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3.2. Objetivos espećıficos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

4. Marco teórico 5
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1. Resumen

Las diferentes dinámicas sociales y económicas en el mundo, han genera-
do un crecimiento exponencial de la web y en especial del comercio electróni-
co(ecommerce). La digitalización de los usuarios es inminente y cada vez más
empresas se adhieren a este nuevo paradigma de comunicación y comercio, en
la cual se utiliza la información como su mejor aliado y la automatización de
procesos, por medio de la tecnoloǵıa, como herramienta para aumentar sus in-
gresos. El grupo empresarial @PC se compone de diferentes tipos de empresas
como Experimentality, Kaskey, entre otras; @PC como compañ́ıa se dedica a la
distribución de tecnoloǵıa, software y hardware, siendo la modalidad online, uno
de sus canales de distribución más importantes, y este incluye diversas plata-
formas de venta como Vtex, Linio, Mercado Libre, Etc. La empresa cuenta con
un sistema de gestión de tiendas online, donde se pueden visualizar y gestionar
todas las órdenes que se generan y actualizar su inventario, siendo Mercado
Libre y Vtex las dos tiendas principales para la compañ́ıa. Además, posee un
equipo ecommerce el cual usa constantemente la herramienta que integra am-
bos sistemas, el ERP(Enterprise Resource Planning - sistemas de planificación
de recursos empresariales) y las diferentes tiendas, esta herramienta está desa-
rrollada en tecnoloǵıas muy antiguas y presenta constantes impedimentos en el
acoplamiento de nuevas tiendas, la concurrencia o actualización de la misma;
por lo anterior, surgió la necesidad de facilitar a su área de ecommerce la ad-
ministración de sus diferentes tiendas online en el proceso postventa de cara
al ERP, integrando desde la facturación de la orden hasta el env́ıo de la mis-
ma y la actualización de inventarios en las diferentes tiendas. Para el proceso
de prácticas académicas se definió un proyecto que se encargó de desarrollar e
implementar el backend para un sistema que sirve de cliente intermedio y que
permite la gestión de órdenes de las tiendas Ecommerce (Vtex - Mercado Libre)
para @PC. Este proyecto contó con dos frentes de trabajo, frontend y backend,
los cuales interactuaron para lograr la completa integración y funcionalidad del
sistema, dentro de los parámetros del alcance definidos para la práctica y permi-
tiendo a futuros equipos continuar dicha actualización de manera desacoplada.
En nuestro caso y para este proyecto, se abordó solo el backend del sistema con
todo su proceso de análisis, definición y desarrollo.

Palabras clave: Ecommerce, Digital, Web, Tienda online, Integración, Ges-
tión de ventas, Comercio electrónico, Workflow automation, Automation ecom-
merce management
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2. Introducción

El comercio electrónico es definido como todos aquellos aspectos de los pro-
cesos comerciales generalmente identificados como una plataforma basada en la
web y que se ha convertido en una de las plataformas más importantes para
las compañ́ıas, permitiendo que se realicen varios tipos de transacciones comer-
ciales en ella, y que ha crecido como un conjunto dinámico de tecnoloǵıas para
cada una de las partes en el proceso de venta, a través del cual las aplicaciones
y las empresas cambian a la forma digital y se da en su mayoŕıa a través de
Internet [15]. Además, un modelo comúnmente encontrado dentro del comercio
electrónico es aquel que incluye las etapas de difusión, venta y post venta; y to-
das éstas, forman parte fundamental en el proceso de venta, las cuales implican
procesos ya estipulados en la estructura de comercio electrónico y que se han ido
refinando con el paso del tiempo. Y aunque éste no es considerado una camisa
de fuerza, su efectividad generalmente comprobada, conlleva a ser adoptado por
las compañ́ıas [20].

En este proyecto nos centraremos en la automatización de la etapa de post-
venta, la cual aporta una mejora espećıfica en el flujo de venta, ya que de ésta
depende en gran medida el grado de satisfacción del usuario y a su vez la ca-
pacidad de la compañ́ıa de escalar todos sus procesos [17].La automatización o
estructuración de los procesos en esta etapa, generalmente es sustentada por las
compañ́ıas con diferentes aplicativos y herramientas tecnológicas que permiten
a sus equipos desempeñar labores efectivas o concentrarse en otras tareas que
generen mayor beneficio a los objetivos corporativos [2].

Los procesos de automatización hacen parte primordial de los ideales de
@PC y sus objetivos de escalabilidad, pero la herramienta usada hasta el mo-
mento dentro de la compañ́ıa llamada manager ecommerce, se desarrolló en
tecnoloǵıas muy antiguas como angularJS [10] y usando mı́nimos patrones de
diseño, arquitectura y escalabilidad. Debido a esta manera de implementar el
sistema, algunas de las actualizaciones del mismo son complejas o técnicamente
inviables, además de generar dependencia del equipo de desarrollo para cambiar
información de uso constante o para realizar un soporte oportuno. Por ende y
al ver este tipo de situaciones, surgió la necesidad de mejorar estos procesos, no
solo de cara a las parte comercial y gestión, sino también de la parte técnica
del mismo, su proyección y su estabilidad. Una vez identificada la necesidad
del equipo y las principales falencias del proyecto anterior, se definió un nuevo
proyecto con los puntos anteriores como parte de sus objetivos y con el fin de
implementar esta mejora.

La ruta del proyecto fue desarrollada a través de la aplicación de metodo-
loǵıas ágiles de desarrollo como SCRUM [23], y contó con dos frentes de trabajo,
frontend y backend, y como se menciono anteriormente la implementación del
nuevo sistema se llevó a cabo por consumos de APIs [14] de las plataformas
(ecommerce y ERP) que interactúan, lo cual permite una trazabilidad de ma-
nera efectiva y centraliza todas las tareas de la venta ecommerce en un solo
sistema, disminuyendo aśı los tiempos de gestión para cada tienda, al igual que
la mano de obra requerida para la administración.
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Como parte de las limitaciones iniciales y aunque se cuenta con una herra-
mienta ya creada, debido a las dificultades técnicas planteadas anteriormente,
este sistema se construyó desde el inicio, lo que requirió una mayor cantidad de
trabajo de lo esperado y por ende, solo se incluyó en la propuesta el módulo de
gestión de órdenes para Vtex y MercadoLibre, sin procesos de rastreo o env́ıo, en
virtud de cumplir los objetivos de las practicas académicas, los requerimientos
de calidad del software y el tiempo estimado en la propuesta. Por otra parte,
durante el proceso de desarrollo y en reuniones con el equipo ecommerce de la
compañ́ıa, se detectó un inconveniente adicional en el ERP, ya que este tiene
ciertas limitaciones técnicas, trayendo más operatividad e incluso problemas que
no se podŕıan automatizar, como la facturación electrónica, por la falta de datos
desde las tiendas debido a los acuerdos contractuales de los Marketplace.

3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Optimizar el proceso de gestión, trazabilidad y administración de las tiendas
online, llevado a cabo por el equipo ecommerce de @PC, disminuyendo aśı los
tiempos de gestión para cada tienda, al igual que la mano de obra requerida
para la administración.

3.2. Objetivos espećıficos

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

Desarrollar e implementar el backend para un sistema que servirá de clien-
te intermedio y que permitirá la gestión de órdenes de las tiendas Ecom-
merce (Vtex - Mercado Libre) para @PC en sus módulos de órdenes, orien-
tados por las reglas del negocio.

Integrar el sistema con las diferentes aplicaciones que interactúen en el
proceso.

Validar los requerimientos técnicos y de negocio.

4. Marco teórico

Como parte del proyecto, se presentarán en esta sección una serie de concep-
tos técnicos para el entendimiento del proceso realizado en la elaboración de la
herramienta. Para el sistema, en la parte de back, se usó el lenguaje JavaScript
con el entorno NodeJS, acompañado de una base de datos no relacional la cual
solo almacena los logs y estados de los procesos. Posterior a esto, la aplicación
se virtualizó en un contenedor Docker, automatizando este proceso apoyados en
Circle CI y GitHub, y a su vez, el marco de trabajo en el que se basa la gestión
del proyecto es SCRUM, aplicado por medio de la herramienta Jira:
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4.1. NodeJS

Es una tecnoloǵıa desarrollada en el 2009 por Ryan Dahl, la cual está ba-
sada en el motor V8 de Google y que hace de este, un lenguaje del lado del
servidor, potente y fácil de usar [7]. Además, actúa como un entorno de ejecu-
ción de JavaScript enfocado a trabajar con eventos aśıncronos, y es utilizado
principalmente en el desarrollo de aplicaciones web. Su importancia reside en
la capacidad de actuar como un entorno no bloqueante, es decir, no existen
en general funciones que realicen operaciones de entrada y salida directamente,
lo que lo hace ideal para sistemas con una alta escalabilidad. NodeJS es una
plataforma muy estable y cuenta con un sistema de versionamiento constante
y estructurado, lanzando nuevas funcionalidades en estado de pruebas durante
6 meses, hasta que las mismas se convierten en versiones abiertas para uso ge-
neral, lo que proporciona a los desarrolladores y autores de libreŕıas el tiempo
para actualizar su soporte a las nuevas versiones. [18].

4.2. Base de datos no relacional

También conocida como NoSQL [11], las bases de datos no relacionales son
en śı, un sistema de gestión de datos diferente al tradicional SQL y que nace
como respuesta a las necesidades de la industria, donde se requeŕıan sistemas
de alta concurrencia de lectura y baja latencia de escritura, alta escalabilidad
y disponibilidad, entre otras. Basadas en este tipo de sistema, se han creado
diferentes bases de datos en la industrias como CouchDB, cassandra, RavenDB,
entre otras. Para nuestro sistema, usaremos MongoDB [16], la cual fue creada
por Dwight Merriman en 2007 y es definida como base de datos documental, lo
que significa que almacena datos en forma de documentos tipo JSON (JavaScript
Object Notation) y será implementada en NodeJS por medio de una libreŕıa
llamada Mongoose.

4.3. Despliegue continuo

Es un conjunto de mejoras para el despliegue de código a la hora de construir
software, y hereda de una practica llamada entrega continua [3], la cual, tiene
como objetivo automatizar el flujo de implementación del código generalmente
en los ambientes productivos. A diferencia de su predecesora, el despliegue con-
tinuo incluye aspectos como la automatización de pruebas, lo que completa el
flujo de despliegue de código y se encarga de validar el correcto funcionamiento
del sistema, una vez esté integrado [22].

4.4. Integración continua

Práctica que consiste en una integración frecuente del código y sus cambios
por parte de los desarrolladores del proyecto, permitiendo tener nuevas funciona-
lidades de manera constante y facilitando la fusión del código cuando se trabaja
de forma conjunta. Generalmente se cuenta con herramientas encargadas de va-
lidar el adecuado funcionamiento del código dentro del proyecto y sistemas de
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control de versionamiento, que facilitan la orquestación del la estructura y la
inclusión de las nuevas entregas [6].

4.5. CircleCI

Es una herramienta de automatización que controla el flujo de despliegue,
la validación del proyecto y su funcionamiento. CircleCI se encarga de estar a
la espera de nuevas entregas de desarrollo dentro del repositorio de código, para
comenzar el flujo de integración y pruebas predefinidas por medio de un archivo
de configuración, para luego, ejecutar e instalar la aplicación [4].

4.6. Github

Es una plataforma pensada para alojar código de manera distribuida y que
permite el control de versiones para el desarrollo de software, Github tiene la
capacidad de conectarse con otros aplicativos por medio de integraciones nativas
que posibilitan la automatización de procesos como la integración y el desplie-
gue. Además, permite realizar un adecuado control de versiones y ambientes
por medio del proceso llamado gitflow, el cual determina una serie de reglas y
metodoloǵıas que permiten mejorar la estructura, eficiencia y consistencia del
proyecto [8].

4.7. Docker

Es un sistema de código abierto que permite automatizar el despliegue, y
se basa en la idea de generar contenedores para encapsular las aplicaciones.
Los contenedores son en śı, una abstracción en la capa de la aplicación que
empaqueta el código y las dependencias, y permite que dicho sistema se ejecute
de forma rápida y confiable de un entorno informático a otro [21].

4.8. SCRUM

Es un conjunto flexible de actividades que combina herramientas y técnicas
conocidas para generar ciclos de desarrollo iterativo e incrementales [23], fue
creada por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi y que hace referencia a un tipo
de formación que se realiza en el rugby para aumentar la productividad y flexibi-
lidad del equipo [24]. SCRUM es una de las más utilizadas por las compañ́ıas en
la actualidad, tiene una enorme comunidad tras ella y está muy bien documenta-
da [9]. Una de las caracteŕısticas de SCRUM es la creación de ciclos breves para
el desarrollo, los cuales se conocen como iteraciones, pero para nuestro proyec-
to fueron denominados como “Sprint” [19]. SCRUM proviene desde el enfoque
de metodoloǵıas ágiles, la cuales generalmente son resumidas en su manifiesto
inicial, donde se determinan cuatro puntos claves para el éxito y mejora en la
gestión de proyectos, los cuales son: Individuos e interacciones sobre procesos y
herramientas, software de trabajo sobre documentación completa, colaboración
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con el cliente sobre la negociación de contratos y responder al cambio sobre
seguir un plan.

4.9. Jira

Esta es una herramienta pensada para facilitar el proceso de administración,
gestión y progreso de los proyectos de software principalmente, pero a lo largo de
los años se ha ampliado a una serie de productos que permiten a las compañ́ıas
integrar todo tipo de soluciones a sus procesos. Jira ha implementado a sus
soluciones flujos que son altamente compatibles con las metodoloǵıas ágiles de
desarrollo como SCRUM y hacen de esta herramienta un recurso ideal para la
gestión de proyectos de desarrollo [1].

5. Metodoloǵıa

El proyecto se abordó en dos etapas, la primera consistió en definir las bases
del mismo y todas aquellas tareas verticales utilizadas en el desarrollo. La segun-
da, está relacionada con la metodoloǵıa empleada para el seguimiento, SCRUM.
La cual implementó cuatro grandes fases dentro de cada iteración(Sprint) y que
se aplicó de la misma manera en cada ciclo de desarrollo, permitiendo la correc-
ta validación del riesgo, tiempos de desarrollo y niveles de prioridad para cada
funcionalidad.

5.1. Etapas del proyecto:

5.1.1. Etapa inicial:

Elegir las tecnoloǵıas actuales que más se acoplan a este tipo
de sistemas y a las reglas de negocio. Como parte de este proceso
inicial se tuvo en cuenta las tecnoloǵıas de uso más común dentro de la
compañ́ıa, por su fácil mantenimiento, soporte y desarrollo a largo plazo.
Además, se esperaba que las mismas fueran actuales, con buenas proyec-
ciones de soporte, que tuvieran una curva de aprendizaje que no afectara
los tiempos de ejecución, con facilidad de estructuración, cambio y escala-
bilidad, pensando en el crecimiento del proyecto y en el acoplamiento de
nuevas funciones. Basados en esto, las tecnoloǵıas elegidas fueron NodeJS
como framework de javascript para la codificación del sistema, MongoDB
como motor de bases de datos, docker como plataforma de virtualización,
CircleCI como herramienta de integración continua y Linux como sistema
operativo de despliegue.

Implementar patrones arquitectónicos que permitieran la man-
tenibilidad del sistema y definir la arquitectura backend que per-
mitiera un bajo acoplamiento y una alta escalabilidad, respecto
a los sistemas integrales externos. Para nuestro sistema, se tuvieron
en cuenta los temas técnicos y los aspectos del contexto, costos, mano
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de obra para mantener dicho sistema y demás factores. En este caso se
deseaba desarrollar un cliente intermedio, el cual es un concepto que ini-
cialmente viene desde el inicio de los sistemas distribuidos, permitiendo
aśı comunicar múltiples aplicativos de manera transparente y homogénea,
además de otras caracteŕısticas según el tipo de sistemas involucrados[13].
Basados en la definición anterior, se seleccionaron dos arquitecturas com-
patibles. La primera es la arquitectura cliente servidor, la cual recomienda
dividir las cargas de trabajo de los diferentes componentes, y la otra es
la arquitectura por capas o niveles, la cual determina que cada capa del
sistema se debe encargar de una responsabilidad o función y que provee
dicha información a las demás capas, sin que ellas tengan que estar al tanto
de dicha abstracción. Como resultado y entendiendo que el sistema debe
estar en armońıa con la parte de frontend, se decidió usar una arquitectu-
ra h́ıbrida (Figura 1), ya que éstas comparten ciertas caracteŕısticas y se
facilita el aprovechamiento de los puntos fuertes de cada una, aplicando
los lineamientos resultantes en temas como la estructuración del proyecto,
sus módulos y componentes, al dividirlos en subgrupos que se encargan de
un proceso especifico como por ejemplo las rutas, los servicios, las confi-
guraciones, etc o en la definición de responsabilidades entre el front y el
back (Figura 2).

Figura 1: Flujo general de interacción backend - Arquitectura

Definir parámetros de seguridad y comunicación de datos entre
los diferentes sistemas. Para nuestro sistema se definieron dos métodos
de seguridad principales desde el back y que solo permiten el uso de estos
servicios a personas autorizadas por la compañ́ıa, ya que la información
gestionada no debe ser divulgada públicamente. Como primera medida, el
sistema solo está disponible desde la red interna de la compañ́ıa, desple-
gado en uno de los servidores f́ısicos de la misma y solo recibe peticiones
de esta red, ya que no se cuenta a nivel de servidor con una ip pública
expuesta que pueda acceder a los puertos del aplicativo; para los emplea-
dos que laboran de manera virtual, se tienen implementados protocolos
de conexión VPN con credenciales propias asignadas a cada uno de ellos y
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Figura 2: Diagrama estructura proyecto Backend

que permiten dicha conexión desde otros lugares. Como una medida extra
se definieron reglas de consumos de los servicios, los cuales solo pueden
ser usados si se posee un usuario y token que lo permita, incluso estando
dentro de la red de la compañ́ıa.

Definir estándares de codificación, nombramiento de variables,
archivos y endpoints para el backend. Ya que en la actualidad no
existe ningún estándar aceptado por toda la comunidad o determinado
para Javascript, para la definición de variables, nombramientos de archi-
vos o definición de métodos, se optó por tomar como punto de referencia,
las gúıas de estilos de organizaciones reconocidas que en ocasiones son
mantenidas por la misma comunidad de desarrolladores javascript [5]. Co-
mo complemento a esta referencia, se usó el resultado de investigaciones
de algunos autores como Gabor Lóki y Péter Gál [12], en los casos donde
la gúıas de estilos anteriores no determinaban como proceder en situacio-
nes como la definición de modelos y estructuras del proyecto, y aśı evitar
inconsistencias de nombramiento.

Crear modelos y estándares de almacenamiento de información
para la base de datos. Como parte del proceso de creación de dichos
modelos y dentro de la metodoloǵıa de almacenamiento de una base de
datos no relacional, las diferentes fuentes de información se subdividieron
en colecciones, las cuales se determinaron según el tipo de datos a alma-
cenar, una de ellas es logs de errores y la otra, avance de la gestión de
cada orden para evitar conflictos en situaciones de fallo y contar con in-
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formación general de las gestiones para llevar un control de los procesos.
Dicha estructura facilita la depuración y gestión de almacenamiento de
la base de datos en caso de ser requerido, ya que la misma permite ser
filtrada según la colección y en algunos casos, según el número de orden o
plataforma ecommerce.

5.1.2. Etapa de iteraciones:

Diseño y análisis: Se elicitó y estructuró los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema.

Codificación y desarrollo: Se implementaron procesos de despliegue
continuo e integración continua para el backend.

Integración: Se integraron los módulos de órdenes para plataformas ecom-
merce más usadas por @PC (Vtex- Mercado Libre).

Despliegue: Se desplegó y aprovisionó el sistema en sus propios contene-
dores, con sus métodos de automatización y dentro de los servidores de la
compañ́ıa.

6. Resultados y análisis

Al finalizar la ejecución del proyecto propuesto inicialmente para esta prácti-
ca empresarial, se obtuvo como resultado una herramienta en su etapa inicial,
pero con una arquitectura ya definida y la capacidad de ser integrada al antiguo
sistema, permitiendo aśı el cambio progresivo de dicha herramienta y abarcando
gradualmente cada uno de sus módulos actuales en nuevas etapas del desarrollo.

Para este proyecto como uno de los acuerdos iniciales entre los desarrolla-
dores y negocio, se definió la base de las rutas de consumo como un estándar y
que vaŕıa según el ambiente al cual se esté apuntando, se determinaron y sumi-
nistraron a las áreas de desarrollo involucradas los respectivos token, métodos,
cargas de consumo y demás bases para iniciar el proyecto, además de que se
definieron los puertos y rutas usados para que la aplicación fuera expuesta; por
temas de confidencialidad no se exponen dichos datos en el presente documento.

6.1. Rutas de consumo

Los servicios expuestos en la aplicación se encargan de exponer y recibir
la información para el frontend, internamente el sistema realiza solicitudes y
cambios de información a los sistemas externos como el ERP o la base de datos
y después de esto, gestiona la información para retornar una respuesta adecuada.

6.1.1. Vtex

Obtener lista de ordenes: Por medio de esta ruta se obtiene un listado
de ordenes según, los criterios enviados como parámetros de consulta.
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Método: GET /manager/environment/vtex/getOrdersList

Obtener detalle de orden: Por medio de esta ruta se obtiene un el
detalle completo de una orden, según el orderId enviado como parte de la
petición.

Método: GET /manager/environment/vtex/getOrder/orderId

Cambiar orden a estado handling: Por medio de esta ruta se cambia
el estado de una orden a handling, según el orderId enviado como parte
de la petición.

Método: POST /manager/environment/vtex/startHandling/orderId

Cambiar orden a estado invoice: Por medio de esta ruta se cambia el
estado de una orden a invoice, según el orderId enviado como parte de la
petición.

Método: POST /manager/environment/vtex/invoiceNtfVtex/orderId

6.1.2. Mercado Libre

Obtener lista de tiendas: Por medio de esta ruta se obtiene un listado
de las tiendas habilitadas, según los criterios enviados como parámetros
de consulta.

Método: GET /manager/environment/mercLibre/getStores

Obtener lista de ordenes: Por medio de esta ruta se obtiene la lista de
ordenes disponibles para gestionar, los criterios enviados como parámetros
de consulta. Además, se cuenta con un parámetro de ruta opcional, el cual
permite realizar búsquedas de ordenes por tiendas especificas según su id
de tienda.

Método: GET /manager/environment/mercLibre/getOrdersListByStore/store

6.1.3. ERP

Crear usuario en el ERP: Por medio de esta ruta, se crea a un usuario
como cliente en los sistemas de la compañ́ıa, para que luego pueda ser
asociada una factura.

Método: POST /manager/environment/ERP/createUserERP

Obtener lista de tiendas: Por medio de esta ruta se crea un pedido en
el ERP, y a su vez se genera la factura correspondiente.

Método: POST /manager/environment/ERP/invoiceOrderERP

Al inicio del proyecto, se definieron las estructuras de almacenamiento de la
base de datos y sus modelos. Por lo que quedó subdividida en dos colecciones
diferentes, la primera es “StepController”, la cual contiene dos campos prin-
cipales “orderId” como clave única para cada documento y “steps” el cual se
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encarga de almacenar el avance de la gestión de la orden y los cambios de sus
estados. Por otro lado se tienen la colección “ErrorType”, la cual se encarga
de almacenar los registros de errores, en caso de presentarse, y aśı tener re-
gistro del mismo; esta colección esta compuesta por documentos que contienen
los siguientes campos, “orderId”nuevamente como clave única de la gestión que
se esta realizando, “status” y “code” como códigos de errores ya predefinidos,
“message”que almacena el texto del error según la etapa en la que se presente
y “data”que guardará los datos en manejo en el momento del error.

En el proceso de mejora del sistema respecto a la herramienta anterior, se
implementó un proceso de integración continua y despliegue continuo, por me-
dio de la unión de varias herramientas usadas dentro de la compañ́ıa, que son
CircleCI, GitHub y Docker. Este proyecto se encuentra alojado en GitHub y
posee una configuración de los flujos de trabajo del despliegue dentro de circle-
CI como lo muestra la figura 3, los cuales, están definidos para la rama Master
en ambiente productivo y en la rama develop para el ambiente de desarrollo. El
proceso de automatización y despliegue se lleva cabo en el servidor de la com-
pañ́ıa, dentro de un contenedor Docker y alĺı se encarga de exponer los servicios
construidos, por medio de la virtualización, de manera aislada y bajo una con-
figuración predeterminada (Figura 4). En la figura 5, se presenta un diagrama
general de flujo seguido por el despliegue y los puertos correspondientes según
la rama.

Figura 3: Configuración de ramas en CircleCI

Después de haber definido las bases del sistema, se procedió a codificar e
implementar lo que se hab́ıa planteado anteriormente, permitiendo aśı, visualizar
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Figura 4: Configuración archivo Docker

Figura 5: Flujo de despliegue automatizado

algunos temas que no se contemplaron dentro de la estimación inicial, pero que
hacen parte del proceso natural del desarrollo de software. Para este caso, se
encontró que la integración de clientes de cara al ERP no era la esperada por
el sistema planteado, ya que esta sufrió cambios recientes por la adopción de
la factura digital dentro de la compañ́ıa y que a su vez algunas tiendas por
temas de confidencialidad, no están entregando datos de sus clientes con sus
distribuidores, datos que al final son requeridos para este tipo de facturación.
Por lo anterior, se hizo necesario plantear una opción dinámica, tanto en la
respuesta del servicio ante un consumo, como en la interacción de frontend para
el usuario, lo que ocasionó algunos retrasos en el proyecto y que al final hacen
parte del trabajo futuro propuesto para este sistema.

7. Conclusiones

Al finalizar este proyecto, se puede identificar que los objetivos planteados
inicialmente fueron cumplidos en cada una de las fases, y que la herramien-
ta representa una parte importante de las funciones del equipo ecommerce de
@pc, ya que esta nueva versión disminuye los tiempos de indisponibilidad y re-
procesos manuales, los cuales aumentaban el tiempo de gestión y disminúıan la
efectividad de respuesta.Y por otro lado, se obtuvo un cumplimiento satisfacto-
rio del análisis, desarrollo, integración y validación, soportado en los recursos y
resultados obtenidos.

Se puede resaltar que herramientas como Circle CI, github y docker, jue-
gan un papel importante dentro de este proceso de desarrollo, actuando como
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facilitadores en la implementación de los nuevos proyectos y permitiendo a los
desarrolladores enfocarse en otros aspectos como las definiciones de arquitectura
o la implementación de nuevas funcionalidades.

Se propone como trabajo futuro una nueva fase de proyecto, que permita
desarrollar más funcionalidades y la estandarización del proceso, ajustado a
los nuevos lineamientos de la facturación electrónica, junto a la integración de
nuevos módulos como catalogo o inventario.

Como parte de las lecciones aprendidas y hablando del proceso de desarrollo
bajo un marco de metodoloǵıas ágiles, se pudo detectar que este tipo de practicas
permiten mejorar todo el flujo de desarrollo de principio a fin, pero que aun aśı
es un proceso continuo de mejora y de trabajo en equipo, donde se incluyan
a las personas involucradas con la aplicación y que debe ser riguroso en su
implementación, para disminuir en gran medida los errores de estimación y
desarrollo del proyecto. Además, en un proceso de aprendizaje personal como
este, se pudo notar que la experiencia en el campo ayuda ampliamente en temas
tan complejos como lo es estimar, y que contar con un equipo que posea madurez
en el tema y capacidad, agrega un nivel de estabilidad significativa al proyecto.

Las limitaciones encontradas en el desarrollo de este proyecto fueron: la
dificultad inicial sobre la definición del alcance del mismo, la estimación, la pro-
puesta y la disponibilidad de tiempo de ejecución, por los tiempos determinados
dentro de los lineamientos para las practicas laborales. Requiriendo aśı, varias
redefiniciones de alcance del proyecto con apoyo de la asesora.

Es importante resaltar el papel de la academia en este proceso, al brindar
las bases adecuadas para afrontar este tipo de situaciones, en los que se debe
tomar decisiones trascendentales desde la parte técnica y corporativa; pero por
otro lado, surge la necesidad continua de que la misma academia se encuentre
en constante evolución, en el mejoramiento de sus practicas educativas y a la
vanguardia del mercado que avanza a pasos agigantados. Dentro de las ĺıneas
de aprendizaje que más influyeron en la correcta ejecución de este proyecto,
esta la de desarrollo de software, la cual por medio de sus cursos orientados
a la industria, a las tecnoloǵıas actuales más usadas y las nuevas tendencias,
permiten al estudiante experimentar lo más similar a la industria posible, dentro
de un ambiente académico.
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págs. 363-366.
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