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Abstract

Facilitate the exchange of digital video games, which is free and builds trust. According to a report
from the newspaper El Tiempo, 48% of the software in Colombia is illegal (pirated), although the outlook
is not good, at least the country is better located with reference to Venezuela, which has 89%. In the video
game industry, it is not strange to talk about piracy openly, as was mentioned in the problem, the cost of
an original video game is high, that is why many Gamers incur in piracy or the exchange of a video game,
but with this the best solution is that we can make an exchange keeping the original game that belongs
to us.
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Capitulo 1

La problematica

Descripcion del problema

En la industria de los videojuegos hay mucho por ganar para las companias y mucho por gastar
para los usuarios, hablando de temas monetarios es una industria que econdmicamente percibe mas
ingresos que las industrias de la musica y cine juntas, con lo cual se puede deducir que hay un gran grupo
de Gamers dispuestos a usar su dinero para adquirir el Ultimo titulo estrenado en el afio, pero hay un
grupo aun mas grande que tiene los siguientes problemas: 1. Capacidad de almacenamiento en la consola
2. Desinterés que se adquiere por un titulo después de haberlo jugado mucho 3. Mas importante aun es

el costo que estos llegan a tener.

Juego XBOX ONE Mortal
Kombat Aftermath - LATAM

$ 329.900

Figura 1 Costo del juego Mortal Kombat para Xbox One

Fuente: Ktronix.com




Generalmente una consola sale de fabrica con capacidad de almacenamiento entre 500GB vy
1000GB esto suele ser engafioso ya que hay titulos como “Call of Duty: Warzone” O “Hallo Jefe Maestro”
que llegan a pesar mas de 100GB, Problema a la vista, quizas la solucidn sea adquirir un disco duro externo

“Disco Duro Externo 2 Teras Toshiba Original USB 3.0 Estuche precio: $324.900”.

La experiencia de un Gamer se limita a cuanto tiempo se ha jugado a un titulo y sobre todo a que
tan bueno se es en el mismo, la unava ligada a la otra, pero en el momento en el que aparece el desinterés,
el juego sale a un segundo plano y se pierde en el olvido al punto de ser desinstalado de la consola ¢y el
dinero invertido?, expone el principal problema al que se exponen los Gamers, al alto costo que los titulos
tienen el comprar uno tras otro se convierte en el talén de Aquiles de aquellos Gamers sin tanto

presupuesto.

Formulacion del problema
¢Si existen tiendas fisicas para el intercambio de videojuegos fisicos, porque no puede existir un

Web Site para el intercambio de videojuegos digitales que solucione el talén de Aquiles de los Gamers?
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Capitulo 2
Los Objetivos
Objetivo General

Implementar un web site para el intercambio de videojuegos digitales que sea gratuito.

Objetivos Especificos
Crear una estructura de aplicacion de alto nivel empleando el paradigma de programacion

orientado a objetos.

Implementar en el disefio los principios para la alta cohesidn, bajo acoplamiento,

encapsulamiento, polimorfismo y herencia.

Implementar mdédulo de PQR para que los usuarios puedan poner sus peticiones y/o sugerencias

sobre el sitio web.

Digitalizar el intercambio de videojuegos de manera segura teniendo un validador (Externo

async) que se encargue de la validez del titulo.

Generar el interés de los Gamers por titulos nuevos, a través de notificaciones de correo

electrénico segun sus gustos.

Crear un software de calidad, lo que implica que se apliquen los siguientes items sobre el

software; buenas practicas de desarrollo, refactorizacidn y escalabilidad.
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Capitulo 3
El marco de referencia.
Estado del arte
“Somos una comunidad de video jugadores dedicada a la venta, intercambio y noticias del
mundo de los videojuegos. Nacié de la idea de ofrecer videojuegos, consolas y accesorios sumado con

una excelente atencién al cliente, compartir conocimientos y asesoria responsable”.

“Intercambioluegos.cl es un Portal online de intercambio de videojuegos de segunda mano, es

una comunidad donde puedes intercambiar tus juegos que no utilizas con otros usuarios”.

Ultimos jucgos en venta o intercambio

Figura 2 Portal intercambios, pagina web para el intercambio juegos

fuente: ColombiaGamer.com

GOMmers

Figura 3 Logo Colombia Gamers

fuente: ColombiaGamer.com
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Impacto en la sociedad

Impactar la sociedad Gamer es un poco dificil, puesto que esta se basa en las generaciones,
graficas, jugabilidad de los titulos y que tan adictivos pueden ser, entonces un intercambio de videojuegos
no llega a ser tan impactante como se quisiera, aunque siempre suele aparecer un “pero...” en cualquier

circunstancia de la vida y en esta ocasion no es la excepcion.

El intercambio en fisico existe de hace un tiempo, y el intercambio digital es una alternativa en Facebook
o blogs para Gamers. Pero un website que gestione el intercambio de titulos digitales no existe jhasta
ahoral, facilitar la vida del Gamer brindandole seguridad, confianza es el impacto a lograr con este

proyecto

Impacto personal
El impacto personal de este proyecto se limita a la plena satisfaccion de saber que el poco o mucho
conocimiento que tenga un Gamer ingeniero de sistemas puede ser puesto a disposicion y ayuda de la

comunidad Gamer.
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Cifras a nivel nacional

INDUSTRIA DE LOS JUEGOS DE CELULAR Y VIDEOJUEGOS EN EL PAIS

Adultos colombianos que usan

su dispositivo movil para jugar 69,10%

Mujeres colombianas que 0
68%
juegan en el celular

Hombres colombianos que

juegan en el celular 70/40%
EDADES DE LOS MOBILE GAMERS
. « . " El segmento gaming proyecta
16:24.9005 35-44anos Q ganancias de US$51 millones
25-34 aflos @ Més de 45 afos en Colombia
0/ 2
6% NUMERO DE GAMERS
32,20% Antes de la pandemia
1,8
millones
21,40%
Después de la pandemia
29,70% 2,1
millones
TIPO DE JUEGO FAVORITO PARA EL CELULAR
54,70% | . Lo : |
i 52,60% ; 52,50% ! 49,70% ! !
i i i i
i i 35,60% | i
i i i | 30,60% |
! ! ! | 26,30% b
: : 1 : 1 ° | 23,10% =
: : ! ! *
i i i i i 3
i i i | |
I i i 1 i =1
i i i i 5
; i i | | a
Accion/ | Carreras | Deportes | Rompe- Simulacién | Estrategia | Cartas Juegos 3
aventura | : | cabezas ] ] deroles 3

Figura 4 Cifras nacionales de la industria de los videojuegos en Colombia
Fuente: laRepublica.co

Crecimiento de la industria en Colombia

El apartado de los videojuegos en Colombia es bastante rentable para la industria Gamer, “segun
el sefior Gabriel Contreras, quien es CEO de Sinnetic comenta que la segun las cifras a nivel mundial, la
tendencia de la industria es al alza. En juegos mdviles en celulares crece a 14%, en venta de consolas de

videojuegos crece a 16%, de juegos por CD incrementa 8% y los juegos colaborativos online crecen 17%”.
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Componente de innovacion

Facilitar el intercambio de videojuegos digitales, que sea gratuito y genere confianza. Segin un
informe del periédico el Tiempo el 48% del software en Colombia es ilegal (pirata), aunque el panorama
no es bueno por lo menos el pais se encuentra mejor ubicado con referencia a Venezuela quien tiene un
89%. En la industria de los videojuegos no es nada extrafio hablar de la pirateria abiertamente, asi como
se menciond en la problematica el coste de un videojuego original es elevado, por eso muchos Gamers
incurrimos en la pirateria o el intercambio de un videojuego, pero con esta solucién lo mejor es que

podemos hacer un intercambio conservando el juego original que nos pertenece.

Pero quiero ser claro y que en ningin momento quiero fomentar la pirateria, como ya es conocido Xbox

tiene su politica clara de videojuegos, adjunto un cddigo QR en el cual estan las politicas oficiales:

Figura 5 Codigo QR, para acceder a las politicas de Xbox

Fuente: propia
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Capitulo 4
Marco Teorico.
Videojuegos

En breve la historia de los videojuegos se remonta a su inicio en el 52 cuando Alexander S. Douglas
computarizo el juego a tres en raya. Mas adelante en el 58 William hizo el “Tennis for two” para entretener

los visitantes de la exposicion “Brookhaven National Laboratory”, magnavox odyssey fue el primer sistema

domestico de videojuegos creado por Ralph Baer, Albert Maricon y Ted Dabney en 1966.

X
XX e | ==
>0 -

I SCH m— O der Tank LongTank Fl—-*j
E— (U]
[ Short Tanks

O — M cond

Figura 6 Juego a tres rayas

Figura 7 Juego a tres rayas de alexander d
Fuente: es.wikipedia.org

Fuente: exevi.com

Figura 8 la primera consola Magnavox

Figura 9 Primer juego tennis for two
Odyssey

Fuente: muycomputer.com
Fuente: parceladigital.com

16




Sin el dnimo de saltarse la historia o de profundizar mucho en ella, se encuentran videojuegos que
han marcado la historia y que muchas generaciones conocen, tal es el caso de: PAC-MAN, Mario Bros,
SEGA, Tetris, Call of Duty, Halo entre otros. Un videojuego es un software de interaccién continua entre

magquina (imagenes) y jugador, no llega a ser mas complejo que definirlo como juego electrénico.

Videoconsolas

La consola es un sistema electrénico para el hogar que ejecuta videojuegos. Desde sus inicios al
dia de hoy las consolas han ido evolucionando con el pasar de los tiempos, numerosas marcas han pasado
por el mundo de los videojuegos construyendo sus consolas propias, tal es el caso de Microsoft, Sony,

Nintendo entre otras mas, con sus conocidas consolas: Xbox, Xbox 360, Xbox One, PlayStation 2,3,4

176/1To © ==

Figura 10 Consola Xbox One Figura 11 Consola Xbox 360

Fuente: parceladigital.com Fuente: parceladigital.com

Figura 12 Consola PlayStation 3 Figura 13 Consola PlayStation 4

Fuente: parceladigital.com Fuente: parceladigital.com
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Generaciones

Las generaciones en el mundo de los videojuegos son primordiales ya que estan imparten el punto
de partida entre una época y otra, lo que conlleva que llegue mejoras en el apartado grafico, potencia y
nuevas opciones de jugabilidad de las consolas. En primera generacion esta la ya mencionada Odyssey de
Magnavox en 1972, La segunda generacién da inicio con la llegada de consolas para televisores a color y
de 8 bits, la Atari 2600 fue el referente de la generacién, pero aproximadamente hubieron mas de 8 0 9

consolas mas que hacian la vez de competencia.

Figura 14 Consola Atari 2600
Fuente: google.com

Tercera generacién Aparece con fuerza Nintendo con su Game Boy de 1989 pero inicio con 1983

cuando Nintendo lanzo la Famicom (NES).

Figura 15 Consola Game Boy Figura 16 Consola Famicom

Fuente: google.com Fuente: google.com
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La cuarta generacidn Lo mas relevante fue la consola Mega drive (Genesis) de SEGA, la mas
vendida SNES de Nintendo. En la Quinta Generacidn nace la icénica PlayStation de Sony que se convertiria

en uno de los estandartes de los videojuegos, pero sin dejar de lado la famosa Nintendo 64.

Figura 17 Nintendo 64 Figura 18 PlayStation

Fuente: google.com Fuente: google.com

Figura 20 Consola Xbox

Figura 19 Consola PlayStation 2

Fuente: google.com
Fuente: google.com goog

Sexta generacion da a luz la rivalidad entre las tres grandes Sony, Microsoft, Nintendo quien de
aqui en adelante comenzarian la batalla sin fin, modelos que suenan con fuerza PlayStation 2, Xbox, Game

Cube
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C#

C Sharp en ingles lenguaje de programacién multiparadigma, lenguaje elegido por su la
adaptacidn que tiene al paradigma de programacion orientada a objetos, es sencillo de utilizar, moderno
es adaptable a casi cualquier tipo de aplicaciones que se desee construir, en este caso servird como

lenguaje de desarrollo para el back y frontend

Net Core 3.1

Version mas reciente de net core, (LTS) con soporte a largo plazo esto indica que tendra un
soporte mds longevo que sus antecesores, net core es Opensource esto facilita su manejabilidad y
adaptabilidad con distintos sistemas operativos como Windows, Linux o Mac, permite ser escalable al

estar separado por paquetes, es muy eficaz en el desarrollo de microservicios

Blazor

Marco de trabajo para crear una interfaz de usuario web interactiva del lado del cliente.
Basicamente remplaza a Java Script por CH# para hacer tareas interactivas, funciona en todos los
navegadores actuales, se pueden asignar tareas sencillas dejandolas del lado del cliente y su principal

cualidad es ser Opensource

SQL Server
Motor de base de datos confiable y seguro, capaz de soportar el ligero flujo de informacion que
conlleva este proyecto en su version Express. Este motor es compatible con todas las tecnologias

(Microsoft) elegidas en este proyecto

UML

Lenguaje unificado de diagramacién. Esencial para diagramar los casos de uso, de clases,

20



Formato de los videojuegos
Los videojuegos existen en dos formatos el fisico (CD) y el digital este ultimo se adquiere desde
un store, que cambia dependiendo la compaiiia, se compra via internet, se obtiene un cédigo y este a su

vuelta trae una clave de descarga Unica para cada usuario.

Intercambio
El principal problema que existe los intercambios es que estan disefiados o pensados para el

formato fisico de los videojuegos dejando a un lado el formato digital.

Si existen algunos lugares fisicos para el intercambio, asi como paginas web, foros, Facebook
entre otros pero su atencidn esta en el formato fisico, aparte cabe mencionar el mercado de la pirateria
que abunda mucho en estos tiempos, y esto hace que un juego original se consiga por menos del 10% del
valor real en los mercados negros, nuevamente con el formato fisico, y el formato digital elimino casi por
completo el problema de la pirateria pero afiadié otro al Gamer, el costo del videojuego, Microsoft
sabiendo de esto implemento una politica para que los usuarios compartieran sus juegos en consolas de
sus amigos, problema solucionado?, no, porque hay Gamer que usan diferentes consolas y eso hace que
mi circulo de amigos se convierta en estrecho, y al momento de entrar a alguien con quien pueda

intercambiar es dificil, de alli nace laidea de solucionar el problema con intercambios seguros de los titulos

Titulos

Los titulos son la representacion figurativa, del videojuego digital, de alli es donde nace la idea de
intercambio de titulos en inglés, la solucion es simple, un usuario publica el titulo de un videojuego que
requiere cambiar y otro usuario en la plataforma envia una solicitud de cambio por otro titulo y este podra
rechazarla o aceptarla, en dicho caso se comparten las credenciales de acceso a la cuenta de Microsoft

para que el otro usuario pueda utilizar el videojuego en formato digital.
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Capitulo 5
Metodologia.

Kanban

El término Kanban proviene del japonés vy significa algo como tarjeta, cartén o recibo, pero
también contenedor. El Kanban, desarrollado en 1947 por Taiichi Ohno, el inventor del sistema de
produccién de Toyota, es una implementacién del método de control conocido como principio pull o hol
en la produccién o fabricacidn. Se inspiré en el procedimiento en el supermercado: los consumidores se
sirven a si mismos y los empleados (proveedores) aseguran suficientes existencias en los estantes
(almacenamiento intermedio) en funcion de la salida de mercancias. Una vez que los estantes estan llenos,
el ciclo comienza de nuevo. Como gerente de Microsoft, David Anderson transfirié el concepto a la
tecnologia de la informacion a mediados de la década de 2000 para poder llevar a cabo no solo procesos
de produccioén, sino también proyectos de manera mas rapida y eficiente. Junto con Scrum, Kanban es

uno de los métodos de gestion agil mas utilizados.

Que hacer Haciendo Hecho

[=]
desarrolio de front-end disefio de base de datos Contruccion del Documento
=]
pruebas tecnicas desarrollo de base de datos Entregar anteproyecto
Ll E
Sustentacion Proyecto de configuracion de ambiente de Aprobacion del Documento
Grado desarrolio

Sustentacion Anteproyecto de
desarrollo de back-end Grado
— — — — — - i
E
Terminar documento Definicion de requerimiento
Funcionales

Definicion de requerimiento No

pruebas tecnicas I
Funcionales

Aprobacion del Documento
Final
Contruccion del Documento
Final

Figura 21 Tablero Kanban de como se aplico en una herramienta online

Fuente: propia
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En la imdgen anterior se explica lo siguiente: la imagen 22 tablero kanban muestra la aplicacion
de la metodologia mediante una plataforma online (kanbantool), en dicha plataforma se crear una cuenta
y ella predeterminadamente tiene un tablero con tres sesiones para realizar la aplicaciéon de la

metodologia es decir se compone de la siguiente manera.

Columna de: “que hacer”, en esta columna se describen todas las tareas a relazarse dentro del
proyecto de desarrollo o de gestion del proyecto, en esta parte se debe escribir todo lo relacionado con

las tareas pendientes.

En la segunda seccion se encuentra la columna de: “haciendo”, en esta sesién se relacionan las
tareas que esta siendo desarrolladas en el momento, por lo cual se deben hacer y tener cuidado en no

saturar el numero de tareas en esta parte.

Por ultimo se encuentra la columna de: “hecho”, en esta session se almacenan las tareas que

estdn en estado culminado, es decir que ya se terminaron y dan paso que la sesidn anterior se desocupe
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Capitulo 6
Proceso de Software.
Descripcion
En este capitulo aborda la manera de cémo se planed el proyecto tanto para elegir la arquitectura,
como para definir requerimientos funcionales y no funcionales, los respectivos diagramas de despliegue,
secuencia clases, arquitectura de alto nivel, caso de uso relevante, con cada uno se logra un fin en
especifico para dar cumplimiento al proyecto, es decir todo lo mencionado anteriormente es relevante

para el proyecto porque es la estructura principal para lograr la solucién.

Requerimientos funcionales

Requerimiento funcional define lo que esperamos que deba hacer un sistema alli se describe la
interaccion entre el sistema y el entorno se detallan los servicios o funciones que proveera el sistema por
ejemplo este es un requisito funcional que detectamos con nuestro cliente algo que necesitamos es que
el sistema debera generar los reportes de los lugares con mayor riesgo de accidente y ese es un requisito

funcional igual de importante.

El sistema enviara un correo electrénico cuando se registre alguna de las siguientes transacciones:

registro del cliente, registro intercambio, finalizacién del cambio.

El sistema permitira a los usuarios el ingresar la informacidn descriptiva de los videojuegos y asi

mismo actualizarlos.

El sistema permitird al usuario autorizado el aprobar y/o rechazar intercambios.

El sistema permitira a los usuarios el solicitar el intercambio de un videojuego por otro, del gusto.
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El sistema permitird a los usuarios la actualizacién de la informacidn registrada en su perfil

personal.

Requerimientos no funcionales

Requerimiento no funcional el cual define cdmo debe ser el sistema describe restricciones que
limitan las elecciones para construir una solucién por ende son atributos relacionados con la calidad como
rendimiento escalabilidad fiabilidad disponibilidad mantenimiento seguridad etcétera un ejemplo el
requerimiento no funcional puede ser el lenguaje de programacion debe ser ya van alta velocidad de
procesamiento de datos o una interfase grafica de facil lectura. En la siguiente tabla se describen los

requerimientos no funcionales que estdn planeadas para este proyecto.

N° Nombre Descripcion

1 Flexibilidad Funcionamiento por mdédulos.

2 Usabilidad El sistema de intercambio es capaz de cumplir los
objetivos deseados.

3 Testeabilidad Todos los médulos son aprobados utilizando el plan de
pruebas, cada médulo depende de otro para mostrary
almacenar informacion.

4 Concurrencia El sistema es capaz de registrar multiples equipos de
forma recurrente.

5 Tolerancia a Implementacion de logs para tener un registro del

fallos sistema.

Tabla 1 Requerimientos no funcionales del Proyecto
Fuente: propia

Disefio y arquitectura
El disefio arquitectural elegido para desarrollar este sistema es el tripe D (Domain Driven Design)
en donde el centro de la aplicacion es el negocio, y una arquitectura en capas, en el grafico a continuacion

se describe la arquitectura y disefio a seguir para la construccién del software.
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CLIENTE / FRONT B DATABASE

Figura 22 Disefio de Arquitectura Domain driven design
Fuente: propia
CAPA 1: En esta capa esta la persistencia a base de datos motor SQL SERVER.

CAPA 2: En esta capa esta embebida toda la légica del back, es decir, el ntcleo del negocio es el
dominio, el acceso a data mediante el patrdn repositorio esta es la infraestructura, y reglas de validacion

y légica de componentes en aplicacién, todo lo anterior se expone para su consumo en un API

CAPA 3: En esta capa, esta la presentacién dividida en dos partes, como primera medida un api
Gateway que sea una fachada para orquestar la comunicacion del front con el back, en segundo lugar, un

SPA donde esta la vista del cliente en el navegador.
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Diagrama de despliegue

Server
Adquisicion
y Maobile
i
TCP/IP
v
; £
Internet I
saLs WebServer WebServer
LServer TCRAP Backend -_,__:__h_ﬂ_p____ Frontend . htp___J
—:‘http
A
5 ~
.
‘hitp
“a PC usuario
\\
5
A
PC
Administrador

Figura 23 Diagrama de despliegue de la solucion
Fuente: propia

Los dispositivos como mavil o pc se comunicardn con la aplicacion mediante el explorador de
internet, alli se aloja el FontEnd, este a su vez tendra comunicacién con el Backend, el back solo hara

peticiones al motor de base de datos para la persistencia de datos.

Caso de uso arquitecturalmente relevante
El Caso de uso Cambiar titulo es el mas relevante debido a que la razén de ser del sistema pasa

directamente por este caso, se busca que un usuario pueda elegir entre los titulos disponibles e
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intercambie su titulo por el de la eleccién, llenando el formulario de intercambio y enviando la solicitud al

otro usuario para la aprobacion

Title-Exchange

Actualizar Info

Extends— =

Extends

NOA

Exiends

Extends

Actualizar Titulos Exfends

Publicar titulo

Verificar Titulo Cambiar titulo

[

Registar Gamer

Gamer

Administrador

Generar Notificacion

Seleccionar Titulo
Seleccionar Titulo
Categoria(T)

Extends

Seleccionar Titulo
Categoria(M)

Figura 24 Diagrama de casos de uso del Proyecto

Fuente: propia

Diagrama de secuencia

Actor es el equivalente a usuario, este ingresa al sistema. Debe realizar el registro en el sistema al
ingresar por primera vez, consulta el catdlogo de los videojuegos publicados, elige un videojuego y solicita

el intercambio, finaliza la tarea
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Administrador Consulta catdlogos, actualizar los catdlogos y por ultimo aprueba los intercambios

siendo el validador externo Async

Sistema Registro Catalogo Titulos Intercambio

T
|
'
|
'
|
-

I....-..

Ingresar al sistema \
S !
Ingresar usuario |

L
consultar catalogo

solicitar intercambio

-
Operacion realizada

r Y

Ingresar al sistema

——

Y

Tr

nsultar modificar, registrar dato‘{
Administrador

actualizar catalogo

onfirmar intercambiog

A

- operacion realizada -
Figura 25 Diagrama de secuencia del proyecto
Fuente: propia

Diagrama de clases
En siguiente diagrama se definen las clases en donde se exponen de la siguiente manera Clase

Usuario se relaciona con el administrador y con Gamer, un Gamer puede tener multiples cambios, un
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cambio tiene un titulo que estad dentro de una categoria, el usuario administrador estar encargado de

aprobar o rechazar los intercambios por validez de data

Login Mofifier
Exchange ser Date
> .
Date Password Description
Description Date
A
Gammer Name
MName N
User » Phone Mumber
Category -
» Password Email Address
Description
Gender
Post Title () Approve Exchange
Select Title() Date
A 1
Description ¥
Perenac Admin
10K
‘—I— Date
Category
Description
Name
Description

Figura 26 Diagrama de clases del proyecto

Fuente: propia
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Arquitectura de alto nivel

USER
INTERFACE

DOMAIN

Q Interfaces, Entities. Value Cbjects, Aggregates,
Dornain Services, etc.

)
oy
o I
i
¢,
&

INFRASTRUCTURE

Figura 27 Disefio piramidal del estilo arquitectural Domain Driven Desing
Fuente: medium.com

En la imagen anterior se explica a alto nivel el flujo del disefio de arquitectura DDD, en donde en
la base del sistema es la infraestructura alli se encuentran los repositorios entre otros que se encargan de
sostener el diseno, en el siguiente nivel se encuentra el dominio donde se almacenan las interfaces,
entidades, objetos de valor, servicios de dominio etc.... En el siguiente nivel se ubica la aplicacidn es decir
comandos o la llamada légica de negocio, por ultimo, estaria la interfaz de usuario donde se tendria las
vistas, controles y demas. La flexibilidad en este disefio permite usar patrones de desarrollo como;
Repositorio en la persistencia de datos, inyeccion de dependencias. Este disefio se basa en el dominio
ignorando en todo sentido la tecnologia de aplicacion es decir este proyecto en implementacién no
necesita de una tecnologia en especifico es abierta a implementarse en cualquiera. Las clases
mencionadas en el diagrama de clases se encuentran en el dominio, en infraestructura se encuentran los
repositorios y el contexto, por ultimo, aplicacidn contiene los servicios con la légica, esta es la mejor
manera de ilustrar la manera en la cual se implementa, ya que no se ha mencionado en ninglin momento
un lenguaje como java, Python, C, C# etc.... o marcos de trabajo como .Net, BootSprint y otros. Lo importe

es definir el flujo de trabajo segun las entidades y procesos que requiera el sistema.

e
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Capitulo 7
Construccion.

Estructura de la solucién

Lo siguiente es desarrollado dentro del IDE Visual Studio Community, también se muestran las
capas que se construyeron, capa de dominio donde se ubican los modelos que representan las entidades
de la base de datos y adicionalmente las interfaces del patrén repositorio para el acceso a los datos. Capa
de infraestructura tiene la dependencia al dominio, guarda la légica de construccién de tablas, tiene el
contexto para conectar a la base de datos con el framework, Entity Framework Core, a su vez la légica de
los repositorios. La capa de aplicacion tiene dependencia de dominio e infraestructura se agregan los

servicios e interfaces para ser expuestas al API.

3] Sclucién "Tittle-Exchange" (6 de & proyectos)
- 1.API
1 Demain
2 Infraestucture
3 Application
=1 TEApiBack
2.Gateway
3.
[ 4. Transverse
P E] NUnitTestProject]

[
3
[
3

Figura 28 Arquitectura general y distribucion del cédigo en el proyecto
Fuente: propia

B3] Solucién "Tittle-Exchange" (6 de 6 proyectos)
- 1.API
- 1 Demain
a TE.Demain
P @ Dependencias
[ Models
P Repository

[ ©= |BaseRepositony.cs
P ©* |UserRepository.cs

Figura 29 Dominio, no depende de infraestructura ni aplicacién

Fuente: propia
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31 Solucién "Tittle-Exchange” (6 de 6 proyectos)

- 1.4P1
b 1 Domain
i 2 Infraestucture

- TE.Infraestructure
4 Sg' Dependencias

I+ & Analizadores

I+ ==1 Marcos de trabajo
I "@™ Paguetes

4 [ Proyectos

1 TE.Dormain
- Configuration

I o= StatusExchangeConfiguration.cs
B cx TitleConfiguration.cs
P % UserConfiguration.cs
- Context
23 c# TEContext.cs
] Repository
P> ©# BaseRepository.cs
P ©# UserRepository.cs

Figura 30 Infraestructura, Depende de dominio, pero no depende de aplicacion

Fuente: propia

a Solucian "Tittle-Exchange"” (6 de & proyectos]

- 1.4P1
=3 1 Domain
=g 2 Infraestucture
atl 2 Application

- TE.Application

l =@ Dependencias
& Analizadores
=== Marcos de trabajo
™ Pagquetes
[ Proyectos
=3 [ TE.Infraestructure
=3 1 TE.Transwerse
- PModels
o AddUserfdodel.cs
= DeletellserbAodel.cs
o Getlserbdodel.cs
c# |pdatelserfModel.cs
- Profiles
= UserfModelProfile.cs
- Services

- Implementations

= o UserService.cs
- Interfaces
= o |UserService.cs

LYWV

TVVVY

v

Figura 31 Aplicacidn, contiene la légica del negocio y depende de dominio e infraestructura

Fuente: propia
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Capitulo 8
Pruebas.
Pruebas Backend

Las pruebas en el apartado del back se realizan con el criterio de buscar errores no controlados a
modelos de entrada incorrectos, cambios en la logica por los campos y el comportamiento en general,
todo esto ayudado del framework swagger para el API del back, desde alli se podra probar los modelos
de entrada y las repuesta que el back responderia en diferentes escenarios

Integridad en los datos, en la siguiente prueba se adjunta una imagen en donde se demuestra la
recepcion de data inesperada, es decir se esta ingresando un valor de cadena para una entrada de tipo
numeérica,

HabeasData v

S5 /Api/vi.e/HabeasData/GetByVersion/{version}

Parameters

Hame Description

version *

[ numerdi |

integer(3int32)

Responses

Code Description Links

200 No links
Success

Figura 32 Back, prueba de endpoint habeasData

Fuente: propia

HabeasData v

GET /Api/vl1.8/HabeasData/GetByVersion/{version}

Parameters Cancel

Name Description

version * =

integer($int32) AT

Responses

Figura 33 Back, prueba de endpoint habeasData con error

Fuente: propia
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https://localhost:44314/Api/v1.0/HabeasData/GetByVersion/numero [2) save

GET ~ https://localhost:44314/Api/v1.0/HabeasData/GetByVersion/numero Send ~

Params  Authorization feaders (7) Body  Pre-request Script Tests Settings Cookies

Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION eoo  Bulk Edit
dody Cookies Headers (5) Test Results @ Stetus: 400 Bad Request Time: 112 ms Size: 448 B Save Response
Pretty Raw Preview Visualize JSON  ~ = mQ
1 q
2 “type": “https://tools.ietf.org/html/rfc7231#section-6.5.1"
3 title*: “One or more validation errors occurred.”,
4 s
5 00-38F97082ebaddd438BAbF FEB8FFe6702-953d3233e64d0644-00",
0
8 "The value 'numerc’ is not valid."
o ]
10 ¥
1

Figura 34 Back, prueba de endpoint habeasData desde postman
Fuente: propia

En la siguiente prueba se envian datos no esperados, igualmente el sistema tiene una respuesta
adecuada para que siempre halla disponibilidad en el back

@ swagger U x 4
c & localhost:44314/swagger/indexhtr B a« Q&G
/Rpi/vl.8/Users/Authenticate/{user}/{passwor d}

Parameters.
Name Deseription
user”
—— ELRRRERERRE!
password "
string RARRRRRRRE]

Responses

AT W "ace

Server response

Code Details

Figura 35 Back, prueba de endpoint authenticate para un usuario

Fuente: propia
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Errores no controlados por el sistema, en el siguiente caso se producira una excepcién no
contralada con el fin de ver que responde el sistema. En la respuesta controlada se devuelve el mensaje
de error en el sistema. Esto ocurrira en cualquier endpoint debido al uso de una clase middleware para
la recepcién de errores no controlados.

LS /Api/vl.6/Users/Deletelser

Name Description
userld
ctring(suuiay  3185164-5717-4562-b3ic 2096 3i66afat

(query)

Responses

Curl

curl -X DELETE "https://localhost:44314/Api/vl.B/Users/Deletelserouser [d=3fa8564-5717-4562-b3fc-2c963F66afa6"™ -H "accept: text/plain”

Request URL

hittps: //localhost:44314/Api/v1.8/Users /Deletelser2userTd=3faB5f64-5717-4562-b3fc-2c963f66afab

Server response

Code Details

200 Response body

{
{

“Codetittp™: 500,

"Message™: "Internal server error.”,

"Data”: null

Figura 36 Back, prueba de endpoint DeleteUser con un error no controlado por sistema
Fuente: propia

Estructura de respuesta para todos los casos es igual, siendo dindmica la data de cada endpoint

https://localhost:44314/Api/v1.0/Users/CreateUser

POST ~ https://localhost:44314/Api/v1.0/Users/Createlser

>arams Authorization Headers (9) Body @ Pre-request Script Tests Settings
none form-data ®=-www-form-urlencoded raww binmary GraphQl JSON ~
1 q

"usuyario pruebas™,

iy
Body Cookies Headers (5) Test Results
Pretty Raw Prewview JSOM  ~— =
1 ]
"codeHttp” : 484,

2 “message”: “"Usuario ya existe en el sistema.™,
4 “data”: null
e i

Figura 37 Back, prueba de endpoint CreateUser desde Postman

Fuente: propia

e
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https://localhost:44314/Api/v1.0/Users/CreateUser

POST d https://localhost:44314/Apifv1.0/Users/CreateUser
Params Authorization Headers (9) Body @ Pre-request Script Tests Settings
none form-data x-www-form-urlencoded raw binary GraphQL JSON
1 q
2 "name": "usuyario pruebas”,
3 word "Mipassword.123",
a4 email™: "xodigehdb6B@isecv.com”
500
Body Cookies Headers (5 Test Results @ Status: 200 OK 7
Pretty Raw Preview Visualize JSON =
1f
2 "codeHttp": 201,
3 "message”: "This Resource has been created.”,
4 “data™: {
5 "userId": "3@9b2eab-Gal@d-4327-3c08-c939256db305"
6 ¥
7

Figura 38 Back, prueba de endpoint CreateUser desde Postman satisfactoria

Fuente: propia

Pruebas Frontend

La idea de pruebas en el front es basarse en que la comunicacion de front y back este correcta, y
el mapeo de los datos sea correcto desde el front para que envié los datos de manera correcta, y asi
mismo los lea con el modelo esperado segun corresponda

En primera medida se prueba que el front consulte al back por los términos y condiciones para
los usuarios.
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TERMINOS Y CONDICIONES
_— * _—

Términos y Condiciones de Uso INFORMACION RELEVANTE Es requisito necesario para la
adquisicién de los servicios de intercambio de juegos que se ofrecen en este sitio, que lea 'y
acepte los siguientes Términos y Condiciones que a continuacion se redactan. El uso de nuestros
servicios de intercambio de juegos que usted ha leido y aceptado los Términos y Condiciones de
Uso en el presente documento. Todas los servicios de intercambio que son ofrecidos por nuestro
sitio web pudieran ser creadas, enviadas o presentadas por una pagina web o app v en tal caso
estarian sujetas a sus propios Términos y Condiciones. En todos los casos, para adquirir un
intercambio, seré necesario el registro por parte del usuario, con ingreso de datos personales
fidedignos y definicion de una contrasena. El usuario puede elegir y cambiar la clave para su
acceso de administracion de la cuenta en cualquier momento, en caso de que se haya registrado y
sera necesario para el intercambio de los juegos. no asume la responsabilidad en caso de que
entregue dicha clave a terceros. Todos los intercambios que se lleven a cabo por medio de este

-
ritim iinb mam maramadas GnisammanEa e V\mn rnmiimridad An mdacd an Aesie s meeie Aa

Figura 39 Front, modal términos y condiciones de la pagina

Fuente: propia

Seguido a esto se hace una peticion al back para registrar un usuario nuevo.

110%

FH Results 2 Messages

~ b W M

Userld

10028
10029
10030
10031
20030

UserPassword UserEmai UserGuid

ad9ad95fab793¢c10ead24ad 188374e420bab355e27dad25...  hidebos372@rmphinfo.com  §7BA4046-31A0-484F-9DCF-3ADA19B50528

2d92d95f20793¢c1cead 2423418837424 20b263552271d2d25 kehox79121@awbuy.com  82C135FB-542D-4AAF-AS02-53DCCCFBEFE2
ad9ad95fab793c10ead24ad188374e420bab355e27dad25...  fafidep712@isecv.com 0CSFA105-3323-4406-AABC-08FFS7BEFS0D

2d92d95f20793c1cead 242d188374e420b26350e27fdad25...  hayel19343@isecy com 76111179-686D-44BE-SE39-FDFD3BEFFBTC
ad9ad95fa8793c1cead24ad188374e420ba6359e27dad25...  yakot88227@twbuy.com  1AS01DBD-E4AE-4D8A-881F-989B5105C679
3d92d85f28793c1cead 24ad188374e420ba6350e27dad25...  resnen964@sc2hub.com 0S066C4E47D54A4B-8518-2ESEBFIF4ESE

59b472eee58bf474c209966022b32760332e2e6e8dafd57. resiten364a@sc2hub.com  3B3FF2CF-EBBE-4473-ABB8-2AB97374B3F2

Figura 40 BD, Registro de usuario en la tabla usuario

Fuente: propia

Userfctive

1
1
1
1
1
1
0
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REMITENTE ASUNTO

e validacién de cuenta

Figura 41 Notificacion de validacion de cuenta

Fuente: propia

@ Title-Exchange X @ Direcciones de correo electrénicc X | 4

&« C @ localhost:44336/registro

LOGIN

REGISTRAME
*

usuario de pruebas\

Correo
resiten964@sc2hub.com
Contrasefia
(XXX X
Confirmar Password
(XXX X ]

Terminos y Condiciones de uso.

Figura 42 Front, formulario de registro

Fuente: propia
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Se requiere que el back cargue todos los tilos guardados, por lo cual se hace la peticién al back

B | @ TempMail - Disposable Tempor: X [3 Title-Exchange x |+

< G & https;//localhost44336/cata

ogo

5 Y5 v= @ [ Nosincror

CATALOGO JUEGOS PETICIONES PQR NOSOTROS CERRAR SESION

CATALOGO DE JUEGOS
*

Nombre Ao Descripcion Intercambio

Tetrix 1992 Version free para xbox one
Fable Il 2019 La historia se cuenta dos veces con fable, el juego insignia de microsoft
Fable Aniversario 2020 Eljuego aniversario de la saga fable

Figura 43 Front, catalogo de juegos registrados en el back
Fuente: propia

Pruebas Casos de uso

Login: para este caso de uso se debe validar que el usuario pueda ingresar a su cuenta con
usuario y contrasefia que definié al momento de crear la cuenta

LOGIN

INGRESAR
*

Email

hidebos372@rphinfo.com

Password

Ingresar

Figura 44 Front, formulario del login

Fuente: propia
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3 Title-Exchange x @ Direcciones de correo electronic: X | 4+ o -

C @ localhost44336 o B aw 0 GEEH*

CATALOGO JUEGOS PETICIONES PQR NOSOTROS CERRAR SESION

o |

TITLE-EXCHANGE
*

Intercambio - Video Juegos - Digitales

Figura 45 Front, index pagina

Fuente: propia

Publicar titulo: para publicar el titulo de un videojuego es necesario que el usuario este logeado
en el sistema, ingrese al apartado de publicar titulo, e ingrese la informacién del formulario y publique.

@ Title-Exchange x (@ Direcciones de correo elecironic: X | +

< C @ localhost44336/juegos o & a w 0 @

HOME CATALOGO  JUEGOS  PETICIONES PQR  NOSOTROS  CERRAR SESION

MIS JUEGOS
*

..No se encontro ningun juego.!

Figura 46 Front, pagina para ver y agregar titulos de juegos

Fuente: propia

e
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AGREGAR JUEGO
P * P

Minombre de juego

Afo

2020

Descripcion

Estaesla descripcic’nn|de| videojuego que tengo en mi posesion

| S
Figura 47 Front modal para agregar un juego
Fuente: propia
@ Title-Exchange X @ Direcciones de correo electronic X | 4
< C & localhost:44336/juegos W a % C

CATALOGO JUEGOS PETICIONES PQR NOSOTROS CERRAR SESION

MIS JUEGOS
*

Nombre Afo Descripcion

Minombre de juego 2020 Esta es la descripcion del videojuego que tengo en mi posesion

Figura 48 Front, pagina recargada después de guardar un juego

Fuente: propia
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Registrar: En este caso de uso se debe validar que un usuario se pueda registrar en el sistema

@ Title-[xchange x @ Direcciones de correo electrénic. X ‘ +
<« C & localhost:44336/registro o &3
LOGIN REGIS
Noi
usuario de pruebas|
Correo
resiten964@sc2hub.com
Contrasefia
eccsce
Confirmar Passwore d

Terminos y Condiciones de uso.

Figura 49 Front, formulario de registro al validar

Fuente: propia

Asunto: validacion de cuenta

Title-Exchange

El siguiente cédigo: 178696
te servird para activar la cuenta que
acabas de crear.

Figura 50 Front, OTP en el correo

Fuente: propia
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@ Temp Mail - Disposable Tempor- X [ Title-Exchange x |+

@] 3 https://localhost:44336/optRegistro 2

LOGIN

INGRESAR
*

ngrese codigo:

178694 :

Ingresar

Figura 51 Front, pagina para ingresar el otp
Fuente: propia

Cambiar titulo: aqui el usuario debe hacer login, seleccionar el titulo a cambiar y el titulo que
propone para el cambio, se enviara una notificacion de cambio a el otro usuario

@ Temp Mail - Disposable Tempor. X [ Title-Exchange x |+

C O https//localhost:44336/catalog 5 1= (" No sincroniz:

CATALOGO JUEGOS PETICIONES PQR NOSOTROS CERRAR SESION

CATALOGO DE JUEGOS
%r

Nombre Afo Descripcion Intercambio

Tetrix 1992 Versién free para xbox one
Fable ! 2019 La historia se cuenta dos veces con fable, el juego insignia de microsoft
Fable Aniversario 2020 El juego aniversario de la saga fable
Mi nombre de juego 2020 Esta es la descripcion del videojuego que tengo en mi posesion

Figura 52 Front, catalogo de juegos registrados

Fuente: propia
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@ Temp Mail - Disposable Tempor: X | [ Title-Exchange x |+

(@] &) https://localhost:44336/catalogo L ab Vg = No sincro

MIS JUEGOS
*

Nombre Descripcion Accién

Juego a cambiar Este es otro juego que deseo cambiar Lo cambio.

Password Cuenta Xbox

000000000000 000

Confirmar Password

Solicitar Cambio

Figura 53 Front, modal cambio de juego

Fuente: propia

@ Title-Exchange x @ Direcciones de correo electronic. X | =+ o

- C @ localhost44336/peticiones o & Q% 0QGRE

HOME CATALOGO JUEGOS PETICIONES PQR NOSOTROS CERRAR SESION

PETICIONES DE CAMBIO
*

Tu Juego Lo cambias Accion

Super mario Bros Pac-man
Juego a cambiar Mi nombre de juego ,m

Figura 54 Front, pagina de peticiones de cambio
Fuente: propia

, Si ambos usuarios estan de acuerdo con el cambio, se debera registrar los datos en el
formulario de intercambio.
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Contrasefia cuenta xbox

Confirmar contrasefia

==

Figura 55 Front, formulario de cambio
Fuente: propia
Verificar titulo y completar cambio: Un validador externo asincrono, se encargara de validar que

los datos de los titulos de ambos usuarios sean validos. De ser asi se procedera a aprobar el cambio, de
caso contrario se rechazara y por ultimo se notificara a los usuarios via mail.

| —
yo Intercambio PT2 - Title-Exchange Password: Pass80Rt!@sfdd-89-34 Key: f95971fa-ff98-4aa1-bb93-088e05b43775. Title-Exchange es la solucion tecnold...
yo Intercambio PT 1 - Title-Exchange Password: MiContr2Se4nna.@# Key: f95971fa-ff98-4aa1-bb93-088e05b43775. Title-Exchange es la solucion tecnolégic...

Intercambio PT 1 recibidos = _

titleexchangecorp@gmail.com
para TitleExchangecorp ~

2347 (hace 4 minutos)  Y¥ 4

Title-Exchange

Password:

MiContr2Se4nna.@#
Key: f95971fa-ff98-4aal-
bb93-088e05b43775.

Contactanos

otd DC, Colombia

Figura 56 correo de intercambio parte 1

Fuente: propia

46



Intercambio PT2 Recibides x . 0

titleexchangecorp@gmail.com 23:49 (hace 3minutos) Yy 4\
para TitleExchangecorp

Y

Title-Exchange

Password: PassBORt!@sfdd-
89--34
Key: f95971fa-ff98-4aal-
bb93-088e05b43775.

Figura 57correo de intercambio parte 2
Fuente: propia

Después de validar los titulos, se dispondra a aceptar el intercambio. Para esto se dirigira a un
endpoint y llenar el request con los que llego por correo. Nota: las contrasefias solo las conocera este
validador externo.

WAL /AP1/Vi. v/ EXCNANGEs AUTNOr1ZED

Request body application/json

Figura 58 Back, endpoint de autorizar cambios

Fuente: propia

e
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Subject:  Intercambio finalizado

Title-Exchange

Las siguientes son las credenciales
para acceder a tu nuevo juego desde
tu consola xbox one.
usuario:

hidebos372@rphinfo.com.
password: Pass80Rt! @sfdd-

Figura 59 correo de confirmacion de cambio

Fuente: propia
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Capitulo 9
Instalacion y Configuracion.
1S
El Internet information services es un servidor web que se usa para lanzar servicios de Windows
y web sites, desde el IIS se puede configurar un sitio para en este caso desplegar el Backend y Frontend,
en caso de un ambiente de desarrollo, se debe descargar las caracteristicas en la maquina abrir el
administrador del IIS y crear dos sitios dentro, después se configura el enrutamiento como los puertos de

salida que estos deben tener.

SQL Server
Se debe ejecutar el query de inicializacion para que cree todas las tablas, stored procedure

necesarios para que la persistencia de datos funcione correctamente.

AppSetings

En este archivo se almacena la configuracién de enrutamientos hacia el Backend

Publicaciones
Desde visual studio se puede configurar los proyectos para que se puedan publicar en un sitio
especifico, en este caso se configura al lIS local, se configura desde el ambiente se acepta la publicaciony

ya estaria el sistema listo para usarse
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Capitulo 10
Conclusiones.
Proyecto de grado
Kanban como metodologia para el desarrollo de un proyecto pueden ser muy beneficioso en el
sentido que se adapta a un solo usuario y/o muchos, esto es rentabiliza el tiempo invertido para aprender

una metodologia tan sencilla como esta.

El Domain Driven design es la mejor opcién que un usuario pude tener para que su aplicacion no
sufra si debe escalar en el tiempo o por si en un caso extremo debe cambiar de tecnologias de desarrollo,

esto hace que sea muy flexible

Las pruebas de penetraciéon y seguridad son esenciales desde el inicio del proyecto, es
indispensable que algo tan cotidiano como una inyeccidn SQL no vulnere nuestro sistema de login. O una

inyeccion de HTML muestre componentes que nos estén permitidos para el rol del usuario

Cumplir con los tiempos del cronograma es esencial, no se deben aplazar o se empezaran a crear

atrasos en el proyecto y por ende un esfuerzo doble.

Los objetivos especificos se deben verificar con la medicién de un chequeo que demuestre si se

cumplié o no dicho objetivo
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ANEXos.

Lista de documentos

Los documentos listados a continuacién ejemplifican y mejora la especificacidon técnica y

funcional del software en cuestion, estos documentos se adjuntan en la entrega final del proyecto.

Anexos A. SAD (Software Architecture Document)

Anexos B. DCOE (Documento de chequeo para objetivos especificos)
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1. DESCRIPCION DEL DOCUMENTO

1.1. Proposito y audiencia

En la industria de los videojuegos hay mucho por ganar para las compafiias y mucho por
gastar para los usuarios, hablando de temas monetarios es una industria que
econdmicamente percibe mas ingresos que las industrias de la musica y cine juntas, con lo
cual se puede deducir que hay un gran grupo de Gamers dispuestos a usar su dinero para
adquirir el ultimo titulo estrenado en el aio, pero hay un grupo aun mas grande que tiene los
siguientes problemas:

1. Capacidad de almacenamiento en la consola
2. Desinterés que se adquiere por un titulo después de haberlo jugado mucho
3. Mas importante aun es el costo que estos llegan a tener.

El emprendimiento se centra en crear un sitio web para el intercambio de juegos virtuales
para las consolas de XBOX ONE,

Se espera obtener, satisfaccidn, al saber que el poco o mucho conocimiento que tenga un
ingeniero de sistemas(Gamer) puede ser puesto a disposicién y ayuda de la comunidad
Gamer a la cual va dirigida esta.

1.2. Organizacion del documento

Este documento se encuentra organizado en tres secciones principales, la primera incluye
una descripcion breve del problema a tratar y del contexto general de la organizacion. Mas
especificamente se definen los intereses particulares de los diferentes stakeholders y se
realiza una introduccién a las funcionalidades requeridas en el sistema.

En la segunda parte se analizan los motivadores de negocio que hacen parte fundamental del
proyecto. Ademas, se extraen los atributos de calidad definidos por el cliente y estos se
priorizan y definen en diferentes escenarios.

En la tercera parte se propone la arquitectura del sistema y se especifica en los diferentes
puntos de vista a través de modelos graficos.
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1.3. Convenciones

En general en los modelos especificados en el documento se utiliza simbologia que hace parte
del estandar UML 2.0 y/o del uso de tecnologias como pagina web

1.4. Terminologia y definiciones

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas
tareas en una computadora.

Stakeholder: Se define como cualquier persona, entidad u organizacién que de una u otra
forma posee interés en el sistema o negocio.

XBOX: Xbox es una marca de videojuegos creada por Microsoft que incluye una serie de
videoconsolas desarrolladas por la misma compafiia

VIDEOJUEGOS: Un videojuego es un software de interaccion continua entre maquina
(imagenes) y jugador, no llega a ser mas complejo que definirlo como juego electrénico

UML: Lenguaje unificado de diagramacién. Esencial para diagramar los casos de uso, de clases

1.5. Documentos relevantes

N/A

2. GENERALIDADES DEL PROYECTO

2.1. Problema a resolver

Generalmente una consola sale de fabrica con capacidad de almacenamiento entre 500GB y
1000GB esto suele ser engafioso ya que hay titulos como “Call of Duty: Warzone” O “Hallo
Jefe Maestro” que llegan a pesar mas de 100GB, Problema a la vista, quizas la solucion sea
adquirir un disco duro externo “Disco Duro Externo 2 Teras Toshiba Original USB 3.0, con
estuche, precio: $324.900”. La experiencia de un Gamer se limita a cuanto tiempo se ha
jugado a un titulo y sobre todo a que tan bueno se es en el mismo, la una va ligada a la otra,

e
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pero en el momento en el que aparece el desinterés, el juego sale a un segundo plano vy se
pierde en el olvido al punto de ser desinstalado de la consola ¢éy el dinero invertido?, expone
el principal problema al que se exponen los Gamers, al alto costo que los titulos tienen el
comprar uno tras otro se convierte en el taldn de Aquiles de aquellos Gamers sin tanto
presupuesto.

¢Si existen tiendas fisicas para el intercambio de videojuegos fisicos, porque no puede existir
un WebSite para el intercambio de videojuegos digitales que solucione el talén de Aquiles de
los Gamers?

2.2. Descripcion general del sistema a desarrollar

Implementar un website para el intercambio de videojuegos digitales, que sea gratuito y
genere confianza

Garantizar la veracidad de la informacion.

2.3. Objetivos

° Crear una estructura de aplicacién de alto nivel empleando el paradigma de
programacion orientado a objetos que implemente en su disefio los principios para la
alta cohesién, bajo acoplamiento, encapsulamiento, polimorfismo y herencia.

° Documentar, afianzar el concepto de las areas del conocimiento y el correcto uso de
las habilidades blandas.

° Sistematizar el ingreso de la informacién y almacenamiento de la misma en la base de
dados.

° Digitalizar el intercambio de videojuegos de manera segura teniendo un validador que

se encargue de saber si el titulo es valido o no.
° Generar el interés de los Gamers por titulos nuevos.

2.4. Stakeholders

En este caso para el primer nivel, como lo son los clientes; los Gamers son quien final del dia
van a aprobar, o dar el éxito del proyecto, el proveedor en nuestro caso de (Microsoft), de la
razon de ser de este proyecto.
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3. MOTIVADORES Y FUERZAS EXTERNAS

3.1. Motivadores de negocio

Aprovechar el gran nimero de juegos disponibles que hay al dia de hoy para las consolas
Xbox One, permitiendo a muchos Gamers poder jugar con titulos que no conocian hasta la
fecha, al menos el 5% de intercambios efectivos, durante el primer afio

Aumentar los intercambios de titulos en Colombia, expandiéndonos a una ciudad cada 15
meses, para lograr llegar a la mayoria de Gamers de Xbox one

3.2. Restricciones

El proyecto debe ser completado en un tiempo de 5 meses, por un solo ingeniero

El website debe estar construido en net core

4. PUNTOS DE VISTA

A continuacion, se presentaran los diagramas con la arquitectura propuesta enmarcada en los
diferentes puntos de vista. Lo principal al momento de definir el modelo arquitectural fueron
los escenarios de calidad cuya prioridad fuera alta. Especificamente se favorecié el desempefio
visto desde sus dos grandes componentes, la latencia y la escalabilidad. Se emplearon tacticas
tanto a nivel de software como en hardware en busca del favorecimiento del desempeiio de la
aplicacion. Se omiten temporalmente los modelos que relacionan el flujo de la informacion
dentro de la arquitectura propuesta.
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4.1. punto de vista Escenarios

4.1.1.

Modelo de casos de uso

Title-Exchange

Actualizar Info

Exfends

Actualizar Titulos

Verificar Titulo Cambiar titulo

Administrador

Generar Motificacion

Registar Gamer

Seleccionar Titulo
Categoria(T)

Seleccionar Titule

Extends— >

Extends

Categoria(M)

Publicar titulo

N A

Extends

Seleccionar Titulo

Extends
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4.2. punto de vista Logica

4.2.1.

Modelo de clases

Login Motifier
Exchange ser Date
E— -
Date Password Description
Description Date
r
Liser
r‘ Gammer Mame
lame
User » Phone Mumber
ategory -
Deccrint Password Email Address
escription
Gender
Post Title () Approve Exchange
Select Title() Date
A 1
Description ¥
Pertenece 1SOK Admin
Date
Category
Description
Mame

Description
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4.3. punto de vista de Proceso

4.3.1. Modelo de secuencia
Sistema Reqgistro Catalogo Titulos Intercambio
Ingresar al sistema | | - 2 :
- Ingresar usuario |
I .
“| | consultar catalogo 3 '
solicitar intercambio
Actor
AE , H
I Operacion realizada ]

Ingresar al sistema

»
:

L

A
nsultar modificar, registrar dato}

'IJ actualizar catalogg
»

onfirmar intercambiog

>
t g

Administrador

A

. operacion realizada o

61



4.4. punto de vista desarrollo

4.4.1. Modelo de componentes

API Back

«interface»

Persistencia ----------7 >
Eront > IClassDB
v
Légica | _______ > «interface» ]
de negocio IClassLogic DataBase
UI Blazor [~ ]

«interface»
Controller  f---------2 .
> IClassservices

C D
: =

Gateway

Controller
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4.5. Punto de vista fisico

4.5.1. Modelo de despliegue

dd Deployment Model

ECG
Server HSJ‘%%??
Adquisicion | |-~
Maobile
TCPNP
v
. 4
v ﬁ?vp'
Internet |
e WebServer WebServer
AL Tcpap | Backend . MMe__| Frontend g
_:.http
S
N -
h Hittp
" PC usuario
L)
.

PC
Administrador
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Documento con las evidencias del cumplimiento de los objetivos especificos seglin corresponde su
medicidn.

4+ Crear un software de calidad, lo que implica que se apliquen los siguientes items sobre el
software; buenas practicas de desarrollo, refactorizacién y escalabilidad.

Buenas priacticas aplicadas, en el cddigo no hay variables quemadas, se usé del archivo AppSettings para
guardar las variables de conexidn necesaria, no hay coédigo espagueti, y todo esta ordenado en regiones,
para que la lectura y mantenibilidad sea sencilla.

ExchangesController.cs EmailMachine.cs BaseRepository.cs + X IBaseRepository.cs User.cs
[€#] TE.Infraestructure - ‘l:TE.Infraestructure.Repository.BaseRepository<TEntity':~
]

Elnamespace TE.Infraestructure.Repository

{
10 ias
public abstract class BaseRepository<TEntity> : IBaseRepository<TEntity>
where TEntity : class

{

private readonly TEContext _context;

s

public BaseRepository(TEContext context)
{

_context = context;

appsettingsjson ® » ExchangesController.cs EmailMachine.cs BaseRepository.cs IBaseRepaository.cs User.cs
Esguema: https://json.schemastore.org/appsettings.json

"EnableSSL": true,

"User": "TitleExchangecorp@gmail.com”,

"Host": "smtp.gmail.com™,

"Port": 587

}J
E: "AppSettings™: {

"KeyEncript": "©F54613F-9EF5-4FC6-B1@F-87F3F@82B754",

"Connector”: "@&@",

"RandomOTPMinValue™": 1,

"RandomOTPMaxValue™: 1008000,

"ValidateOTPDays": 1,

"ValidateSessionHours": 3,

"SubjectOTP": "validacion de cuenta”,

"KeyTemplate™: "#@Message",

"ExternValidatorMail”: "TitleExchangecorp@gmail.com”,

"SubjectExchange”: "Intercambio {@}",

"SubjectExchangeFineshed"”: "Intercambio finalizado"




Refactorizacion

namespace TE.ApiBack.Controllers

[ApiController]
[Route(Routing.Users.Base)]

1
class UsersController : Controller

y IUserService _userService;

lic UsersController(IUserService userService)

_userService = userService;

}

[HttpGet]
[Route(Routing.Users.GetByUserld)]

pu c Task<BaseResponse> GetByUserId(Guid userId) => await _userService.GetByUserIdAsync(userId);

[HttpGet]
[Route(Routing.Users.Authenticate)]

¢ Task<BaseResponse> AuthenticateUser(string user, string password) => await _userService.Auth

Escalabilidad al ser un aplicativo que se define en comunicacion REST, hace que sea adaptable y
escalable por su disefio orientado a dominio, es mismo disefio de arquitectura permite esa flexibilidad
gue se necesita en una APP escalable, también se versionaron los endpoint con el fin de tener
trazabilidad con la funcionabilidad nueva y la principal

71 Solucion “Tittle-Exchange” (7 de 7 proyectos)
4 @l 1Al
4 @l 1Domain
4[4 TEDomain
b Dependencias TE.ApiBack°
b M Models
P M Repository
bl Utility Exchanges v
4 @l 2Infraestucture
4 [¢3] TEInfraestructure

/Ap1/v1.8/Exchange/GetExchangeByUserId/ {userTd}

Dependencias /Api/v1.8/Exchange/AddExchange
b M Configuration
/Api/v1.0/Exchange/Accept
b W Context
b -REDDSiTDW /Api/v1.8/Exchange/Authorized
4 @l 3 Application
e HabeasData v
4 4| TE Application
3 Dependencias /Api/v1.8/HabeasData/GetByVersion/{version}
b M Profiles ]
) Titles ~
b M Services
I, - ““hty /Api/vl.8/Title/GetAllTitle/{userId}
» HTE‘ApIBaCk /Api/v1.8/Title/GetAl1ByUserId/{userId}
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4+ Implementar en el disefio los principios para la alta cohesién, bajo acoplamiento,

encapsulamiento, polimorfismo y herencia.
Aqui estd el claro ejemplo de la herencia, encapsulamiento, polimorfismo.

amespace TE.Application.Services.Implementations

2 referencias
public class UserService : IUserService

{

5

y ParametersMailRepository _parametersMailRepository;
y TemplateMailRepository _templateMailRepository;

y ActivateAccountRepository _accountRepository;

y UserSessionRepository _userSessionRepository;

y UserRepository _userRepository;

y AppSettings _appSettings;

a Qa

5

5
D M M M
1)

W
o]
o]
=3
(]
e

y IEmailMachine _emailMachine;
r IMapper _mapper;

UserService(IEmailMachine emailMachine

IMapper mapper

IOptions<AppSettings> appSettings

UserRepository userRepository
ActivateAccountRepository accountRepository
UserSessionRepository userSessionRepository
TemplateMailRepository templateMailRepository
ParametersMailRepository parametersMailRepository)

public class ExchangeService : BaseService, IExchangeService

{

0 5
public ExchangeService(IOptions<Urls> urls) : base(urls)

{
}

public ync Task<BaseResponse> AcceptAsync(AcceptExchangeDTO model)
{
BaseResponse response = await _client.AcceptAsync(model);
GetDataBaseReponse<AcceptExchangeDTO>(response);
return response;

public nc Task<BaseResponse> AddExchangeAsync(AddExchangeDTO model)
{
BaseResponse response = await _client.AddExchangeAsync(model);
GetDataBaseReponse<Transverse.ModelsDTO.ExchangeDTO>(response);
return response;
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amespace TE.Gateway.Services.Implementations

v APIBackClient _client;
y Urls _urls;

BaseService(IOptions<Urls> urls)

_urls = urls.Value;
_client = new APIBackClient(_urls.BaseUrlBack, new HttpClient());

publi tic id GetDataBaseReponse<T>(BaseResponse response)

{
if (response.Data != null)
response.Data = JsonConvert.DeserializeObject<T>(response.Data.ToString());

TitleService.cs ExchangeService.cs UsersController.cs appsettings.json ExchangesController.cs EmailMachine.cs # X

~  *3 TE Applicatic plementations.Ema : . e

_sMTPSettings = sMTPSettings.Value;
_cliente = new SmtpClient(_sMTPSettings.Host, _sMTPSettings.Port)
{
EnableSsl = _sMTPSettings.EnableSSL,
DeliveryMethod = SmtpDeliveryMethod.Network,
UseDefaultCredentials = false,
Credentials = new NetworkCredential(_sMTPSettings.User, _sMTPSettings.Password)

c Task EnviarCorreo(string destinatario, string asunto, string mensaje, bool esHtlm = false)

MailMessage message = MailMessage(_sMTPSettings.User, destinatario, asunto, mensaje);
message.IsBodyHtml = esHtlm;
await _cliente.SendMailAsync(message);

Task EnviarCorreoAsync(MailMessage message)

await _cliente.SendMailAsync(message);
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Cada componente se encarga una tarea en especifico y sus miembros datos estdn encapsulados

1 Solucién "Tittle-Exchange” (7 de 7 proyectos)
4 gl 1.API
4 @l 1 Domain
3 TE.Domain
4 @l 2 Infraestucture
P [¢#] TE.Infraestructure
4 @l 3 Application
P TE.Application
TEApiBack

Connected Services

Dependencias
M Properties
Bl Contract
Bl Controllers
,{_T appsettings.json

c* Program.cs
c#* Startup.cs
4 @l 2.Gateway
4 57 TE.Gateway
Connected Services

—a Dependencias
M Properties
Ml Contract
Bl Controllers
Bl Services
il Utility
LT APIBackjson
,.S-_T appsettings.json
c* Program.cs
c# Startup.cs

@l 3.Ul

P &] TEUIBlazor

+ Implementar mddulo de PQR para que los usuarios puedan poner sus peticiones y/o sugerencias

sobre el sitio web.

; o

= Columns
w0 PQRId (PK, bigint, not null)
H PQRFunciconalidad (varchar(100), not null)
@ PQRValor (varchar(100), not null)
@= Userld (FK, bigint, not null)
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@ Title-Exchange X  +

<« C @ localhost:44336/#contact o & % O €

CATALOGO JUEGOS PETICIONES PQR NOSOTROS CERRAR SESION

TIENES UNA PQR?
*

\Fundonalidad

Message

+ Digitalizar el intercambio de videojuegos de manera segura teniendo un validador (Externo

async) que se encargue de la validez del titulo.

Al validador se le notifica mediante correo electrénico las peticiones de intercambio de un video

juego y este realiza la aprobacion desde el back

& C & mailgoogle.com/mail/u/4/?ogbl#inbox

[ Principal &% Social @ Promociones
Recibidos
. i ——

Destacados

Empieza a usar Gmail
Pospuestos

Enviados a Personalizar tu o Cambiar la » Importar los 0 Obtener Gmail
carpeta Recibidos imagen de perfil = contactosyel movil
Borradores correo electronico
I s . T
yo Intercambio PT2 - Title-Exchange Password: 123456 Key: f6fddcb8-b0e7-49e1-a12c-47ffca3beabb. Title-Exchange es la solucion tecnologica, para que pu..
yo Intercambio PT 1 - Title-Exchange Password: 123456 Key: f6fddcb8-b0e7-49e1-a12c-47ffca3beabb. Title-Exchange es la solucion tecnologica, para que p..
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Intercambio PT 1 Recibidos =

titleexchangecorp@gmail.com
para TitleExchangecorp ~

Title-Exchange

mié, 26 may. 21:18 (hace 2 dias)

Password: 123456
Key: fofddcb8-b0e7-49e1-
al2c-47ffca3beabb.

Contactanos

Swagger Ul x +

C @ localhost:44314/swagger/index.html

Exchanges

‘ /Api/v1.8/Exchange/GetExchangeByUserId/{userId}

‘ m /Api/v1.8/Exchange/AddExchange

‘ /Api/v1.8/Exchange/Accept

/Api/v1.8/Exchange/Authorized

Parameters

No parameters

Request body

Example Value | Schema

{
"exchangeId”: "3faB5f64-5717-4562-b3fc-2c963f66afab”,

"passwordPartl™: "string",
"passwordPart2™: "string"
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4+ Generar el interés de los Gamers por titulos nuevos, a través de notificaciones de correo

electrénico segun sus gustos.

+

64

Title-Exchange

Hay disponible un nuevo juego:

Super Mario Bros

entra alapaginay podras pedir el
cambio.

Contactanos

Colombia

titleexchangeco mail.com
Copyright R; Title-Exchange

your mind? Unsubscribe

4 Crear un software de calidad, lo que implica que se apliquen los siguientes items sobre el

software; buenas practicas de desarrollo, refactorizacidn y escalabilidad

Se implanté la simplicidad en el cddigo, las lineas necesarias para lograr el objetivo de la funcién, cero
lineas con cddigo quemado, inyeccién de dependencias, swagger en la documentacidn y testeabilidad, y

lograr la escalabilidad no es complicado en el sentido de que todo esta separado por modelos y
versionados
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[ApiController]

[Route(Routing.Title.Base)]
1 ref i
public class TitlesController : Controller

te readonly ITitleService _titleService;

O nc
public TitlesController(ITitleService titleService)

[HttpGet]
[Route(Routing.Title.GetAll)]

hu‘li: as) Task<BaseResponse> GetAll(Guid userId) => await _titleService.GetAll(userlId);

[HttpGet]

[Route(Routing.Title.GetAllByUserId)]
0 refi i

c Task<BaseResponse> GetAllByUserId(Guid userId) => await _titleService.GetAllByUserId(userId);

[HttpGet]
[Route(Routing.Title.GetByTitleId)]

Task<BaseResponse> GetByTitleId(Guid titleId) => await _titleService.GetByTitleId(titleId);

[HttpPost]
[Route(Routing.Title.Create)]

c Task<BaseResponse> CreateTitle([FromBody] AddTitleDTO model) => await _titleService.AddAsync(model)

JserService.cs TitleService.cs ExchangeService.cs UsersController.cs appsettings.json ExchangesController.cs EmailMachine.cs # X

k= TE. Application v ‘L:TEAppIi(aiiun‘Servi(es.ImpIementations‘EmaiIMa(hine ~ @ EnviarCorreo(string destinatario, string asunto, string mensaje, bo

nly SMTPSettings _sMTPSettings;
jonly SmtpClient _cliente;

lic EmailMachine(IOptions<SMTPSettings> sMTPSettings)

_sMTPSettings = sMTPSettings.Value;
_cliente = new SmtpClient(_sMTPSettings.Host, _sMTPSettings.Port)
{
EnableSsl = _sMTPSettings.EnableSSL,
DeliveryMethod = SmtpDeliveryMethod.Network,
UseDefaultCredentials = false,
Credentials = new NetworkCredential(_sMTPSettings.User, _sMTPSettings.Password)

c Task EnviarCorreo(string destinatario, string asunto, string mensaje, bool esHtlm = false)
MailMessage message = new MailMessage(_sMTPSettings.User, destinatario, asunto, mensaje);
message.IsBodyHtml = esHtlm;

await _cliente.SendMailAsync(message);
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Swagger Ul

C

localhost:

gger/index.html

@ Syvggger

Select a definition [

TE.Gatyeway @

Exchanges

/Gateway/v1.

/Gateway/vi.

/Gateway/v1.
HabeasData

/Gateway/v1.
Titles

/Gateway/v1.

/Gateway/vi.

/Gateway/v1.

/Gateway/vi.

/Gateway/vi.

@/Exchange/GetExchangeByUserId/ {userId}

e/Exchange/AddExchange

@/Exchange/Accept

@/HabeasData/GetByVersion/{version}

0/Title/GetAllTitle/{userId)

e/Title/GetAllByUserId/{userId)

@/Title/GetByTitleId/{titleld}

o/Title/CreateTitle

e/Title/UpdateTitle

(T cetevarin

.@/Title/DeleteTitle

Users

/Gateway/v1.

/Gateway/vi.

/Gatewav/v1.

0/Users/GetByUserId/ {userId)
8/Users/Authenticate/{user}/{password}

@/users/ActivateAccount
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