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Introduccion

El presente documento tiene como objetivo presentar el caso de estudio a emplearse
como proyecto final de la carrera de Técnico en Redes y Software para el grupo TA3
Se buscara durante este tercer semestre desarrollar e implementar la solucién que
responda a las necesidades planteadas, cumpliendo con estandares de calidad,
performance y seguridad teniendo aspectos fundamentales como alta disponibilidad,
balance de carga, tolerancia a fallos y distribucion geografica de los servicios
esenciales. El proyecto se realizara en supervision de los tutores englobando las
destrezas y conocimientos adquiridos a lo largo de toda la carrera.

Caso de Estudio

Se desea desarrollar un sistema de visualizacion de resultados deportivos.

El sistema posibilitard ver resultado de diferentes eventos deportivos (que se hayan
realizado, o que se estén realizando en el momento), asi como detalles de los mismos
(fecha y hora, planteles, arbitros, etc).

A su vez, a los usuarios suscriptos, se les enviaran notificaciones de los eventos que
deseen.

El sistema debe estar compuesto por varias aplicaciones interactuando entre si,
siguiendo los lineamientos de la Arquitectura de Microservicios y la arquitectura REST.

Por otro lado, se debe disefiar una solucion de infraestructura que de soporte tanto al
sistema, como a las oficinas de la empresa, y que permita la fluida operativa de los
empleados para el trabajo diario.
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Generalidades del caso

Aplicacion de Usuario

Esta aplicacion permitira visualizar los resultados de los eventos, asi como ver los
detalles de los mismos. Por ejemplo, en un partido de futbol ver las alineaciones de los
equipos participantes, y quienes anotaron, y en un partido de tenis ver quiénes fueron
los jugadores y el resultado de los sets.

Se debe reservar un espacio en toda la aplicacion para que se muestren banners de
publicidad. Esta publicidad sera estatica o rotativa por seccion, dependiendo de los
parametros del banner.

La visualizacidn de los resultados es publica (es decir, no es necesario registrarse para
poder visualizar resultados).

Esta aplicacién debe permitir el registro de usuarios, el cual permitira, mediante pago,
eliminar los banners de publicidad, asi como suscribirse a eventos (ej. Campeonatos, o
partidos programados a futuro), y enviar notificaciones del resultado, tanto por correo
electrénico, como en el navegador.

Se debe implementar utilizando un framework de Frontend, de forma que acceda a las
demds aplicaciones para obtener informacién.

API de Resultados

Esta aplicacion es una simple APl publica que brinda los resultados y estadisticas de los
eventos, en formato JSON. Debe utilizarse como fuente de datos para la aplicacion de
usuario, asi como ser libre para que cualquiera la consulte.

La APl debe ser RESTFul.

API| de Autenticacion

Esta aplicacién es una simple APl publica que se encarga de gestionar la autenticacion.
Se le brindan credenciales y retorna una respuesta JSON indicando si las credenciales
son correctas o no. Es la APP que utiliza la app de usuario para autenticarse.

La API debe ser RESTFul, y debe desarrollarse de forma que funcione como un
proveedor de autenticacion (ej. oAuth), o comunicarse con un sistema externo (otro
proveedor de oAuth, Active Directory o LDAP). A su vez, debe soportar autenticacion
mediante Facebook, Google y Twitter.

2 Escuela Superior de Informatica



Proyecto de Pasaje de Grado 2022 B — Tecnicatura de Redes y Software

API de Publicidad

Esta aplicacidon es una simple APl publica que retorna en una respuesta JSON con los
banners de publicidad que deben mostrarse en un momento dado.

Backoffice de Administracion

Esta aplicacién de acceso restringido se encarga de gestionar el funcionamiento interno
de todo el sistema. Puede desarrollarse como dos aplicaciones (frontend y Backend), o
como una aplicacion monolitica cldsica.

Esquema de Arquitectura del sistema
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Implementacion

Todas las aplicaciones deben estar “dockerizadas” para ejecutarse en Kubernetes. La
interaccidn de las aplicaciones con otros servicios de la infraestructura debe estar
definida de tal forma que la persistencia no se de en los contenedores, y que sea
posible la escalabilidad de las aplicaciones.

Se debe tener en cuenta la necesidad de servicios de red para el funcionamiento del
sistema, como Base de Datos, Directorio Activo, Caché, Correo electrdnico,
almacenamiento de repositorios Git, DHCP, DNS, los cuales deben ser implementados.

Ambientes

Se deben tener en cuenta 3 ambientes para desarrollar el proyecto:

e Test: Este ambiente es donde los alumnos desarrollaran el proyecto. Esta
compuesto por sus PCs personales, en las cuales desarrollaran el software, y
donde creardn maquinas virtuales para probar la infraestructura

e Stage: Es el ambiente donde se realizara la entrega final del proyecto. Se
ejecutaran los servidores y las aplicaciones en equipos de la escuela. Todos los
componentes del proyecto deben estar funcionales

e Produccién: Es el ambiente donde correria el software y la infraestructura en su
implementacidn final. No se llegara a implementar, pero debe disefarse una
propuesta de implementacion utilizando proveedores de cloud computing, asi
como se debe entregar un presupuesto de la solucidn.

Obijetivos

e Disefar y desarrollar todas las aplicaciones que componen el sistema

e Disefar e implementar la solucién de infraestructura de red para el
funcionamiento del sistema

e Disefiar e implementar la solucién de infraestructura de red para las oficinas de
la empresa

e La aplicacion web debera funcionar desde cualquier navegador y ser lo mas
intuitiva y facil de usar por el publico destinatario
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Puntualizaciones

e Elsistema deberd manejar varios perfiles de usuario desde el Back Office, y
perfiles de usuario anénimo, registrado gratis y registrado pago para la
aplicacién publica.

El sistema debe tener tolerancia a fallos (a nivel de datos y de operatividad)
Se debe llevar un control de histéricos y cambios.

La infraestructura debe implementar interoperabilidad entre plataformas
Microsoft y UNIX

e La configuracion de los debe implementarse y entregarse mediante un
software de provisionamiento de configuraciones (Ansible, Puppet, Chef, etc)

e La autenticacion de las aplicaciones debe ser implementada con algun servicio
ya existente para dicho fin (0Auth2, LDAP, Active Directory). No se acepta
implementar la autenticaciéon y seguridad de forma manual mediante tablas.
La infraestructura debe implementar soluciones de monitoreo y alertas.

Tanto la infraestructura como las aplicaciones deben manejar los logs
generados de forma centralizada.

Se debe proveer un sistema de respaldo integral, para todos los servidores.

La infraestructura para el ambiente de produccion debe estar disefiada e
implementada de forma que se adapte al uso de tecnologias en la nube.
Excepto para el modelo de oficinas, no se acepta implementar como modelo un
Data Center local para los servicios.

Las aplicaciones desarrolladas deben ejecutarse en contenedores Docker

El cddigo de las aplicaciones debe estar versionado utilizando Git, se deben
guardar versiones regularmente en la organizacién de Github de la escuela.
También, mediante Git, se debe implementar Integracién y Entrega continuos.

e El componente de Frontend debe desarrollarse utilizando JavaScript y HTML, asi
como cualquier framework que trabaje con ellos (Angular, ReactlS, VuelS, por
ejemplo).

El componente de Backend debe estar desarrollado en PHP, asi como cualquier
framework que lo utilice (Laravel, Codelgniter, por ejemplo).

Para ambos casos se debe justificar su eleccién.

Quedan excluidos frameworks, pagquetes o herramientas generadoras de cédigo
y lenguajes de 4to nivel como GeneXus

e El motor de base de datos debe ser MySQL o SQL Server, justificando su
eleccién.

El proyecto deberd contar con la debida documentacién que corresponda a las distintas
etapas del ciclo de vida del proyecto.
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Ademas, se debera desarrollar una guia de uso en linea enfocada al usuario final, que
sea lo mas interactiva posible.
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Equipos de Trabajo

El trabajo sera realizado en grupos de hasta 4 estudiantes. Grupos de mas integrantes
se analizaran como excepciones. No se aceptaran trabajos individuales.

El grupo debera haber presentado antes del dia 10/05/22 la conformacién de los
grupos, via correo electrénico a los docentes.

Pautas para el trabajo

Dado a la naturaleza terciaria y técnica de la carrera, se entiende que las tareas
realizadas por el proyecto deben tener el nivel de completitud correspondiente al nivel
de la carrera.

El trabajo en el proyecto exige la integracion de todos los conocimientos adquiridos en
todas las asignaturas en los dos primeros semestres asi como la adquisicién de nuevos
conocimientos por parte del grupo. El hecho de no existir tutorias correspondientes a
asignaturas cursadas en el primer y segundo semestre (Disefio web, Conectividad,
Seguridad de Redes, Auditoria de Redes, Ingenieria de Software e inglés), no exime la
obligatoriedad de la aplicacion de dichas asignaturas en el proyecto.

Es de especial importancia el contacto con cada uno de los docentes de las areas
tematicas del proyecto, a efectos de evacuar dudas, en las tutorias que corresponda en
cada asignatura. Los docentes podran solicitar via correo electrénico cualquier
informacidon que estimen pertinente y tendra la misma validez que hecha en clase.

El proyecto final que se entregue, debe poder ser ejecutado por los docentes en los
equipos del Instituto. No se puede entregar ni instalar en maquinas personales de los
alumnos.
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Entregas

Las entregas se realizaran de forma digital, via correo electrénico a los docentes, para
la documentacion.

El cddigo fuente de todos los aspectos del proyecto deben estar hosteados en un

repositorio en el espacio de trabajo de Github de la escuela.

Los requerimientos puntuales de cada tutoria, y los criterios de evaluacién de las
entregas, se acordaran con cada tutor.

Las entregas se realizaran siguiendo el siguiente calendario:
Primer Entrega: viernes 20 de mayo del 2022
Segunda Entrega: viernes 24 de junio del 2022

Tercer Entrega: viernes 15 de Julio del 2022
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