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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DE CHILE
ESCUELA DE INGENIERfA
DEPARTAMENTO DE CIENCIA DE LA COMPUTACION

IIC2513 - Seccidon 1 — Tecnologias y Aplicaciones Web

Tarea 2

Entrega

= Fecha y hora: sidbado 13 de septiembre del 2025, a las 22:00.
= Lugar: Repositorio individual en la organizacién del curso en GitHub, main branch.

= Link de Invitacion: este corresponde a su repositorio individual. Pueden haber recibido un mail con una
invitacion.

Objetivos

= Disenar y desarrollar una API que siga los principios RESTful.
= Definir los recursos de la API, tales como las entidades y las rutas necesarias para acceder a estas.

= Producir documentacion efectiva y clara del proceso realizado.

Descripcion

En la tarea anterior, tuvieron la oportunidad de disefiar, crear y probar una aplicacién tipo marketplace de Pokémon,
consumiendo una API. jAhora ha llegado el momento de revertir los roles! Para esta tarea, les correspondera crear
la API que serd consumida por un frontend preexistente de PokePlace, el cual les serd entregado por el equipo
docente.

El objetivo principal de esta tarea es que logren hacer funcionar la aplicacion entregada construyendo una API
RESTful desde cero con Express y Node.js.

Este proyecto les permitird comprender como se construyen y se manejan las interfaces de programacién de apli-
caciones en el contexto del desarrollo web moderno, enfocdndose en la integracién entre el backend y el frontend,
y en la importancia de la documentacién adecuada.

Para esta tarea, se les proveerd un cédigo base que incluira algunas configuraciones basicas de Express y Node.js
para su API. Dentro de este marco de trabajo, deberan desarrollar una API que gestione recursos para permitir que

PokePlace pueda quedar operativa. CadalisuasiolpodrdicieampokémonsupublicatiosiyavenderlosIaloiiossuatios
denlamaplieacion. Todo como si fuese un marketplace, pero de Pokémon. Y la versién que se les ha entregado de

PokePlace tiene una feature nueva! @ilioraipucdesidejaniesenasialosvendedoresideipokemons)

Para todas estas acciones, deberdn crear y utilizar métodos HTTP como @E@para recuperar informacién, DEBETE
para eliminar recursos preexistentes, B@SI para crear nuevos recursos y BUIBABEH para actualizar recursos exis-
tentes, manejando toda la l6gica que hay detrés.

Adicionalmente, dado que el frontend ya estd desarrollado y @tiliZzasfieEeh para las conexiones, deberdn asegurarse
de que las respuestas de su API se alineen con las expectativas del frontend, facilitando una integracién fluida y
funcional.


https://classroom.github.com/a/wxlqfCP-
https://github.com/IIC2513/T2-Front-2025-2-S1-Template
Esteban Ortega Moraga

Esteban Ortega Moraga

Esteban Ortega Moraga

Esteban Ortega Moraga

Esteban Ortega Moraga

Esteban Ortega Moraga

Esteban Ortega Moraga


1. Especificaciones
1.1. Entidades y modelos

Se les entrega un diagrama de clases, el cual se encuentra en la carpeta docs. Este tiene como finalidad que puedan
entender la relacion entre las 3 entidades principales a desarrollar en la base de datos de la aplicacién de PokePlace:

= ISep: Esta entidad representa al usuario de la aplicacién. Cada usuario es identificado de manera tnica por
su @@, que actia como la primarmkey de la entidad. Este atributo es necesario para la autenticacién y para
vincular los pokemons al usuario correcto. Ademads, los usuarios cuentan con los siguientes atributos:

* @ame: un campo de tipo §f@ER que almacena el nombre del usuario

* @mages un campo de tipo @R que almacena la url de donde se encuentra la imagen de usuario o foto
de perfil.

* passwWoeEd: un campo de tipo §#EEg que almacena la contrasefia del usuario.

» paliEmee: un campo de tipo fl@@ que almacena el monto o saldo de pokecoins de un usuario.

= Bokemon: Esta entidad representa un registro de un Pokemon del usuario. Cada registro tiene un identificador
Unico i@sdentiponias, que sirve como la primary key. La entidad Pokemon incluye los siguientes atributos:

» @iame: un campo de tipo SR que almacena el nombre del Pokemon.
» Z@mel: campo de tipo @@ que almacena el nivel del Pokemon. Este va del (nainhiO®

* G§PEs: es un campo que almacena un arreglo de strings (@EBayRsEE») indicando los tipos de un
Pokemon.

» @milge: campo de tipo @@ que almacena el precio de un Pokemon. Este va de 60mamli@00 pokecoins.
 @mage: un campo de tipo string que almacena la url de donde se encuentra la imagen del Pokemon.
e @@ESEle: un campo de tipo b@@leane que permite identificar si el Pokemon se encuentra a la venta o no.

* @SEED@: un campo de tipo @@ que indica el ididEIESEATO que es duefio del Pokemon.

= Review: esta entidad representa el registro de la resefia que deja un usuario comprador al usuario vendedor.
Las resefas poseen los siguientes atributos:

* @EtheEld: es un campo de tipo @@ que funciona como la foreigmmkey del modelo, estableciendo la
relacién con la entidad WS, indicando qué usuario dejo la reseia.

* gemewedld: cs un campo de tipo @@ que funciona como la foreigimkey del modelo, estableciendo la
relacién con la entidad User, indicando aiquénisuarioiseledejcilanesenia

» @emmem®: un campo de tipo SR que es el texto de la resefia creada por el usuario.

» @aEGEmg: campo de tipo @ que indica que tan conforme ha quedado el usuario con la compra-venta.
Toma valores del (ualis

Basandose en la descripcién proporcionada, deberdn implementar los 3 modelos en su base de datos. Es funda-
mental prestar atencion a los tipos de datos especificos de cada atributo y asegurarse de que las relaciones entre los
modelos reflejen fielmente la estructura y las conexiones indicadas en el diagrama relacional. Esto significa, por
ejemplo, que deberdn establecer una fElaciUNOIAIMuChoSICHfeISUatiosIyapokémons, donde un tnico usuario
pueda estar vinculado a multiples pokémons, pero cada pokémon pertenezca exclusivamente a un solo usuario.
Deberan hacer todas las relaciones, al igual que con las reviews.
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1.2. Migraciones y Seeds

Después de crear correctamente las entidades, el siguiente paso es aplicamMigraciones para estructurar la base de
datos segun estos modelos.

Ademads, es necesario generar §@e@s para poder probar la funcionalidad y la integridad de su aplicacién. Para esto,

deben crear seeds que incluyan, como minimo, tres instancias de la entidad User, ademds de crear 9 instancias de
pokémons (3 para cada usuario), con diferentes combinaciones de pokémons en estado onSale, y deberan generar
6 instancias de la entidad review, con al menos una resefia en cada usuario.

1.3. Configuracion de Rutas en routes. js

EmcharchivoEoue sy SIS IS compleEnlas RS ueaimosehamdeinide Dcberdn importar los médulos

de rutas necesarios desde el directorio routes, utilizando la funcién require, y luego registrarlos con el enrutador
de su aplicacion. Las rutas deben configurarse de la siguiente manera:

= Asigne la fU@l/@SEES para manejar las peticiones relacionadas con la entidad User.
= Asigne la ruta ¢pEKEmeES para manejar las peticiones relacionadas con la entidad Pokemon.

= Asigne la ruta ¢@esEews para manejar las peticiones relacionadas con la entidad Review.

Es importante que las rutas se definan exactamente como se especifica arriba. Cualquier diferencia de las rutas
puede resultar en que el frontend, ya desarrollado, no sea capaz de comunicarse correctamente con los endpoints
del backend.

1.4. Rutas

Para cada modelo, se deberd implementar las siguientes rutas.
= Rutas para la entidad User:
- Registro de Usuario:

o Método POST en'latuta’/users/register) Este endpoint permite registrar un nuevo usuario en
la aplicacién, validando que el nombre no esté en uso ni con campos vacios. RetorialcISuatio

o Método POSTenlatuta/Togin. Este endpoint permite autenticar a un usuario registrado mediante
Su name y password.

o En caso de un login correcto, se retorna un token y también al usuario logeado, sin incluir su
contrasefa.
o En caso de ¢iedencialesiifivalidas, cl endpoint responderd con cédigo &0

o Laldgica del token ha sido implementada por el equipo docente y se detalla su uso en el punto 1.5.
del enunciado.

* Obtencion de Todos los Usuarios:
o Método GET'eén'laruta’/users. Retorna un listado con todos los (iSHafOSIEEgiSEades, cxcluyendo
sus contrasenas.
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o Método GET en'laruta/users/:id. Retorna la informacion de un GSHARGIESPECIfieo, identificado
por su id. Excluyelacontraseia
¢ Actualizacién de Usuario:

o Método PUT en la‘tuta’/users/:id. Este endpoint actualiza los datos de un usuario especifi-

co (fiombrepcontraseiiambalancemimagen). Solo el propio usuario autenticado puede realizar esta
acciéon. Debe utilizarse el fmiddiewarcranthnparaprotegemestamuta Es decir, esta accion solo se

permite si existe un token vélido. Para mas informacién ver item 1.5. del enunciado.

o Método DELETE en'la'tuta /users/:id. Este endpoint elimina a un usuario especifico de la apli-
cacion. Solo el propio usuario autenticado puede realizar esta accion, por lo que debes utilizar el
middiewatesamth cspecificado en el item 1.5. del enunciado.

= Rutas para la entidad Pokemon:

o Método POST en'la'ruta /pokemons! Permite crear un nuevo Pokémon asociado a un usuario.
Valida que se proporcionen los campos requeridos (name, types, level, image, userId).

o En caso de datos invalidos, retorna 400.

o Método GET'en'la'ruta’/pokemons. Retorna un listado de todos los Pokémons registrados en el
sistema.

o Método GET'en laruta’/pokemons/user/:id) Retorna todos los Pokémons pertenecientes a un
usuario especifico.

o Método GET enlaruta/pokemons/user/:id/on=sale. Retorna los Pokémons de un usuario que
estan actualmente a la venta. (id corresponde al id del usuario)

o Método POST en'latuta’/ pokemonsy/: pokemonId/put=on=sale/:userld. Permite que el pro-
pietario de un Pokémon lo ponga a la venta, cambiando onSale a True.

o Si el Pokémon ya estd en venta, retorna 400.
o Si el usuario fio’es'el’propietario, retorna 403)

o Método POST en'latuta’/pokemons/ :pokemonld/cancel=sale/:userld. Permite cancelar la
venta de un Pokémon previamente puesto en el mercado. Solo el propietario puede realizar esta
accion. Se debe cambiar el atributo onSale a False

o Si el Pokémon no esta en venta, retorna 400.
o Si el usuario fio'eés'el’propietario; retorna 403;

o Método POST en'laruta’/pokemons/ i pokemonld/buy/:userld: Permite a un usuario autenti-
cado de userld comprar un Pokémon de pokemonld que se encuentre a la venta. La transaccion
solorpuederocurrirrsitsertienerelisaldorsuficiente. Si tiene el saldo (balance) suficiente, se hace el
descuento de los pokecoins de su cuenta junto con aumentar los pokecoins del vendedor

o Debes utilizar el middleware auth para proteger este'endpoint y verificar que el usuario esté au-
tenticado.
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o Sicl balance del usuario es insuficiente, retorna 400.
* Actualizacion de Pokémon:
o Método PUT en'laruta’/pokemons/ :pokemonId/:userId) Permite al usuario de userID, duefio
de un pokemon de pokemonld, cializansusratmbuOS(HETeNcVelNtypesNpriceNimage)
o Si no se recibe NgHNCAMPONAlIGGNEOMAZ00
o Si diguReIAENoSICAMpOSIESNnvAlido (por ejemplo, nivel fuera de rango), EIOTHAXO0
o Si el usuario GIESIENPIOPICATONEOMAEL0S)
* Eliminacién de Pokémon:
o Método DELETE enlatuta/pokemons/:pokemonId/:userId. Permite al propietario eliminar un
Pokémon permanentemente.
o Si el usuario fio'eés'el’propietario; retorna 403:

= Rutas para la entidad Review:

* Obtencion de Resefias de un Usuario:
o Método GET enlaruta /reviews/user/:userld) Retorna todas las resefias asociadas al usuario
identificado por userId, es decir, fetornartodasilasiresefiasiquerlerhandejadorardichorusuario:

e Creacion de Resena:

o Método POST enlaruta/reviews) Permite crear una resena indicando explicitamente GEEHCEIE)
feviewedldNBatEmg v opcionalmente comment.
o Si falfafmeampos requeridos, retorna 200
o Si el GEEEHAGDO cs un nimero entero ERECHIFISNFCIOMAZ00)
* Actualizacion de Resefia:
o Método PUT en'latuta/reviews/:id/userld) Permite que cl alifomdelaiiesena (identificado
por userld) fodifiquelelieomentasio o la puntuacion de la resefia identificada por id.
o Si el usuario (GSEHIA) fiGIcofesponde al autor de la resefa, fEfoTNAIZ0S)
o Si el fllSVOIEEEETg fid cs un entero {@lidd entre 1 y 5, retorna 400)
« Eliminacién de Resefia:
o Método DELETEeénlatuta’/reviews/id/:userId Permite eliminar la resefia identificada por
id, siempre que el usuario autenticado sea su autor (pardmetro userId).

o Si el usuario fiGIESIENANTGD de la resefa, retorna 408)

Cada endpoint debe ser disefiado para reflejar correctamente la respuesta mediante cédigos de estado HTTP con-
sistentes y mensajes informativos. Para lograr esto, cada endpoint debe incluir una respuesta (res) incluso para los
casos de error, siguiendo el siguiente formato estandarizado:

= En caso de que un recurso o entidad no se encuentre:
res.status(404) . json({ error: ’{Entidad} not found’ }).
= En caso de un error durante la operacion:

res.status(codigo) . json({ error: error.message })
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donde codigo debe corresponder al estado HTTP adecuado segiin la naturaleza del error (2XX, 4XX y 5XX),
garantizando que el cliente reciba una sefial clara del resultado de su solicitud.

Ahora bien, en caso de éxito, por ejemplo, al crear exitosamente un usuario, la respuesta se debe ver de la siguiente
manera:

res.status(201).json({ user })

Es importante que sean consistentes con los cédigos HTTP que se utilizan en el frontend para evitar problemas, es
decir, no enviar una respuesta con status 203 cuando se espera un status 201 desde el frontend.

1.5. Tokeny Middleware

Se les ha entregado el cédigo de un fiddiewareN@HuncioMmintermedia) que protege rutas verificando que el cliente
envie un token valido. Las rutas que deberan proteger son:

= ROSihpokenonsy/mpokemnonldy/buyymusenia para comprar un pokemon.
» RUNESEEsSVEEE para actualizar un usuario
» DEBEDENSEES/EEE para eliminar un usuario

Es decir, para realizar estas acciones, se necesita de un token valido enviado desde el frontend, garantizando que
existen los permisos para realizar esta accion. Para esto, deberdn utilizar el middleware auth que se les entregd
listo en el archivo middlewares/auth. js.

Paraelcorrecionfancionamientoldelimiddleware, simplemente deberdn seguir los siguientes pasos:

(» Generamumitoken, escribiendo el siguiente codigo en el endpoint para el Login. Recordar que este token debe
ser retornado por el endpoint, junto con el usuario.

const token = jwt.sign(
{ id: user.id 1},
'PANCONQUESO ',
{ expiresIn: 'ih' }
)

L N S

Ojo que 'PANCONQUESO’ es un string y no debe tener ningtin espacio en su interior. Por eso, se recomienda
escribir el c6digo a mano, no copiar y pegarlo directamente (tanto el del paso 1 como el del paso 2).

2. Para que lo anterior funcione, es necesario iffiportamlasiSiguienterdependencia cn el archivo donde estén

creando el endpoint del /1ogin. Es decir, en el archivo donde crearon el token, deben importar jsonwebtoken:

1 const jwt = require('jsonwebtoken');

En resumen, con esos simples dos pasos van a poder crear un token para los usuarios que inician sesion. EoIquEe

debembiacenesiproegenlasiSimuEs mencionadas anteriormente, (Sandolelmiddiewareiautinguelselesieniegony

1.6. Documentacion
Este item tiene como propdsito:

= Indicar apropiadamente como correr su programa.

= Completar todos los puntos especificados en el README . md
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2. Consideraciones

= Cédigo Frontend:

En el siguiente link se les entrega el frontend ya implementado. Deben hacer un fork y seguir las instrucciones
del Readme.md para correr la aplicacion.

Este sistema estd configurado para interactuar con el backend de manera automatica. No deben realizar
modificaciones en el cédigo del frontend, con la tnica excepcién de actualizar el archivo config. js para
definir la URL del servidor local (localhost) que usara la aplicacion.

En caso de que presenten alguna dificultad con algin endpoint, se recomienda fuertemente ver como se esta
utilizando el endpoint a nivel de frontend. Esto les puede dar indicios de cdmo hacerlo correctamente en el
backend.

= Codigo Backend: Para el c6digo base proporcionado del backend nosepermitelaadiciondenuevaslibrerias)
Solo estdn permitidas aquellas ya incluidas en el archivo package . json, con la excepcion de reemplazar Ex-
press por Koa si asi lo desean. Este cambio no afectard negativamente su calificacién. Sin embargo, cualquier
otra modificacién fuera de esta excepcion resultard en una calificacién automatica de 1.0, sin posibilidad de
re-correccion.

= Video Explicacion En el siguiente link pueden encontrar un video en el cual se introduce la aplicacion que
deben hacer funcionar, junto con un par de tips para abordar la tarea. Recordar que el frontend est4 listo.
Simplemente deben crear la API (backend) con todos los endpoints especificados en el enunciado.

3. Rubrica

A continuacidn, se describe el criterio de cada uno de los items de la ribrica con la que se evaluara esta entrega. La
nota se calcula al 50 % considerando el puntaje descrito.

= Entidades [19 puntos]: Definir correctamente las entidades, junto con sus atributos y relaciones especifica-
das en el punto 1.1.

= Migraciones y seeds [13 puntos]: Migrar correctamente el modelo y que las seeds cumplan con el minimo
estipulado en el punto 1.2.

= Routes.js [3 puntos]: Importar e instanciar correctamente las rutas especificadas en el puntos 1.3.

= Endpoints [55 puntos]: Crear y exportar correctamente todos los metodos especificados en el punto 1.4.
Ademds de incluir las respuestas de estado HTTP correspondientes a los endpoints.

= Documentacion [10 puntos]: Deben indicar cémo correr tu programa y responder las preguntas indicadas
en el template que te facilitamos en tu repositorio.

4. Bonus

Se entregard un bonus de 5 décimas a aquellos que entreguen una documentacién en Swagger o en un archivo
.collections de Postman. Esto debe realizarse para todos los endpoints de las entidades User y Pokemon. La
documentacién debe subirse en la raiz del repositorio o indicar en el README cémo acceder a ella.

Para cada endpoint, deberdn entregar:

= Método del endpoint


https://github.com/IIC2513/T2-Front-2025-2-S1-Template
https://www.loom.com/share/9db7b26824e34a1bbf3aebc8759c5fdb?sid=d38391f7-d17f-485e-bbe6-416a8ec64a31
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Url completa del endpoint

Body con los pardmetros necesarios para el endpoint

Ejemplo de respuesta exitosa (200/201)

Ejemplo de respuesta errénea (4XX)
El bonus se otorgard de la siguiente forma:
= 5 décimas: documentando la totalidad de endpoints de las entidades User y Pokemon, ademds de contar con

todo lo solicitado para cada endpoint.

m 2.5 décimas: documentando mas del 50% de los endpoints de las entidades User y Pokemon, ademds de
contar con todo lo solicitado para cada endpoint.

= () décimas: documentando menos del 50 % de las entidades User y Pokemon

Cabe destacar que, para recibir el bonus completo o parcial, deberdn entregar toda la informacion solicitada de cada
endpoint.

5. Integridad académica

Cualquier situacién de falta a la integridad académica detectada en el contexto del curso (por ejemplo, durante
alguna evaluacién) tendrd como sancion un 1,1 final en el curso. Esto sin perjuicio de sanciones posteriores que
estén de acuerdo a la Politica de Integridad Académica de la Escuela de Ingenierfa y de la Universidad, que sean
aplicables al caso. Rige para este curso tanto la politica de integridad académica del Departamento de Ciencia de
la Computacion (ver anexo) como el Codigo de honor de la Escuela de Ingenieria.

Dudas

Cualquier duda que se presente acerca del enunciado debes consultarla en las issues del repositorio del curso.
Recuerden que como equipo docente estaremos atentos para poder ayudarlos :)



https://www.ing.puc.cl/wp-content/uploads/2015/08/cdigo-de-honor.pdf
https://github.com/IIC2513/Syllabus-S1/issues
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