWithEmailAndPassword() :
<
alt |
3.1.3.1: authUpdate :
________________________________ 1 1
|
3.1.3.1.1: onAuthStateChanged() |
|
|
L |
ref, |
Realizacion caso de uso Verificar correo :
|
I |
ref } :
| Realizacion caso de uso Inicializar cuenta |
I |
|
I |
T = |
I |
| 3.1.3.2: errorEnCreacionCuenta |
S e |
I |
} |
I |
I |
I |
I |
I |

llustracion 21 Diagrama de secuencia de Realizacion de casos de uso

6.5.3 Vista de arquitectura
Seguidamente, gracias a los diagramas de secuencia de la seccion anterior, se presenta
un diagrama que representa las relaciones existentes entre las diferentes clases. (Por

temas de espacio y presentacion se ruega verlo en el Anexo IV Disefio del sistema)

6.5.4 Modelo de despliegue
En este apartado se especifican todas las partes que conforman el despliegue del

sistema y como se relacionan entre ellas como se refleja en la llustracion 22:
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'zsu.:.l].x:: midard(F
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6.5.5 Disefio de la base de datos
Finalmente se especifica como esté organizada la base de datos de Firebase teniendo

en cuenta su modelo de colecciones y documentos tal y como se muestra en la

[lustracién 23.

Problemas

Usuario Google
<<component>>
Navegador <<component>> gl
Firestore
| <<component>> {l
TR Authentication
<<component>> ]
Servidor <<component>> €|
Hosting
| <<component>> ]
JDoodle AaNytcs
<<component>>
Compilador <<component>> $:|
Extensions

llustracion 22 Modelo de despliegue

codigo string ]
descripcion string
descripcionCorta string
fechaPublicacion date
respuestaEsperada string
titulo string
vecesResuelto int

Base de datos

e

Usuarios

diaUltimoProblema

string
date

-entrenamientos

int[]

problemasResueltos

admins string []

string []

tiempoTotal

int

llustracion 23 Diagrama de base de datos
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6.6 Implementacion
Después de la definicion de los requisitos, el analisis y el disefio llega la fase de

implementacion. En esta fase vemos las siguientes etapas:

6.6.1 Etapa de prototipado
En esta etapa se llevan a cabo la implementacion y pruebas tanto del editor de cédigo

como del simulador grafico para comprobar su viabilidad.

En cuanto al simulador se prueba cémo realizar los célculos de los frames de la
simulacién a partir del input introducido por un usuario, asi como el control de la

reproduccion por parte de este. En la llustracién 24 podemos ver dicho prototipo.

Selection Sort v

(5247183596 |

| Calcular |

| Anterior | Siguiente | Play | Pause |

Ordenacion paso \2\

llustracion 24 Prototipo de simulador

En cuanto al editor de codigo online se prueba la conexiéon con el compilador online

JDoodle, asi como la posibilidad de comparar el output de la ejecucién con una
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respuesta esperada para asi completar los problemas. En la llustracion 25 podemos ver

dicho prototipo.

using System;

class Program
{
static void Main() {
Console,.Write("Hola");
}

| Ejecutar |

Output: Hola ---> Respuesta incorrecta

llustracion 25 Prototipo de editor online

6.6.2 Etapa de disefio de la interfaz

Una vez hechos los prototipos y con la funcionalidad principal del sistema privados se
pasa al disefio de la interfaz de usuario. Para ello, al principio se investigan diferentes
paginas relacionadas con este proyecto y se observa la disposicion de sus elementos,

asi como las fuentes utilizadas. Entre estas paginas se encuentran:

e https://www.topcoder.com/

e https://www.coderbyte.com/

e https://www.hackerrank.com/

e https://exercism.io/

e https://visualgo.net/en/sorting

e https://algorithm-visualizer.org/

De esta exploracion de la competencia se obtiene que la mayoria de las paginas web
tienen un fondo blanco y con el menu arriba. EI mena hay paginas que lo tienen o bien
blanco o negro y su paleta no suele variar mucho mas. En cuanto a la localizacion de
los elementos del menu tenemos las tres opciones, derecha, centro e izquierda siendo

esta Ultima la mas utilizada.
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En cuanto a fuentes se utiliza de forma general Open Sans para textos y titulos
(diferenciando con colores y grosores) y Source Code Pro para la programacion.

En cuanto al disefio general me gusta mucho la pagina https://exercism.org/ y se ha

tomado como referencia a la hora de estructurar el proyecto.

A continuacién, y en mi caso casi de manera anecdotica, se dibujan en papel las
diferentes pantallas que se querrian tener en el sistema junto con anotaciones que

explican mas o menos cémo seria su implementacion. En las ilustraciones 26 y 27

podemos ver algunos ejemplos.

llustracion 26 Prototipado a papel 1
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llustracion 27 Prototipado a papel 2

Antes de pasar al prototipado digital se eligen las fuentes que se van a utilizar en la
pagina, asi como su paleta de colores. En cuanto a las fuentes elegidas se ha optado
por Open Sans para tanto titulos y texto, y Source Code Pro para los fragmentos de
codigo, estando asi acorde con el resto de las paginas vistas. En cuanto a la paleta de
colores se ha escogido una paleta que represente tanto la tecnologia como el
aprendizaje, por ello se utiliza una mezcla entre el azul y el negro, combinacion usada
frecuentemente en la tecnologia, pero en tonos un poco pastel, para asi representar el

aprendizaje. En la llustracion 28 podemos ver la paleta de colores principal.
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2DAFDO BODBE4

404040

DEDED6 FDFDFD

llustracion 28 Paleta de colores

o #404040:se usa principalmente para los titulos, textos y la barra de navegacion.

o #2DAFDO: se usa como color para destacar elementos como botones, enlaces,

etc.

o #B9DBE4: este color es utilizado para elementos que no se quisieran destacar

tanto como con el color anterior pero aun asi llamaran la atencion del usuario.
o #D6D6D6: este color es utilizado en el footer.

o #FDFDFD: se elige este color para el fondo en vez de un blanco puro para que

no hubiera tanto contraste.

Ademas de estos colores principales, se utilizan otros en menor cantidad como por
ejemplo el #ECACS5E para mensajes de alerta u otros como #794CEC, #4CEC94,
#FAB400, #ECACSE, #B54CEC, #ECA44C (morado, verde, amarillo, rojo, rosa, naranja)

para los diferentes elementos secundarios de las simulaciones.

Seguidamente a esto se pasa directamente al prototipado digital usando el programa
Adobe XD. Aqui podemos ver algunos ejemplos de las pantallas en las ilustraciones 29,
30y 31.
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Algoritmos~  Problemas  Simulador Registrate

Algoritmos

Elige qué clase de algoritmos quieres explorary
busca el que més te interese entre nuestra
extensa lista.

)

Algoritmos de ordenacion Algoritmos de busqueda

% ;. Bubble Sort
l Lorem ipsurm dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce sollicitudin mauris eu sagittis mollis, Phasellus ac odio
rutrum, mattis lorem ut, auctor enim.

/ I ll Selection Sort
.ll l Lorem insum dolor sit amet. consectetur adiniscing elit. Fusce sollicitudin mauris eu sagittis mollis. Phasellus ac odio

llustracion 29 Prototipado digital 1

Algoritmos~  Problemas  Simulador Registrate

Bubble Sort

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Proin at rutrum mauris, Vivamus felis
diam, dictum eu efficitur euismad, semper ut turpis. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec vestibulum nisl ac eros iaculis rhoncus. Quisque luctus lectus ac finibus
mattis. Maecenas volutpat blandit enim, ut sagittis sapien iaculis tincidunt. Sed placerat metus
accumsan elit pellentesque venenatis. Phasellus vitae justo semper, tristique enim sit amet,
placerat tellus. Phasellus ac ex facilisis, faucibus sapien quis, venenatis risus. Integer quis
augue ut odio vestibulum suscipit. Vivamus sit amet risus in leo euismod sodales porttitor vel
leo. Nullam volutpat arcu quis ex eleifend laoreet. Etiam luctus finibus ligula, commodo
tristique nulla. Cras ullamcorper lacus ac elementum dignissim. Sed ligula elit, lacinia et tellus
id, aliquet luctus diam. Aliquam feugiat sit amet ligula quis commodo.

Donec dolor enim, lobortis in accumsan id, varius at lectus. Proin et quam enim. Vestibulum
non pulvinar magna. Suspendisse potenti. Cras a arcu nibh. Donec elementum risus sit amet
dui sodales, sit amet luctus enim finibus. Ut feugiat at velit vel porta. In et ipsum sit amet
sapien pellentesgue rutrum. Donec at purus mi. Nam mollis, magna sit amet rhoncus viverra,
nibh arcu egestas ipsum, id sodales lorem felis quis tortor, Vestibulum ut dui aliquet, gravida
odio nec, hendrerit neque. In fringilla erat enim, ut posuere neque sollicitudin in.

Maecenas bibendum rutrum dui, ut dictum ex consectetur vel. Vivamus venenatis maximus
molestie. Nunc tempor magna neque, quis ultrices ex imperdiet nec. Phasellus euismod tortor
quis egestas blandit. Vivamus euismod quam at convallis porta. Donec eleifend nulla vel

llustracion 30 Prototipado digital 2
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Algoritmos™  Problemas  Simulador Registrate

Elige algoritmo

Bubble Sort

K T e ?
( 53412 ]

Politica de privacidad Politica de cookies Aviso legal

llustracion 31 Prototipado digital 3

Utilizando este prototipado digital se realizan pruebas con diferentes usuarios de las que

se obtienen los siguientes resultados:

e En la pagina de algoritmos, las pestafias no se diferencian lo suficiente y el
usuario hay veces que no sabe exactamente donde esta. Para solucionar este
problema, como podemos ver en la llustracion 32, en el producto final se sigue
el ejemplo de navegadores como Google Chrome en las que las pestafias no

utilizadas se presentan con un color mas oscurecido.

Algoritmos v Problemas Simulador

Algoritmos

Elige qué clase de algoritmo quieres explorar y busca el
gue mas te interese entre nuestra extensa lista.

i

Algoritmos de ordenacion [ Algoritmos de busqueda

(ﬂl‘starm j

Bubble Sort
| |
I Ordena una lista de nimeros usando el algoritmo de burbuja

P74 TN

llustracién 32 Solucién a entrevistas de usuarios 1
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En cuanto al simulador se ve que hay algunos usuarios que no saben distinguir
la funcionalidad de los botones de controlar la reproduccion. Ademas, también
existe el problema que los usuarios no saben si la reproduccion de la simulacion
estaba activa. Para solucionar estos problemas, como podemos ver en la
llustracién 33, en el producto final se afiaden unos recuadros con una breve
descripcion de la funcionalidad del boton cuando se pone el ratdn encima y los
botones de pausa y play se hace que se cambien de color en funcion del estado

de la animacion.

“a ([« » 11 ¥ »

I 52,4,7.1.8,3.596.{7} |

llustracién 33 Solucién a entrevistas de usuarios 2

Por otro lado, varios usuarios informan que los textos largos como explicaciones
de algoritmos o problemas no son del todo cémodos de leer con la fuente elegida
por lo que, al final, se ha pasado a usar la fuente Roboto, la cual es mucho mas
legible y es también muy utilizada en otras webs por lo que el usuario esta

acostumbrado.

Una vez terminado el disefio de la interfaz se pasa directamente a la programacion.
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Durante esta etapa se procede a la programacion del sistema teniendo en cuenta todo

lo anterior especificado.

Para saber més informacion sobre este apartado se recomienda leer el Anexo V Manual

del programador.

En la programacion se tiene en cuenta el patron MVVM que utiliza React explicado en

el apartado de disefio y a parte se tiene en cuenta el siguiente esquema de

funcionamiento principal:

1. React detecta un cambio en la URL

2. El archivo App.tsx comprueba el estado de autentificacion del usuario y si este

estd accediendo desde un dispositivo movil. Después de esto, presenta una
serie de componentes programados también usando React y Typescrit que son
de caracter general y aparecerdn en todas las pantallas como la barra de
navegacion y el footer. Finalmente llama a renderizar a la pagina

correspondiente en funcion de la URL.

El componente de React que representa dicha pagina calcula la funcionalidad
correspondiente a esa pagina como podria ser obtener los datos del usuarioy a
continuacion presenta por pantalla dicha pagina usando opcionalmente otros

componentes.

En cuanto al funcionamiento del simulador sigue el siguiente esquema:

1.

El usuario accede a la pagina del simulador como se ha mencionado
anteriormente. Se carga Simulador.tsx que a su vez usa los componentes
SelectorAlgoritmo.tsx, RepreMovimiento.tsx, Controlador.tsx,
FuncionesAlgoritmos.tsx, BotonesAyudaAprender.tsx y la interfaz que

representa un movimiento Movimiento.tsx.

El usuario selecciona un algoritmo usando la interfaz proporcionada por
RepreMovimiento.tsx y este estado se le comunica a Simulador.tsx que llama a
Controlador.tsx que se encarga de cargar el array de elementos predeterminado,
llamar a FuncionesAlgoritmos.tsx para que generen el array de frames de la
simulacion utilizando la interfaz Movimiento.tsx y finalmente ese array se pasa

de vuelta al estado de Simulador.tsx.

Simulador.tsx se encarga de pasarle cada movimiento por separado a
RepreMovimiento.tsx para que lo presente por pantalla.
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Para saber mas informacion acerca del resto de ficheros y paquetes NPM utilizados
para la implementacion del proyecto, asi como la forma correcta de extender la

funcionalidad de la pagina se recomienda leer el Anexo V Manual del programador.

Una vez terminada la programacién se pasé a la implementacion de las diferentes
simulaciones, problemas y explicaciones de algoritmos que se iban a poder visualizar

en la pagina.
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6.7 Fase de pruebas

La realizacibn de pruebas es una parte fundamental del desarrollo del proyecto.
Aprovechando la escasa o0 nula dependencia que se podia dar entre diferentes
secciones de la web se han podido ir probando por separado a medida que se iban
implementando. De esta forma se ha conseguido que todo lo subido a la rama de

produccién fuera estable.

Finalmente se desarrollan pruebas globales para comprobar que todo el sistema
funcione de forma correcta y Optima en diferentes escenarios entre los que se

encuentran:
e Pruebas con diferentes resoluciones de pantalla

e Pruebas con diferentes velocidades de internet aprovechando la herramienta
inspeccionar de Google Chrome

e Pruebas en diferentes navegadores.

También, y teniendo en cuenta el requisito no funcional de rendimiento, se llevan a cabo
pruebas con la herramienta PageSpeed Insights de Google que permite evaluar la
capacidad de carga de una pagina web, arrojando los siguientes resultados que

podemos observar en las ilustraciones 34 y 35.

D Mavil [ ordenador

Entiende |05 algoritmos
come nadie
s 8 st dei i F—
=

Rendimiento

P —
riar. La puntuacion def ﬂIl' l'ld' im' ‘Illi' 'lll'
e Smmm it T S

rtir de estas métricas. Ver ﬂEi' lsi;ll :Ii' 'Iiii' '::II

calculadora.

A 048 5039 & 80100

'é‘:‘ cAS Ampliar vista
@ First Contentful Paint @® Time to Interactive

02s 08s
@ Speed Index @ Total Blocking Time

05s 10 ms
@ Renderizado del mayor elemento con confenido @® Cumulative Layout Shift

10s 0,082

llustracion 34 Test PageSeed Insights Ordenador
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O movi

56

Rendimiento

Los valores son estimaciones y pueden variar. L3 puntuaciin del
rendimiento se calcula directamenie a partir de estas metricas. Vier

calculadora.

A 040 50-29 ® ©£0-100

@ First Contentful Paint

08s

@ SpeedIndex

17s

A Renderizado del mayor elemento con contenido

49s

[ ordenador

Entiende los algoriimes
como nadie

Ampliar vista
Time to Interacfive

6,3s

Total Blocking Time

420 ms

A Cumulative Layout Shift

0,478

llustracion 35 Test PageSeed Insights Movil

Se puede ver un excelente resultado en las pruebas para ordenadores, pero

un

resultado mucho peor en las pruebas para méviles. Esto tampoco ha supuesto un

problema muy grande ya que, como se menciond al principio, esta aplicacion esta

creada para un uso prioritario en ordenadores.

Pagina 55|64



Memoria del proyecto

6.8 Funcionalidad de la pagina

En este apartado se explica paso por paso las diferentes acciones que puede llevar a
cabo un usuario dentro de la pagina. Este apartado es s6lo un resumen y se mencionara
1 funcionalidad de cada parte de la web, si se quiere conocer mas se recomienda leer

el Anexo VI Manual de usuario.

Para separar las diferentes funcionalidades se tienen en cuenta los diferentes paquetes
en los que se divide el sistema a excepcion del paguete de Gestion de Analytics que se

trata de funcionalidad casi completamente automatizada.

6.8.1 Funciones relacionadas con la gestion de la cuenta
En ellas podemos destacar cOmo registrarse. Para ello primero presiona sobre el boton

“Registrate” en la barra de navegacion como se ve en la llustracion 36.

Algoritmos v  Problemas Simulador Registrate

L)

llustracion 36 Botdn de registro

A continuacién, se te redirigira a la siguiente pagina en la que deberas rellenar el
formulario como se te indica y acto seguido deberas pulsar sobre el botén “Registrate”

seflalado en la llustraciéon 37.

Algoritmos v Problemas  Simulador Registrate Inicia sesidn

Registrate

ﬁEmall

[Comraseﬁa

[CDnTH'mar contrasefia

Registrate

1t

Origen deimdgenes  Polibca de privacided  Poliica de cookies  Auiso legal

llustracion 37 Pagina de registro
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Acto seguido te llegara un correo a tu cuenta de correo electrénico en el que deberas
pulsar en el enlace destacado en la llustracién 38 para que la verificacién de tu cuenta

se haga efectiva.

noreply@aprendealgoritmos.firebaseapp.com mié gjun, 21124 vy &
para faustosh -

Hala:

Haz clic en este enlace para verificar tu direccién de correo electrénico.

https://aprendealgoritmos fireb: p.com/__/auth/action?mode=verifyEmail&oobCode=nzCijtXg58ourco EXpB JRXQkWS|-uj98YU4d7o0MN1gAAAGBRMZ3Q g8
apiKey=AlzaSyD7Kaiiduml9ezFfionsLwQ6SAUDadYYRo&lang=es

Sino has emitido esta solicitud, ignora este mensaje

Gracias.

El equipe de Aprende Algoritmos

llustracion 38 Enlace de verificacion de correo

Y el proceso se habra realizado correctamente. Puedes verificar que tu cuenta se ha

creado iniciando sesion.

6.8.2 Funciones relacionadas con los algoritmos
En ellas podemos destacar el seleccionar la clase de algoritmo. Para ello se tienen dos

formas.

6.8.2.1 Mediante el menu de la barra de navegacion
Coloca tu raton sobre la flecha a la derecha de la seccion “Algoritmos” de la barra de

navegacion y se abrira un menu desplegable como se ve en la llustracion 39.

Algoritmos » Problemas Simulador

Algoritmos de ordenacion
Algoritmos de busqueda

llustracion 39 Menu desplegable de algoritmos

Si presionas en cualquiera de las opciones de este menu seras redirigido a la pagina de

esa clase de algoritmos.
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6.8.2.2 Mediante las pestafias de la pagina de algoritmos
En la pagina de algoritmos, independientemente de la clase, podras encontrar dos
pestafias que citan “Algoritmos de ordenacién” y “Algoritmos de busqueda”. Presiona

sobre cualquiera de ellas y seras redireccionado a la pagina correspondiente.

Ten en cuenta que la pestafia resaltada en blanco corresponde con la clase de

algoritmos en los que estas en ese momento como puedes ver en la llustracion 40.

Algoritmos v Problemas Simulador

Algoritmos

T

Elige qué clase de algoritmo quieres explorar y busca el
que mas te interese entre nuestra extensa lista.

¥

Algoritmos de ordenacion I Algoritmos de busqueda

-
| Buscar.
\

"\ Bubble Sort
[ I
“ | l " Ordena una lista de numeros usando el algoritmo de burbuja

,// a ‘\\ -
J . Selection Sort
I‘l | ) Ordena una lista de nimeros usando el algoritmo de seleccién

Linah. .. -

llustracion 40 Pagina de algoritmos con pestafias

6.8.3 Funciones relacionadas con el codigo

En esta seccion se puede destacar la funcién de cambiar el lenguaje de programacion.
Para ello, cuando veas una seccion de cddigo ya sea en la pagina de un algoritmo o en
la pagina de un problema, puedes cambiar el lenguaje de programacion haciendo clic
sobre el desplegable de la parte superior derecha del editor de cédigo sefialado en la

[lustracion 41.
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Elige el idioma:

1 // c# program for implementation

2 // of Bubble Sort

3 using System;

4

5- class GFG {

6 static void bubblesort(int[] arr)

7" {

8 int n = arr.Length;

9 for (int i =@; i < n - 1; i++)

10 for (int j =@; j <n -1 -1; j++)
11- if (arr[j] » arr[j + 1]) {

12 // swap temp and arr[i]

13 int temp = arr[j];

14 arr[j] = arr[]j + 1];

15 arr[i + 1] = temp; -

Salida del cédigo

| Compilar |

llustracion 41 Selector de lenguaje de programacion

A continuacion, selecciona el lenguaje en el que quieras ver el cddigo en el desplegable
gue se puede ver en la llustracion 42. No te preocupes si has editado el codigo, tus

cambios no se perderan a menos que actualices la pagina.

Elige el idioma:

llustracion 42 Desplegable del selector de lenguaje de programacion

6.8.4 Funciones relacionadas con los problemas

Podemos destacar la funcionalidad de ver los problemas disponibles. Para poder ver los
problemas disponibles primero asegurate de tener la sesién iniciada. A continuacion,
presiona sobre el boton “Problemas” de la barra de navegacion sefialado en la
llustracion 43.

Algoritmos v  Problemas Simulador

t

llustracion 43 Boton de problemas
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Seguidamente se te redirigird a la pagina de problemas en la que, si haces scroll hacia
abajo podras ver los problemas disponibles listados como se puede ver en la llustracion

44.

(Busn:ar j

Suma de subarray

Dada una matriz no ordenada de enteros no negativos, S

encontrar una submatriz continua que sume un nimero Problema resuelto ‘

dado ~—
Veces resuelto por la comunidad: 1

Los mas frecuentes
Dado un array no vacio de enteros, devuelve el los

A Resolver problema
elementos que mas aparecen en dicho array.
Veces resuelto por la comunidad: 0
Producto de un array
Dado un array devuelve otro que conler)ga el producto de Problema no desblogueado
todos los elementos excepto el de ese indice.

Veces resuelto por la comunidad: 0

El mas pequeiio | -

llustracion 44 Listado de problemas disponibles

6.8.5 Funciones relacionadas con la simulacion.
Podemos destacar la funcionalidad de personalizar la simulacion. Para ello deberas

primero haber un elegido un algoritmo para simular. Una vez hecho esto, podras escribir

los numeros a utilizar en la barra de input de la parte inferior sefialada en la llustracion

45.

Algoritmos v Problemas  Simulador

Elige algoritmo ~

Ningun algoritmo seleccionado

“@ 1« r e Aprender més ?
( 52471835967} )

Origen deimagenes  Folitica de privacidad  Polfica e cookies Aviso legal

llustracion 45 Input para personalizar simulacion
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El formato en el que deberas escribir el input serd obligatoriamente el siguiente:
numero, nimero, numero, ... , niumero

Y en el caso de que se trate de un algoritmo de busqueda, podras introducir el nUmero

a buscar al final de la siguiente forma:
numero, humero, niumero, ... , hnumero, {busqueda}

Por ejemplo, si queremos que el array de numeros a utilizar sea el 1,2,3,4 y el nimero

a buscar el 5 entonces nuestro input seria:
1,2,3,4,{5}

La cantidad de numeros introducidos (sin contar el nimero a buscar) no puede exceder
los 10.

Si se quiere saber mas sobre el resto de las funcionalidades disponibles en la aplicacién

se recomienda leer el Anexo VI Manual de usuario.
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En este apartado se comenta todo aquello que se ha logrado conseguir durante la

realizacion de este proyecto, asi como los posibles cambios que se produciran en este

en el futuro.

En cuanto a los logros conseguidos durante la realizacién de este proyecto podemos

destacar:

La creacion de un simulador gréfico de algoritmos completamente desde 0 que
no se basa en el uso de animaciones anteriormente guardadas en el sistema,
sino que se basa en el calculo en tiempo real de todos los frames con sus

correspondientes explicaciones para cada algoritmo.

La implementacion de un editor de cédigo y su conexidon a un compilador online

permitiendo asi la existencia de un IDE online dentro de la pagina.

La implementacion de un sistema de problemas desbloqueables con un estilo

parecido al de otras paginas top de la actualidad.

La redaccion y presentacion de explicaciones de diferentes algoritmos de
ordenaciéon y busqueda con ejemplos tanto de ejecucién como de codigo en

diferentes lenguajes de programacion.

A titulo personal también quiero destacar el hecho de que he alcanzado un conocimiento

mucho mas profundo de las herramientas utilizadas y he entendido partes teéricas en

las que anteriormente tenia ciertas dudas.

El proyecto todavia tiene partes que pulir y funcionalidad que se le podria afadir, entre

las que podemos destacar:

Extender la funcionalidad del simulador para que no trabaje s6lo con arrays sino

también permita simular algoritmos para arboles, listas enlazadas, etc.

Perfeccionar el método de resolucion de problemas para que no acepte solo una
respuesta posible, sino que haga varias comprobaciones al igual que hacen otras

paginas.
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e Aumentar la cantidad de categorias de algoritmos para que no se queden sélo
en ordenacion y busqueda.

e Migrar las explicaciones de los algoritmos del cédigo a la base de datos para

mejorar asi su extensibilidad y crear un editor online como el de los problemas.

e Crear contenido de pago con su correspondiente conexién a plataformas de

pago como Stripe para asi monetizar la pagina.

e Permitir la edicién de la lista de usuarios administradores desde dentro de la web

por un usuario “superAdministrador”
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