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Resumen

Desde hace algunos afnos la interaccion entre individuos a través de las tecnologias de la
informacion ha incrementado exponencialmente, existen miles de millones de dispositivos
en el mundo con la capacidad de conectarse a internet. Con este auge, las compafiias se
estan adaptando a ofrecer sus productos y servicios a través de internet, ya que es un
mercado que esta en constante crecimiento, y con el impacto que ha tenido la pandemia
en todo el mundo, disponer de canales virtuales se convirtié en una necesidad para las
companias. Para dar solucion a esta necesidad, algunas grandes compafiias ofrecen
productos y servicios B2B (business-to-business o empresa a empresa) a pequefas y
medianas empresas para que estas puedan comercializar sus productos y servicios, una
de estas soluciones son las tiendas e-commerce. El grupo empresarial @PC se encarga
de comercializar equipos y accesorios tecnologicos a través de diferentes canales, ya sea
fisico, con puntos de venta en diversos lugares de Antioquia, por via telefonica, o por
medios digitales como Mercadolibre y VTEX. Como ya se ha mencionado, la demanda de
canales virtuales de comercializacion ha aumentado, y para @PC no ha sido la
excepcion, forzandolos a responder a esta demanda con un equipo de e-commerce que
gestiona todas las ventas de la compa#ia en los canales virtuales. Sin embargo, debido a
que la compainiia posee diversos canales de comercializacion electrénicos, surgio la
necesidad que el equipo de e-commerce esté sincronizado con estos canales para
gestionar los productos en dichos canales, este proceso se torna muy lento ya que los
miembros del equipo deben estar revisando cada una de las tiendas para garantizar que
haya disponibilidad de los productos y evitar perder ventas, por lo que surgié la necesidad
de desarrollar un sistema que permitiera al equipo de e-commerce conocer la
disponibilidad de los productos en las tiendas de Mercadolibre y VTEX de forma rapida, y
ademas se pudiera adaptar a los demas canales en el futuro.

Palabras clave: E-commerce, Aplicacion web, React, Node, Frontend, Backend, API.



Introduccién

@PC Mayorista es una compania dedicada a la comercializacion de articulos
tecnoldgicos, para llevar a cabo esta misién disponen de diferentes canales de venta
digitales, como son Mercadolibre, Linio y Buyruru, ademas dispone de algunos puntos de
venta fisicos. La compafia se apoya de su equipo de e-commerce que se encarga de
impulsar las ventas por medio de sus canales digitales, el equipo comercial necesita
conocer el inventario de los productos que se encuentran publicados en las tiendas en
todo momento para garantizar la disponibilidad y asesorar a los clientes, actualmente el
proceso para consultar el inventario de productos se realiza consultando en cada uno de
los canales digitales y mediante una hoja de célculo que es generada por el ERP de la
companiia, esto hace que su trabajo no sea muy eficiente puesto que deben repetir esta
tarea varias veces al dia, tantas veces como necesiten conocer esta informacion.
Conociendo este problema, surge la necesidad de desarrollar una aplicaciéon que agrupe
todo el inventario de productos de las tiendas y el ERP de la companiia y exponga dicha
informacion de forma consistente al equipo de e-commerce, con el fin de que la
informacion sea consultada rapidamente y asi facilitar la labor de este equipo.

Objetivos
Objetivo General

Permitir que el equipo de E-commerce de @PC Mayorista pueda consultar y visualizar los
productos expuestos a la venta en los canales de comercializacion de la compaiiia.

Objetivos especificos

e Proponer e implementar una arquitectura para el sistema que cumpla con las
necesidades de la compaiia.

e Disenar un flujo de integracion continua y entrega continua que permita realizar
desplegar el sistema

e Desarrollar un sistema de informacién que permita al equipo e-commerce consultar
el inventario de productos en los canales digitales Mercadolibre y Buyruru.

e Disenar e implementar una API bajo los principios REST que exponga los servicios
web necesarios para consultar los productos.

e Disenar e implementar una interfaz de usuario que permita visualizar los
productos.

Marco Teédrico

En esta seccion se definiran los principales conceptos utilizados durante la elaboracién del
proyecto. Para el disefio y arquitectura del sistema se eligié el modelo cliente/servidor, el
cliente en sistema es una aplicacion de frontend construida con la libreria ReactJS y el
servidor es una aplicacion backend desarrollada con el framework de Node conocido
como Nest, este backend fue construido como una API REST que expone los servicios
web para que los datos puedan ser consultados por el frontend. A nivel de proceso se
trabajé bajo el marco de las metodologias agiles, y la metodologia utilizada fue scrum.



Modelo cliente/servidor

El modelo Cliente/Servidor es un modelo de aplicacion distribuida en el que las tareas se
reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los
demandantes, llamados clientes. Las aplicaciones Clientes realizan peticiones a una o
varias aplicaciones Servidores, que deben encontrarse en ejecucion para atender dichas
demandas. Tanto el Cliente como el Servidor son entidades abstractas que pueden residir
en la misma maquina o en maquinas diferentes (Marini, 2012).

Frontend

En el contexto de la web, el frontend es la parte que el usuario ve e interactia, como los
menus, los formularios de contacto, etc. Para disefar y desarrollar dicha interfaz web
frontend, hay que utilizar ciertas herramientas y tecnologias, que suelen ser una
combinacién de HTML, CSS y JavaScript, todo ello controlado por el navegador.
(Abdullah & Zeki, 2014)

Backend

Cuando hablamos del frontend y backend, nos referimos al modelo cliente-servidor. En
este orden de ideas, el backend es la parte que se ejecuta en un servidor en algun lugar
de la nube y, entre multiples cosas, es responsable de tratar los datos en términos
generales. Esto significa que es responsable de recibir peticiones de los clientes para que
les proporcionen datos, para que puedan visualizarlo (Filipova & Vilao, 2018). Ademas de
esto, el backend tiene mas responsabilidades, como manejar la Iégica principal en las
aplicaciones, garantizar la seguridad e integridad de los datos, entre otras tareas.

API

Una API, en inglés, Application Programming Interface es un conjunto de definiciones y
protocolos que se utiliza para desarrollar e integrar el software de las aplicaciones. Las
API permiten que sus productos y servicios se comuniquen con otros, sin necesidad de
saber coémo estan implementados. Esto simplifica el desarrollo de las aplicaciones y
permite ahorrar tiempo, otorga flexibilidad, simplifica el disefio, la administracion y el uso
de las aplicaciones. (¢, Qué es una API?, 2021)

REST

REST (Representational State Transfer) significa Transferencia de Estado
Representacional. Es un término acuiado por Roy Fielding para referirse a un estilo
arquitecténico de software. REST es un hibrido (unién) estilo que tiene como obijetivo
inducir ciertas arquitecturas propiedades que son importantes para los sistemas
hipermedia distribuidos. Estas propiedades incluyen usabilidad, simplicidad, escalabilidad
y extensibilidad. Introduciendo estas propiedades con compensaciones cuidadosamente
consideradas, REST intenta minimizar la latencia y las comunicaciones de red, y al mismo
tiempo, maximizando la independencia y escalabilidad de implementaciones de



componentes, incluyendo el agente de usuario, el proxy pasarela, servidor de origen y
varios conectores, en sistemas hipermedia distribuidos. (Li & Chou, 2011)

Javascript

JavaScript es un lenguaje de programacién que se puede aplicar a un documento HTML y
usarse para aplicar interactividad dinamica en las paginas web. Fue inventado por
Brendan Eich en 1995, cofundador del proyecto Mozilla, Mozilla Foundation y la
Corporacion Mozilla.

("Fundamentos de JavaScript | MDN", 2021)

Typescript

Typescript es un lenguaje de codigo abierto desarrollado y mantenido por Microsoft y
basado en Javascript, una de las herramientas mas utilizadas del mundo, y le provee
definiciones de tipos estaticos que otorgan un mecanismo para describir la forma de un
objeto, proporcionando una mejor documentacién y permitiendo que Typescript valide que
el codigo esta funcionando correctamente mientras se esta escribiendo. (Bierman et al.,
2014)

React

React es una libreria de Javascript para crear interfaces de usuario que fue lanzada en
2013. React fue creado originalmente por Facebook para resolver los desafios que implica
el desarrollo de interfaces de usuario complejas con conjuntos de datos que

cambian con el tiempo. Esto no es una tarea trivial y no s6lo debe ser mantenible, sino
sino también escalable para trabajar a la escala de Facebook, estos trabajaban bajo la
arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) (Gackenheimer, 2015), React cambié la
forma en que se crearon estas aplicaciones haciendo algunos atrevidos avances en el
desarrollo web.

Patréon de componentes de presentacion y contenedores

Es un patréon para la separacion de responsabilidades en aplicaciones del lado del
frontend, los componentes contenedores poseen la légica y el estado de una parte
especifica de la aplicacion, ademas de que definen el comportamiento que van a tener
sus componentes hijos cuando el usuario ejecuta un evento. Los componentes de
presentacién simplemente presentan el contenido al usuario y notifican a su padre cuando
ocurre algun evento. (Abramov, 2019)



Node

Node.js es un entorno de ejecucién de Javascript del lado del servidor. Se basa en la
implementacién del motor de Google Chrome llamado V8, elaborado por Google (Node.js,
2021). V8 y Node estan implementados principalmente en los lenguajes de programacion
C y C++, centrandose en el rendimiento y el bajo consumo de memoria. Pero, mientras
que V8 soporta principalmente el lenguaje Javascript en el navegador (sobre todo en
Google Chrome), Node tiene como objetivo soportar procesos de servidor procesos de
servidor de larga duracion.

Nest

Nest es un framework para crear aplicaciones del lado del servidor en la plataforma Node.
Nest usa principalmente Typescript, pero también permite usar JavaScript. Nest provee
capas de abstraccion de librerias existentes para el desarrollo de aplicaciones de servidor
en Node.js (Sabo, 2020). NestJS impone un estilo para desarrollar aplicaciones, es decir,
te exige desarrollar funcionalidades de una forma especifica. Esto es una gran ventaja, ya
que este framework estimula el uso de buenas practicas de programacion, ademas, si
tenemos esta cuenta que Nest esta basado en TypeScript, las aplicaciones construidas
con este framework, modulares, sostenibles y escalables (Sabo, 2020). NestJS mezcla
componentes de programacion funcional, programacion orientada a objetos, y
programacion reactiva ("NestJS - A progressive Node.js framework", 2021).

Integracion continua

La integracién continua (Cl) es un proceso que ayuda a que los desarrolladores fusionen
los cambios que introducen en el cédigo para incorporarlos a un repositorio compartido
con frecuencia. Una vez que el desarrollador envia los cambios implementados al
repositorio, se validan con la ejecucion de distintos niveles de pruebas automatizadas
(generalmente, pruebas de unidad e integracién) para verificar que los cambios no hayan
dafiado la aplicacién. Si una prueba automatica detecta un conflicto entre el cédigo nuevo
y el actual, la Cl facilita la resolucién de esos errores con frecuencia y rapidez. (“/, Qué son
la integracion/distribucion continuas (CI/CD)?”, 2021)

Entrega continua

El objetivo de la entrega continua es tener una base de cddigo que pueda implementarse
en un entorno de ejecuciéon en cualquier momento, ya sea un ambiente de pruebas o de
produccién. La entrega continua depende de que la integracion continua ya esté
incorporada a su canal de desarrollo. (“¢Qué son la integracion/distribucién continuas
(Cl/ICD)?”, 2021)



Jira

JIRA es un sistema de seguimiento de incidencias desarrollado por Atlassian Corporation
a partir de 2002. Es el mas comunmente utilizado para el seguimiento de errores de
software, pero gracias a sus avanzadas caracteristicas de personalizacién, es muy
adecuado para otros tipos de sistemas de tickets (6rdenes de trabajo, mesas de ayuda,
etc.) y para la gestion de proyectos, (Atlassian, 2021).

Metodologias agiles

El objetivo de las metodologias agiles surgen con el objetivo de ofrecer una alternativa a
los procesos de desarrollo de software tradicionales, se inspiran en un conjunto de valores
que fueron resultado de una reunion de expertos en el desarrollo de software, (que
posteriormente fundaron The Agile Alliance) de estos valores se generan unos principios
que diferencian un proceso agil de uno tradicional (Cands, et al., 2003). Los dos primeros
principios son generales y resumen gran parte del espiritu agil. El resto tienen que ver con
el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto metas a seguir y organizacion
del mismo. Los principios son:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo.
Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva
al cliente.

3. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses,
con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

6. ElI método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacién cara a cara.

El software funcionando es la medida principal de progreso.

8. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante
de forma indefinida.

. La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

10. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos
auto-organizados.

12. Alintervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a
continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

(The Agile Manifesto, 2021)
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SCRUM

Scrum es un marco de trabajo en el que se aplican de manera regular un conjunto de
buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado
posible de un proyecto. En Scrum se realizan entregas parciales del producto mediante
ciclos temporales cortos y de duracién fija. El Product Owner (que representa a los
clientes del proyecto) se encarga de priorizar las tareas de cada sprint (iteracion de
trabajo) usando como criterio el valor que aportan a los receptores del proyecto, cada
iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de producto final
que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente cuando lo solicite
("Qué es SCRUM", 2021). En la Figura 1 se observan los procesos que se llevan a cabo
en la metodologia scrum.

Planificacion
de la iteracion
Seleccion
de requisitos

Sincronizaciones
diarias

Retrospectiva

Demostracion
de requisitos

Figura 1. Metodologia SCRUM
Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se utilizé una metodologia compuesta de 5 fases, como se
muestra en la Figura 2, estas fases son: Analisis, Disefo, Desarrollo, Pruebas y Entrega,
las fases de analisis y disefio se llevaron a cabo una Unica vez, mientras que las fases de
Desarrollo, Pruebas y Entrega se realizaron de forma iterativa, a continuacion se detallan
cada una de las fases.



—_— Analisis —l
Me——————————
Entrega J Disefio
A l
Pruebas - Desarrollo

Figura 2. Metodologia de desarrollo de software

En la fase de analisis se escucharon las necesidades del equipo de e-commerce de @PC,
con base en las necesidades expresadas se construyeron los requerimientos de la
aplicacion utilizando historias de usuario.

Una vez obtenidos los requerimientos, estos son analizados con el objetivo de disefiar una
solucion que se adapte a las necesidades expuestas, en la primera iteracion de la fase de
diseno se eligieron las arquitecturas del sistema para aplicacion de frontend y la aplicacién
de backend, ademas se determinaron las tecnologias a usar y se detallaron las
funcionalidades a implementar, en las posteriores iteraciones de la fase de disefio, se
analizaron las funcionalidades a implementar y se disefiaron las soluciones especificas
para cada una de estas.

En la fase de desarrollo, se inicid el proceso iterativo que caracteriza la metodologia
scrum, en esta fase se fueron tomando las descripciones de las funcionalidades a
implementar y se construyeron historias de usuario que fueron desarrolladas de forma
continua.

En la fase de pruebas, se realizaron pruebas manuales y automatizadas (pruebas
unitarias), las pruebas manuales consisten en probar funcionalmente el software desde la
perspectiva del usuario final, y las pruebas automatizadas se elaboraron con el fin de
garantizar la calidad del software desde su implementacion.

Por ultimo, en la fase de entrega, se desplegaron las funcionalidades desarrolladas y
testeadas en un ambiente pre-productivo mediante un flujo de integracion continua vy
despliegue continuo que se encargaba de tomar el cédigo fuente, compilarlo y ejecutarlo
desde un servidor, las entregas se hicieron a medida que las tareas fueron finalizadas,
esto con el fin de que el equipo de e-commerce diera una retroalimentacion del software y
propusiera mejoras en caso de ser necesario.

Resultados y analisis

En la Figura 3 se presenta de forma general el flujo que sigue el sistema, se puede
observar que el sistema esta compuesto por 2 componentes frontend y backend que se
comunican mediante el protocolo HTTP para compartir la informacion. EI componente
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backend se encarga de la comunicacion con las APls de los ecommerce Mercadolibre y
Buyruru VTEX, para esto también usa el protocolo HTTP.

Frontend App

)
: Peticion HTTP
¥

Backend App
Peticion HTTP _JI LPeticién HTTP
[ -
I I
Ecommerce Ecommerce
Mercadolibre Buyruru VTEX

Figura 3. Flujo general del sistema
Para el desarrollo del frontend se utilizé la libreria React, esta herramienta permite crear

componentes y encapsular el comportamiento de cada uno de estos para que sigan el
principio de responsabilidad unica. React es una libreria muy versatil ya que permite
desarrollar aplicaciones frontend bajo multiples patrones, para este caso en particular, se
utilizé el patron de componentes contenedores y de presentacion para separar las
responsabilidades de cada componente y que cada uno de estos tuviera una tarea
especifica. A continuacioén se detalla la responsabilidad de cada uno de los componentes.

e App: Este es el componente principal de cualquier aplicacién construida con
React, es el punto de entrada de la aplicacién.

e Navbar: Se encarga de presentar un menu lateral para cambiar de pantalla
(pensado para futuras implementaciones).

e Productos: Este es el componente inteligente que se encarga de realizar la
comunicacion con el backend para obtener la informacion de los productos

e Buscador de Productos: Se encarga de recibir una cadena de busqueda
ingresada por el usuario y enviar dicha cadena al componente padre.

e Loading: Se encarga de presentar un icono de espera para notificar al usuario
que la informacion esta en proceso de carga.
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e Listado de Productos: Se encarga de recibir la informacién de los productos y
mostrarlos en pantalla.

e Tipo de visualizacion: Se encarga de notificar al componente padre la forma

como se va visualizar la informacion, de acuerdo a la decision del usuario.

Listado tipo tarjeta: Se encarga de presentar los productos en modo tarjetas.

Listado tipo tabla: Se encarga de presentar los productos en modo tabla.

Producto: Se encarga de presentar la informacion de un producto.

Detalle Producto: Se encarga de presentar informacién adicional de un producto.

En la Figura 4 se presenta la arquitectura del frontend y la jerarquia y relacion entre los
componentes.

App

Navbar

Buscador de Loadi
Productos oasing

Listado Productos

Productos

Tipo de visualizacion

Listado: Tipo tarjeta

Producto 1 Detalle Producto
Producto 2 Detalle Producto
Producto N Detalle Producto

Listado: Tipo tabla

Producto 1 Detalle Producto
Producto 2 Detalle Producto
Producto N Detalle Producto

Figura 4. Arquitectura frontend del sistema

Como componente backend del sistema se construyé una REST API utilizando la
herramienta Nest, la ventaja que entrega esta herramienta es su arquitectura robusta y
pensada en la escalabilidad y mantenimiento del sistema. La API expuesta se compone
de 3 recursos:
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e Obtener todos los productos:
GET /products

e Obtener todos los productos por cadena de busqueda:
GET /products?query={cadena}

e Obtener un producto:
GET /products/{id}?shop={tienda}

El punto de entrada del backend es una peticion HTTP realizada por el cliente, la capa
controlador recibe esta peticion y se encarga de decidir la accion a tomar, este
componente se comunica con la capa de servicios que se encarga de ejecutar la légica
especifica de acuerdo a la accion recibida, esta capa se encarga de comunicarse
mediante peticiones HTTPs con cada una de las APIs de los e-commerce con los cuales
esta integrado el sistema. Debido a que los e-commerce exponen API diferentes e
independientes, se realizé un servicio por cada e-commerce, esto permite que la
arquitectura se adapte a futuras integraciones con otros ecommerce, independientemente
de cdmo sea su API. La Figura 5. presenta el flujo descrito anteriormente.

Cliente J

| Peticion HTTP

v

ProductsControIIerJ

ﬁ ProductsService j

MercadolibreService [ VTEXService ]
| Peticion HTTP | Peticion HTTP
Mercadolibre VTEX API
API

Figura 5. Arquitectura backend del sistema
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En la Figura 6. se puede observar la vista de la aplicacion, en la parte superior posee un
campo que permite escribir una cadena de caracteres de busqueda, al lado derecho hay

un botdn que permite enviar esta cadena a través de una peticién hacia el backend, la
peticion responde un listado de productos que son almacenados en el estado de la

aplicacion, para posteriormente ser mostrados en forma de tarjetas. Estas tarjetas poseen
algunos datos del producto: Imagen, nombre, precio unitario, cantidad disponible, tienda

en la cual esta publicado el producto y un enlace hacia la web de cada producto.

Actualizar Inventario

Mouse Logitech Inalambrico
M170 Azul

$40,900

Unidades: 1

Tienda: Mercadolibre
Verentienda

ProductData V2

Togitech

]|

Parlantes Logitech 3.5 $120
Negro

$36,900

Unidades: 1

Tienda: Mercadolibre

Ver en tienda

| o
@

Combo Teclado Compacto Y
Mouse Inaldmbricos
Logitech Mk220

$82,900

Unidades: 1

Tienda: Mercadolibre

Mouse Inalambrico Logitech
M170 Color Rojo 10 Mtrs
$41,900

Unidades: 1

Tienda: Mercadolibre

Ver en tienda

Verentienda

B

Camara Logitech C920s Pro

oy

Parlantes Logitech Z906

Mouse Logitech Inalambrico Combo Logitech Inalambrico

Suwbofer 5.1 M280 Negro Full Hd 1 Afio De Garantia Mk235 (920-007901)
$1,197,900 $82,900 $369,900 $97,900
Unidades: 1 Unidades: 1 Unidades: 1 Unidades: 1

Tienda: Mercadolibre Tienda: Mercadolibre Tienda: Mercadolibre Tienda: Mercadolibre

Ver en tienda Ver en tienda Ver en tienda Ver en tienda

Figura 6. Vista de productos en forma de tarjetas

En la Figura 7. Se presenta la vista de productos en modo de tabla, esta vista se
construyo con el objetivo de hacer mas féacil la visualizacién de productos cuando no es
necesario ver la imagen. Como se puede observar, cada fila de la tabla es un producto
que contiene su identificador, nombre, precio unitario, cantidad disponible y una imagen
que hace referencia a la tienda en la cual esta publicado el respectivo producto.

Q@

~— ProductData V2

Productos
. |
Actualizar Inventario

__m-

MC0611290407 Portatil Asus X415ma-bv041t Celeron N4020 4gb 1tera Win 10 H $1,290,900

MC0561236416 Portatil Asus Ux580ge Corei7 8750h 8gb 512gb Ssd 15 W10 Pro $5,990,000 1 <
MCO613168069 Portatil Asus X415ma-ek129t Celeron N4020 4gb 1tera Win 10 H $1,369,900 1 <7
MCO621343427 Portatil Asus B1440fa-fq2576r 13-8145u 4gb 1tb Win10 Pro $2,069,900 1 <7
MC0625049307 Equipo Power Group G9340d Core 13 9100 4gb 1tb Mon Asus 22 $2,349,900 1 I

Figura 7. Vista de productos en forma de tabla
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Durante todo el proceso de desarrollo del sistema se tuvieron varios impedimentos que no
permitieron realizar la fase de entrega del sistema de forma fluida, el problema principal
fue la integracién con la infraestructura de la compania, ya que por temas de seguridad se
debia hacer uso de una VPN para conectarse con su servidor mediante el protocolo de
comunicacion PPTP, no obstante, se presentaron problemas con la configuracion de la
VPN debido al protocolo utilizado, esto impidié que el sistema fuera desplegado en el
servidor de la compafiia desde el computador utilizado.

Ademas, se realiz6 una propuesta de integracion con el ERP de la compania para darle
mayor valor al sistema entregado, sin embargo, no fue posible llevar a cabo dicha
integracion por la conexion con la VPN y debido a una actualizacion aplicada al ERP de la
compania, las APl cambiaron y no fue posible hallar documentacion de como realizar la
integracion.

Conclusiones

El uso de la metodologia agil scrum permitié disefar, implementar y probar las
funcionalidades durante todo el proceso de desarrollo del sistema, esto favorecio el
hallazgo de errores, oportunidades de mejora y nuevos requerimientos en todas la etapas.

Los frameworks y librerias utilizados para el desarrollo del sistema otorgan muchas
herramientas para implementar funcionalidades facil y rapidamente, el uso de React y su
ecosistema de librerias facilité las tareas de desarrollo del frontend. El framework Nest
permitié construir la APl REST bajo una arquitectura que favorece la escalabilidad y
mantenibilidad de la aplicacién, esto pensando en las nuevas implementaciones que
pueda tener al sistema a futuro.

Como trabajo futuro se propone realizar la integracién con el ERP de la compaifiia para
obtener el inventario de la compaiia, esta integracién daria un gran valor agregado al
sistema desarrollado ya que el ERP es la fuente principal de informacion de la compania.

La universidad entrega muchos conceptos y herramientas utiles para realizar analisis y
disefo de sistemas, en las primeras fases del proyecto los conceptos de levantamiento de
requisitos fueron altamente utiles para entender las necesidades que se debian satisfacer
con el sistema desarrollado, sin embargo, durante las posteriores fases de desarrollo del
sistema, las herramientas y conceptos brindados por la universidad fueron poco utilizados
ya que se encuentra desactualizados con las practicas actuales en la industria de
desarrollo de software, seria de mucha utilidad reforzar estos conceptos en los cursos del
programa para mejorar la curva de aprendizaje de los estudiantes y prepararlos de mejor
manera de cara a la industria de software actual.
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