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RESUMEN

En el siguiente proyecto se implementa un sistema de capa intermedia mediante el cual se
desarrollaran microservicios para la administracion y el flujo de informacién de un video juego
educativo del area de matematicas, especificamente, de la asignatura de algebra para los

estudiantes de bachillerato.

Para la codificacion del sistema se utiliz6 Java como lenguaje de programacién, Springboot como
framework para los microservicios, MySgl como motor de base de datos, y Scrum como

metodologiade trabajo y desarrollo.

Finalmente, el resultado de la investigacion fue un sistema de microservicios, los cuales funcionan
bajo estandares de calidad, y dardn cumplimiento a una serie de tareas las cuales van a ser

necesarias para el funcionamiento integral del video juego.
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GLOSARIO

Ambientacion: Proceso por el cual se realizan las diferentes instalaciones y configuraciones de
archivos necesarios para emular un mismo sistema que generalmente esta en un servidor de

produccion.

Apache Tomcat: Es un contenedor o servidor de archivos que generalmente se usa para hacer

despliegues de componentes java.
Api: Un api es una interfaz que ofrece funcionalidades para ser reusadas por otros sistemas.

Capa de desarrollo: O también llamado backend, es un nivel en el desarrollo de aplicaciones,
que se encarga de implementar la l6gica para el manejo de la informacion que entra y sale de

una base de datos.

Base de datos: Bancos de informacion que generalmente se utilizan para guardar los datos de

un sistema.

Componente de software: Es un fragmento de codigo de programacién que esta creado para

una funcion especifica.
Ciclo de vida del software: Es el tiempo en el que un software va a funcionar.
IDE: Es el programa que se utiliza para compilar y desarrollar un software.

Java: Lenguaje de programacion que se ejecuta del lado del servidor y sirve para crear

aplicaciones ya sea de escritorio o de ejecucion en la web.



Eclipse: Programa o IDE, con multiples herramientas de programacion, mediante el cual se

compilan y desarrollan, generalmente, aplicaciones del lenguaje de programacion java.
Errores de software: Son fallos que tiene algiin componente de software de la aplicacion.

Framework: En desarrollo de software, es una estructura de trabajo mediante la cual el

desarrollador se soporta para realizar ciertos procesos de una forma mas facil y practica.

Frontend: Nivel de desarrollo donde generalmente se manipulan los elementos de las vistas de

un programa.
HTTP: Es el protocolo por donde viajaran los mensajes de hipertexto.
Incidencias: Serie de errores que presenta un sistema de informacion o software.

Lenguaje de programacion: Es el lenguaje que entiende y manipula desde una computadora el
ser humano para construir aplicaciones de software y que posteriormente, son compiladas para

que la maquina pueda entenderlas por medio de cddigo binario.

Manual Técnico: Documento para hacer el registro de la descripcion de los componentes

técnicos de un sistema que se construyo.

Manual de instalacion: Documento para describir los archivos y programas necesarios para

realizar un desarrollo de software.

Manual de Despliegue: Documento que establece los diferentes archivos para realizar el

proceso de despliegue y funcionamiento de un software.



Manual de Componentes; Documento que describe los componentes de software

que intervienen en su légica y flujo de informacion.

Metodologias agiles: Son paradigmas de trabajo que ofrecen resultados, de un desarrollo,

periédicamente sin la premisa de que todo el sistema haya sido terminado.

Mockups: Disefios de vistas de un sistema que generalmente se hacen con un previo estudio por

profesionales de las areas de UX — Ul.

PHP: Lenguaje de programacion que se ejecuta del lado del servidor y sirve para el desarrollo de

sistemas de informacion web.

Protocolo: Regla que tiene una comunicacion de datos entre sistemas, en algunos casos, estas
reglas estan disefiadas por diferentes capas, con el fin de que haya mayor seguridad en la
informacidn que esta viajando.

Reglas negocio: Son los requerimientos que hacen Unicos a los procesos que maneja una

empresa.

Rest: Estilo arquitectonico que se utiliza para construir servicios o microservicios web. Su
transferencia de informacidn se basa en los métodos del protocolo HTTP, como lo son: Post, Put,

Patch, Get, Option y Delete.
Sistema: Conjunto de elementos relacionados con un fin en coman.

Sistema de informacion: Conjunto de elementos que estan correlacionados para realizacion el

envio y recepcion de datos.



Soap: Arquitectura que ofrece protocolos de informacién para que sistemas de diferente

naturaleza se puedan comunicar.

Usuarios de un sistema: Son aquellos actores que van a manipular desde la parte final de un

sistema, todas sus funcionalidades.

Workspace: Es el espacio de trabajo que se utiliza para guardar los archivos y avances del

desarrollo de un software.

ACRONIMOS

API: (Aplication Programming Interfaz) Interfaz de Programacion de Aplicaciones.

DCL.: (Data Control Lenguage) Lenguaje de control de datos.

DDL.: (Data Definition Lenguage) Lenguaje de definicion de datos.

DML: (Data Manipulation Lenguage) Lenguaje de manipulacion de datos.

HTTP: (Hypertext Transfer Protocolo) Transferencia de protocolo de hipertexto.

JDBC: (Java Database Connectivity) Conectividad de bases de datos con java.

JPA: Java Persistence Api.

JSP: (Java Server Pages) Paginas de mensajes Java.

ORM: (Object Relational Mapping) Objeto de mapeo relacional.

SQL.: (Structured Query Lenguage) Lenguajes de sentencias estructuras.

REST: (Representational State Transfer) Representacion de estado de

Transferencia.



INTRODUCCION

En el siguiente proyecto se realizo el estudio, la investigacion y el desarrollo de un sistema de
microservicios para mejorar el desempefio de un video juego creado para el aprendizaje de la

asignatura de Algebra.

Antes de empezar, es importante tener en cuenta la evolucion gue han tenido los video juegos y
sistemas informaticos, quienes casi como hermanos, han logrado evolucionar cada uno en materia
de hardware y software desde el afio 1950, pasando por consolas, para los videojuegos, de un solo
jugador, y de graficas de muy baja calidad hasta consolas con procesadores de 8 nucleos, RAM
de 8 Gigas Y tarjetas graficas y unidades GPU que ayudan a un alto estandar de visualizacion, y
por el lado de los sistemas, se ha visto la evolucidén desde el software que se hicieron en
combinacion con elementos electrénicos como por ejemplo relojes, dispositivos de medicién
electronico, partes de computadoras, entre otros, hasta las aplicaciones que conocemos hoy en dia
que reciben y manejan un alto ndmero de peticiones, procesos y comunicacién con otros

componentes de software

Por ende, en este proyecto, se realiza el desarrollo de un sistema de informacidn el cual, se va a
construir en base a un paradigma modular llamado microservicios, que va a servir como backend

de un video juego, el cual cada dia cobra mas fuerza, y es implementado por diferentes compaiiias



por su gran capacidad de adaptarse a diferentes ecosistemas de software y cumplir con estandares

de calidad que puedan garantizar el buen desempefio de dicho sistema.

Es a causa de lo anterior, que por medio de este proyecto se pretende realizar un aporte el cual
puede servir para que diferentes profesionales del gremio que quieran desarrollar proyectos que
giren alrededor del mismo tema, tengan una guia, y un punto de vista el cual les sirva como soporte

para otras implementaciones tecnoldgicas.



GENERALIDADES

2.1 Antecedentes

En los ultimos afios, tanto a nivel nacional como a nivel mundial se han realizado diferentes
investigaciones acerca de las arquitecturas adecuadas para desarrollar diferentes tipos de software

como videojuegos, aplicaciones moviles, portales web, sistemas de informacion entre otras.

Una de estas investigaciones fue hecha por la Universidad Catdlica de Colombia, llamada
“Desarrollo de un Sistema de Informacion para la Gestion de Proyectos de Responsabilidad
Social del Programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica de Colombia ”
(Pazcagaza Gutierrez, pags. 1,2) el cual tenia como propdsito implementar un sistema(con el lenguaje
php y su framework Laravel) que le ayudara, mediante una arquitectura modular, ya que dicha gestion se
realizaba fisicamente guardando alrededor de 100 proyectora a optimizar el manejo de la informacion ya
que todo lo estaban llevando en discos compactos, y ademas, llevaban un Excel para salvar el registro de
las ubicaciones. Al final, se entregd el sistema desarrollado y probado el cual evidenci6 el mejoramiento

gue hubo en cada uno de los procesos y documentaciones de la universidad.

También, tenemos, “la arquitectura de software basada en microservicios para el desarrollo de
aplicaciones web de la asamblea nacional”, (Lopez Hinojosa, Arquitectira de Softeare Basada en
Microservicios Para el desarrollo de Aplicaciones Web de La Asamblea Nacional, 2017, pags.
1,2)el cual fue un proyecto de grado del programa de Maestria quese realizo en la universidad
Técnica del Norte que pretendia mostrar los beneficios de una arquitectura de microservicios,

para reemplazar la arquitectura monolitica.



Por otro lado, En la Universidad de San Buenaventura de Cali, se desarrollé un trabajo Ilamado
“Disefio y construccion de un componente para el generador de codigo ZaturaCode que genere
proyectos con arquitectura basada en microservicios en java” (Garcia Victoria & Daza
Gonzalez, 2017, pags. 1,2) el cual tiene como finalidad desarrollar un componente de software
que esté siguiendo una arquitectura de microservicios el cual refleja los beneficios a nivel de

mantenibilidad y una comunicacion segura entre aplicaciones.

Finalmente, tenemos un proyecto, llamado “Investigacién y desarrollo de un Videojuego,
(Villardon Garcia, 2017)realizado por parte de la facultat de Belles Arts de Sant Carles de la
Universitat Politécnica de Valencia. En este documento se describia el desarrollo de una
aplicacion movil para I0S, el cual iba a ser un prototipo de la parte visual de un videojuego y se
iba manejar por medio de una arquitectura monolitica para el desarrollo de sus componentes

demostrando en ciertas partes del proceso que tuvo retrasos y varios tipos de vulnerabilidades.



2.2 Planteamiento del Problema.

Se ha realizado un video juego educativo que consiste en ayudar a los estudiantes en aprender a
solucionar problemas y ejercicios para la asignatura de &lgebra. Estos problemas estan enfocados,
inicialmente, en algunos temas especificos como operaciones entre ecuaciones de primer grado,
operaciones entre ecuaciones de segundo grado, y solucion de ecuaciones algebraicas por medio

de los casos de factorizacion.

¢Bajo qué concepto se escogio el video juego como medio de aprendizaje?
Se escogid bajo el concepto o técnica llamada “gamificacion”.

¢Por qué se escogio el algebra como tema de estudio para el video juego?

Se escogio porqué el algebra es la raiz del célculo, y es la raiz de la trigonometria, por lo tanto,
se considera como la parte mas importante de las matematicas escolares. Es el tema mas dificil

de asimilar para un nifio, porque es donde comienza a ver el termino de manejo de variables.

Para poder hacer la implementacién del video juego solo se tenia planeado trabajar sobre una capa

donde se pudiera realizar la programacion de su componente l6gico y su componente gréafico, es



decir, su desarrollo iba a ejecutarse a través de una arquitectura monolitica que manejara todos sus
componentes por medio de unos Unicos archivos de configuracion, sin embargo, al avanzar en el
desarrollo, y tener mas claro toda su estructura, se pudo evidenciar la falta de un componente que
fuera capaz de manejar aquellos datos que pudieran influir en el video juego de forma significativa
como por ejemplo: los puntajes, las partidas, los avances de los jugadores, los ejercicios resueltos,
datos de los usuarios y roles entre otros. Estos datos que seran necesarios para el funcionamiento
y la medicion del video juego, tenian proyectado seguir creciendo en la medida que los estudiantes
de las diferentes instituciones educativas lo fueran utilizando, por lo tanto, era necesario
desarrollarlo, no en base a una arquitectura monolitica, si no a través de una arquitectura modular
como la arquitectura de microservicios que permitiera desarrollar el sistema de informacion de tal
forma que pudiéramos garantizar el bajo acoplamiento, el mantenimiento, la seguridad, la

escalabilidad y la eficiencia del video juego.

Bajo acoplamiento: Al ser una arquitectura monolitica, no permite trabajar de forma independiente
lo que va a ser el desarrollo de la légica y graficos del video juego de forma independiente al
desarrollo del manejo y control de la informacion que se va a manejar para el funcionamiento de

este.

Mantenimiento: El video juego como cualquier otro tipo de software, durante su ciclo de vida,
puede manifestar diferentes clases de errores o fallos en sus componentes, estos fallos, en primer
lugar, pueden generar incidencias globales; en segundo lugar, para poder solucionar estas

incidencias y analizar los errores que se estén presentando, seria necesario, hacer todo un proceso



despliegue agregando el paso de la detencion de todos los componentes como los archivos del

video juego, el servidor, los archivos de configuracion de la base de datos entre otros.

Escalabilidad: Para la evolucion y el crecimiento del video juego, se iran haciendo nuevas
implementaciones, como por ejemplo crear o cambiar funcionalidades, adaptar ciertas reglas de
negocio o incluso insertar nuevas fuentes de informacion que el juego necesite para poder seguir
funcionando. Aqui se vuelve a la misma problemaética que se manifiesta en el mantenimiento de
un software y es que todo el sistema va a tener que ser detenido para poder hacer algin cambio o
para poder incluir algun tipo de desarrollo nuevo.

Seguridad: Es muy importante tomar precauciones respecto a la seguridad informéatica y mas para

aplicaciones donde se tomara informacion personal pues en caso de que se encuentren vulnerabilidades y
estas se lleguen a explotar o a utilizar pues se pueden exponer datos de suma importancia que pueden
Ilegar a afectar a los clientes.

Ademas de lo planteado anteriormente, se debe tener en cuenta que la implementacion de un
videojuego asi sea uno que se ejecute en linea, corre también por ciertos riesgos que no son dados
precisamente por vulnerabilidades dentro del desarrollo de aplicaciones si no debido a factores

externos, tales como vulnerabilidades por las redes que se usan o las inyecciones SQL.



2.3 Objetivos.

2.3.1 Objetivo General.

Proponer un sistema de informacion que esté implementado bajo una arquitectura de software

que permita la administracion, relacion y el flujo de la informacion de un video juego para el

aprendizaje de la asignatura de Algebra.

2.3.2 Objetivos Especificos.

1.

Identificar una arquitectura de software que pueda garantizar los estandares de calidad de
la escalabilidad, mantenibilidad, seguridad y bajo acoplamiento del video juego.
Estructurar una base de datos que pueda servirle al video juego como banco de
informacidn, para que este pueda almacenarla y consultarla de una manera mas segura y
eficiente.

Desarrollar un sistema de informacién para manejar la informacién relevante del video
juego que va a ayudar a los estudiantes de bachillerato a mejorar el aprendizaje de la

asignatura de Algebra.



2.4 Justificacion.

Actualmente, el desarrollo de video juegos se hace principalmente por medio de una herramienta
llamada “Unity” la cual ofrece una serie de funcionalidades como animaciones, motores graficos y

fisicos, sonidos etc.

Dentro de las tantas funcionalidades que se prestan, existe una en particular que se utiliza para
construir desde “Unity” el backend de los video juegos que se generen, el cual es un modulo que
ofrece el lenguaje de programacién C# con el cual no solo se puede desarrollar ldgica que necesite el
video juego para el manejo de la informacién, sino que ademas maneja unas librerias para poder
conectarse a componentes externos como bases de datos o servicios web. Este tipo de arquitectura
donde todos los componentes de software como los graficos, animaciones, backend o bases de datos
se manejan a traves de un solo entorno de desarrollo, y bajo unos mismos archivos de configuraciones

y despliegues, se le llama arquitectura monolitica.

Sin embargo, la construccion de un componente backend por medio de una arquitectura monolitica
genera diferentes inconvenientes para el equipo de desarrollo del video juego y para los usuarios de
este; desde problemas de seguridad como inyecciones de ataques SQL hasta problemas de
performance de la aplicacién por los procesos en los despliegues a causa de los mantenimientos o

mejoras.

Por ende, el desarrollo de este proyecto se enfocard en estudiar y desarrollar un sistema de

informacién, proponiendo una arquitectura de software modular basada en una arquitectura de



microservicios, que actuard como capa intermedia e independiente, permitiéndole, al desarrollador del
video juego enfocarse en la concepcidn, disefio y ejecucion de este, y a su vez, este tipo de software se
adaptard a trabajar dindmicamente, es decir permitird trabajar con metodologias agiles, lo cual serd
importante para la evolucion del video juego.

Por otro lado, al utilizar este tipo de arquitectura de software, generara que el sistema del video juego
pueda ser versétil en la construccion de su capa backend, es decir, podra utilizar diferentes lenguajes y
tecnologias de programacion, para desarrollarlo, como por ejemplo java, javascript, node, .net entre
otros ; también, ayudard a realizar los escalamientos e integraciones con otro tipo de aplicaciones,
sistemas, plugins, base de datos o servicios web ya que las peticiones y respuestas de informacion no
viajaran a través de las funciones o0 métodos de las clases o los componentes del lenguaje, si no que su
comunicacion se regira a partir de los métodos proporcionados por el protocolo HTTP entre los cuales
encontramos el PUT, POST, GET y DELETE; adicional, podra apoyarse en herramientas que ofrecen
los frameworks para poder alimentar el sistema con diferentes servicios que soportaran su seguridad, y
la posibilidad de generar un proceso de abstraccion de cada uno de sus componentes de software para

poder generar futuros mantenimientos e implantaciones sin ningdn tipo de dependencia.



2.5

Delimitacion.

2.5.1 Alcance.

El alcance de este proyecto estuvo definido por medio de los requerimientos solicitados por
parte del desarrollador del video juego, y desarrollado en las cuatro etapas de desarrollo que

fueron establecidas para construir el sistema (analisis, disefio, desarrollo y pruebas), dentro de

las iteraciones de ejecucion. Ademas, se contempla también todo el proceso de investigaciones,
entrevistas y entrega de documentos como lo son: el documento de entrega(tesis), manual
técnico, manual de instalacion y manual de despliegue. Dentro del alcance no se contara con
otro tipo de manuales ni con otro tipo de actividades como los son las capacitaciones, ni el
soporte de la aplicacién. Ademas, de lo anterior se deben tener en cuenta las siguientes
restricciones de aquellos puntos que se incluiran y, aquellos, que no se incluiran dentro del

desarrollo del proyecto.



¢Qué incluird?

- El desarrollo de los microservicios acordados y establecidos en el documento de
requerimientos e historias de usuario.

- El disefio y desarrollo de la base de datos por medio del motor MySQL, y esta se
construird de acuerdo con los requerimientos del sistema.

- Lainstalacion y ambientacion del desarrollo en el computador o servidor donde el juego
esté funcionando.

- El desarrollo que se hard por medio del lenguaje de programacion Java, usando la version
1.8.

- El servidor, en donde se ejecutaran los microservicios, el cual serd Apache Tomcat,

versioén 7.

- La documentacién técnica del sistema como el manual técnico, manual de manual de

despliegue y manual de instalacion.

¢Qué no incluira?

- El desarrollo no comprendera vistas 0 mockups, o cualquier otro tipo de desarrollo que
esté relacionado con el Frontend del video juego.
- No se haran implementaciones dentro del video juego como el analisis y trabajo en su

I6gica, y el disefio de sus graficos.



- Para este sistema, no se realizaran desarrollos con otro tipo de lenguaje de programacion.
- No incluiréd otro tipo de motor de base de datos.

- Esta version no incluira un prototipo final, si no un prototipo funcional, ya que al ser un
proyecto de grado que se va a trabajar de forma individual, el desarrollo final se puede ver

afectado por la falta de recurso humano.

2.6 Metodologia

De acuerdo con el trabajo de “Metodologias de Desarrollo de Software” (2015) de la Pontificia
Universidad Catodlica de Colombia define la metodologia como “Un conjunto de propuestas

tradicionales que se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo

rigurosamente, los artefactos que se deben producir, y las herramientas y notaciones que se
usaran” lo que significa que nosotros en el momento de utilizar una metodologia para desarrollar
un proyecto, lo que hacemos es establecer una serie de pasos que estan debidamente estructurados
y que sirvan como un paradigma para que quienes utilicen la metodologia puedan tener control y

resultados eficientes en sus procesos.

Por ende, se ha seleccionado Scrum como metodologia de desarrollo ya que esta ofrece un marco
de trabajo de agilismo para la ejecucion de las actividades que se implementaran durante ella, esto
quiere decir, que, durante la ejecucion del proyecto, se van a estar generando resultados cada vez

que finalice una iteracion de trabajo y no hasta que finalice todo el proyecto.

A continuacion, se hace una breve explicacion de las partes y el proceso de la metodologia:



Metodologia Scrum

Es una metodologia de trabajo que sirve para organizar y controlar los procesos de trabajo, en
cualquier tipo de industria. Scrum refleja un trabajo como metodologia agil, por lo cual es muy
usado hoy en dia para los procesos de desarrollo de software ya que también es compatible con la
integracion continua, devops, la cual, también, se basa en procesos &giles de desarrollo y

despliegue.

En este marco de trabajo se pueden encontrar los siguientes roles, actividades y fases:

Roles

Product Owner: Es el representante del cliente, el cual generalmente trasmite los requerimientos
al equipo, y a su vez informa los avances del desarrollo a los stakeholders.

Scrummaster: Este rol es quien organiza las actividades de seguimiento del equipo de desarrollo
y sus avances. Dentro de las actividades que se realizan estan las reuniones como los dailys o los

planning.

Equipo: Es el equipo de trabajo que generalmente estd conformado por los arquitectos,
desarrolladores y testers que participaran en el desarrollo del sistema, o en la solucion de
incidencias de este.

Stakeholders: Son todos aquellos entidades, organizaciones y personas que Se encuentran

interesadas e involucradas en el desarrollo.



Actividades:

Sprint: Es el espacio y tiempo donde se solucionan las historias de usuario que fueron previamente
planificadas y distribuidas en la reunién del Planning.
Backlog: Es el listado de las tareas e historias de usuario que se establecen al inicio de las

iteraciones del spring.

Historias de usuario: Documentos mediante los cuales se establecen y distribuyen los
requerimientos que previamente se establecieron en el backlog, y que van a servir para desarrollar
durante cada sprint.

Planning: Se realiza la planeacion y distribucién de tareas durante el sprint para cada uno de los
miembros del equipo de trabajo.

Dailys: Reuniédn diaria, que puede ser versatil, en donde se reunen el equipo de trabajo (En
algunoscasos participa el product owner) con el fin de validar los avances e impedimentos que se
han tenido durante el sprint entorno al desarrollo.

Review: Esta es la reunion que se realiza al final del sprint para revisar el cumplimiento de la

solucion de las historias de usuario.

Retrospective: El equipo de trabajo identifica los puntos que ayudaron al desarrollo de los
requerimientos, pero también, se identifican aquellos puntos que pudieron haber retrasado o

entorpecido el desarrollo de este.

Refinamiento: Reunién donde se verifican y se afinan las historias de usuario que quedaron

pendientes durante el sprint.



Durante las iteraciones de este proyecto se podran ver las siguientes fases:

Anélisis: Se estableceran los requerimientos a resolver en cada iteracion por medio de las
historias de usuario, y se planteard de acuerdo con los requerimientos el como se puede
implementar la arquitectura de microservicios, y la comunicacion entre los componentes de

dicha arquitectura.

Disefio: En esta fase se haran dos tipos de disefio en cada iteracion, una que va a estar orientada a
disefiar las tablas, campos o data de la base de datos, y la segunda que va a estar orientada a los
disefios de los componentes que intervengan en la arquitectura de microservicios como va a ser

el caso del diagrama de secuencia, clases y paquetes.

Desarrollo: De acuerdo con la arquitectura estipulada, historias de usuario, y el diagrama légico

de secuencia se comenzaran a desarrollar cada uno de los componentes de los microservicios.

Pruebas Unitarias: Una vez terminado cada desarrollo se practicaran las pruebas unitarias usando

como herramienta de tecnologia, JUnit, y Mockito.

Pruebas funcionales: Estas se realizaran por parte del desarrollador del video juego de la

siguiente manera:



Por parte del desarrollador backend:

- Al terminar cada desarrollo, se realizara un despliegue local del servidor y alli se ejecutaran
las funcionalidades correspondientes.
- Se usara la herramienta Soap Ul para probar las peticiones y respuestas de los

microservicios.

Desarrollador del video juego:

- Se implementaran los endpoints de los microservicios en el video juego y desde alli se

probaré el flujo completo desde el video juego hasta la base de datos.

Despliegue: Cuando se terminen las pruebas unitarias se procedera a desplegar el archivo war, en
primera instancia, para hacer las pruebas funcionales, y en segunda, para hacer el paso a

produccién.

Paso a produccion: Es el proceso donde el archivo war se desplegara en el servidor de produccion,
es decir el servidor donde estara alojado el sistema en su version probada, y el cual estara de cara

al usuario final en este caso el video juego.



MARCO TEORICO

5.1 Arquitectura en informatica

Es la vision global que se tiene de un sistema informatico, en donde se conocen los diferentes
componentes de este y la comunicacion entre dichos componentes para poder, a partir de esto,
realizar un andlisis y disefio del mantenimiento, evolucidn o creacion de otro sistema o de alguno

existente.

Dentro de la arquitectura en informatica se puede encontrar diversas arquitecturas como, por
ejemplo: De software como las monoliticas y las arquitecturas de microservicios, 0, por otro
lado, podemos encontrar arquitecturas de computadores como las MIPS, Harvard, o Von
Neumann.

A continuacion, se explicaran algunas de ellas:

5.1.1 Arquitectura Harvard
Es utilizada en los procesadores y tiene como caracteristicas, diferenciar los datos de las
instrucciones ya que ambos son separados en distintas pistas de almacenamiento y son transmitidos

a partir de rutas de sefial.

5.1.2 Arquitectura Von Neumann
Esta es una arquitectura en donde las unidades de CPU se comunican con la unidad de memoria

por medio de un sistema de buses y alli guardan tanto los datos como las instrucciones.



5.1.3 Arquitectura Monolitica

Esta arquitectura hace referencia a un sistema de informacion que puede contener uno o varios
componentes de software los cuales estan supremamente acoplados y todos dependen del
funcionamiento de los demas. Si un solo componente llegara a fallar, todo el sistema podria caerse,
y asi mismo, para poder hacer algin soporte, cambio o implementacién en algin componente, este
influirda de manera global.

Esto pasa por la estructura del desarrollo en donde todos los componentes de software que trabajan

en base a un archivo de configuracion que maneja las dependencias de cada uno de ellos y por otro

lado debido al tipo de comunicacion de sus componentes por medio de instancias e
implementacién de métodos, se produce un fuerte acoplamiento, generando un estilo de proyecto
que en la medida del tiempo pueda generar problemas en la eficiencia del funcionamiento y en los

costos de mantenerlo.



5.1.4 Arquitectura de microservicios

Es una arquitectura por medio de la cual se desarrollan componentes de software, completamente
separados de la capa front que trabajan de manera modular e independiente, cumpliendo con una
funcion especifica, y comunicandose con otros componentes, en la mayoria de las veces, por
medio de peticiones a traves de los protocolos http. Esto genera que su envio de mensajes sea
adaptable a cualquier tipo tecnologia, sin importar el framework que se utilice, su lenguaje de

programacion,o el sistema operativo en el que se ejecute.

5.2 Estandares de Calidad de Software de la 1ISO 9126
Estos son estandares, que ayudan a desarrollar sistemas de informacion con buenas practicas de
desarrollo, que puedan minimizar el porcentaje de errores que se puedan presentar en el tiempo de

vida de un software.



5.2.1 Funcionalidad

Se habla de funcionalidad cuando hay una correcta estructura, entre los atributos de los
componentes de software y sus métodos o funciones, la cual se basa en las siguientes

caracteristicas: Adecuacion, Exactitud, Interoperabilidad, seguridad y cumplimiento funcional.

« Adecuacion: En la adecuacion, se verifica que los atributos de software estén correctamente

relacionados con las diferentes funciones.

« Exactitud: Significa que el resultado que muestra la funcion es el esperado de acuerdo con la
relacion entre los atributos y las funciones.

* Interoperabilidad: Aqui se analizan los atributos de un software y su efectiva interaccion con
otros componentes.

» Seguridad: Se analizan los atributos de un software y su pericia para evitar que otros programas

y datos puedan acceder.

5.2.2 Fiabilidad

Es la capacidad de un componente de software de funcionar correctamente, bajo ciertas
condiciones estipuladas, y durante un tiempo determinado.

Al igual que en la Funcionalidad, para que un programa sea fiable debe cumplir con las siguientes

caracteristicas: Madurez, Recuperabilidad y Tolerancia a fallos.



» Madurez: Se analizan los atributos de un software, y su capacidad de responder a fallas.

 Recuperabilidad: Se analizan los atributos de un componente de software, y su capacidad para

poder recuperar los datos que hayan intervenido en su funcionamiento.

* Tolerancia a fallos: Es la posibilidad que tiene un sistema o0 componente de software para poder

seguir con su buen desempefio a pesar de que se presenten fallas.

5.2.3 Eficiencia

Se puede describir la eficiencia como el correcto funcionamiento de un sistema cuando se
dispongan de cierta cantidad de recursos y su desempefio sea el adecuado.

Sus caracteristicas son: Comportamiento en el tiempo y comportamiento de recursos.

» Comportamiento en el tiempo: Se verifica que el sistema responda y procese sus recursos en
poco tiempo.

» Comportamiento de recursos: Se debe utilizar los recursos necesarios para que el sistema

trabaje bien, y en condiciones especificas.

5.2.3 Mantenibilidad

Cuando se habla de mantenibilidad, se habla de la capacidad de un componente de software o
sistema para poder implementar nuevas funcionalidades, corregir las actuales y poder corregir
errores.

Las caracteristicas de la mantenibilidad son: Estabilidad, Facilidad de Analisis, facilidad de

cambios y facilidad de pruebas.



» Estabilidad: Capacidad del sistema para funcionar y responder en caso de que se cambie algunos
de sus componentes.

* Facilidad de Andlisis: Posibilidad de poder leer y diagnosticar un sistema para poder verificar
fallos, corregir errores, 0 hacer nuevas implementaciones.

» Facilidad de Cambio: Capacidad de un sistema o software para permitir hacer cambios o
implementaciones.

» Facilidad de Pruebas: Capacidad de un software para poder ser probado luego de

implementaciones y cambios.

5.2.4 Portabilidad

Es la capacidad que tiene un software para poder ser implementado y probado desde cualquier
plataforma.

Caracteristicas: Capacidad de instalacion.

* Capacidad de instalacion: Es aquel sistema o software que cuenta con los atributos necesarios

para poder ser instalado en un ambiente especifico.

5.3 Bases de datos

Las bases de datos es uno de los elementos més importantes de todos los sistemas que existen el
mundo. Hoy en dia es muy poco comun que se construyan elementos tecnoldgicos sin pensar en
bases de datos de informacion. Por ejemplo, podemos ver cémo desde los dispositivos
electronicoscomo los hornos microondas, decodificadores, xbox, hasta aquellos softwares como
los sistemas deinformacion web, sistemas con inteligencia artificial, sistemas 10T entre otros, han

necesitado para



su funcionamiento de un banco de registros 0 una base de datos para poder trabajar de forma
correcta.

En el caso de este documento se utilizardn bases de datos que estdn disefiadas para el
almacenamiento de datos provenientes de un software, y ademas para que cierto personal
calificado y capacitado pueda ser capaz de instalarlas, configurarlas y administrarlas

adecuadamente.

Dentro de las bases de datos, hoy en dia, existen dos tipos: SQL Y No SQL.

5.3.1 Bases de datos SQL

Las bases de datos sql son aquellas que utilizan archivos .sgl, y son manipuladas y ejecutadas con
lenguajes DDL, DML Y DCL.

Lenguajes DDL.: Por medio de estos lenguajes se definen las estructuras de los datos, y se utilizan
sentencias como: Alter, Create y Drop.

Lenguajes DML.: Con estas sentencias se manipulan directamente los datos, como lo son:
SELECT, INSERT, UPDATE y DELETE.

Lenguajes DCL.: Se usan para manipular las funciones de accesos a los componentes a las bases

de datos. Podemos encontrar GRANT y REVOKE.



5.4 Gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje para los estudiantes por medio de la cual se propone
el juego como un medio de aprendizaje, utilizando la motivacién, la recompensa y la experiencia
para que el estudiante tenga como resultado un resultado significativo y funcional. Esto quiere
decir que quién va a trabajar bajo esta técnica puede tomar cualquier tema y aplicarla por medio
de un juego, a esto se le puede llamar gamificacion o juego serio. (Juego serio es cuando en un

concepto académico o laboral se aplica la gamificacion para tener algin tipo de resultado).

La gamificacion apoya el concepto de la motivacion y promueve la competencia, esto lo hace a
partir de retos, diversion, y aprovechamiento del tiempo libre. El aprendizaje esta ligado a la
motivacion, entonces la idea es utilizar la gamificacion como potenciador para que se mejore el

aprendizaje.



DESARROLLO DEL PROYECTO

Fase de levantamiento de informacién y disefio Funcional

En la etapa inicial del desarrollo del proyecto, se realiza una fase del Andlisis y Disefio funcional
en donde se entrevista al desarrollador del video juego para conocer los requerimientos y alcance
que tendra el video juego.

Por medio de estos requerimientos se establecié con el estudiante backlog con el que se iban a
construir las historias de usuario, y las cuales se iban a desarrollar en cada sprint. Se realizaron dos
reuniones no solo para definir de forma correcta los requerimientos, sino también los alcances.
Tabla 1

Por medio de esta tabla establece el backlog del proyecto

Equipo de

id | Descripcion de los requerimientos Product Owner desarrollo | Entidad
Arquitectura y definicion de la base de Politécnico

1 | datos Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano
Instalacidn y configuracidon de ambientes, y Politécnico

2 | programas, y creacion del proyecto Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano
Creacion del microservicio para el registro
de Politécnico

3 | los estudiantes Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano
Creacion del microservicio para la
validacion Politécnico

4 | de credenciales Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano
creacion de microservicio para generacion
del Politécnico

5 | token Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano
Creacion del microservicio para la consulta
de Politécnico

6 | estudiantes por correo electrénico Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano
Creacion de microservicio para la consulta
de Politécnico

7 | estudiantes por puntaje Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano
Creacion de microservicio para la
encriptacion de Politécnico

8 | contrasenas y desencriptacién de hash Estudiante de Maestria | Carlos Sanz | Grancolombiano




Proceso de Preparacion de ambientes

Antes de comenzar el desarrollo es muy importante que nuestro proyecto esté debidamente

instalado y configurado con las siguientes herramientas y tecnologias adecuadas:

Java 8: Se va a utilizar la version 1.8 de JDK ya que es una de las versiones mas completas y
sencillas, y ademas, con implementaciones muy funcionales como es el caso de las expresiones
lambdas las cuales nos ayudan a reducir cédigo y nos ayudan a pasar parametros de una
expresién normal a una de orden superior, o, por ejemplo, estan las fechas que tienen un
tratamiento diferente, a las versiones anteriores de java, el cual trae un nuevo formato y métodos

que hacen del desarrollo de las fechas un tema mas sencillo.

Springtool Suite: Es un conjunto de herramientas basadas en el framework Spring, las cuales
son empaquetadas para poder realizar desarrollos orientados a la web. En este caso se ha
escogido como framework de desarrollo, ya que cuenta con un conjunto de librerias muy utiles,
no solo para el desarrollo de los microservicios, sino que ademas cuenta con librerias para otro
tipo de procesos que se atravesaran durante el camino, como la conexion y la persistencia a la

base de datos, acceso a herramientas para la seguridad de la informacién entre otras.



Soap ui y Postman: Estas son dos aplicaciones que se escogieron porque dan la posibilidad de

realizar pruebas de entradas y salidas de los servicios que vayamos a construir.

MySQL: Se ha seleccionado MySQL como se ve en la Figura 1, como motor de base de
datos de este sistema ya que es muyrapida y sencilla de manejar, cuenta con diferentes capas de
seguridad, cumple con una condicion de interoperabilidad ya que se puede usar con Windows,

Linux u otros sistemas operativos, sin nombrar que es gratuita es que es gratuita.

Antes de comenzar cualquier tipo de desarrollo, es muy importante definir como se va a trabajar
la base de datos. En este caso se va a trabajar con MySQL, donde inicialmente, de acuerdo con
losrequerimientos no funcionales por parte del video juego, necesitaremos una base de datos
facil de usar, segura y de buen rendimiento. Esto nos ofrece MySQL la cual nos permite no solo
crear una base de datos, sino que, ademas, podemaos realizar el disefio de esta. Este disefio tiene

como nombre “Modelo Relacional”.



Figura l
Motor de base de datos MySQL.

MySQL Workbench
@ Local instance MySQL80  x MySQL Model*  x EER Diagram %
Eile Edit View Database Tools Scripting Help

Models ®®®
MR sakila_full
o ..p\poligran\Arquitectura (Lo .. Workbench 8.0 CE/extras

mydb sakila
07 Jul 20, 17:56 01 Apr20, 17:10

Nota: Imagen de captura al motor de base de datos MySQL con sus instancias. (Elaboracion Propia)

Figura 2

Historia 1

1 DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

Identificador de funcienalidad: H1 — Arguitectura y definicion de base de datos
+
Sprint: # 1 Puntos de historia:

Funcionalidad:

Como Creacion de base de datos
Quiero Que exista una base de datos donde guardar v consultar la informacion del video juego
Para guardar y consultar la informacion del video juego

Criterios de Aceptacion

Contexto

Titulo: Criterios de aceptacion

+ |Labase de datos debe contemplar las tablas de usuario, score, institucion educativa, tipo documento, ciudad y pais.
s Debe seruna base de datos normalizada
» Debe tener un modelo relacional.
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Figura 3

Modelo relacional inicial

_| usuario v
idUsuario INT _| institucion_educativa ¥
nombrelsuario W ARCHAR(45) IdInstitucionEducativa INT
apelidoUsuario W ARCHAR(45) nombrelnstitucion VARCHAR(45)
correo VARCHAR(45) P =T T TN areo vaRCHAR(45)
password ¥V ARCHAR (45) telefono VARCHAR(45)

@ institucion_educativa_IdInstitucionEducativa INT >

>

Nota: Modelo relacional inicial con el cual se suplian los requerimientos iniciales del sistema.

(Elaboracion Propia)

De acuerdo con la primera historia del sprint Figura 2, se realiz6 el disefio de la tabla Usuario, donde
se van a guardar los datos de los usuarios (“nombreUsuario”,” apellidoUsuario”,”la institucion
educativa”) incluyendo las credenciales (“correo”, y “password”) como se puede ver en Figura 3.

De esta tabla se van a administrar los datos de los usuarios, por lo tanto, el sistema no solo debera

registrar los datos, sino que también debera permitir la consulta de las credenciales de cada usuario

para hacer la validacion respectiva del acceso al sistema. Ademas, también se disefid la

tabla “Institucion Educativa” que estara relacionada con la tabla usuario, la cual va a servir para
almacenar y consultar los datos de las instituciones educativas que estén interesadas en contratar el

video juego.



Figura 4

Historia 2 (Elaboracion Propia)

1 DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

Identificador de funcionalidad: HZ — Instalacion, creacién de ambientes y proyecto

Sprint: #2 Puntos de historia:
Funcionalidad:
Instalacion de herramientas, dependencias y programas para la construccion del hackend
Como y creacion del proyecto
Quiero Herramientas de ambientes debidamente instalados y documentados
Para Desarrollar backend del video juego

Criterios de Aceptacion

Contexto

Titulo: Criterios de aceptacidn

+ Evidenciar en computador local para mostrar el ambiente y creacion del proyecto
+ Manual de instalacién.

Figura 5

Ambientes y Workspace (Elaboracién Propia)

v | workspace-proyecto-grado

T Nuevo elemento ~ 7 Abrit [ seleccionar todo

£ Facil acceso ~ —J Modificar No seleccionar nada
Anclaral  Copiar r Copi [# Nueva — Propiedades ]
Acceso rapido it carpeta = @ Historial 2 Invertir seleccion
Portapapeles Organizar Nuevo Abrir Seleccionar
<« i > Esteequipo > Discolocal (C:) » myprojects > backend > proyecto-grado-springtools > workspace-proyecto-grado > v
A Nombre Fecha de modificacion  Tipo Tamafio
s Acceso rapido
. .metadata 13
I Escritorio y 5
— GradeProjectWeb 15
Este equipo g ) s - KR
e i GradeProjectWeb 3 KB
& Descargas
“:| Documentos

=] Imdgenes

arquitectura de computadores

doc
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Nota: Creacion de ambientes y workspace para el desarrollo del proyecto.

Después de crear las tablas en la base de datos, de acuerdo a la historia 2, Figura 4, se creo el

proyecto, donde se van configuran loscomponentes necesarios para el avance del desarrollo

como, por ejemplo, el workspace, Figura 5, el datasource para el conexon a la base de datos y

las dependencias necesarias para trabajar con laarquitectura de servicios Rest. En el proyecto se

crearadn los microservicios que tendran diferentes capas de desarrollo con el Framework de

Springtool el cual provee de una serie de herramientas para facilitar el desarrollo de los

microservicios como anotaciones, librerias y plugin.

Figura 6

Entorno de desarrollo.

& workspace-proyecto-grado - Spring Tool Suite 4
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
i D@ B -0-QU-E-A-H OB L E G
[# Package Explorer 3% 5SS 8§ =8
F GradeProjectWeb (boci]]

5| HELP.md
mvnw

[Z] mvnw.cmd
(8 pomxml

Boot Dashboard 32 = ; e : =
@ 51 Problems @ Javadoc [ Declaration E) Console 53
L P 0 Q3 B B i cmeriar tn icmims b i e

Nota: Se realiza configuracion del eclipse para realizar

(Elaboracion Propia)

Q il
= O B Outline 82 g =

There is no active editor that provides ar

-n-lBe-

el desarrollo de los microservicios.



Luego de realizar la configuracion de ambientes locales Figura 6 y estructurar la base de datos
se procedea crear y desarrollar cada uno de los componentes modulares dentro de un mismo
workspace asignando sus respectivos archivos de configuracion y despliegue. A estos
componentes modulares seran los denominados microservicios Figura 7, y su arquitectura nos
ird permitiendo que en lamedida que el sistema vaya necesitando nuevas funcionalidades se

puedan ir agregando sin alterar las otras existentes y sin afectar los ambientes actuales.

Figura 7

Disefio global de cdmo es el flujo de informacion de los microservicios.

microservice

microservice

microservice

pgradodb

microservice

) _ microservice
microservice

Nota: En este modelo se esboza el flujo de mensajeria de informacion entre la base de

datos y losmicroservicios por medio de peticiones http. (Elaboracion Propia)
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En la imagen anterior se refleja el flujo de informacion que van a tener los microservicios
con la base de datos mediante peticiones asincronas por medio de las cuales se va a consultar,

registrar, actualizar y eliminar la informacion relevante del video juego.

A continuacion, se presenta un disefio global del flujo de informacion del sistema backend mediante

microservicios en comunicacion con la base de datos:



Figura 8

Historia 3. (Elaboracién Propia)

1 DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

Identificador de funcionalidad: H5 — Creacién de microservicio que genere un Json Web

Token(JWT)

‘ Sprint: # 5 | Puntos de historia:

Funcionalidad:

Como Creacion de microsernvicio gque genere un Json Web Token
Quiero Un microservicio que permita la creacion de un Token para la seguridad del video juego
Para La seguridad de los usuarios

Criterios de Aceptacion

Contexto

Titulo: Criterios de aceptacidn

+ Elmicroservicio debe generar el Jsgn Web Token.




En el siguiente modelo se exponen cada uno de los paquetes que harén parte de la arquitectura
Figura 9

Paquetes Generador Token. (Elaboracion Propia)

L

com.gradoproject

GradeProjectWebApplication
(from com.gradoproject)

©
|

com.gradoproject.controller

GeneradorTokenController
(from com.gradoproject.controller)

1
com.gradoproject.service

O

Interface GeneradorTokenService
(from com.gradoproject.service)

—L "‘

com.gradoproject.serviceimpl

GeneradorTokenServicelmpl
(from Interface GeneradorTokenService)

En la historia Figura 8 se solicitaba crear un servicio que manejara los tokens del sistema, por lo cual
se desarrollo un generador del token, el cual es un componente que encripta los datos del json para
generar mayor seguridad en la informacion que se esta enviando. En los paquetes, Figura 9, se
establecen diferentes tipos de capas dentro de la aplicacion: capa controller que sirve como interfaz
del microservicio; capa service que maneja la l6gica de negocio, y la capa repository donde se maneja

la persistencia a la base de datos.
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Asi mismo, se pueden evidenciar en los siguientes diagramas de ejemplo.

Figura 10

Paquetes Convertidor Hash. (Elaboracion Propia)

|
com.gradoproject

GradeProjectWebApplication
(from com.gradoproject)

D
|

com.gradoproject.controller

ConvertidorHashController
(from com.gradoproject.controlier)

|
com.gradoproject.service

O

Interface ConvertidorHashService
(from com.gradoproject.service)

L

com.gradoproject.serviceimpl

ConvertidorHashServicelmpl
(from Interface ConvertidorHashService)

En el convertidor hash se hace un proceso de encriptacién de las password del usuario cuando se va a
guardar en base de datos, Figura 10, y uno, de desencriptacién cuando se realiza alguna consulta de

las credenciales en la base de datos.
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Figura 11

Paquetes Login. (Elaboracion Propia)
1

com.gradoproject

GradeProjectWebApplication
(from com.gradoproject)

9
1

com.gradoproject.controller

LoginController
(from com.gradoproject.controller)

|
com.gradoproject.service

O

Interface LoginService
(from com.gradoproject.service)

=
com.gradoproject.serviceimpl

LoginServicelmpl
(from Interface LoginService)

|
com.gradoproject.repository

LoginRepository
(from com gradoproject.repository)

En el componente del login se realiza la validacion de credenciales. Para esta validacion fue
importante, no solo validar las credenciales del usuario frente a la base de datos, sino que también fue

importante realizar la implementacion del token, Figura 11.
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Figura 12

Paquetes Usuario. (Elaboracion Propia)

]

com.gradoproject

GradeProjectWebApplication
(from com.gradoproject)

52
|

com.gradoproject.controller

UsuarioController
(from com.gradoproject.controller)

|
com.gradoproject.service

O

Interface UsuarioService
(from com.gradoproject.service)

T
com.gradoproject.serviceimpl

UsuarioServicelmpl
(from Interface UsuarioService)

|
com.gradoproject.repository

UsuarioRepository
(from com.gradoproject.repository)

En el componente del usuario, en el paquete repository se llaman a los querys de consultas de usuarios

por correo, edicion y registro de usuarios, Figura 12.
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Figura 13

Respuesta del microservicio consulta de roles. (Elaboracion Propia)

1 DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

Identificador de funcionalidad: H3 — Creacién de microservicio para el registro de usuario

Sprint: #3 Puntos de historia:

Funcionalidad:

Como Creacion de registro del usuario
Quiero Un microservicio con una operacion que permita registrar a un usuario
Para Registrar al usuario del video juego

Criterios de Aceptacion

Contexto

Titulo: Criterios de aceptacion

o El microservicio debe poderse consumir desde el video juego
* El microservicio debe permitir guardar al usuario en base de datos

De acuerdo con la historia 3, Figura 13, se propuso realizar un componente de software para

poder permitirle al front realizar el registro de los usuarios



Figura 14

Secuencia registro usuario (Elaboracién Propia).

UsuarioControlller UsuarioService ConvertidorHash UsuarioRepository

T T
'

1 registrarUsuario 2 - convertirAHash

(<3 hasnConvertido ;

4 : registfarUsuario

I 5§: ok
l:l‘ 6 - Guardado :

En el diagrama anterior, Figura 14, se puede visualizar la secuencia légica y el flujo de informacién
en la operacion del registro de un usuario, en donde el controlador hace la peticion al componente
service, el componente service recibe la peticion y realiza alguna validacion de seguridad con el hash,

y, por ultimo, el componente repository donde se realizan las peticiones a las base de datos.
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Figura 15

Historia 4. (Elaboracion Propia)

1 DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

Identificador de funcionalidad: H4 — Creacion de microservicio para la validacion de credenciales
-+

Sprint: # 4 Puntos de historia:

Funcionalidad:

Cémo Crear microservicio que valide si un usuario esta en base de datos
Quiero Un microservicio que me responda si un usuario existe o no
Para Enviar al usuario al video juego

Criterios de Aceptacion

Contexto

Titulo: Criterios de aceptacion

o El microservicio debe responder un mensaje: “Las credenciales son correctas”
o El microservicio, en caso de que no exista, debe responder un mensaje: “Las credenciales son incorrectas”

En la historia 4, Figura 15, se vid la necesidad de crear el componente de para poder hacer las
validaciones de los estudiantes que realizaran previamente el registro del video juego.



Figura 16

Secuencia validacion de credenciales. (Elaboracion Propia)

LoginController LoginService GeneradorToken LoginRepository

1 : validarCredenciales

2 . generarToken
DR y— .
2 g consufiarCredenciales

il | 5 - credéncialesValidas
6 - Mnesaje de bienvenida :

En la validacién de credenciales, Figura 16, se realiza el mismo flujo de la informacién que se
presenta en la secuencia del registro (controller, service y repository) pero en este caso con la
excepcion de que no se hace la validacion con el componente hash, si no que en este caso se hace con

el componente que genera el token, para poder encriptar la informacion del cuerpo del Json.
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CODIGO DEL SISTEMA

Para el desarrollo del sistema las primeras funcionalidades que se implementaron por medio de la
arquitectura de microservicios fueron: el registro de los estudiantes, y validacion de credenciales

como se ven en las imagenes: Figura 17 y Figura 18 .

Imagen de la capa del login de la capa del video juego.

Figura 17
Respuesta servicio. (Elaboracion Propia)
@ localhost:8080/login/validarCrec X +
- C @ locathost8080/login/validarCredenciales/%7Busuano%70/%78dave%7D

{Respesta:Ok, descripcion: credenciales correctas}

Figura 18

Respuesta en SOAP Ul del servicio. (Elaboracion Propia)

2
Lie  Trgeat Jute se ey e M
B m 2 F T @3 o 3
- 2 Enopient ey SearCh Egeum
Ervgty SO T o e &) Fonem o ek P Fh P
LS Sompht] St Fage ]
T
* BIPsINAS Cotny - . -
4 redgriwt Sr2bire .
o » .'1'."-.v.'l U‘ v :
- - - ' Do

En la anterior imagen se valida la respuesta de validacién de credenciales donde se presenta la

respuesta de “credenciales correctas”.
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Figura 19

Interface controller en cddigo Java. (Elaboracion Propia)

BG=tMapping(path="/vali darCredenc‘ale./{u‘uauo}/{cla\e} )
public S!ring validarCredenciales(@Pathvariable String usuario,@athvarisble String clave) {
return service.validarCredenciales(usuario,clave);

Figura 20

Capa Service en codigo Java. (Elaboracion Propia)

| package com.gradoprofect.service. lmpls

# import org, springfresesork, beans , factory, srectat Lo, Autowired ;

public class LoginServiceImpl implements LoginService {

private UsmarioResporitory ususricRespository;

p|tl|.: h!-':nl ul]:dlrlrmnnll]r:f'ﬂnu uivaris String clave) {
whed stub
String respuesta = =7
int respucitedlh = us.u-'lnlitspml oy - vl Lada U‘aull"iﬂ(l‘l‘l\tl‘litﬂllﬂ;: arlo, ¢ lave)
Syitem. oot println{™ -!Fur Ea query cuanton correan . - ------------------------------------------------------.-"1-"r'.:-
|.I'|: espuestaibanl) {
EpUEsTae .H-e.-:-r:ta."ln._. descripcion! oredenciales correctas}™p
Ilrl'ir[
respuestes” [Aeppesta: 408, dencripcion: credencialen Imcorrectan}”™;

FEtUFR FespUESta)

En el cddigo (Figura 19, Figura 20 y Figura 21) previo se evidencia la validacion logica que se

realiza confrontando la base de datos para saber si el usuario que se esta autenticando es el correcto.

Figura 21

Validacion de credenciales con mensajes de salida. (Elaboracion Propia)

puliliz Qs ﬂl!.diﬂ.uuh'!.ﬂ{bﬂ'!ﬂlthh-:i-l.--ing ududels, Seelag clave)
String resputs ta=""}
String syluery = (l.‘.-II‘S-I.H. (REDENCIALES+ususr Loe"SMD Clave="sCLve]
Sfe-tel.wf printlal“consults sresds _Semliery )
int hegeery.queryFortbfectmyeery, Integer.cless);
System, oot print 1] “respusits QUEFY CUBMEDE COFTEOE-- - n=-css e oo ees e esemee——s e e s e s e e e m e e ee e e e e = B
iF i u:l:. -:
renpueitas” [Reuprita-0k, dewcrlpcion: credemcialen correcta
Jeliw |
redgueita="[Reipeita:obd, deseripelen: eredenclales Incorrectas)™;
1
retusn =)

b
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En el siguiente sprint, en la historia 6, Figura 22, se realizd la consulta para obtener los estados
los estados del usuario, desu fecha de registro y avances del proyecto, para esto fue necesario
crear una tabla nueva intermedia donde se asociara el usuario registrado y la fecha de registro. Se
creo otra tabla también, para registrar y consultar la fecha de inicio de sesion y de salida del

estudiante.

Figura 22

Historia 6. (Elaboracion Propia)

1 DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

Identificador de funcionalidad: HE — Consulta de usuarios por correos

Sprint: #6 Puntos de historia:

Funcionalidad:

Cémo Creacion de microservicio con la consulta de datos
Quiero Un microservicio que permita consultar los correos de los usuarios

Poder consultar que los usuarios se estén registrando con dominisio de las instituciones
Para educativas

Criterios de Aceptacién

Contexto

Titulo: Criterios de aceptacion

» Elmicroservicio debe generar una lista de correos




Figura 23

Respuesta del microservicio consulta de roles. (Elaboracion Propia)

@ localhost:8080/rol/consultarRole X +
“— C @ localhost:8080/rol/consultarRoles

["Administrador","Estudiante”,"Profesor”,"Contador”, "Contador"]

Figura 24

Ambientes y Workspace. (Elaboracion Propia)

e Pogect Sute PR T 1w
+ o | o [
- P S ] e e &

brpry 0N AN mpor  Sew il foem ol Prfemrem  Pror re Hap

Ademas, el docente también tendra un rol, de acuerdo la consulta de roles que se haga(Figura
23 y Figura 24) , unico donde podra monitorear a los estudiantes pormedio de la informacion
que se consulte en este requerimiento. Por ejemplo, el registro y la fecha de logueo le va a servir
al docente para llevar un control diario para saber si el estudiante esté estudiando y practicando
los ejercicios y temas de algebra por medio del video juego, que avances tiene, cual es la
constancia del estudiante, y que temas son los que le pueden causarle problemas en el

aprendizaje. El avance se va a medir por medio de estrellas las cuales se daran

de acuerdo con los aciertos que tenga el estudiante cada vez que resuelva los ejercicios

correctamente por medio de la preparacion de recetas.
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Figure 26
Modelo relacional global. (Elaboracion Propia)

| departamento ¥

—] pais v S .
idDepartaments INT Pa INT _| institucion_educativa ¥
1dras . . - "
nombreDep VARCHAR(4S) B — — — — — _”_‘ o VARG AR(A) idInstitucionEducativa INT
nombrePais ¥ ) N racy
% Pais_idPais INT * = nombrelnstitucion VARCHAR(45)
~ Ir corre YV ARCHAR(45)
© | teefono VARCHAR{45)
¥ | S
| |
| |
| 1
r M
I _| usuario v
1 idUsuario INT
M
nombreUsuario VARCHAR(45)
"~ ciudad v ! o
apellidoUsuario VARCHAR(45)
iddudad INT P ! o
_—— correo VARCHAR (45) -
nombreCiudad VARCHAR(45) ] S ! ' |
. password ¥ ARCHAR(45) |
@ departamento_idDepartamento INT |
> @ institucon_educativa_idInstitucionEducativa INT 1
@ ciudad_idCiudad INT M
> _| score v
idScore INT
puntzjessltos INT
posicign INT
@ Usuario_idUsuario INT
>

Como se puede evidenciar en la Figura 24, de acuerdo al avance que se tuvo en la creacion de tablas
de la base de datos, se obtuvo un modelo relacional casi completo al cual se le iban a hacer ciertas
modificaciones mas adelante. Por buenas practicas de desarrollo y disefio también se elabor6 un
diagrama de clases, Figura 25, realizando el mapeo de la base de datos, por medio de clases
denominadas Dtos, las cuales, en el lenguaje Java, tienen los mismos atributos, pero, ademas, se les
crean unos métodos, que se necesitan para su dominio logico.



Figura 25

Pais
-idPais: int
-nombrePais: String

Departamento

-idDepartamento: int
-nombreDepartamento: String

Clases del sistema. (Elaboracion Propia)

Roles

-idRol: int
-nombreRol

+consultarRoles()

InstitucionEducativa

-idinstitucionEducativa: int
-nombrelnstitucion: String
-correo: String

-telefono: String

+registrarinstitucion()
+consultarinstitucion()

ek

-pais: Pais
Usuario
-idUsuario: int
-nombreUsuario: String
-apellidoUsuario: String Score
- -correo: String - -
Ciudad _password: Stnng -ldSCO{e: Int. .
SdCudadsint -instEducativa: InstitucionEducativa -puntajeAlto: int
: e ——— . i B =
-nombreCiudad: String -ciudad: Ciudad poSICion: iit:
-descripcion: String -tipoDocumento: TipoDocumento -usuario: Usuario
-rol: Roles +consultarScore()
+crearUsuarios()
+consultarUsuarioporCorreo()
+validarCredenciales()

TipoDocumento

-idTipoDocumento: int
-nombreTipoDocumento

En el diagrama de clases se valida la relacion, el grado de acoplamiento y las operaciones que
van a tener cada una de las clases, las cuales se establecen en base al modelo anterior del sistema.
Ademas, en las siguientes imagenes se muestra cada una de ellas en el codigo(Figura 26, Figura

27, Figura 28 y Figura 29).
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Figura 26

Dto Rol. (Elaboracion Propia)

package com.gradoproject.dto;
public class Roles {

private int idReol;
rrivate String nombreRol;

a1 et e e e b

7
= public int getIdRol() {
1 return idRol;

L= public woid setIdRel({imt idRol}) {
' this.idRal = idRol;

b}

= public String getNombreRol() {

i return nombreRol;

= public void setNombreRol(5tring nombreRol) {
this.nombreRol = nombreRol;
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Figura 27

Clase Dto Score. (Elaboracion Propia)

1 package com.gradeoproject.dto;
2
3 public class Score {

4
5 private int idScore;

6 private int puntajealtc;

7 private int posicion;

8 rrivate Usuario usuario;

9

Les public int getIdScore() {

L1 return idSscore;

12 }

L3 public wvoid setIdScore(int idScore) {
L4 this.idScore = idScore;

L5 1

L6E public int getPuntajeAlto() {

L7 return puntajealto;

L8 }

Leg public woid setPuntajeflto(int puntajeAltc) {
@ this.puntajefAlte = puntajeflto;

21 1

12E public int getPosicion() {

13 return posicion;

24 }

258 public void setPosicion{int posicion) {
26 this.posicion = posicion;

17 1

15E public Usuarioc getUsuario() {

19 return usuario;

30 }

31 public wvoid setUsuaric({Usuaric usuaric) {
32 this.usuarioc = usuario;

33 1

34

i5

i

37}

i
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Figura 28

Clase Dto Usuario. (Elaboracién Propia)

1 package com.gradoproject.dto;
2
3 public class Usuario {

private int idUsuaric;

private String nombreUsuaric;

private String apellideUsuaric;

private String correo;

private String password;

private InstitucionEducativa instEducativa;
private Ciudad ciudad;

private TipoDocumento TipoDocumento;
rrivate Roles rol;

public int getIdUsuario() {
return idUsuario;

public void setIdUsuaric(int idUsuaric) {
this.idUsuario = idUsuario;

h

public String getNombreUsuaric() {
return nombrelsuario;

public wvoid setNombreUsuario(String nombreUsuaric) {
this.nombreUsuaric = nombrelUsuariog

¥

public String getApellidoUsuario() {
return apellidoUsuario;

public wvoid setfApellidolUsuaric(String apellidoUsuaric) {
this.apellidoUsuario = apellidoUsuario;
¥

public String getCorrec() {
return correo;

public wvoid setCorreoc(String correc) {
this.correo = correo;
}

LI v N W Y VO S S R o o L [ R Y O W Ty o T W O o L [ T IR S I O S O W O o L [ T Y [ Y
1
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Figura 29

Clase Dto Institucion Educativa. (Elaboracion Propia)

package com.gradoproject.dto;

public class InstituciconEducativa {
private int idInstitucicnEducativa;
private String nombreInstitucion;
private String correo;

rrivate String telefonoc;

public int getIdInstitucionEducativa() {
return idInstitucicnEducativa;

public woid setIdInstitucionEducativa(int idInstitucionEducativa) {
this.idInstituciconEducativa = idInstitucionEducativaj;

public String getMombreInstitucion() {
return nombreInstitucion;

public void setMNombreInstitucion(String nombreInstitucion) {
this.nombreInstitucion = nombreInstitucion;

h
public String getCorrec() {
return correo;

h

public void setCorreo(String correc) {
this.correo = correo;

public String getTelefono() {
return telefono;

public wvoid setTelefono(String telefonc) {
this.telefono = telefono;
h

En el siguiente sprint, revisando el backlog y de acuerdo con la conversacion con el estudiante
que esta desarrollando el video juego, se acordd que se iba a desarrollar la historia de usuario
referente a visualizar el listado de los estudiantes ordenados de mayor a menor puntaje,
resaltando los cinco mejores que encabezaran un podio. Este listado no solo debe ser visualizado,

sino que, ademas, el sistema debia permitirle al usuario exportarlo como un Excel.

En el siguiente sprint se analizé que se deberia registrar la fecha de nacimiento del estudiante, y

los temas aprendidos para que el que el docente pueda medir el aprendizaje de acuerdo con la
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edad de los estudiantes en relacion con los temas aprendidos.

En este sprint, el sistema de microservicios deberia permitir guardar y consultar mensajes para
que el video juego tenga un instrumento que le permita ser dinamico e intuitivo para el

estudiante.



RESULTADOS

5.1 Resultados del Desarrollo e implementacion

Durante el proceso de implementacion de este proyecto se tuvo como resultado un sistema de
informacién conformado por un conjunto de componentes de software totalmente desacoplados
los cuales estan conformados por diferentes funcionalidades y métodos, y cuya vida Util es

totalmente independiente de la existencia de los otros componentes.

Para lograr construir este sistema, se dejo documentada las base de datos mediante el modelo
Figura 30y se cre6 una base de datos en el motor de MySQL que de acuerdocon un plugin
Ilamado vulnerability-managerdb, se logré en compafiia del framework evitar ataques de las

inyecciones SQL.



Figura 30

Modelo relacional con la tabla tipo documento. (Elaboracién Propia)

m

V idDepartamento INT
“nombreDep V ARCHAR{45)
@ Pais_idPais INT

7 idUsuario INT

<2 nombreUsuario ¥ ARCHAR(45)

< apellidoUsuario V ARCHAR(45)

“ corren V ARCHAR(45)

> password Y ARCHAR(45)

@ institucion_educativa_idInstitucionEducativa INT
@ ciudad_idCiudad INT

@ tipo-documento_idTipoDocuments INT
Indexes

¥ idQudad INT
< nombreCiudad VARCHAR(45)
@ departam ento_idDepartamentn INT

m

" idTipoDocumento INT
< nombreTipoD ocumento VARCHAR(45)

Indexes
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¥ idInstitucionE ducativa INT
> nombrelnstitucion V ARCHAR(45)

> rorreo VARCHAR(45)
< telefono VARCHAR(45)

" idScore INT
7 puntajeshltos INT

> posicidn INT

@ Usuario_idUsuario INT




También se deja implementado y probado el sistema de microservicios el cual tiene modulos
desacoplados y son administrados a través de un modulo padre por medio de este archivo POM,

Figura 31.

Figura 31

Pom con dependencias. (Elaboracion Propia)

F7XWLI VErsions I.¢ encoaings Uir=5 77
<project xmlns="http://maven.apache.org/POi/4.0.0" xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/X!LSchema-in:
xsi:schemalocation="http://maven.apache.org/POM/4.8.8 https://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.1(
<modelversion>4,0.0</modelversion>
<parent>
<groupldrorg.springframework.boot</groupld>
<artifactId>spring-boot-starter-parent</artifactld>
<version>2.4.4</version>
<relativePath/> <!-- lookup parent from repository -->
</parent>
<groupId>com.gradoproject</groupld>
<artifactId>GradeProjectWeb</artifactId>
<version>@.0.1-SNAPSHOT</version>
<name>GradeProjectieb</name>
<description>Proyecto de grado web</description>
Lproperties>
<java.version>11</java.version>
</properties>
<dependencies>
<dependency>
<grouplid>org.springfrasework.boot</groupid>
<artifactid>spring-boot-starter-jdbc</artifactid>
</dependency>
<dependency>
<groupId>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-starter-web</artifactld>
</dependency>

<dependency>
<groupld>mysql</groupId>
<artifactld>mysql-connector-java</artifactld>
<scope>runtime</scope>

</dependency>

<dependency>
<groupidrorg.springframework.boot</groupid>
<artifactId>spring-boot-starter-test</artifactld>
<scope>test</scope>
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Como se puede evidenciar también cumple con estandares de buen performance ya que es un
sistema eficiente que despliega modulos de una manera rapida demorandose 1 milisegundo como

lo muestra el servidor, Figura 32.

Figura 32

Inicio del servidor. (Elaboracion Propia)

B wcdapace-groyecto-grads - Gradedropcrdiel /pomx

Fle Edt Nowgete Segrch Propect Eum 1

También se demuestra que el sistema es completamente mantenible y escalable ya que las
funcionalidades de los componentes son mas faciles de reconocer, cambiar y adicionar por el tipo
de arquitectura en la que estd implementado porque como se puede ver en el caso de la imagen
cada uno tiene funcionalidades especificas, y en una sola clase no se crean cientos de lineas de
codigo, ademas, al ser componentes independientes se pueden corregir y desplegar sin afectar todo
el sistema que estd funcionando Se implementd un microservicio que encripta los datos de la
contrasefia cuando se guarda un usuario, y los desencripta cuando el usuario los consulta o se va

a hacer alguna validacion como se puede distinguir en Figura 33y en log Figura 34.
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Figura 33

Capa Service java. (Elaboracion Propia)

) workspace-poli - GradeProject\Web/src/main/java/com/gradoproject/service/impl/ConvertidorHashServicelmpl.java - Spring Tool Suite 4 - b
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

[mi] Diw| m = 2RO % -0-Q-B-R- @G-Sy PARE 1 Y- -CD -0 Q |
& 1) LoginControl. [3] UsuarioCont... 7] LoginSenvic... [J) ConvertidorH... [J] ConvertidorH... | [J] ConvertidorH... 33 [J] GeneradorTok... [J) GeneradorTok...  LJ] GeneradorTok... > =& g
Bou . . ' e
- E12 public class implements ConvertidorHashService{
5 s 5
® 4°  @override

1 public String convertirClaveAHash(String clave) {
// TODO Aute-generated method stub

@

try { B
SecretKeySpec secretkeySpec = validarAES("Hi Werld");

Cipher cipher = Cipher.getInstance("AES"); = &

cipher.init(Cipher.ENCRYPT_MODE, secretKeySpec); %

byte [] cadena = clave.getBytes("UTF-8");
byte [] claveEncriptada = cipher.doFinal(cadena);
String claveEncrip = Bases4.anceds(claveEncriptada);
return claveEncrip;
} catch (Exception e) {
return "";
}
) =

@0verride
public String convertirHashAClave(String hash) {
// TODO Auto-generated method stub
System.out.println("Ingreso a convertirHashAClave");
try {
SecretKeySpec secretKeySpec = validarAES("Hi World™);
Cipher cipher = Cipher.getInstance("AES™);
cipher.init(Cipher.DECRYPT MODE, secretkeySpec);

byte [] cadena = Basas4.deceda(hash);

byte [] desencriptacion = cipher.doFinal(cadena);

String cadena_desencriptada = new String(desencriptacion);
return cadena_desencriptada;

} catch (Exception &) {

return "";
H

Writable Smart Insert 12: 40 [26]

d
H J Escribe aqui para buscar i % 4 4 @) & 11°c A B oz d EsP I

Figura 34

Log de servidor con hash Aes. (Elaboracion Propia)

encriptada- QBbgYWR+YQUZGT jZCNvgma==
Ingreso a encriptar aeﬂ

cadena [BE7s1867ce

ml SHA-1 Message Digest from SUN, <initialized:

cadena2 [B@7c194934

cadena3l [Bii2355dass

secretkeySpecEncr javax.crypto. spec.SecretkeySpecifffedddl
Ahora vamos a desencriptar

Adezanrrintada- " lauallinn'

91



Figura 35

Construccion hash java. (Elaboracion Propia)

# workspace-poli - GradeProjectWeb/src/main/java/com/gradoproject/service/impl/GeneradorTokenServicelmpl.java - Spring Tool Suite 4

— x
File Edit Source Refactor Mavigste Search Project Run Window Help
[mi] Diw|mm i (2R @ %-0-Q-B - G- @y P ARE 1~ F-CD D Q |
& [ LoginControl..  [J] UsuarioCont.. [ LoginServic... [) ConvertidorH..  [J) ConvertidorH.. ] ConvertidorH...  [J] GeneradorTok..  [J] GeneradorTok..  [J] GeneradorTok... 52 % =8 g
] 1 package com.gradoproject.service.impl; g;
& 3 import com.gradoproject.service.GeneradorTokenService; =
3 -
® 5 import io.jsonwebtoken.dwts; vl
5 @
7 public class GeneradorTokenServiceImpl implements GeneradorTokenService{ B
@0verride =
public String generarToken(String usuario) { 15
/1 Auto-generated method stub =
System.out.println(” entro al getJWTToken i
String secretkey = "mySecretKey";
string token = Jwts
-builder()
.setId("softtekIuT")
.setSubject(usuario)
.claim("email", "mariofhotmail.com").compact();
System.out.println("Token: "+token);
return "Bearer " + token;
}
24 )
25
Writable Smart Insert 12:27:325
. . i _ i 327 a.m.
H L Escribe aqui para buscar ~ B B

Figura 36

Log con token(jwt). (Elaboracién Propia)

2821-89-87 19:23:36.587 INFO 5992 --- fnio—SSSS—exec—lj 0. 5.We
entro al validarCredenciales
entro al getlWTToken

Token: eylhbGcioilub251Ing. eylqdGkioilzb2zedGyrsldUIiwic3viljoicmovdCIsImvEYWlsIjoibwFyawaAaGaebwFpbCsjb2aifQ.
Token: Bearer eylhbGci0ilub251Ing.eylqdGki0ilzb2Z7edGVrsldUTiwic3ViljoiomOvdCIsImVEYWlsIjoibkFyaWdAaGaeblFpbCSjb2aifg.

b.servlet.DispatcherServlet : Completed initialization in 2 ms

Para finalizar el resultado del sistema backend, de acuerdo a las imagenes Figura 35y Figura 36 en
cada una de las transacciones nos podra generar un token de seguridad.
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CONCLUSIONES

6.1 Objetivos

1.

Identificar una arquitectura de software para garantizar estandares de calidad (bajo
acoplamiento, escalabilidad, mantenibilidad y seguridad) para el correcto funcionamiento

del video juego.

Se identifico la arquitectura basada en microservicios, la cual trabaja bajo componentes
modulares totalmente separadas de la capa del video juego, y de una posible capa front,

con esto, garantizar un bajo acoplamiento entre las capas del sistema y sus componentes.

Ademas, ya que son componentes separados, cada componente cuenta con sus archivos de
configuracién, y en el momento de la comunicacion de un componente con otro, solo se
necesitara la interfaz dando como resultado que, en el momento de hacer alguna
implementacién o algin mantenimiento, solo se toque y despliegue ese componente y que

los demas servicios del sistema sigan funcionando sin ningun inconveniente.

Por ultimo, para la seguridad del software, por un lado, se implementd Spring Security
(Servicio que ofrece el framework spring para la seguridad del sistema) el cual esun
servicio que brinda una capa adicional de seguridad para que en el momento en el que se
vaya a utilizar algn microservicio web, se puedan evitar ataques de inyeccion SQL, v,
por otro lado, se implement6 JWT (Jason Web Token) para generar codigos de

seguridad



al usuario que se registre, y con esto evitar que otros usuarios, que hayan obtenido las

credenciales de forma corrupta, puedan ingresar al sistema.

Estructurar una base de datos que pueda servirle al video juego como banco de
informacion, para que este pueda almacenarla y consultarla de una manera mas segura y

eficiente.

Se trabajo con el motor de base de datos MySQL el cual sirvid6 como programa para
disefiary desarrollar cada una de las tablas que iban a almacenar la informacion del video
juego. Ademas, se usaron practicas de normalizacion de base de datos para optimizar las

tablas yevitar que haya data basura en el sistema.

Demostrar que existen mejores practicas y formas de desarrollo de un video juego para que

futuros programadores las puedan implementar.

Por medio del proyecto se demuestra que el trabajar por medio de una arquitectura de
microservicios ayuda a que los desarrolladores de video juegos se puedan concentrar en la
I6gica y la historia del video juego y ademas tengan un sistema de alto rendimiento y

seguro.



6.2 Pregunta de Investigacion

1. ¢Bajo qué concepto se escogio el video juego como medio de aprendizaje?

Se escogio bajo el concepto o técnica llamada “gamificacion”.

2. ¢Qué es la Gamificacidon?
La gamificacion es una técnica de aprendizaje para los estudiantes por medio de la cual se
propone el juego como un medio de aprendizaje, utilizando la motivacion, la recompensa
y la experiencia para que el estudiante tenga como resultado un resultado significativo y
funcional. Esto quiere decir que quién va a trabajar bajo esta técnica puede tomar cualquier
tema y aplicarla por medio de un juego, a esto se le puede llamar gamificacion o juego
serio. (Juego serio es cuando en un concepto académico o laboral se aplica la gamificacién

para tener algun tipo de resultado).

La gamificacion apoya el concepto de la motivacion y promueve la competencia, esto lo
hace a partir de retos, diversion, y aprovechamiento del tiempo libre. El aprendizaje esta
ligado a la motivacion, entonces la idea es utilizar la gamificacion como potenciador para

que se mejore el aprendizaje.

3. ¢Por qué se escogio el algebra como tema de estudio para el video juego?
Se escogid porqué el algebra es la raiz del calculo, y es la raiz de la trigonometria, por lo

tanto, se considera como la parte mas importante de las matematicas escolares. Es el tema



mas dificil de asimilar para un nifio, porque es donde comienza a ver el termino de

manejo de variables.

4. ¢Bajo qué concepto se escogio el video juego como medio de aprendizaje?

Se escogio bajo el concepto o técnica llamada “gamificacion”.

6.3 Conclusioén

1. Latecnologia cada dia esta evolucionando, esto hace que quienes trabajan en aquellas areas
relacionadas estén obligados a documentarse ya que como se ve en este documento existen
otras maneras desarrollar video juegos, y otro tipo de aplicaciones que puedan tener un
mejor performance.

2. Es muy importante verificar que, si creamos algin componente tecnolégico, sepamos qué
consecuencias puede traer el no evaluar posibles riesgos como por ejemplo riesgos de
seguridad.

3. La arquitectura de microservicios es una alternativa que no solo sirve para comunicar y
enviar mensajes a través de software empresariales, sino que también puede

acondicionarsea diferentes aspectos.



TRABAJO FUTURO

Para el trabajo futuro, con el objetivo de complementar el sistema planteado y desarrollado en este
documentado, se propone desarrollar un sistema web para el frontend que muestre la data del video
juego, el cual esté construido por medio de alguna tecnologia que esté en la vanguardia, como por
ejemplo Angular o React. Esto con el fin de seguir implementando buenas practicas, seguir
teniendo un bajo acoplamiento entre capas, y ademas contar con un framework que posibilite

seguir trabajando con una arquitectura modular.
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ANEXQOS

9.1 Manual Técnico
Para conocer el funcionamiento de los componentes l6gicos del sistema se debe ir al siguiente

manual:

W]

MANUAL
TECNICO.docx

Anexo 1 Manual Técnico

9.2 Manual de Instalacién y Configuracion
Con el siguiente manual se podra tener una guia para conocer los archivos de instalacion y

configuracién y su proceso:

W]

manual de
instalacion.docx

Anexo 2 Manual de Instalacion
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9.3 Manual de Despliegue
Se debe utilizar el siguiente manual de despliegue para conocer los componentes del sistema que

se deben desplegar en el servidor y como se debe hacer el proceso.

MANUAL DE
DESPLIEGUE.docx

Anexo 3 Manual de despliegue

9.4. Plan de Trabajo

Plan-de-Trabajo-Pr
oy-Grado.docx

Anexo 4 Plan de trabajo

9.5. Scripts Mysql

9

pgradodb.sql

Anexo 4 Scripts Mysqgl

9.6. Fuentes

[&]
GradeProjectWeb.zi

p
Anexo 6 Fuente
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