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1. Resumen

Actualmente el nimero de personas que prefieren hacer sus compras por
internet incrementa constantemente debido a la facilidad de compra que esta
modalidad presenta, muchas empresas y personas han optado por este mode-
lo de e-commerce, una de estas empresas es el grupo empresarial QPC, quien
ademds de tener puntos fisicos para la venta de sus productos tiene diferentes
tiendas virtuales para la distribucion de los mismos. El manejo de las tiendas
en Mercado Libre y Vtex es un proceso que requiere de tiempo, ya que al ser
tiendas independientes se tiene que procesar todas las 6rdenes de cada tien-
da antes de cambiar a la siguiente tienda para ser procesada. Es por esto que
en @QPC surgié la necesidad de una plataforma que permita manejar todas las
tiendas e-commerce que tienen desde el mismo lugar, sin necesidad de entrar a
cada tienda de Mercado Libre o de Vtex en sus respectivas plataformas inde-
pendientes. Centralizar el manejo de las 6rdenes hace la gestién de estas més
rapida y facil de administrar a través de los diferentes estados que tienen desde
la compra hasta la facturacién y entrega del producto, ademas de realizar la
conexion del ERP de la empresa con la plataforma para crear los terceros y las
facturas de forma casi automatica. Aunque la plataforma ya se adquirié hace
algunos anos y esta funcionando actualmente, esta desarrollada con tecnologias
antiguas y técnicas de programacion de baja calidad, debido a esto, se decide
hacer la implementacién de un nuevo sistema que permita la gestién de érdenes,
pero esta vez con tecnologias que van mas a la vanguardia y siguiendo diferen-
tes arquitecturas y patrones que permitan la mantenibilidad y escalabilidad del
sistema, ademéas hacer mejoras respecto a algunos flujos de negocio que se ma-
nejaban en la aplicacién y un rediseno de los componentes visuales. En este
proyecto se realiza el frontend para el sistema que permite gestionar las 6rdenes
de los e-commerces Vtex y Mercado Libre desde el servidor local de la empresa,
desplegado en dos ambientes: desarrollo y produccién, para facilitar las futuras
implementaciones.

Palabras clave: Frontend, React, CircleCI, Docker, E-commerce



2. Introduccién

El aprovechamiento de la tecnologia ha permitido compartir y entregar in-
formacion, ademéas de contribuir al desarrollo de diferentes herramientas que
virtualiza algunas actividades cotidianas que soliamos hacer presencialmente, es
por esto que actividades como la compra y la venta de productos han logra-
do quedar totalmente virtualizadas para quienes asi lo quieran. Los continuos
incrementos de ventas indican que los e-commerce tienen un gran potencial,
el éxito de companias como Amazon, Alibaba y Groupon es un ejemplo de la
implementacién de este método [18]. La popularidad de las ventas online ha
causado que empresas con instalaciones fisicas busquen ampliar sus servicios a
la virtualidad, convirtiéndose en empresas online y offline [11], esto ha hecho
que muchas companias tengan que adecuar sus procesos y recursos internos pa-
ra afrontar esta demanda online y poder suplir las necesidades de sus clientes
en tiempos considerables.

El grupo empresarial @QPC se compone de diferentes tipos de empresas como
Experimentality, @QPC, entre otras. QPC es una compania dedicada a la distri-
bucién de tecnologia, software y hardware, esta compafifa empez6 hace algunos
anos con ventas en puntos fisicos pero gradualmente se fue uniendo a la era de
las compras online y actualmente uno de sus canales de distribucién més impor-
tante es el online, en plataformas e-commerce como Vtex, Linio, Mercado Libre,
etc. Para poder combatir la alta demanda de los pedidos que ingresan por estos
canales y facilitar la gestion por parte de las personas encargadas en esta labor,
la empresa cuenta en la actualidad con un sistema de gestién de tiendas online
en el que se pueden visualizar todas las érdenes que se generan y gestionarlas a
través de los diferentes estados por los que pasa, como son: en proceso, lista para
entrega, facturada, entre otros. Adicionalmente, desde la plataforma se podian
actualizar automaticamente los inventarios de las tiendas, pero esto ha dejado
de funcionar, asi como la facturaciéon automética con el ERP.

El sistema se encuentra integrado con Mercado Libre,Vtex y Linio, pero en
Linio so6lo se permiten ver las 6rdenes, ain no se tiene la funcién de gestién de
ordenes desde el sistema para este canal. El equipo de e-commerce de QPC usa
constantemente la herramienta que estd desarrollada en tecnologias muy anti-
guas y presenta constantes impedimentos en el acoplamiento de nuevas tiendas,
la concurrencia o actualizacién del mismo. Por lo anterior, surge la necesidad
de hacer una nueva implementacién de la plataforma tanto frontend como bac-
kend para actualizar las tecnologias, redisenar la arquitectura, hacerla escalable
y mantenible, adema&s de hacer un cambio en el diseno de la interfaz que se tiene
actualmente para mejorar la usabilidad y entendimiento de las funcionalidades
del sistema.

El alcance planeado del sistema para esta practica empresarial es realizar
el frontend para la gestiéon de las 6rdenes de compra para mercadolibre y vtex,
desde que ingresan como nueva hasta que son facturadas y entregadas al cliente,
sin embargo, se tuvo un impedimento ligado al ERP de la empresa por lo que
no se pudo hacer el paso de facturacién automédtica para las érdenes. Para la
implementacién del frontend de la aplicacion, se utilizé el desarrollo por compo-



nentes que ofrece React y que permite tener el cédigo mas modularizado para
asi tener un mejor desempeno y un mejor mantenimiento a largo plazo [react].

3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Optimizar el proceso de gestién, trazabilidad y administracién de las tiendas
online, llevado a cabo por el equipo ecommerce de @QPC, disminuyendo asi los
tiempos de gestiéon para cada tienda, al igual que la mano de obra requerida
para la administracién.

3.2. Objetivos especificos

= Analizar y definir los nuevos y antiguos flujos de procesos del sistema
dentro del negocio.

= Desarrollar el frontend para un sistema que servird de cliente intermedio
para la gestién de 6rdenes de las tiendas e-commerce (Vtex - Mercado
Libre) en QPC.

= Validar los requerimientos técnicos y de negocio.

= Desplegar y entregar el sistema con los resultados finales.

4. Marco tedrico

En esta seccién se explicaran los conceptos utilizados para el desarrollo del
proyecto, como React que fue la libreria javascript utilizada para el frontend,
Docker que fue el contenedor en donde se encapsulé la aplicacién para que por
medio de integracién y despliegue continuo con la ayuda de Circle CI y Gitflow,
se alojara el proyecto en los servidores de la empresa, todo esto siguiendo el
marco de trabajo SCRUM el cudl se administré por medio de la plataforma
Jira:

4.1. React

Es una biblioteca de javascript que permite crear interfaces de usuario de
forma sencilla, estd basado en componentes encapsulados que manejan su pro-
pio estado, al estar la légica de los componentes escrita en javascript y no en
plantillas, se puede pasar datos de forma sencilla a través de la aplicacién y man-
tener el estado fuera del DOM(Document Object Model) [8]. React fue creado
por ingenieros de facebook para resolver algunos retos de creacion de interfaces
complejas con data que cambia a través del tiempo e introdujo nuevos paradig-
mas, cambiando la forma de crear aplicaciones e interfaces javascript escalables
y mantenibles [7]. La filosoffa de react es trabajar por medio de componentes,



y cada componente tiene el método render() que genera un DOM intermedio el
cual luego se convierte en el HTML DOM [1], en la figura 2 podemos ver como
la conversién del DOM intermedio queda totalmente igual al DOM HTML.

Component tree DOM Tree

Gamponent Companent

Component Campanent

Companent

Component Companent Companent Component

Figura 1: Conversién del DOM intermedio al DOM HTML
1]

4.2. Docker

Es una herramienta que permite la creacién de contenedores para empaque-
tar el codigo y las dependencias de una aplicacion y que se ejecute rapidamente
en el entorno que deseemos. Cada contenedor tiene todo lo necesario como codi-
go, herramientas del sistema, bibliotecas y configuraciones. Los contenedores
afslan el software y garantizan que funcione de manera uniforme sin importar
donde se ubique [6].

4.3. Integracion Continua

Es una préctica de desarrollo de Software donde los miembros de un equipo
integran su desarrollo constantemente, usualmente cada persona fusiona su cédi-
go con los otros al menos una vez al dia. Cada integracion es verificada por un
despliegue automético que incluye tests para detectar errores de integracion lo
mas rapido posible y esto contribuye a una reduccién importante de problemas
en los despliegues [13]

4.4. Despliegue Continuo

Es un proceso de despliegue de sotfware que utiliza pruebas automatizadas
para validar que los cambios en un cédigo son correctos y estables para la im-
plementacién inmediata en un entorno de produccién. Esto ha solucionado los
problemas que se tenian antes de poder mover el cédigo a otra maquina para
desplegar en los ambientes de produccién o desarrollo y verificar si las tareas se



cumplieron a cabalidad[15], en la figura 3 vemos las fases por las cuales pasa
cada ciclo del despliegue continuo, que incluye desde los builds hasta los test y
el deploy a los diferentes ambientes que se tienen.

BUILDS

MONITOR

CONTINUOUS

DEPLOYMENT

DEPLOY TO ACCEPTANCE
PRODUCTION TEST

DEPLOY TO
STAGING

Figura 2: Proceso del despliegue continuo
[15]

4.5. Jira Software

Jira es una herramienta que sirve para ayudar a equipos a gestionar el traba-
jo en todo tipo de casos de uso, desde la gestién de requisitos hasta el desarrollo
de software de forma &gil, por ejemplo, para el caso de equipos que usan meto-
dologias agiles. Jira proporciona tableros de scrum y kanban para la gestién de
tareas y flujos personalizables de trabajo[2], estos tableros ofrecen visibilidad de
cada parte del trabajo y de cada integrante del equipo, para llevar a cabo un
registro del progreso, obstdculos encontrados y asi supervisar la productividad

4.6. CircleClI

Es una herramienta que permite la integracién continua de nuestro proyec-
to, ademas de optimizar las compilaciones para aumentar la velocidad, se puede
configurar el paralelismo en los proyectos para ejecutar jobs méas rapidos y con-
figurar el almacenamiento en caché para utilizar datos de jobs anteriores en los
jobs actuales, Circle CI ejecuta cada job en un contenedor o méaquina virtual
independiente, cada cambio de cédigo desencadena las pruebas automatizadas
en un nuevo contenedor [5], en la figura 4 se puede ver como CircleCI se integra
con el repositorio y posteriormente realiza la orquestacion del proyecto para
desencadenar en el despliegue.
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Figura 3: Flujo de despliegue con CircleCI

[5]

Orchestration

4.7. Metodologia agil

En esta metodologia los proyectos suelen subdividirse en proyectos mas pe-
quenos mediante una lista de caracteristicas, cada subproyecto es tratado de
forma independiente y se desarrolla un subconjunto de caracteristicas duran-
te un periodo de tiempo, se tiene una comunicaciéon constante con el cliente.
Los proyectos realizados bajo esta modalidad son colaborativos y son abiertos
a cambios, se realizan entregas constantes y debido a esto se puede obtener una
retroalimentacién que permiten hacer mejoras frecuentemente.En el desarrollo
de software ya es muy comun que se utilice este tipo de metodologia, pues es
flexible y pueden ser modificada para que se ajuste a la realidad de cada equipo
y proyecto. Hay varias caracteristicas que hacen que las metodologias agiles se
diferencien de las metodologias tradicionales[4](ver Tabla 1).

H Metodologias tradicionales ‘ Metodologias agiles H
Predictivos Adaptativos
Orientados a procesos Orientados a personas
Proceso rigido Proceso flexible
Se concibe como un proyecto Un proyecto es subdividido en

varios proyectos més pequenos
Poca comunicacion con el cliente | Comunicacion constante con el

cliente
Entrega de software al finalizar el | Entregas constantes de software
desarrollo
Documentacién extensa Poca documentacion

Tabla 1: Diferencias entre metodologias tradicionales y metodologias agiles



Si bien el SDLC(Software Development Life Cycle) puede convertirse en la
metodologia Cascada para desarrollar software cuando sus pasos son ejecuta-
dos de forma secuencial, la verdad es que al ser un marco de trabajo puede
adaptarse a diferentes necesidades y desde diferentes puntos de vista. Algunas
metodologias derivadas del SDLC son por ejemplo la ya mencionada metodo-
logia en cascada, la metodologia en espiral, el Modelo-V, el prototipado rapido
y el método incremental [4].

Existe un manifiesto 4gil, donde se presentan algunos principios que diferen-
cian un proceso 4gil de uno normal, los dos primeros principios resumen gran
parte del espiritu agil, el resto se refieren al equipo de desarrollo y las metas a
seguir, a continuacién se presentan los 12 principios [9]:

1.

10.
11.

12.

La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas en-
tregas de software que le aporte un valor.

Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el
cliente tenga una ventaja competitiva.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a
un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo

del proyecto.

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y
el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar
informacién dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz cons-
tante.

La atencion continua a la calidad técnica y al buen diseno mejora la agi-
lidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disenos surgen de los equipos or-
ganizados por si mismos.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cémo llegar a ser
mas efectivo, y segin esto ajusta su comportamiento.



4.8. SCRUM

Es un marco de trabajo creado por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi y
hace referencia a un tipo de formacién que se realiza en el rugby para aumentar
la productividad y flexibilidad del equipo[16], Scrum fue desarrollado a prin-
cipios de la década de 1990 y ayuda a las personas, equipos y organizaciones
a generar valor a través de soluciones que se adaptan a un problema comple-
jo, basicamente SCRUM hace uso de un Scrum Master para que mantenga los
siguientes elementos en el entorno donde se esta aplicando el marco de trabajo:

1. Un Product Owner ordena el trabajo de un problema complejo en un
Product Backlog.

2. El Scrum Team convierte una seleccién del trabajo en un incremento de
valor durante un Sprint.

3. El Scrum Team y sus interesados inspeccionan los resultados y se adaptan
para el préximo Sprint.

4. Repita.

Scrum emplea un enfoque iterativo e incremental para optimizar los posibles
riesgos y controlarlos, para esto se combinan cuatro eventos formales para la
inspeccién y adaptacién dentro de un evento contenedor llamado Sprint [10],
como se muestra en la figura 1 en SCRUM se sigue un ciclo iterativo en donde
se tiene la planeacién, la review y la restrospeciva del trabajo realizado por el
equipo.

SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

(’Q Scrum.org’

Figura 4: Ciclo Scrum
[17]
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4.9. Gitflow

Es un flujo de trabajo de git que es muy ttil cuando se hace desarrollo con-
tinuo de software y préacticas DevOps. Se basa en un modelo de ramificacién
donde se asignan roles especificos a las ramas y se decide como interactian en-
tre ellas, se tienen dos ramas principales, una llamada master que es la que va a
produccién y una llamada develop, la cual va para el ambiente de desarrollo, de
la rama develop se sacan otras ramas llamadas features para las nuevas funcio-
nalidades y releases para sacar lo que ya se tiene listo de develop a produccion.
Cuando se producen errores en produccién, se crean ramas llamadas hotfix para
solucionarlos [3].

o
«[F a
o<m E
<[ I

Figura 5: Gitflow
3]

5. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se hizo el levantamiento de requisitos con los
implicados de @QPC y se definieron 5 grandes fases para desarrollar durante las
practicas, las cuales se dividieron en el diseno y andlisis del sistema, en donde se
definieron los requisitos funcionales y no funcionales del sistema y se plantearon
las decisiones arquitecténicas para el software. La siguiente fase fue la codifica-
cién y desarrollo, en donde se hizo la implementacion de las funcionalidades de
la aplicacién. Luego sigui6 la fase de integracién, en donde se conecté la plata-
forma con los servicios externos necesarios para su correcto funcionamiento, por
ultimo se hicieron dos fases finales de validacién y despliegue para dejar todo a
disposicion del cliente.

La implementacién del frontend se hizo con React, la figura 6 presenta el
flujo general del sistema, donde se puede observar que la conexién del back se
realizé por medio de la interfaz de programaciéon REST, que fue la encargada
de hacer la conexién con los e-commerce Vtex y Mercado Libre a través de las
API de cada uno de estos e-commerce, dejando centralizado todo su manejo en
una misma API, el ERP de la empresa y una base de datos en el servidor de la
empresa.
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Flujo general del sistema

Peticiones
REST

Peticiones TOKEN

TOKEN
o
FrontEnd S Backend

Peticiones
REST

Ecommerce 1

Ecommerce N ‘

Peticiones TOKEN
REST -
Peticiones
TOKEN REST

TOKEN

[ Base de Datos ] ‘ ERP ‘

Figura 6: Flujo general del sistema

La arquitectura del frontend se presenta en la figura 7 donde se muestra el
uso de React como libreria de javascript frontend y se utilizé el concepto de
desarrollo por componentes y contenedores de React, en donde un contenedor
abarca diferentes componentes para formar una pantalla de la aplicacién. Se
desarrollaron diferentes componentes de uso unico y compartido entre los con-
tenedores, en el manejo de data entre componentes se hizo uso del context de
React para crear el state de la aplicacién.

FRONTEND

Components Containers State

Context

I
IHo
lalis]

Layout Initial state

Ordenes

!

Shared Reducer

Modal
Mercadolibre
[ Fwos | Moda

Card Orden Detalle Orden

Datepicker
VTEX
Filtros

— Card Orden Detalle Orden

Card Orden
Detalle Orden

Figura 7: Diagrama de arquitectura del frontend

Se decidié6 trabajar con React para aprovechar las bondades que ofrece el de-
sarrollo por componentes, ya que cada componente se encarga de su renderizado
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y esto hace que el performance de la aplicacién aumente[l], ademds de hacer
mas facil el entendimiento de la aplicacién y su mantenimiento al estar todo
modularizado y con poca dependencia entre si.Para la gestion del repositorio
del proyecto, se hizo uso de Github como herramienta de control de versiones y
alojamiento de cédigo, ademads se hizo uso de Gitflow para la gestién de ramas
y poder hacer el desarrollo continuo de software y asi poder desplegar de forma
automadtica con la rama master a produccién y con la rama develop al ambiente
de desarrollo.

El marco de trabajo mediante el cual se desarroll6 el proyecto fue una adap-
tacién de SCRUM que es una metodologia ideal para los entornos en los que
se tiene incertidumbre, autoorganizacion, control moderado y transmisién del
conocimiento. Una de las caracteristicas de SCRUM es la creacién de ciclos bre-
ves para el desarrollo, los cuales se conocen como iteraciones, pero para nuestro
marco de trabajo fueron denominados como “Sprints” [14]. En el desarrollo del
proyecto se tuvieron 8 sprints de 11 dias hébiles cada uno en donde cada que
se iniciaba un sprint se realizaba una planning con el fin de ver qué objetivos
se iban a cumplir el préximo sprint y se realizaba una review para mirar cuéles
objetivos se cumplieron en el sprint anterior.

En busca de gestionar el flujo de trabajo, avances, impedimentos y metas
cumplidas se hizo uso de la herramienta para gestién de proyectos Jira, la cual es
usada comunmente en proyectos dgiles ya que nos provee una alta configuracion
y creacién de ftems [12], como requerimientos del sistema, requerimientos de
software o requerimientos de cualquier tipo, ademaés de poderle asignar un status
a cada tarea, una prioridad, criterio de aceptacién, etc.

El proyecto del cliente intermedio para @QPC se hizo en conjunto con un
desarrollador backend, se sacaban grandes épicas de los desarrollos que se iban
a hacer en el sprint y luego se creaban las subtareas de front y de back para
llevar a cabo el objetivo senalado en la épica y ademas poder tener un mapeo
del trabajo de cada desarrollador y de las tareas faltantes para culminar el
objetivo propuesto y que el product owner pudiera gestionar las prioridades en
el proyecto.

6. Resultados y analisis

Como resultado de estas practicas se logrd realizar el frontend del cliente
intermedio entre e-commerce y ERP en la empresa QPC para el manejo de
los estados de 6rdenes de Vtex y Mercado Libre. La aplicaciéon cuenta con una
pantalla de inicio sencilla en donde se describe brevemente el propédsito de la
misma y con un menu lateral en donde se permite elegir la opcién de ingreso
a las 6rdenes, el menu es expansible, ya que por el momento solo se desarrolld
un moédulo de la aplicacion, pero faltan méas mddulos que se desarrollaran en
trabajo futuro con otros practicantes o colaboradores de la empresa.

En la figura 8 vemos la pantalla inicial de la aplicacién, en donde los colores
que se utilizaron fueron los del manual de marca de la empresa, el cual fue
facilitado para el desarrollo.
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E-commerce
Manager

E-COMMERCE MANAGER

Bienvenido al sistema para el manejo e-commerce de @PC

‘Aqui podras administrar las ordenes de Mercadolibre y Vter.

Figura 8: Pantalla inicial de la plataforma

En la pantalla de érdenes por defecto se muestran las 6rdenes de Vtex con
unos filtros iniciales los cuales buscan las 6rdenes del dia actual que tengan
estado “nueva” y en todos los seller actuales. Cuando la bisqueda arroja re-
sultados, la informacién maés relevante de la orden y que genera valor para el
negocio aparece en una card como vista previa, se puede ver en la figura 9.

ihost: % ® DN (L

VTEx MERCADOLIBRE
E-commerce

LV ELEL
Fechalnicio: Fechafinal:  N° orden, nombre o cédula:  Estado: Seller:
11012020 0172872021 Todos + Todos

En proceso Cancelado . Cancelado . Cancelado .

Luis O adsfa sadff Luis O Luis O

A Inico 1D orden: 1103112698527-01 1D orden: 1103112407640.01 1D orden: 1084210572025.01 1D orden: 1084210530836-01
Fecha: 2021-01-13 Fecha: 2021-01-13 Fecha: 202012416 Fecha: 20201216
Total productos: | Total productos: | Total productos: | Total productos: 1

I8 Ordenes

Precio total: 26170000 Precio total: 26970000 Precio total: 26170000 Precio total: 26170000

Facturado ' Facturado ‘ Facturado ‘ Facturado ‘

Luis O Luis 0 Luis O Luis O

10 orden: 10 orden: 1D orden: I orden: 1075800251783-01
Fecha: 2020-12-16 Fecha: 202012-16 Fecha: 2020-11-23 Fecha: 2020-11-11
Total productos: 1 Total productos: 1 Total productos: 2 Total productos: 2

Precio total: 26170000 Precio total: 26170000 Precio total: 33070000 Precio total: 27970000

Cancelado . Cancelado . Cancelado . Cancelado .

User lastname

Figura 9: Pantalla de 6rdenes vtex

En Vtex y mercadolibre los estados de las érdenes y su manejo son diferentes,
por lo que algunas cosas como el flujo de estados y filtros difieren de como estan
en Vtex, para esto se utiliza el mismo componente pero con una variable en
donde se le indica cual e-commerce se va a renderizar para que oculte o muestre
informacién segun sea el caso. Para cambiar entre e-commerces se dispuso de
unas tabs en la parte superior, en donde se puede hacer un switch rapidamente
al e-commerce requerido y dentro de cada uno existe un filtro de seller o tienda
segun corresponda. Para gestionar una orden basta con darle click a la card para
que se despliegue un modal con la informacion del usuario, de la compra y el flujo
de estado en los cuales estd la orden y a los cuales puede ser administrada, como
se muestra en la figura 10. Cuando no se encuentran resultados que coincidan
con los filtros en la figura 11 podemos observar la pantalla que se muestra.
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Orden 10:1103112407640.01

2597

Celuar:

Figura 10: Detalle

<
Vrex
E-commerce
Manager
Fechainicior  Fecha finsk  N° orden,nombre o cédul

025201 0212572021

de la orden

MERCADOLIBRE

o seter
s - rodes .®

No se encontraron rdenes nuevas para el dia de hoy

Figura 11: Pantalla cuando no se encuentran érdenes
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Se designaron dos ambientes de desarrollo; uno para produccién y otro para
desarrollo. Esto con el fin de no mezclar ambos ambientes y poder hacer los
desarrollos a futuro sin intervenir en el ambiente real. Hacer esto fue posible
gracias a que desde el inicio se quiso tener un enfoque de integracién y desplie-
gue continuo, se logré por medio de la herramienta CircleCI desplegando todo
en el servidor de la empresa. Haciendo esto se pudo cumplir con uno de los
requerimientos de la empresa que era tener esta plataforma desplegada en sus
servidores y que solo fuera accesibles desde su red local.

Para desplegar el proyecto se hizo uso de Docker, por lo que se cre6 un ar-
chivo Dockerfile dentro del repositorio con las configuraciones necesarias para
ejecutar el proyecto, como la herramienta utilizada fue CircleCI se creé un ar-
chivo config.yml con las configuraciones necesarias y unos archivos .bash para
cada uno de los ambientes que seran los encargados de preparar el servidor pa-
ra el despliegue de los contenedores. Al realizar todas estas configuraciones, el
proyecto quedoé listo para desplegar en development cuando se hace un merge
con la rama develop y para desplegar en produccién cuando se hace merge con
la rama master. En la figura 11 vemos un despliegue de la aplicacién exitoso
desde el dashboard de CircleCI.

Proje Branch Workdio

@ experimentality .,
stefany Muriel

85 AlPipeines > [ apcmanagerfrontend > P develop > s bulld-deploy
% build-deploy

Duration/ Finished Branch Commit

& 9m7s/imoage P ceveiop - 9c7c2af equest #18 from experimentality/feat/environments

@ buid mass © deploy-dev 7m 14s

Figura 12: Despliegue en CircleCI

Durante el desarrollo del proyecto se tuvieron algunos impedimentos que
no permitieron el desarrollo de unas funcionalidades que se habian considerado
inicialmente como la creacion de cliente en el ERP de la empresa y la facturacion
electronica automaética, esto debido a que durante el desarrollo algunas reglas
de negocio cambiaron y se actualizé el ERP de la empresa con algunos cambios
que no fue posible automatizar y que el equipo e-commerce estd haciéndolos
manual actualmente.

7. Conclusiones

El uso de React para el desarrollo de aplicaciones web es muy enriquecedor,
va que su filosofia del trabajo por componentes y de su renderizado por cada uno
ayuda a mejorar el performance de las aplicaciones y a modularizar bastante la
misma, facilitando asi el mantenimiento a futuro.

Realizar aplicaciones con integracién y despliegue continuo incrementa la
productividad y satisfaccién con el negocio, ya que se puede hacer en cada sprint
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pequenos entregables que son reflejados inmediatamente en los ambientes de
desarrollo, con la facilidad de probar las features desde un ambiente controlado.

Usar metodologias agiles en el desarrollo de la aplicacion permitié estar
sincronizados en el equipo y ademas se pudo realizar ajustes sobre la marcha de
funcionalidades para lograr el resultado esperado.

Como trabajo a futuro y si el ERP de la empresa lo permite, seria ideal
conectar el inventario de la empresa con el sistema para actualizar los productos
en las tiendas virtuales y asi mismo, actualizar el ERP cuando se hace la compra
de productos, ademas de la conexién para crear el cliente y la factura electrénica
que no fue posible hacerla en esta practica debido a que el ERP se actualizé
durante el desarrollo de la misma y no se logré hacer la conexién con este para
cumplir con las funcionalidades mencionadas anteriormente.

Muchos conceptos de la universidad fueron utilizados para el razonamiento y
analisis que se hace frente al problema presentado por la compania, sin embargo
en el momento de iniciar la implementacién del sistema hay muchas practicas
que se tienen en la industria que no son mostradas por la academia y que seria
demasiado 1til implementar en algunos cursos de desarrollo de software.
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