=nl Ay —r —re ‘ ‘ L
S22 UNIVERSITAT
cems: POLITECNICA J et5| I'If
b b

DE VALENCIA

UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica

HexaGame, biblioteca online de videojuegos mediante
mediante Arquitectura Hexagonal

Trabajo Fin de Grado

Grado en Ingenieria Informatica

AUTORY/A: Selim, Alen
Tutor/a: Soler Bayona, José Vicente

CURSO ACADEMICO: 2022/2023



5% UNIVERSITAT uu =
([[)9;) POLITECNICA etSInf
Y2’ DE VALENCIA

Resumen

Este proyecto consiste en analizar, disefiar e implementar la fase inicial de una biblioteca
online orientada a videojuegos. El principal objetivo es agilizar la revisién del catdlogo de
videojuegos que un cliente tiene en posesion, que muchos de ellos hoy en dia utilizan cuadernos,
tablas Excel o simplemente ni siquiera tienen un control real de su coleccion.

Los clientes de Hexagames son aquellos coleccionistas que desean tener apuntado hasta el
mas minimo detalle de su coleccion de videojuegos, tener a unos pocos clics un comparador de
precios y poder acceder de forma sencilla a los juegos que desea incorporar a su coleccion en un
futuro.

A diferencia de otras aplicaciones, Hexagames intenta ser lo mas completa posible frente a
sus competidores, ya que algunos de ellos incorporan funcionalidades asombrosas, pero tienen un
coste muy elevado debido a que no llegan a tener una competencia real.

En los ultimos afos, hay una tendencia al alza orientando el desarrollo de las aplicaciones
hacia el entorno web debido a la gran versatilidad que ofrecen los nuevos lenguajes de
programacion, mas y mas herramientas comienzan a estar muy orientadas a este entorno, y, sobre
todo, el gran avance que tenemos hoy en dia con internet.

Hexagames esta desarrollada con 2 de los frameworks mas potentes que son AngulardS y
SpringBoot, junto a otros lenguajes y tecnologias punteras. Como continuidad del proyecto
después de la entrega del TFG, se pretende incorporar 2 nuevas tecnologias punteras como son

SwiftUl y Kotlin para la implementacion de las versiones moviles de forma nativa.

Palabras Clave

Arquitectura, Hexagonal, Angular, Spring Boot, Videojuegos.
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Abstract

This project involves analyzing, designing, and implementing the initial phase of an online
library oriented towards video games. The main objective is to streamline the review of the video
games catalog that a client possesses, as many of them currently use notebooks, Excel

spreadsheets, or simply do not have real control over their collection.

Hexagames' clients are collectors who want to have every detail of their video games
collection recorded, have a price comparator just a few clicks away, and easy access to games they

wish to add into their collection in the future.

Unlike other applications, Hexagames strives to be as comprehensive as possible compared
to its competitors, as some of them offer amazing features but come at a high cost due to a lack of

real competition.

In recent years, there has been a growing trend towards web-based applications
development due to the versatility offered by new programming languages. More and more tools are
becoming highly oriented towards this environment, especially given the significant role that the

internet plays today.

Hexagames is developed using two of the most powerful frameworks available today, which
are AngulardS and SpringBoot, along with other cutting-edge languages and technologies. As a
continuation of this project after the TFG delivery, the plan is to incorporate two additional cutting-

edge technologies, named SwiftUl and Kotlin, for the implementation of native mobile versions.

Key words

Architecture, Hexagonal, Angular, Spring Boot, Videogames.
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1. Introduccion

1.1 Presentacion

Mi nombre es Alen, soy desarrollador de un framework implementado con Spring Boot y me
apasiona mucho el mundo de la programacién. Cada dia me dedico a buscar y a aprender las
ultimas novedades que giran en torno a Spring Boot, nuevas caracteristicas de la arquitectura de

software o bien sencillamente aprender nuevos lenguajes por mi cuenta.

1.2 Motivacion

Una de mis otras grandes pasiones es coleccionar videojuegos y hasta la fecha, usaba una tabla
Excel para tener control sobre mi coleccion. Un dia, junto a unos amigos también coleccionistas,
todos compramos el mismo juego y nos dimos cuenta horas mas tarde que ya lo teniamos
comprado. A raiz de esto, surgio la idea de tener una aplicacién para poder tener un mejor control

de nuestras colecciones. Con esta situacion naci6 HexaGames.

Como valor afadido, los amigos coleccionistas que tengo también son desarrolladores y queremos
llevar HexaGames mucho mas alla, teniendo el objetivo de crear una app propia para moviles iOS

como Android.

1.3 Marco del proyecto

Este Trabajo Fin de Grado consiste en realizar un analisis y disefio completo de una aplicacion web
que consistira en una biblioteca online de videojuegos para que los coleccionistas puedan conocer
y actualizar facilmente su biblioteca de juegos. También consistira en el desarrollo de la primera

fase de HexaGames.
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La aplicacion web sera una herramienta encargada de poder dar de alta videojuegos separados por
plataformas (PlayStation, Xbox o Nintendo), editar un videojuego, consultar la lista de videojuegos
en posesion o bien eliminar un videojuego. También tendra un sistema de autenticacion mediante

usuario y contrasefia.

1.4 Objetivo

El principal objetivo es el analisis, disefio y desarrollo de la primera fase de la aplicacion web, que
correspondera al desarrollo del backend, que sera agnéstico a cualquier base de datos que

utilicemos, aunque en este proyecto tengamos PostgreSQL y la implementacion inicial del frontend.

El proyecto ha sido concebido de manera agnéstica en cuanto a su despliegue en la nube y a la
base de datos, abarcando tanto el backend como el frontend. Esta cuidadosa planificacion
garantiza que la implementacién de la solucion pueda llevarse a cabo de manera fluida en
cualquier entorno de nube, permitiendo una transicion sin contratiempos mientras preservamos la

funcionalidad y la estética del proyecto en todo momento.

El sistema debe ser capaz de dar de alta usuarios nuevos, dar de alta videojuegos, editarlos y
eliminarlos, visualizacion de los videojuegos de cada usuario en tablas y separados por plataformas

en su fase inicial facilitando una interfaz sencilla y comoda para el usuario.
El proyecto se divide en varios subobjetivos:

Disefio de los modelos de datos en el backend, con los cuales tendremos también las tablas
de base de datos.

Implementacion del contrato Swagger con los distintos endpoints para comenzar el
desarrollo del backend.

Desarrollo del backend empleando la arquitectura hexagonal.

Desarrollo del frontend mediante la arquitectura clean en tres capas.

1.5 Estructura del documento
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En el segundo punto se realiza un analisis de los lenguajes y tecnologias utilizadas dentro del
proyecto y una explicacion de como se han utilizado e implementado dentro del desarrollo del

proyecto junto a varias pruebas de investigacién realizadas.

En el tercer punto se analiza con detenimiento la arquitectura hexagonal del backend y la

arquitectura por capas del frontend, y, como se compone la arquitectura del proyecto.

En el cuarto punto se realiza un estudio de mercado de potenciales competidores en los cuales se

destaca una aplicacion por encima de las demas competencias.

En el quinto punto se realiza un analisis de la aplicacion, detallando analisis funcional, no funcional

y describiendo los casos de uso.

El sexto punto se compone de los diagramas de flujo y los diagramas de bases de datos que se

han implementado.

En el séptimo punto se detalla como se ha conseguido la agnosticidad en el despliegue de la

aplicacion en cualquier nube.

En el octavo punto se detallan las pruebas que se han implementado en el desarrollo de la

aplicacion para garantizar la calidad y funcionamiento del codigo.

En el noveno punto se detalla la relacion entre las asignaturas cursadas con el proyecto

desarrollado.

Y por ultimo en el décimo punto veremos las conclusiones extraidas durante el desarrollo del

proyecto y el trabajo futuro que se realizara a continuacion de la entrega del TFG.
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2. Lenguajes y herramientas

2.1 Angular

A

Angular]S

Angular [1] es un framework de desarrollo de aplicaciones web de codigo abierto, creado y
mantenido por Google. Se utiliza para construir aplicaciones de una sola pagina (Single Page
Applications o SPAs) que se ejecutan en el navegador web. Angular es uno de los frameworks mas
populares para el desarrollo frontend, junto con React y Vue.js. Como se sefiala en el libro "Angular

in Action" de Jeremy Wilken [2]:

"Angular ha evolucionado y se ha convertido en una herramienta esencial para el desarrollo web moderno.
Su arquitectura basada en componentes, su sistema de enlace de datos bidireccional y su amplia comunidad
de desarrolladores lo convierten en una eleccion sélida para proyectos web de todos los tamarios y
complejidades".

Caracteristicas clave de Angular:

1. Componentes: Angular utiliza el concepto de componentes para dividir la interfaz de
usuario en piezas reutilizables y modulares. Cada componente representa una parte de la

interfaz y puede contener su propia logica y plantilla.

2. Data Binding: Angular proporciona un enlace bidireccional entre los datos y la interfaz de
usuario. Esto significa que los cambios en los datos se reflejan automaticamente en la

interfaz de usuario y viceversa, lo que simplifica el manejo de la logica de la aplicacion.

3. Inyeccion de dependencias: Angular utiliza un sistema de inyeccion de dependencias para
gestionar la creacion y la inyeccion de objetos y servicios en toda la aplicacion. Esto ayuda

a mantener la modularidad y facilita las pruebas unitarias.
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4. Directivas: Las directivas son etiquetas especiales que se utilizan para extender la
funcionalidad de HTML. Angular proporciona directivas integradas y permite crear directivas

personalizadas.

5. Routing: Angular incluye un sistema de enrutamiento para gestionar la navegacion dentro

de la aplicacion y cambiar dinamicamente las vistas sin recargar toda la pagina.

6. Gestion de formularios: Angular ofrece un poderoso médulo para la creacion y validaciéon

de formularios, lo que facilita la captura y validacion de datos del usuario.

7. Pipes: Los pipes (tuberias) son transformadores de datos que permiten formatear los

valores mostrados en la interfaz de usuario.

8. Maddulos: Angular organiza la aplicacion en modulos, lo que permite dividir la aplicaciéon en

piezas mas pequefas y facilita el mantenimiento y la colaboracion en equipos.

Angular se basa en el lenguaje TypeScript, que es una extension de JavaScript que anade
caracteristicas adicionales y tipado estatico para mejorar el desarrollo y la deteccion de errores
tempranos. Esta combinacién de tecnologias permite crear aplicaciones web robustas, escalables y

de alto rendimiento.

2.2 Spring Boot

Spring Boot [3] es un framework de cdédigo abierto para el desarrollo de aplicaciones Java que

facilita la creacion de aplicaciones con Spring de manera rapida y sencilla. Esta basado en el

10
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popular framework Spring, que proporciona un conjunto de herramientas y bibliotecas para

desarrollar aplicaciones empresariales en Java.

Como se menciona en "Spring Boot in Action" de Craig Walls [4]:

"Spring Boot ha revolucionado la forma en que los desarrolladores abordan el desarrollo de aplicaciones web

en Java. Ofrece un enfoque basado en convenciones en lugar de configuraciones, reduciendo la necesidad

de cddigo repetitivo y proporcionando un sélido ecosistema para construir aplicaciones escalables y listas

para produccion.”

Caracteristicas clave de Spring Boot:

1.

4.

Facilidad de configuracion: Spring Boot permite una configuracion automatica y por
convencion, lo que significa que muchas configuraciones se realizan automaticamente
basandose en las dependencias presentes en el proyecto. Esto reduce la necesidad de

configurar manualmente cada componente de la aplicacion.

Incorporacion de dependencias: Spring Boot utiliza el concepto de "starter dependencies”
(dependencias de inicio) para proporcionar conjuntos de bibliotecas y configuraciones
preconfiguradas para diferentes tipos de aplicaciones (por ejemplo, aplicaciones web,
aplicaciones de datos, aplicaciones de seguridad, etc.). Esto facilita el inicio de nuevos

proyectos y reduce la complejidad al agregar funcionalidades adicionales.

Incorporacion de servidor embebido: Spring Boot incluye un servidor web embebido,
como Tomcat, Jetty o Undertow, lo que significa que no es necesario desplegar la aplicacion
en un servidor externo. Con un simple comando, la aplicacion se puede ejecutar

directamente como una aplicacion independiente.

Actuacion y monitorizaciéon: Spring Boot proporciona herramientas para medir y mejorar
el rendimiento de la aplicacion. Ademas, ofrece integracion con herramientas de

monitorizacion y gestiéon de logs.

11
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5. Gestion de propiedades: Spring Boot facilita la gestion de propiedades de la aplicacion,
permitiendo configurarlas en diferentes entornos (desarrollo, pruebas, produccion) y

modificarlas mediante propiedades externas o variables de entorno.

6. Soporte para gestion de dependencias: Spring Boot integra herramientas de gestion de
dependencias como Maven o Gradle, lo que facilita la gestion de las bibliotecas y

dependencias utilizadas en el proyecto.

7. Seguridad: Spring Boot proporciona caracteristicas de seguridad integradas, como

autenticacion y autorizacion, para proteger las aplicaciones y los servicios.

En resumen, Spring Boot es una herramienta poderosa y popular en el mundo de desarrollo en
Java. Su enfoque en la facilidad de configuracién, productividad y el desarrollo de aplicaciones
empresariales robustas lo ha convertido en una eleccion comun para el desarrollo de aplicaciones

web, servicios RESTful, microservicios y otros tipos de aplicaciones Java.

2.3 PostgreSQL

PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional (RDBMS) de cddigo abierto y
gratuito. Es conocido por su robustez, escalabilidad, y cumplimiento con los estandares SQL.
PostgreSQL es muy utilizado en el mundo empresarial y en aplicaciones web debido a su

capacidad para manejar grandes volumenes de datos y sus caracteristicas avanzadas.

Segun el sitio web oficial de PostgreSQL [5]:

12
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"PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional de codigo abierto que ha ganado una

reputacion sélida por su arquitectura probada, su confiabilidad, integridad de datos y caracteristicas

avanzadas. Se utiliza en una amplia variedad de aplicaciones empresariales y es conocido por su capacidad

para gestionar grandes conjuntos de datos y cargas de trabajo complejas."

Caracteristicas clave de PostgreSQL:

1.

Modelo relacional: PostgreSQL utiliza el modelo relacional, que organiza los datos en
tablas con filas y columnas, permitiendo establecer relaciones entre ellas mediante claves

primarias y foraneas.

SQL completo: PostgreSQL soporta el lenguaje SQL completo, lo que significa que cumple

con los estandares SQL y también ofrece extensiones y caracteristicas propias.

Escalabilidad: PostgreSQL es conocido por su capacidad para manejar grandes
cantidades de datos y operaciones concurrentes. Es apto para aplicaciones con altos

volumenes de trafico y datos.

Transacciones ACID: PostgreSQL garantiza la integridad de los datos mediante el soporte
de transacciones ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad), lo que
garantiza que las operaciones sean consistentes y seguras incluso en escenarios de fallos o

errores.

Extensiones y funciones: PostgreSQL permite crear y usar extensiones, lo que facilita la
personalizacién y ampliacion de sus capacidades. Ademas, ofrece una amplia variedad de

funciones y operadores incorporados que hacen mas eficiente el trabajo con los datos.

Tipos de datos avanzados: Ademas de los tipos de datos estandar, PostgreSQL ofrece
una amplia gama de tipos de datos avanzados, incluyendo tipos geométricos, tipos de datos

para direcciones IP, matrices, tipos JSON y JSONB, entre otros.

13
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7. indices y optimizacion de consultas: PostgreSQL ofrece una variedad de indices y
herramientas para optimizar consultas, lo que mejora significativamente el rendimiento de

las operaciones de busqueda y filtrado.

8. Replicacion y alta disponibilidad: PostgreSQL permite configurar replicacion para

garantizar la alta disponibilidad de los datos y la tolerancia a fallos.

9. Soporte para funciones y procedimientos almacenados: PostgreSQL admite funciones
almacenadas y procedimientos almacenados que permiten ejecutar légica de negocios

directamente en la base de datos.

En resumen, PostgreSQL es una opcidn solida y confiable para sistemas de bases de datos que
requieren rendimiento, escalabilidad y un enfoque en la integridad y seguridad de los datos. Es
ampliamente utilizado en una variedad de aplicaciones, desde pequenas aplicaciones personales

hasta grandes sistemas empresariales.

2.4 Docker

d‘ docker

Docker es una plataforma de contenedorizacion que se utiliza para desarrollar, enviar y ejecutar
aplicaciones de manera consistente y eficiente en entornos de desarrollo, pruebas y produccion.
Los contenedores Docker proporcionan un entorno ligero y aislado en el que se pueden

empagquetar aplicaciones y todas sus dependencias, lo que facilita su portabilidad y distribucion.
Como lo describe Solomon Hykes, el fundador de Docker [6]:

"Docker simplifica el desarrollo, la implementacion y la ejecucién de aplicaciones al permitir que los
contenedores ligeros y portatiles se ejecuten de manera consistente en cualquier entorno. Esta abstraccion
de nivel de sistema operativo ha cambiado la forma en que construimos, enfregamos y ejecutamos

aplicaciones."

14
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Aqui hay conceptos clave relacionados con Docker:

1.

Contenedor: Un contenedor Docker es una instancia aislada y ejecutable de una aplicacién
junto con su entorno y dependencias, todo encapsulado en una unidad auténoma. Los
contenedores son ligeros, eficientes y se ejecutan de manera consistente en cualquier

entorno que admita Docker.

Imagen: Una imagen de Docker es un paquete de solo lectura que contiene el codigo de la
aplicacion, sus dependencias y la configuracion necesaria para ejecutarla. Las imagenes
son la base para crear contenedores. Puedes pensar en ellas como plantillas

preconfiguradas para contenedores.

Docker Engine: Es el componente principal de Docker que gestiona la creacién y ejecucién
de contenedores. Incluye un servidor y una interfaz de linea de comandos (CLI) para

interactuar con Docker.

Dockerfile: Un Dockerfile es un archivo de texto que contiene instrucciones para construir
una imagen de Docker. Define como se configura y se construye un contenedor a partir de

una imagen base.

Registro Docker: Un registro es un repositorio en linea que almacena imagenes de Docker.
Docker Hub es el registro publico mas utilizado, pero también puedes configurar registros

privados para almacenar y distribuir imagenes de manera segura.

Orquestacion: Docker Swarm y Kubernetes son herramientas de orquestacion que
permiten administrar y escalar contenedores en clusteres de servidores para entornos de

produccién a gran escala.

Las ventajas de Docker incluyen:

Portabilidad: Los contenedores Docker son independientes del entorno, lo que facilita su

ejecucion en diferentes sistemas operativos y entornos de desarrollo.

Aislamiento: Los contenedores proporcionan un alto grado de aislamiento entre

aplicaciones, lo que evita conflictos de dependencias y problemas de compatibilidad.

Rapidez y eficiencia: Los contenedores son mas livianos que las maquinas virtuales, lo

que permite una rapida creacion y puesta en marcha de aplicaciones.
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o Escalabilidad: Docker facilita la escalabilidad horizontal, lo que significa que puedes

aumentar o reducir facilmente la cantidad de contenedores segun la demanda.

Docker se ha convertido en una tecnologia fundamental en el desarrollo y la administracion de
aplicaciones, especialmente en entornos de microservicios y DevOps, donde la portabilidad y la

eficiencia son cruciales.

2.5 ADFS
s
2% ADFS

ADFS es una sigla que se refiere a "Active Directory Federation Services", en espafiol, "Servicios
de Federacion de Active Directory". ADFS es un servicio de Microsoft que permite a las
organizaciones establecer confianza entre diferentes sistemas de autenticacion, lo que facilita la

autenticacion unica (Single Sign-On o SSO) y la federacion de identidades.
Segun la documentacion oficial de Microsoft [7]:

"ADFS es una solucién de servidor que permite compartir identidades de forma segura entre organizaciones
y aplicaciones. Facilita la colaboraciébn empresarial y el acceso a recursos externos, permitiendo a los

usuarios acceder a aplicaciones y servicios con un unico inicio de sesién."
Las caracteristicas y funciones principales de ADFS son las siguientes:

1. Autenticacion Unica (SSO): ADFS permite a los usuarios acceder a multiples aplicaciones
y servicios con una sola autenticacion. Esto significa que los usuarios inician sesion una vez
y pueden acceder a todas las aplicaciones y recursos que tengan permisos sin necesidad
de volver a autenticarse.

2. Federacion de ldentidad: ADFS establece confianza entre organizaciones o dominios
diferentes, lo que permite que los usuarios de una organizacion accedan a recursos en otra
organizacién sin necesidad de crear y mantener multiples cuentas y contrasefias.

3. Integracion con Active Directory: ADFS se integra estrechamente con Active Directory, lo
que facilita la administracién de identidades y la sincronizacion de usuarios y grupos entre

diferentes sistemas.
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4. Seguridad: ADFS utiliza estandares de seguridad como SAML (Security Assertion Markup
Language) y WS-Federation para garantizar la seguridad de las transacciones de
autenticacion y autorizacion.

5. Soporte para Aplicaciones Variadas: ADFS es compatible con una variedad de
aplicaciones, incluyendo aplicaciones web, aplicaciones méviles y servicios en la nube.

6. Control de Acceso: Permite a los administradores definir politicas de acceso para
determinar quién tiene acceso a qué recursos y en qué condiciones.

ADFS es especialmente util en entornos empresariales donde se utilizan multiples
aplicaciones y servicios que requieren autenticacion, ya que simplifica el proceso de inicio
de sesion para los usuarios y mejora la seguridad al centralizar la gestion de identidades y
el control de acceso. También es una tecnologia fundamental en la implementacién de SSO
y la federacion de identidades en organizaciones que utilizan servicios en la nube y

aplicaciones de terceros.

2.6 Envoy

r&' envoy

"Envoy" se refiere comunmente a Envoy Proxy, que es un servidor proxy de coédigo abierto
disefiado para ser utilizado en entornos de microservicios y contenedores. Envoy Proxy es un
componente clave en la infraestructura de servicios moderna y se utiliza para gestionar el trafico de

red entre servicios en una arquitectura de microservicios.
Segun Matt Klein, el creador de Envoy [8]:

"Envoy es un proxy de servicio de alto rendimiento que facilita la comunicacién entre los servicios de
aplicaciones. Ofrece una arquitectura extensible y una variedad de caracteristicas para resolver problemas
comunes en el mundo de las aplicaciones distribuidas."

Las caracteristicas y funciones importantes de Envoy:
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1. Proxy de Red: Envoy actua como un intermediario entre servicios, enrutando las solicitudes
de manera eficiente, manejando la carga de trabajo de red y facilitando la comunicacion

entre microservicios.

2. Balanceo de Carga: Envoy ofrece capacidades de balanceo de carga para distribuir las
solicitudes de manera uniforme entre las instancias de un servicio, mejorando asi la

escalabilidad y la redundancia.

3. Descubrimiento de Servicios: Puede integrarse con sistemas de descubrimiento de
servicios como Consul o Kubernetes para mantener una lista actualizada de los servicios

disponibles y sus ubicaciones.

4. Seguridad: Envoy ofrece funciones de seguridad, como el cifrado de comunicaciones y la

autenticacion de servicios, para proteger el trafico entre los servicios.

5. Observabilidad: Proporciona métricas y registros detallados que permiten el monitoreo y la

depuracién de problemas de red y rendimiento.

6. Flexibilidad: Envoy es altamente configurable y admite una variedad de protocolos, lo que

lo hace adecuado para una amplia gama de aplicaciones y casos de uso.

Envoy Proxy es especialmente popular en el ambito de las arquitecturas de microservicios vy
contenedores, donde la gestion del trafico entre servicios es esencial para garantizar un
funcionamiento suave y escalable de las aplicaciones distribuidas. Fue desarrollado inicialmente
por Lyft y se ha convertido en un proyecto de codigo abierto ampliamente adoptado, respaldado por
la Cloud Native Computing Foundation (CNCF).
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2.7 Kafka

§g kafka

Kafka es una plataforma de streaming de datos de cédigo abierto desarrollada por Apache

Software Foundation. Se utiliza para la ingesta, almacenamiento, procesamiento y transmision en

tiempo real de flujos de datos, lo que lo convierte en una herramienta fundamental en la

arquitectura de datos en tiempo real y en el procesamiento de eventos.

Segun Jay Kreps, uno de los creadores de Kafka [9]:

"Kafka se disefio desde el principio para ser una plataforma de transmision de eventos distribuida y altamente

escalable. Permite a las organizaciones gestionar eficazmente flujos de datos en tiempo real y desbloquear el

potencial de aplicaciones en tiempo real."

Las caracteristicas clave de Kafka son las siguientes:

1.

Publicacion y Suscripcion: Kafka se basa en un modelo de publicacion y suscripcion,
donde los productores de datos envian mensajes a "temas" y los consumidores se

suscriben a estos temas para recibir y procesar los mensajes.

Escalabilidad y Tolerancia a Fallos: Kafka es altamente escalable y tolerante a fallos.
Permite agregar nodos a un cluster para aumentar la capacidad y garantizar la

disponibilidad de datos incluso en situaciones de fallo.

Retencion de Datos: Kafka retiene los datos durante un periodo configurable, lo que
permite el procesamiento retrospectivo de eventos pasados o la recuperacion en caso de

interrupciones.

Procesamiento en Tiempo Real: Se utiliza en combinacion con herramientas de
procesamiento en tiempo real, como Apache Flink o Apache Spark Streaming, para

procesar eventos a medida que llegan.

Flujo de Datos Multitema: Permite organizar los datos en mdltiples temas, lo que facilita la

gestion de diferentes flujos de datos en una sola plataforma.
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6. Durabilidad: Kafka garantiza que los datos se almacenan de manera duradera antes de ser
consumidos, lo que reduce la pérdida de datos en caso de fallos.

7. Ecosistema Rico: Kafka cuenta con un ecosistema de herramientas y bibliotecas que
amplian su funcionalidad, incluyendo Confluent (una plataforma empresarial basada en
Kafka), Kafka Streams (para procesamiento de eventos en Kafka) y Connectors (para
integrar Kafka con otras fuentes y destinos de datos).

Kafka se utiliza en una amplia variedad de aplicaciones, como el seguimiento de registros de
aplicaciones, la ingesta de datos de sensores en tiempo real, la transmision de datos en
aplicaciones de analisis y la integracion de sistemas en tiempo real. Es especialmente valioso en
escenarios donde se requiere una alta fiabilidad y escalabilidad en la gestion de flujos de datos.
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get broker id % . . .
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Figura 1: pequefio detalle del funcionamiento interno de Kafka
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2.8 Apache Maven

Maven es una herramienta de gestion de proyectos de codigo abierto ampliamente utilizada en el
desarrollo de software. Fue desarrollada por la Apache Software Foundation y se utiliza para
facilitar la construccion, la gestion de dependencias y la administracion de proyectos de software en
una variedad de lenguajes de programacion, aunque es mas comunmente asociada con proyectos

en Java.
Segun la documentacion oficial de Apache Maven [10]:

"Maven es una herramienta de construccion y gestiéon de proyectos que brinda un enfoque coherente y una
forma efectiva de gestionar proyectos de software. Con Maven, los desarrolladores pueden centrarse en
escribir cédigo, mientras Maven se encarga de tareas como la gestion de dependencias, la compilacién y la

distribucion."
Las caracteristicas clave de Maven incluyen:

1. Gestion de Dependencias: Maven simplifica la gestion de dependencias al proporcionar un
sistema de administracion de dependencias y un repositorio centralizado para bibliotecas
comunes. Los desarrolladores pueden especificar las dependencias de su proyecto en un
archivo de configuracién (pom.xml) y Maven se encargara de descargar automaticamente

las bibliotecas necesarias y gestionar las versiones.

2. Ciclo de Vida de Construccioén: Define un ciclo de vida de construccién estandar que
incluye fases como compilacion, empaquetado, prueba y despliegue. Esto permite la
automatizacion de tareas comunes de desarrollo, como la compilacion de cédigo fuente, la

ejecucion de pruebas y la generacién de artefactos desplegables.

3. Repositorio Central: Utiliza un repositorio centralizado (Central Repository) que almacena
bibliotecas y plugins de uso comun. Esto facilita la reutilizacion de bibliotecas y plugins por
parte de multiples proyectos y evita la necesidad de descargar las mismas bibliotecas una y

otra vez.

4. Convenciones y Estructura de Proyectos: Maven promueve la organizacion de proyectos
siguiendo convenciones y estandares, lo que facilita la legibilidad y la consistencia del

codigo. Los proyectos Maven suelen seguir una estructura de directorios predefinida.
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5. Extensibilidad: Maven es altamente extensible y permite la creacion de plugins
personalizados para satisfacer las necesidades especificas de un proyecto. Esto significa
que los desarrolladores pueden agregar funcionalidades personalizadas a sus flujos de

trabajo de construccion.

En resumen, Maven es una herramienta que automatiza muchas de las tareas comunes de
construccion y gestion de proyectos en el desarrollo de software, lo que simplifica el proceso de

desarrollo y facilita la gestion de dependencias, la compilacién y la distribuciéon de aplicaciones.

Como la arquitectura hexagonal necesita varios modulos para garantizar la agnosticidad de bases
de datos y para crear el nucleo del domino de la aplicacion, vamos a crear un proyecto Maven

Multimédulo.

2.8.1 Maven Multimodulo

Un proyecto Maven multimodular es un tipo de estructura de proyecto en la que un proyecto
principal (padre) contiene varios subproyectos (mdédulos) relacionados. Cada moédulo puede
representar una parte independiente de la funcionalidad del proyecto, como un componente de

software, una biblioteca, una aplicacion o cualquier otro componente logico.
Las caracteristicas clave de un proyecto Maven multimodular incluyen:

1. Jerarquia de Proyectos: En un proyecto multimodular, existe una jerarquia de proyectos
en la que un proyecto principal (padre) actia como el contenedor para uno o mas
subproyectos (modulos).

2. Gestion de Dependencias: El proyecto principal puede gestionar las dependencias
comunes que son compartidas por los modulos, lo que evita la duplicacion de
configuraciones de dependencias en cada modulo. Esto facilita la coherencia en la gestion
de dependencias.

3. Construccion y Despliegue Conjuntos: Puedes construir y desplegar todos los modulos
en conjunto desde el proyecto principal. Esto significa que puedes compilar, probar y
empaquetar todos los médulos en una sola operacion.

4. Independencia de Modulos: Aunque los moddulos pueden estar relacionados, son

independientes en términos de desarrollo y construccién. Cada maédulo tiene su propio POM
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(Project Object Model) que especifica sus propias dependencias, configuracion y objetivos
de construccion.

5. Facilita la Organizacidon: Los proyectos multimodulares son Uutiles para organizar y
gestionar proyectos complejos o aplicaciones grandes con multiples componentes. Cada
modulo puede centrarse en una parte especifica de la funcionalidad, lo que facilita la

colaboracién entre equipos o desarrolladores.

2.9 Herramientas para Testing Unitario

JUnit y Mockito son dos herramientas ampliamente utilizadas en el desarrollo de software en el
entorno Java para realizar pruebas unitarias y pruebas de integraciéon. Cada una de estas

herramientas cumple una funcién especifica en el proceso de pruebas de software:

1. JUnit:

o ¢Qué es JUnit?: JUnit es un marco de pruebas unitarias de codigo abierto disefado
para Java. Proporciona un entorno para escribir y ejecutar pruebas unitarias de
manera automatizada.

o Funciéon Principal: JUnit permite a los desarrolladores escribir pruebas para
verificar que las unidades individuales de cédigo, como métodos o clases, funcionen
correctamente. Estas pruebas se ejecutan de forma automatizada y proporcionan
retroalimentacion rapida sobre si el cédigo cumple con las expectativas definidas.

o Caracteristicas Clave:

= Define anotaciones como @Test para marcar métodos de prueba.
= Proporciona aserciones (assertions) para verificar resultados esperados.
= Permite la organizacion de pruebas en suites.
» Facilita la ejecucion de pruebas en IDEs y herramientas de construccién
como Maven y Gradle.
2. Mockito:

o ¢Qué es Mockito?: Mockito es un marco de pruebas de cédigo abierto que se utiliza
para crear objetos simulados (mocks) en pruebas unitarias. Los mocks se utilizan
para simular el comportamiento de componentes o dependencias externas en las

pruebas unitarias.
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o Funcién Principal: Mockito permite crear objetos simulados que actian como
sustitutos de componentes del sistema real. Estos mocks se utilizan para aislar la
unidad bajo prueba y verificar su comportamiento en un entorno controlado.

o Caracteristicas Clave:

» Facilita la creacién de mocks de manera sencilla.
» Permite definir comportamientos esperados para los mocks.

» Facilita la verificacion de llamadas a métodos en los mocks.

2.10 Aplicacién de las tecnologias en el proyecto

En HexaGames, el proyecto frontend esta hecho en Angular, concretamente la version 14.2.12 en
la cual usé principalmente la libreria Material para implementar la visualizacién de las tablas de

datos.

El proyecto backend, esta hecho con Spring Boot 3.1, utilizando la arquitectura hexagonal que

detallaré mas adelante.
Como base de datos, se ha utilizado PostgreSQL mediante una imagen Docker.

Arrancando la imagen Docker y con la estructura inicial del proyecto Maven Multimédulo definiendo
los Model Objects, que son clases java que son entidades y se utilizan para comunicar el
microservicio con la base de datos, se han escrito los scripts SQL para inicializar el proyecto

backend y la base de datos.

Después, se han definido las clases de domino que sera el nucleo de la aplicacion y unos sencillos

endpoints para comenzar la investigacién de la agnosticidad sobre el modulo repository.

La primera prueba realizada fue migrar el motor de la base de datos de PostgreSQL a OracleDB y
los resultados fueron un éxito. Simplemente con tener la imagen de Oracle arrancada, cambiamos

la cadena de conexion a base de datos del microservicio y funciona exactamente igual.

Una vez asegurada la agnosticidad en este punto, se han terminado de implementar todos los
endpoints necesarios del microservicio. Una vez llegados a este punto, comenzamos a
implementar todos los test unitarios para garantizar calidad y funcionalidad del cédigo y una vez

terminada esta tarea podemos comenzar con el desarrollo del proyecto frontend.
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Se ha configurado Envoy para la seguridad una vez el microservicio se despliegue en nube y
mediante el servicio de ADFS el microservicio valida la audiencia del token recibido por parte del

frontend para poder garantizar la seguridad dentro de la aplicacion.

En la aplicacién frontend, se ha requerido aprender desde 0 el lenguaje de Angular y eso dificulté

mas el desarrollo del proyecto en ese aspecto.
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3. Arquitectura

En términos generales, la aplicacion consiste en un frontend que realiza varias llamadas a la API
mediante el protocolo REST utilizando varios tipos de llamadas como GET, POST, PUT o DELETE.

La arquitectura general de la aplicacion es la siguiente:

GET
PosT
PUT ;
eoe . DELETE |
‘ { he)(agames-Back J
he)(agames—Pmnt l

Figura 2: Arquitectura de la solucion Hexagames

3.1 Frontend

En la capa frontend tenemos una arquitectura clean basada en tres capas.
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Figura 3: llustracion de la arquitectura de tres capas

3.1.1 Capa de presentacion

Y

API

DAO

Es la capa donde se presentan los datos al usuario y se capturan las interacciones del usuario con

la aplicacion.

Esta debera estar formada por un componente de tipo pagina y 0 o N componentes hijos

(dependiendo de la complejidad).

Sus funciones son:

Presentar los datos al

usuario.

Recoger las acciones del usuario (Si es de un componente hijo por sus @output)

Recoger y/o presentar datos de formularios.

Recoger eventos de rutas.

Recoger cambios de estado.

Enviar informacién a los componentes hijos (por los @inputs)

Enviar toda esta informacién a la capa de dominio.

3.1.2 Capa de dominio

27



S5 UNIVERSITAT uu =
(I PoLITECNICA etSInf
V?’ DE VALENCIA

Es la capa que se encarga de la l6gica de negocio, de hacer de intermediaria con la capa de datos,
hacer gestiones de estado (si aplica) y hacer de intercomunicador entre componentes

desacoplados (que no tengan relacion padre-hijo).

Esta capa estara compuesta de Servicios Angular que pueden ser inyectados en root, si la légica
es compartida en toda la aplicacion. O en el modulo de la pagina padre, si es compartida solo por

una pantalla o pantallas hijas de esta.

Cuando su funcién sea de intermediaria con la capa de datos, la comunicacion sera por interfaces

y la comunicacién con la capa de presentacion por modelos de datos (ver apartado anterior).

3.1.3 Capa de datos

Es la capa encargada de obtener y almacenar los datos de la aplicacion.
Podra obtener los dados desde API con servicios REST, o por Websockets.

Debera tener un Servicio Angular con tantos métodos exponga la API de servicio. Ejemplo: Los

servicios generados con la herramienta de Swagger estarian dentro de esta capa.

Podra almacenar los datos en el Storage del navegador si fuera necesario, exponiendo los

métodos para su lectura y escritura.

3.2 Backend

En la capa backend tenemos una arquitectura clean + hexagonal.

3.2.1 Clean Architecture

Clean Architecture es un conjunto de principios cuya finalidad principal es ocultar los detalles de

implementacién a la I6égica de dominio de la aplicacion.
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De esta manera mantenemos aislada la logica, consiguiendo tener una légica mucho mas

mantenible y escalable en el tiempo.

En Clean Architecture, una aplicacion se divide en responsabilidades y cada una de estas
responsabilidades se representa en forma de capa. De esta forma tenemos capas exteriores y

capas interiores:

Las capa mas exterior representa los detalles de implementacion
Las capas mas interiores representan el dominio, incluyendo l6gica de aplicacion y légica
negocio empresarial.

Las principales caracteristicas de Clean Architecture frente a otras arquitecturas es la regla de

dependencia.

La regla de dependencia nos dice que un circulo interior nunca debe conocer nada sobre un circulo

exterior. Sin embargo, los circulos exteriores si pueden conocer circulos interiores.

La légica de dominio es lo que menos va a cambiar con el tiempo, por lo tanto, debemos evitar que

tenga dependencias de detalles de implementacién que van a cambiar con mas frecuencia.

The Clean Architecture

Controllers

[ ] Enterprise Business Rules

Use Cases

|| Application Business Rules
|| Interface Adapters

[ ] Frameworks & Drivers

I
Use Case
| Presenter l—blwm

V

I
Use Case
| Controller I—)l Input Port

Figura 4: Representacion de la Clean Architecture

Toda arquitectura que implemente una Clean Architecture produce sistemas que son:
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« Independiente de Frameworks: La arquitectura no depende de la existencia de ninguna
biblioteca de software llena de caracteristicas. Esto permite utilizar estos frameworks como

herramientas, en lugar de tener que acoplar el sistema a sus restricciones, limitandolo.

o Testeable: Las reglas de negocio se pueden probar sin la interfaz de usuario, la base de

datos, el servidor web o cualquier otro elemento externo.

e Independiente de la interfaz de usuario: La interfaz de usuario puede cambiar facilmente,
sin cambiar el resto del sistema. Una interfaz de usuario web podria reemplazarse por una

interfaz de usuario de consola, por ejemplo, sin cambiar las reglas de negocio.

e Independiente de la base de datos: Seria posible cambiar Oracle o PostgreSQL por
Mongo, BigTable, CouchDB u otra cosa. Las reglas de negocio no estan vinculadas a la

base de datos.

e Independiente de cualquier sistema externo: De hecho, las reglas de negocio

simplemente no saben nada sobre el mundo exterior.

3.2.2 Arquitectura Hexagonal

La arquitectura Hexagonal es una propuesta de implementacion de una Clean Architecture. Define

principalmente 2 tipologias de elementos dentro de la arquitectura, los Puertos y los Adaptadores.

Propone que nuestro dominio sea el nucleo de las capas y que este no se acople a nada externo.
En lugar de hacer uso explicito y mediante el principio de inversion de dependencias nos

acoplamos a contratos (interfaces o puertos) y no a implementaciones concretas.
A partir de aqui, definiremos los siguientes conceptos como:

e Puerto: definiciéon de una interfaz publica.

e Adaptador: especializacién de un puerto para un contexto concreto.

Al ser una arquitectura que fomenta que nuestro dominio sea el nucleo de todas las capas (o
regiones), y que no se acople a nada externo, encaja muy bien con la idea de Domain Driven
Design (DDD).
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Podriamos decir que DDD se basa en la Arquitectura Hexagonal como pilar central en términos de

arquitectura.

4 A
Persistence
Web Adapter Use Case
P 4 Adapter
y
Entity
1
External d External
System Use Case System
Adapter Adapter
\ y,

Figuras 5: Representacion de la arquitectura hexagonal

3.2.3 Aplicacién de la Hexagonal en el proyecto

El proyecto backend es un proyecto Maven multimodulo, en el que los distintos médulos cumplen

un papel en el diagrama.
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HTTP
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Controladores

Message broker SQL

Casos de uso

Entidades
Eventos
Dominio

Repositorios

Servicios

Aplicacion

SMTP

Rest API
Infraestructura

Figura 6: Hexdgono representando la union de los médulos

e Aplicacion: En este modulo desarrollamos nuestra légica de negocio y deberemos

definir nuestros puertos de entrada y salida.

o EntityManager (repository): La responsabilidad de este modulo es la de persistir los

datos. Sera nuestro adaptador y lo implementaremos usando la tecnologia JPA.

e RestClient (API-Rest): Este moddulo definird la implementacion de los clientes de
servicios web ofrecidos por otras aplicaciones siguiendo la aproximacién de Contract
First. Contendra las clases y objetos generados a partir del contrato y ofrecera como
servicio los métodos definidos en el Swagger. Mas adelante se define como se genera

las clases y objetos a partir del contrato.

Aparte de los moédulos anteriores, existe un médulo (Boot) que definira el ensamblado de los

distintos moddulos de la aplicacion en un paquete .jar. Contiene la clase que ejecuta el
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microservicio, agrupa los médulos funcionales (api-rest, repository, etc.) y contiene la configuracion

de la aplicacion y de plataformas cloud (GCP, Openshift, etc.).

Como podemos observar en las siguientes imagenes, a la izquierda es el scaffolding del proyecto y

a la derecha en el pom principal, los médulos que componen la aplicacion.

[= hexagames-back-back

>

>
>
>
>
>

(|
0 .mvn
[ api-rest [hexagames-back-back-api-rest]
[2 boot [hexagames-back-back-boot]
: >boot</
[ domain [hexagames-back-back-domain]

2 repository [hexagames-back-back-repository] >ap i-rest< /
@ .gitignore

>domain</

B mvnw >repository</
= mvnw.cmd

pom.xmi

Figura 7: Estructura de carpetas del proyecto

Figura 8: Los diferentes mddulos

3.2.4 Conclusion

Lo que podemos extraer de la Arquitectura Hexagonal es lo siguiente:

e Busca la separacion completa del cédigo de negocio (dominio) de los accidentes
tecnoldgicos.

o Emplea Adaptadores/Puertos para la interaccion con sistemas externos (BDDD,

colas, APls, etc.) al dominio.

e Son los adaptadores los que dependen del dominio (inversion de dependencias), no

al revés.
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3.3 Construccion de la base de datos

d‘ docker

Para la construccién de la base de datos, he usado una imagen Docker de PostgreSQL para

levantar un contenedor y acceder desde el backend mediante la siguiente cadena de conexion:

localhost:5432/hexagames

La imagen Docker es la siguiente:

version: '3'
services:
tfg_hexagames:
container_name: tfg_hexagames
image: postgres:11
environment:
POSTGRES_USER: sa
POSTGRES_PASSWORD: root
POSTGRES_DB: hexagames
volumes:
postgresql-tfg:/var/lib/postgresql-tfg
postgresll-tfg-data:/var/lib/postgresql-tfg/data
ports:
"5432:5432"

volumes:
postgresql-tfg:
postgresll-tfg-data:
driver: local

Figura 9: Fichero docker-compose.yaml que arranca la imagen de PostgreSQL

En el desarrollo de aplicaciones modernas, especialmente en entornos de microservicios, mantener
una base de datos coherente y sincronizada con la evolucién del cédigo es crucial. Para abordar
este desafio, se recurre a herramientas como Flyway, una solucion que permite la administracion

automatizada y controlada de migraciones de esquemas de bases de datos.

Introduccién a Flyway
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Flyway es una herramienta de migracién de bases de datos que ofrece una forma estructurada y
segura de gestionar cambios en la estructura de la base de datos a medida que la aplicacion
evoluciona. La herramienta proporciona una solucién para evitar problemas de compatibilidad y
asegurar que la base de datos se mantenga en sincronia con la aplicacion, especialmente en el

contexto de microservicios.

Uso de Flyway para Generar Tablas en un Microservicio

La generacion y evolucion de tablas de bases de datos en un microservicio puede ser gestionada
eficazmente a través de Flyway. A continuacion, se presenta un resumen del proceso de uso de

Flyway para generar tablas en un microservicio:

1. Instalaciéon y Configuracion: Flyway se integra en el proyecto como una dependencia y se
configura con los detalles de conexion a la base de datos y la ubicacién de las migraciones.
Esta configuracion se puede realizar mediante un archivo de configuraciéon o propiedades

en el archivo de construccion.

<dependency>
<groupId>org.flywaydb</groupId>
<artifactId>flyway-core</artifactId>
</dependency>

Figura 10: Dependencia de Flyway

2. Creacion de Migraciones: En el directorio designado para las migraciones, se crean
archivos SQL individuales para cada cambio en el esquema de la base de datos. Cada
archivo representa una migracién y sigue un formato de nomenclatura que incluye la version
y el nombre de la migracion.

[2 repository [hexagames-back-back-repository]
v [2sql

v [0 migration.versions.V1.0.0-createbaseschema

E |
oL

Figura 11: Migracion que contiene la inicializacion de las tablas
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3. Desarrollo de Scripts SQL: Dentro de cada archivo de migracion, se escriben scripts SQL
que describen los cambios necesarios en la base de datos. Estos scripts deben ser

reversibles y capaces de aplicar o revertir los cambios segun sea necesario.

public.playstation (
id int4
console
"name"
price int4
shop_name
status
purchased bool
description

playstation_pk

public.switch (
id int4
"name"
price int4
shop_name
status
purchased bool
description

switch_pk

Figura 12: Script sql que contiene la construccion de las tablas

4. Ejecuciéon de Migraciones: Al ejecutar la aplicaciéon o el comando correspondiente de
Flyway, la herramienta detecta las migraciones pendientes y las aplica en orden,
manteniendo asi la consistencia entre la estructura de la base de datos y el cddigo de la

aplicacion.

Database: jdbc:postgresql://localhost:5432/hexagames (PostgreSQL 11.15)
Successfully validated 1 migration (execution time 00:00.019s)
Current version of schema "flyway": << Empty Schema >>

Migrating schema "flyway" to version "1.08.8 - createbaseschema"
Successfully applied 1 migration to schema "flyway", now at version v1.8.0 (execution time 00:00.066s)

Figura 13: Primer arranque del plugin y validacion de los scripts

5. Control de Versiones y Auditoria: Flyway registra las migraciones que se han aplicado a
la base de datos, lo que permite un seguimiento preciso de la version actual y garantiza que

las mismas migraciones no se apliquen repetidamente.

¢ installed_rank T version T description T type T script T checksum T
&

1.0.0 createbaseschema SQL V1.0.0-createbaseschema/V1.0.0__createbaseschema.sql -1.468.790.799

Figura 14: Tabla del registro de la migracion
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En resumen, Flyway se ha convertido en una herramienta esencial para garantizar la integridad y la
coherencia entre el esquema de la base de datos y el codigo de la aplicacién en entornos de
microservicios. Su enfoque controlado y automatizado de las migraciones de bases de datos ayuda
a prevenir problemas de compatibilidad y simplifica la administracion de cambios a lo largo del ciclo

de vida del software.

Integrar Flyway en el proceso de desarrollo y despliegue de microservicios brinda una solucion
eficaz para mantener bases de datos actualizadas, coherentes y compatibles, lo que contribuye a

un desarrollo mas fluido y a la entrega exitosa de aplicaciones confiables y escalables.
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4. Estudio de mercado

Se han observado varios ejemplos de paginas web, las cuales tienen la misma funcionalidad que
Hexagames, pero ninguna incorpora una idea de un comparador de precios y la amplia

personalizacion que se ofrece desde esta aplicacion.

A continuacion, dejo un ejemplo de lo que a mi parecer es una aplicacion completa que puede

realmente llegar a ser competencia de Hexagames.

4.1 CLZ Games

CLZ Games [11] es un software proporcionado por Collectorz.com en la que ofrece un servicio para
catalogar videojuegos en forma de aplicacion para modviles, pagina web o una aplicacion de

escritorio exclusivamente para usuarios Windows.

Las principales caracteristicas de la aplicacion son comunes a cualquier plataforma a la que el
cliente se suscriba, teniendo un precio de 14,95€ para usuarios en aplicacion movil y 29,95€ tanto
para pagina web como para aplicacion de escritorio. Cabe destacar que ofrecen un plan de
aplicacion movil + pagina web por 39,90€, quedando claro que pagando una modalidad no tienes
acceso al resto. También hay que mencionar que los pagos antes expuestos, son para una

suscripcion anual.
¢ Cuadles son las caracteristicas que ofrece?

El servicio de CLZ Games, ofrece la portada de los videojuegos de tu coleccion, dia de
lanzamiento, publicador, descripcidon y trailer entre muchas otras descripciones acerca de tu

videojuego.

Otra caracteristica muy sorprendente, es que puedes afadir un juego a tu coleccion facilmente
escaneando el codigo de barras y automaticamente la aplicacion se encarga de buscar cual es el
juego, su precio y las demas descripciones. Es una caracteristica muy curiosa ya que desde la

aplicacion movil es bastante practica.
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Finalmente, una caracteristica muy esperada, es la posibilidad de editar manualmente cualquier
campo de un videojuego de tu coleccion pudiendo anadir notas personalizadas, ubicaciones, dia de

compra, etc.

En resumen, es un software muy potente pero el cual me parece excesivamente caro y sin una
version freemium, una version gratuita con funcionalidades limitadas y que esta repleta de
publicidad. No obstante, lo poco que he podido observar el software, me parece muy completo y
muy intuitivo de utilizar, pero con una interfaz un poco obsoleta a lo que se acostumbra a ver hoy

en dia.

I

Halo: Reach RS,
Halo: The Master Chief Collection uy, B ) %
p SRR = 6555!

510

I

0 MADE IN EU

Heavy Shreddin'

. O» the award winning Guorrila Gamos, crealos of PlayStation's
B Horizon: Zero Dawn venorated Kilzono ranchise. As Horizon Zeto Dawn's main...

Description v
Horizon Zero Dawn, an exhilarating new acton fole playing

A Trailer
A a
B4 Super Mario Odys5ay
AKing's Tale: Final Fantasy XV

. R F  Assassin's Creed: Odyssey

Bl The Last Guardian y N S Godof ar

B Ao
i The Last of Us: Part I 2020 Red Dead Redemption

a
Porsonal
1 : Owner  Jack
A . TYEN Location  Shelf 8
Purchased  Nov 16, 2016 for $25.00 at GameStop
The Legend of Zelda: Breath of Valuo. $19.47
o the wild |
LR

| The Logemeoisetemtmiri.

‘The Last of Us: Remastered

Figura 15: Interfaz de CLZ Games en un dispositivo movil
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5. Analisis

Esta etapa es critica para el éxito del proyecto de software, ya que sienta las bases para todo el
proceso de desarrollo y garantiza que el software cumpla con las expectativas de los usuarios y las

metas del negocio.

Sistema
Afadir un juego

a coleccion

Editar un juego
de cualquier

plataforma
Acceder aun

comparador de

precios
Borrar un juego
/ e ®
Visualizar los

————— )  juegos por

plataformas

\ Crear una
wishlist

Usuario/Cliente
Usuario/Cliente

Editar la wishlist

Borrar la
wishlist

Figura 16: Diagrama de casos de uso

5.1 Analisis Funcional

Un usuario debe poder registrarse en la aplicacion

Un usuario debe poder iniciar sesion en la aplicacion

Un usuario podra consultar la plataforma de videojuegos que quiera

Un usuario podra editar o borrar un videojuego que tenga registrado del catadlogo de una
plataforma

Un usuario podra registrar un videojuego en la plataforma que desee

Un usuario podra consultar su lista de deseados

Un usuario podra afiadir o eliminar un videojuego de su lista de deseados

Un usuario podra comparar precios de varias tiendas para un videojuego.
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5.2 Analisis No Funcional

Rendimiento:

Cualquier operacion de la aplicacion no deberia tardar mas de 1 segundo en completarse.

Usabilidad:

Debe tener una interfaz intuitiva y facil de aprender a utilizarse.

Seguridad:

Un cliente no podra acceder a informacién de otros clientes.

5.3 Casos de uso

En un diagrama de casos de uso, se representan los actores y los casos de uso para modelar las

interacciones entre un sistema y sus usuarios o partes externas. Los conceptos clave son:

Actor: Un actor es un rol o entidad externa que interactia con el sistema. Los actores
pueden ser personas, otros sistemas, dispositivos, o incluso el propio sistema en algunos
casos. Los actores se representan como figuras externas al sistema y se utilizan para
mostrar quiénes estan involucrados en las interacciones con el sistema. Los actores
desencadenan casos de uso al interactuar con el sistema y pueden estar asociados con uno

0 varios casos de uso.

Caso de uso: Un caso de uso es una representacion de una interaccion especifica entre un
actor y el sistema. Describe una funcionalidad o un conjunto de acciones que el sistema
realiza para lograr un objetivo especifico para el actor. Los casos de uso ayudan a capturar
los requisitos funcionales del sistema desde la perspectiva del usuario. Cada caso de uso

se representa como una elipse en el diagrama de casos de uso.

La relacion entre actores y casos de uso en un diagrama de casos de uso se representa mediante

lineas de comunicacion llamadas "relaciones de asociacion." Estas relaciones muestran qué
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actores participan en qué casos de uso y cdmo interactuan. Las relaciones de asociacion se

pueden clasificar de la siguiente manera:

Asociacion simple: Una linea sélida que conecta un actor a un caso de uso, indicando que

el actor esta involucrado en ese caso de uso.

Inclusién: Se utiliza para mostrar que un caso de uso (llamado caso de uso incluido) se
incluye en otro caso de uso mas grande (llamado caso de uso base). Esto significa que el

caso de uso base ejecutara el caso de uso incluido en algun punto de su flujo.

Extension: Se utiliza para mostrar que un caso de uso (llamado caso de uso extendido)
puede extender otro caso de uso (llamado caso de uso base) en ciertas condiciones. Esto
implica que el caso de uso extendido puede agregarse opcionalmente al flujo del caso de

uso base bajo ciertas circunstancias.

5.3.1 Registro

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario registrarse en la aplicacién
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al entrar en la aplicacién por primera vez
Flujo basico:

- El usuario introduce su nombre de usuario y contrasefia

- Pulsa en el boton de registrarse y tendra su cuenta creada
Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- No existen precondiciones

Postcondiciones:

- Que el usuario se haya podido registrarse correctamente en la aplicacion
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5.3.2 Iniciar sesion

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario iniciar sesién en la aplicacion
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al entrar en la aplicaciéon

Flujo basico:

- El usuario introduce su nombre de usuario y contrasefia

- Pulsa en el botdn de iniciar sesién y accedera al menu principal
Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar registrado en la aplicacion

Postcondiciones:

- Que el usuario pueda acceder correctamente a la aplicacion
5.3.3 Consultar plataforma PlayStation

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario acceder a la tabla de visualizacién para la
plataforma PlayStation

Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en la card de PlayStation

Flujo basico:

- El usuario pulsa en la card de PlayStation y accedera a la tabla de su coleccion de
PlayStation

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:
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- Estar en el menu principal
Postcondiciones:

- No existen postcondiciones
5.3.4 Editar videojuego en plataforma PlayStation

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario editar un videojuego de la plataforma PlayStation
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el icono del lapiz del videojuego en cuestion
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el icono del lapiz

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar visualizando la tabla de PlayStation

Postcondiciones:

- Visualizar el videojuego con los datos actualizados

5.3.5 Borrar videojuego en plataforma PlayStation

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario borrar un videojuego de la plataforma PlayStation
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el icono de la papelera del videojuego en cuestién
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el icono de la papelera

Flujo alternativo:
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- No existe flujo alternativo
Precondiciones:

- Estar visualizando la tabla de PlayStation
Postcondiciones:

- Borrar correctamente el videojuego de la base de datos

5.3.6 Consultar plataforma Xbox

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario acceder a la tabla de visualizacion para la
plataforma Xbox

Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en la card de Xbox

Flujo basico:

- El usuario pulsa en la card de Xbox y accedera a la tabla de su coleccién de Xbox

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar en el menu principal

Postcondiciones:

- No existen postcondiciones
5.3.7 Editar videojuego en plataforma Xbox

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario editar un videojuego de la plataforma Xbox
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el icono del lapiz del videojuego en cuestion
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Flujo basico:

- El usuario pulsa en el icono del lapiz
Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo
Precondiciones:

- Estar visualizando la tabla de Xbox
Postcondiciones:

- Visualizar el videojuego con los datos actualizados
5.3.8 Borrar videojuego en plataforma Xbox

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario borrar un videojuego de la plataforma Xbox
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el icono de la papelera del videojuego en cuestion
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el icono de la papelera

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar visualizando la tabla de Xbox

Postcondiciones:

- Borrar correctamente el videojuego de la base de datos
5.3.9 Consultar plataforma Switch

Descripcion:
- Este caso de uso permite al usuario acceder a la tabla de visualizacion para la
plataforma Switch

Actores:
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- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en la card de Switch

Flujo basico:

- El usuario pulsa en la card de Switch y accedera a la tabla de su coleccion de Switch
Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar en el menu principal

Postcondiciones:

- No existen postcondiciones
5.3.10 Editar videojuego en plataforma Switch

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario editar un videojuego de la plataforma Switch
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el icono del lapiz del videojuego en cuestion
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el icono del lapiz

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar visualizando la tabla de Switch

Postcondiciones:

- Visualizar el videojuego con los datos actualizados
5.3.11 Borrar videojuego en plataforma PlayStation

Descripcion:
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- Este caso de uso permite al usuario borrar un videojuego de la plataforma Switch
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el icono de la papelera del videojuego en cuestién
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el icono de la papelera

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar visualizando la tabla de Switch

Postcondiciones:

- Borrar correctamente el videojuego de la base de datos
5.3.12 Ahadir videojuego al catalogo

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario afiadir un videojuego a la base de datos
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el botén de afadir videojuego
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el boton de AARadir videojuego

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar en el menu principal

Postcondiciones:

- Que se afiada y se visualice correctamente el videojuego

5.3.13 Visualizar la wishlist
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Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario acceder a la wishlist

Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el botén Wishlist

Flujo basico:

- El usuario pulsa en el botdn de la wishlist lo que permite la navegacion hacia la pantalla
de la wishlist

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar en el menu principal

Postcondiciones:

- No existen postcondiciones
5.3.14 Anhadir videojuego a la wishlist

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario afiadir un videojuego a la wishlist
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el botén de afadir videojuego
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el boton de Afadir videojuego

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar en la pantalla de la wishlist

Postcondiciones:

- Que se afiada y se visualice correctamente el videojuego
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5.3.15 Borrar videojuego de la wishlist

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario borrar un videojuego de la wishlist
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el icono de la papelera del videojuego en cuestion
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el icono de la papelera

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar visualizando la wishlist

Postcondiciones:

- Borrar correctamente el videojuego de la wishlist
5.3.16 Acceder al comparador de precios

Descripcion:

- Este caso de uso permite al usuario comparar el precio de un videojuego
Actores:

- Usuario

Flujo de eventos:

- El caso de uso se inicia al clicar en el botén de ver precios
Flujo basico:

- El usuario pulsa en el botdn de ver precios

Flujo alternativo:

- No existe flujo alternativo

Precondiciones:

- Estar en la pantalla de la wishlist

Postcondiciones:

- No existen postcondiciones
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6. Diagramas

6.1 Diagrama de flujo

Los elementos basicos que se incluyen son:

1. Simbolos: Los simbolos son formas geométricas que representan diferentes tipos de
acciones o decisiones en el proceso. Los simbolos mas comunes incluyen rectangulos para
representar acciones, rombos para representar decisiones, évalos para representar el inicio
o el final del proceso, y otros simbolos especificos para operaciones como entrada/salida de

datos.

2. Flechas: Las flechas conectan los simbolos y muestran la secuencia en la que se realizan
las acciones. Indican la direccién del flujo del proceso, es decir, el orden en que se ejecutan

las actividades.
El propdsito principal de un diagrama de flujo es:

1. Visualizacién: Proporciona una representacion visual clara y concisa de un proceso, lo que

facilita la comprensién de como funciona y cuales son las etapas involucradas.

2. Analisis y optimizacion: Permite identificar posibles cuellos de botella, ineficiencias o
areas de mejora en un proceso, lo que es esencial para la mejora continua y la

optimizacion.

3. Documentacion: Sirve como una forma de documentar un proceso para futuras

referencias, capacitacion de personal o comunicacién con otros equipos.

4. Comunicacién: Facilita la comunicacién entre diferentes partes interesadas, como
disefiadores, programadores, gerentes de proyectos y usuarios, al proporcionar una

representacion visual comun del proceso.

La siguiente figura representa el diagrama de flujo de Hexagames:
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Figura 17: Diagrama de flujo

6.2 Diagrama de base de datos

== flyway_schema_history

== playstation

% switch ¢ installed_rank

. g id

id console
console

name ET T

) name

price backward
price

shop_name price
shop_name

status shop_name
status

purchased status
purchased

description purchased

description
success

Figura 18: Diagrama de base de datos

Como podemos observar en la figura, tanto la tabla switch como playstation y xbox comparten
algunos atributos, pero no se ha utilizado la herencia para hacer mas sencilla la funcionalidad
utilizando Hibernate y JPA en el microservicio.

Los atributos comunes:

id es el identificador de cada videojuego
name es el nombre de cada videojuego

price es el precio pagado por cada videojuego
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shop_name es la tienda donde se ha comprado el videojuego
status es el estado del videojuego
purchased es si actualmente se encuentra en la coleccion del usuario

description es la descripcidén que tiene cada videojuego

Los atributos que no son comunes:

console identifica la plataforma de la consola
backward, solo en xbox, indica si los juegos son compatibles con las consolas de nueva

generacion

La tabla de flyway_schema_history se genera al usar el plugin previamente detallado para la

generacion de las tablas y de la base de datos.
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7. Configuracion y agnosticidad en nube

La agnosticidad en nube quiere decir que los proyectos pueden desplegarse y arrancar sin importar

qgue nube estemos utilizando para ofrecer los servicios.
Como ejemplo pondré el proyecto de backend.

En el proyecto backend, desde el disefio de la base de datos, se ha hecho una investigacién para
que el microservicio sufra el menor cambio posible ante la decision de una migracion de base de

datos (por ejemplo, cambiar de una base de datos relacional a otra).

El mismo concepto se ha aplicado ahora en el entorno cloud, podemos desplegar el microservicio
en Google Cloud y si mafnana se decide realizar una migracion a una nube AWS solo tendriamos
que cambiar el nombre del nuevo namespace y con eso tendriamos el microservicio operativo

nuevamente en la nueva nube. Esto se debe a que las nubes utilizan Kubernetes.

kubernetes

Kubernetes, comunmente abreviado como K8s, es una plataforma de cédigo abierto disefiada para
la orquestacion y gestion de contenedores en aplicaciones distribuidas. Fue desarrollado
originalmente por Google y luego donado a la Cloud Native Computing Foundation (CNCF), donde

ha ganado una gran comunidad de desarrolladores y usuarios.
Las caracteristicas principales de Kubernetes incluyen:

1. Orquestacion de Contenedores: Kubernetes permite administrar la implementacion,
actualizacién y escalabilidad de contenedores de manera eficiente. Puedes desplegar
contenedores Docker u otros formatos de contenedor en clusteres de servidores fisicos o

virtuales.

2. Escalabilidad Automatica: Kubernetes puede escalar automaticamente la cantidad de
réplicas de un contenedor en funcion de la carga de trabajo o la demanda, lo que garantiza

un rendimiento optimo sin intervencién manual.

3. Balanceo de Carga: Ofrece balanceo de carga integrado para distribuir el trafico entre las

instancias de un servicio, lo que mejora la disponibilidad y la redundancia.
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4. Autoreparacion: Kubernetes monitorea continuamente el estado de los contenedores y los
servicios. Si detecta un fallo, puede reiniciar automaticamente los contenedores o crear

nuevas instancias para reemplazar las que fallaron.

5. Despliegues Controlados: Permite realizar despliegues progresivos y controlados, lo que

facilita la actualizacion de aplicaciones sin tiempo de inactividad.

6. Gestion Declarativa: Las configuraciones de despliegue y servicio se definen en archivos

YAML o JSON, lo que permite una gestion declarativa de la infraestructura y aplicaciones.

7. Portabilidad: Kubernetes es compatible con multiples proveedores de nube y se puede
ejecutar en entornos locales o en nubes publicas, lo que facilita la portabilidad de las

aplicaciones.

8. Ecosistema Amplio: Kubernetes cuenta con un ecosistema de herramientas y extensiones
que amplian su funcionalidad, como Helm para administrar paquetes de aplicaciones y

Prometheus para el monitoreo.

Kubernetes se ha convertido en la plataforma lider para la gestion de contenedores en aplicaciones
modernas y es ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones en la nube, la
implementacion de microservicios y la administracion de infraestructuras escalables vy

automatizadas.

Se adjuntan varios ejemplos de configuracion de Kubernetes para el despliegue del microservicio.
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springboot-service:
cloudProvider: gke
environment: dev
secretManager: conjur

ingress:
enabled: true
hosts:
- host: host.com
port: http

path: /api/hexagames/v1
tls: tls-crt-wildcard
customSecret:
enabled: true
mountAsVolume: true
readOnly: true
name: hexagame-secrets
mountPath: /var/run/secrets/
data:
- remoteSecret: db-app-pass-hexagames—app-hexagames
k8sKey: database-password
- remoteSecret: db-app-hexagames-app-hexagames
k8sKey: database-user
conjurAuthnLogin: host/dev-hexagames
conjurConnectConfigMap: conjur-cm
serviceAccountName: conjur-sa

extraEnv:
— name: SPRING_PROFILES_ACTIVE
value: dev

— name: JAVA_MONITORING_OPTS_EXT
value: -Dotel.otlp.span.timeout=4000 -Dotel.propagators=b3multi -Dotel.exporit
— name: CONSOLE_LOG_PATTERN
value: '{"level": "slevel", "date": "%d{yyyy-MM-ddTHH:mm:ss.SSSZ}", "applicatl
— name: JAVA_OPTS_EXT
value: -agentlib:jdwp=transport=dt_socket, server=y,suspend=n,address=+:5005,
— name: CLOUD_SQL_INSTANCE_ID
value: databasehost
-~ name: CLOUD_SQL_CREDENTIALS_FILE
valueFrom:
secretKeyRef:
key: json-credentialssql.json
name: hexagames-secrets
— name: CLOUD_SQL_DATABASE
value: hexagames

Figura 19: Fichero de configuracion de nube (Parte 1)
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— name: CLOUD_SQL_DATABASE_USERNAME
valueFrom:
secretKeyRef:
key: database-user
name: hexagames-secrets
— name: CLOUD_SQL_DATABASE_PASSWORD
valueFrom:
secretKeyRef:
key: database-password
name: hexagames-secrets
extraVolumes:
- name: service-account-credentials
secret:
secretName: sa-json-hexagames
overrideContainerPort: 8080
service:
name: hexagames-back-back
internalPort: 8081
portName: http

envoy:
enabled: true
args:
- -i
- /config/swagger.yaml
- P
- '"/api/hexagames/v1:""'
—~ ——corsAllowOrigin
- '""https?://.+\\.host\\.(com|es)"'
- ——corsAllowOrigin
- '"https?://localhost:4200""'
env:

- name: 02E_ISSUER_ADFS
value: "adfsissuer"

- name: 02E_JWKS_URI_ADFS
value: "adfsjwks"

- name: 02E_AUDIENCES_ADFS
value: "audience"

swaggerFiles:
- api-rest/contracts/swagger.yaml
resources:
requests:
memory: "768Mi"
cpu: ''100m"
limits:

memory: "850Mi"

Figura 20: Fichero de configuracion para despliegue en nube (Parte 2)
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8. Pruebas

Las pruebas de rendimiento, unitarias e integracién son componentes esenciales de las estrategias

de prueba en el desarrollo de software. A continuacion, explicaré cada una de ellas:
1. Pruebas Unitarias:

o Definicion: Las pruebas unitarias son el nivel mas bajo de pruebas en el desarrollo
de software. Se centran en evaluar unidades individuales de codigo, como

funciones, métodos o clases, de forma aislada.

e Objetivo: El objetivo principal de las pruebas unitarias es garantizar que cada
componente de software funcione correctamente de acuerdo con su especificacion.
Esto ayuda a detectar y corregir errores en un nivel temprano del desarrollo y mejora

la calidad del codigo.

o Herramientas: Se suelen utilizar marcos de pruebas unitarias, como JUnit para Java

o NUnit para .NET, para automatizar las pruebas y proporcionar resultados claros.

o Ejemplo: Si tienes una funcién que suma dos numeros, una prueba unitaria podria
verificar que la funcion devuelve el resultado correcto cuando se le pasan numeros

especificos como entrada.
2. Pruebas de Integracion:

o Definicion: Las pruebas de integracion se centran en evaluar coémo interactuan

diferentes mddulos, componentes o servicios de un sistema cuando se combinan.

o Objetivo: El objetivo principal de las pruebas de integracion es identificar problemas
de interoperabilidad entre las partes del sistema y asegurarse de que funcionen de

manera conjunta de manera efectiva.

e Herramientas: Puedes utilizar herramientas de pruebas de integracion especificas o

marcos de trabajo que faciliten la configuracion y ejecucion de estas pruebas.

e Ejemplo: Si estas desarrollando un sistema de comercio electronico, una prueba de
integracion podria verificar que el proceso de compra interactua correctamente con

la gestion de inventario y la base de datos de usuarios sin errores.
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3. Pruebas de Rendimiento:

o Definicion: Las pruebas de rendimiento evalian cémo se comporta un sistema en
términos de velocidad, capacidad y estabilidad bajo diversas condiciones, como

carga de usuarios, trafico de red o volumen de datos.

e Objetivo: El objetivo principal de las pruebas de rendimiento es asegurarse de que
el software pueda manejar la demanda real o prevista sin problemas de rendimiento,

como tiempos de respuesta lentos o bloqueos del sistema.

o Herramientas: Se utilizan herramientas de pruebas de rendimiento, como Apache
JMeter o LoadRunner, para simular condiciones de uso del sistema y recopilar

meétricas de rendimiento.

o Ejemplo: Si tienes una aplicacion web, las pruebas de rendimiento podrian simular
un alto trafico de usuarios concurrentes para verificar que el servidor web y la base

de datos puedan manejar la carga sin problemas.

JUnit @

Para las pruebas unitarias me he centrado en el proyecto backend en el cual he utilizado JUnit5 y

Mockito para realizar las pruebas unitarias del microservicio.

Para mostrar como ejemplo la cobertura de codigo en el proyecto, tomamos como ejemplo la clase

HexaGamesControllerAdapter.java que esta situada en el moédulo api-rest.

Element ~ Class Methoc Line

v [:J com.hexagames.back.controllers.adapte 100% (1/1) 100% (10/10) 100% (29/29)
100% (1/1) 100% (10/10) 100% (29/29)

Figura 21: Cobertura de cddigo del mdédulo api-rest
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@Test
login() {
expected = ResponseEntity<>(HttpStat
login = Login( "admin",

given(gamesDriveIn.login(login)).willReturn( H
assertEquals(expected, hexaGamesControllerAdapter.login( Login(

expectedUnavthorized = ResponseEntity<>(HttpStatus.UNAUTHORIZED);
assertEquals(expectedUnauvthorized, hexaGamesControllerAdapter.login( Login(

@Test

getAllPsGames() {
games = SuccessGetPlaystationCollection( ArrayList<>())

expected = ResponseEntity.ok(games);

assertEquals(expected.getStatusCode(), hexaGamesControllerAdapter.getAllPs6ames( "1").getStatusCode());

Figura 22: Ejemplo de 2 tests unitarios

Como vamos a darle continuidad al proyecto una vez esté en un entorno PREProductivo vamos a

hacerle unas pruebas de rendimiento para observar que el flujo de peticiones concurrentes es el

esperado.

También, una vez lo tengamos en un entorno Cloud, ejecutaré las pruebas de integracién con el

entorno.
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9. Relacion del trabajo desarrollado con los estudios

cursados

La relaciéon que existe entre las asignaturas que he cursado con este proyecto es bastante fuerte,
debido que han servido para sentar las bases de los conocimientos necesarios para poder afrontar

el ultimo reto del Grado de Informatica.

Asignaturas como Bases de Datos son esenciales en el desarrollo del backend ya que involucra la
interaccion con bases de datos. Esta asignatura es crucial para entender como trabajar con bases
de datos, como PostgreSQL, y entender principalmente el funcionamiento interno que poseen y

sobre todo poder aprender a manejar el lenguaje SQL.

La asignatura Interfaces Persona Computador ayuda a disefiar una interfaz de usuario amigable y

atractiva para el frontend.

Asignaturas como Ingenieria del Software, del primer trimestre de tercero, nos introduce al
desarrollo de funcionalidades y casos de prueba de un proyecto mas completo y seleccionar la
rama que lleva el mismo nombre que la asignatura profundiza mucho mas en el aprendizaje de

€esos conocimentos.

Dentro de la rama, asignaturas como Analisis y especificacion de requisitos o Desarrollo de
software dirigido por modelos nos ayudan paso a paso a aprender a realizar los analisis necesarios
antes de abordar el desarrollo de nuevos proyectos y nos ayuda a entender las necesidades que se

tiene a la hora de afrontar un nuevo proyecto y que seamos capaces de identificarlas.

Otras asignaturas como, Calidad del Software o Andlisis, validacion y depuracion de software nos
ayudan a crear las pruebas necesarias para validar y asegurar la calidad de nuestro codigo y

asegurandonos de su correcto funcionamiento.

Disefio de software y Mantenimiento y evolucién de software nos permite perfeccionar nuestras
buenas practicas a la hora de escribir cddigo, nos ensefian herramientas para que nuestro software
tenga un mejor ciclo de vida implementando el uso de patrones de disefio, patrones
arquitecténicos, etc. Nos proporciona las herramientas para poder detectar errores a tiempo y no
arrastrarlos hasta el final del desarrollo y que después resulte en un costoso retrabajo con una gran

repercusion en el presupuesto final del proyecto.
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Finalmente, asignaturas como Proceso de software o Proyecto de ingenieria de software nos
permite acercarnos a lo que seria un desarrollo de un software mucho mas realista. En estas
asignaturas aprendemos a trabajar mucho mejor con los compafieros, a poner en valor la
comunicacion constante con el equipo y que tengamos pinceladas ya mas realistas en cuanto a un

trabajo profesional se refiere.
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10. Continuidad y Conclusiones

Junto a varios amigos, tenemos idea de continuar este proyecto mas alla del proyecto de TFG, ya
que este proyecto es como la VO, y la idea es sacar una aplicacion nativa tanto para Android como

para iOS, asi como, reforzar el desarrollo realizado en la parte de Angular.
Algunos ejemplos de una funcionalidad extra que se le brindara:

1. Cambio en la autenticacion debido a que ahora se utiliza BasicAuth y tenemos en idea
integrar un servicio ADFS con autenticaciéon mediante tokens y en el backend implementar
una pieza llamada Envoy que sirve para todo el flujo de seguridad en la parte backend y
que esta conectado con el microservicio.

Implementar como antes mencioné las aplicaciones nativas.

Implementar la funcionalidad de comparador de precios para adquirir nuevos videojuegos.
Esta funcionalidad puede ser una de las mas complejas debido a que se implementaran
varios microservicios conectados con APlIs publicas, se hara uso de Kafka y SSE (Server-
Side Events) para poder ofrecer la mejor experiencia al usuario.

4. Implementacion de métricas para poder monitorizar todas las actividades del microservicio y
poder prevenir errores y proporcionar un mantenimiento excepcional

5. Ofrecer la funcionalidad de crear una wishlist de los videojuegos que el cliente desea
comprar en un futuro, que integrado con Kafka y SSE, podra recibir en tiempo real las

notificaciones de bajadas de precio u otras ofertas relacionadas con el producto en cuestion.

Como conclusion del TFG, me ha servido mucho afianzar todos los conocimientos referentes al
desarrollo de un proyecto y mas aun afianzar varios de los conceptos que ya poseia sobre
Arquitectura y desarrollo. Respecto a la parte de frontend, esta era la primera toma real que tenia
de programar un proyecto frontend en nuevas tecnologias y la verdad que me ha servido mucho,
tengo ya nociones mas fuertes respecto a su funcionamiento y, podria decir también, que si me
tengo que enfrentar a un proyecto real mas sencillo, tendria la capacidad de analizar y mejorar o

mantener dicho proyecto.

Puede que este proyecto no sea tan extenso como los demas, pero hay muchas horas de
investigacion y de aprendizaje que han servido para que desarrolle de la mejor forma posible el

proyecto.
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12. Apéndice de términos

12.1 Server-Sent Events

SSE (Server-Sent Events) se refiere a una tecnologia que permite a los servidores enviar
actualizaciones de forma asincrénica a los navegadores web. Puedes incluir en tu TFG que SSE es
una técnica util para crear aplicaciones web en tiempo real, como chats en vivo o paneles de
control de datos en tiempo real, ya que permite que el servidor envie informacion nueva a los
clientes de manera automatica sin que estos tengan que hacer solicitudes repetitivas. SSE utiliza el
protocolo HTTP y es mas eficiente que las solicitudes periddicas AJAX para ciertos casos de uso

de aplicaciones web en tiempo real.

Web Application Server Data Store

H

Open connection

Data change

A

Event

A

Data change

A

Event

Data change

Event

Close connection

Figura 23: Funcionamiento de Server-Sent Events

12.2 Wishlist

Una "wishlist" (lista de deseos en espafiol) es una lista que una persona crea para enumerar y
llevar un registro de los productos, objetos o experiencias que le gustaria tener o recibir en el

futuro. Esta lista puede incluir una variedad de elementos, como regalos para ocasiones
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especiales, articulos que la persona planea comprar eventualmente o cosas que le gustaria adquirir

en algun momento.

Las wishlists son especialmente comunes en el contexto de compras en linea y comercio
electrénico, donde los usuarios pueden agregar productos a sus listas de deseos en sitios web de
tiendas en linea. Esto les permite guardar articulos que les interesan y, en muchos casos, recibir
notificaciones o recordatorios cuando haya descuentos, ofertas especiales o cuando un articulo

vuelva a estar disponible.

En resumen, una wishlist es una herramienta que ayuda a las personas a organizar y mantener un
registro de sus deseos y preferencias en términos de compras o regalos, facilitando la toma de

decisiones y la planificacion de futuras adquisiciones.

12.3 Investigaciones sobre el proyecto

Como refuerzo de aprendizaje, y, por poner en valor todo el esfuerzo realizado en este proyecto
dejo algunos de los articulos mas interesantes en los que base todos los fundamentos de este

proyecto.

Clean Architecture:

https://blog.cleancoder.com/uncle-bob/2012/08/13/the-clean-architecture.html

https://developers.redhat.com/articles/2023/08/08/implementing-clean-architecture-solutions-

practical-example

https://betterprogramming.pub/the-clean-architecture-beginners-quide-e4b7058c1165

Hexagonal Architecture:

https://tsh.io/blog/hexagonal-
architecture/#:~:text=Hexagonal%20architecture%20is%20a%20pattern,databases%20from%20the
%20core%20application.
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https://tsh.io/blog/hexagonal-architecture/#:~:text=Hexagonal%20architecture%20is%20a%20pattern,databases%20from%20the%20core%20application
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https://medium.com/ssense-tech/hexagonal-architecture-there-are-always-two-sides-to-every-story-
bc0780ed7d9c

https://medium.com/@edusalquero/arquitectura-hexagonal-59834bb44b7f

Cloud Agnostic:

https://medium.com/@cuemby/qu%C3%A9-es-ser-cloud-agnostic-y-por-qu%C3%A9-debes-usarlo-
3ae2b8c3553

https://www.thoughtworks.com/es-es/insights/blog/kubernetes-exciting-future-developers-and-

infrastructure-engineering-0
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https://www.thoughtworks.com/es-es/insights/blog/kubernetes-exciting-future-developers-and-infrastructure-engineering-0
https://www.thoughtworks.com/es-es/insights/blog/kubernetes-exciting-future-developers-and-infrastructure-engineering-0
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13. ODS

Aplicar los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) a un proyecto de software como una biblioteca

en linea de videojuegos con funciones de wishlist y comparador de precios es una excelente

manera de asegurarse de que el proyecto tenga un impacto positivo en la sociedad y el medio

ambiente. Aqui algunas relaciones de los ODS con el proyecto:

1.

ODS 3: Salud y Bienestar: La aplicacion promueve la salud y el bienestar al proporcionar
informacion sobre los videojuegos, sus clasificaciones de contenido y posiblemente

consejos sobre el tiempo de juego saludable.

2. ODS 9: Industria, Innovacién e Infraestructura: El proyecto de software en si mismo
representa la innovacion en la industria del entretenimiento y la tecnologia. Ademas, alentar
a los usuarios a comparar precios podria ayudar a fomentar una competencia justa en la
industria de los videojuegos.

3. ODS 12: Produccion y Consumo Responsables: Al promover la responsabilidad en el
consumo al incluir informacién sobre los impactos ambientales de los videojuegos se alenta
a los usuarios a tomar decisiones informadas sobre sus compras.

4. ODS 17: Alianzas para lograr los objetivos: Para lograr este objetivo, se busca colaborar
con organizaciones o empresas que promuevan los ODS o trabajar en alianza con sitios
web que comparten informacién sobre juegos y precios.

ODS Objetivo de Desarrollo | Relacion con el proyecto
Sostenible
ODS 3 Salud y Bienestar La aplicacion promueve la
salud y el Dbienestar al
proporcionar informacion sobre
los videojuegos, sus
clasificaciones de contenido y
posiblemente consejos sobre el
tiempo de juego saludable.
ODS 9 Industria, innovacion e | El proyecto de software en si
infraestructura mismo representa la innovacion
en la industria del
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entretenimiento y la tecnologia.
Ademas, alentar a los usuarios
a comparar precios podria
ayudar a fomentar una
competencia justa en la

industria de los videojuegos.

ODS 12 Produccién y Consumo | Al promover la responsabilidad
Responsables en el consumo al incluir
informacién sobre los impactos
ambientales de los videojuegos
se alenta a los usuarios a
tomar decisiones informadas

sobre sus compras.

ODS 17 Alianzas para lograr los | Para lograr este objetivo, se
objetivos busca colaborar con
organizaciones 0 empresas
que promuevan los ODS o
trabajar en alianza con sitios
web que comparten

informacion sobre juegos vy

precios.
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