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2. Introduccion

El crecimiento acelerado de la tecnologia es algo que ya es parte de nosotros desde
hace unos afos a la fecha, cada dia es mas evidente y afortunadamente también mas
accesible por lo que contar con dispositivos inteligentes y con conectividad a internet
resulta algo comun y cotidiano en la vida de la sociedad teniendo una infinidad de
aspectos positivos facilitando la vida del ser humano de una manera considerable.

Con el reciente auge de la tecnologia en los ultimos afos y tras el confinamiento en el
afio 2020, gran parte de la poblacion se vio forzada a adaptarse a nuevas maneras de
adquirir suministros de todo tipo, lo cual provocd que areas mercantiles también se
adaptaran a ello propiciando una mayor popularidad a nuevos o ya existentes sitios de
comercio electrénico. Si bien eso es algo que hace unos afios resultaba casi imposible
de imaginar, hoy en dia es algo que se ha normalizado por la sociedad permitiendo la
expansion del mundo del ecommerce para diferentes areas y a su vez una gran
competencia entre negocios los cuales han buscado ganar terreno invirtiendo en analisis
e implementacién de nuevas tecnologias buscando destacar frente a sus rivales.

La creciente competencia ha forzado o motivado a diversos sitios electrénicos a invertir
en analisis de datos y tecnologias que les permitan conocer a mas detalle a la audiencia
que los frecuenta, es por ello que areas de marketing han tenido una gran influencia en
el ambito financiero dentro de las empresas ya que les permiten potenciar las ventas o
margenes de utilidad expandiendo su posible éxito, incluso podriamos llegar a pesar que
una area de marketing pudiera tener el mismo peso que aquella que se encarga de la
innovacion tecnoldgica ya que ambas permiten la exposicion de la informacion y ademas
pueden ir de la mano implementando tecnologia que ayude al negocio a visualizar los
datos, a generar métricas o campafas para exponer servicios, productos y demas
aspectos relevantes y de ese modo construir ofertas, anuncios, combos o cualquier
infinidad de combinaciones posibles.

La tecnologia ya forma parte de nosotros en acciones cotidiana es por ello que algunos
negocios buscan usar esa informacion que fluye dentro de su mismo sitio para entender
las tendencias, los comportamientos, impulsar a la accion de compra o bien sélo
comprender el mercado para poder seguir posicionandose frente a su competencia.



3. Marco teodrico:

3.1 Paradigmas de programacion

Tomando como referencia la definicion de la universidad de valladolid que se expone a
continuacion:

“Un paradigma de programacion indica un método de realizar computos y la manera en
que se deben estructurar y organizar las tareas que debe llevar a cabo un programa”. [U.
Valladolid] !

En otras palabras podemos considerados como enfoques o maneras de pensar para
disefiar y desarrollar un software, existen diversos tipos de paradigmas de programacion
como lo pueden ser:

1. Programacion imperativa:
“Describe como debe realizarse el calculo, no el porqué” [U. Valladolid]

En otras palabras se centra en como modificar el estado de un programa a través
de instrucciones y cambios en variables.

2. Programacion declarativa:
“Describe que se debe calcular, sin explicitar el como” [U. Valladolid]

Basicamente dice lo que se quiere lograr sin especificar como hacerlo. Los
lenguajes de programacion declarativos suelen ser mas altos nivel y mas faciles
de leer y escribir que los lenguajes imperativos (mencionados previamente).
Dentro de este ramo podemos encontrar a SQL y Prolog.

! “paradigmas de programacién”. Vaca R. Cesar. (Universidad de Valladolid). 11 de febrero del 2011. Fuente:
https://www.infor.uva.es/~cvaca/asigs/docpar/intro.pdf . Consultado el 11 de marzo del 2024.
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3. Programacion orientada a objetos:

“La programacion orientada a objetos se define como un paradigma que permite
realizar una abstraccion de la realidad, que se puede implementar en una
aplicacion de software con el fin de resolver problemas mediante el uso de un
lenguaje de programacién.” [Flores F. H. Arturo]?

Este paradigma se centra en la creacidn de "objetos" que se componen de
atributos y métodos declarados en base a clases que actuan como un molde
abstracto que permite representar entidades reales en forma logica a nivel
software, cabe resaltar que los objetos pueden interactuar entre si enviandose
mensajes, realizando acciones o modificando el estado de sus atributos, dentro de
este tipo de paradigmas podemos encontrar a Java y Python.

Programacion funcional:

“La programacion funcional es un estilo de programaciéon cuyo método basico de
computacion es la aplicacion de funciones a sus argumentos”. [Alonso Jimenez José A.] °

En resumen podria decirse que este paradigma se enfoca mas en un
funcionamiento mediante funciones matematicas. Este tipo de paradigma suele
tener buen rendimiento para realizar tareas complejas de entender o manejar. Un
ejemplo de lenguaje de programacion puede ser Haskell.

Como hemos visto, cada paradigma de programacion tiene sus propias ventajas y
desventajas, por lo que la eleccién de uno u otro dependera totalmente de la aplicacion
que se quiera implementar. Algunos lenguajes de programacion soportan multiples
paradigmas, lo que significa que los programadores pueden utilizar diferentes enfoques
segun lo que sea mas apropiado para el problema en cuestion.

2 “Programacion orientada a objetos usando Java”. Flores F. H. Arturo (s. f.). Fuente:
http://librodigital.sangregorio.edu.ec/librosusgp/21047.pdf. Consultado el 16 de marzo del 2024.
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https://www.cs.us.es/~jalonso/cursos/ilm-19/temas/2019-20-11M-temas-PF.pdf. Consultado el 19 de marzo del
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3.2 Programacion orientada a objetos

Previamente se dio una idea muy general acerca del paradigma programacion orientada
a objetos (POO), pero es importante destacar que este paradigma posee cualidades que
le hacen unico, a continuacion se describiran los pilares de ella.

Pero creo conveniente mencionar la descripcion proveniente de la Facultad de Ingenieria
de la UNAM* la cual menciona que;

“La programacion orientada a objetos se basa en el hecho de que se debe dividir el
programa ... en modelos de objetos fisicos o simulados”. [FI UNAM].

En resumen nos da una idea de que la programacion orientada a objetos busca plasmar
a alto nivel una representacion de aquello que nos rodea.

Sin embargo, para terminar de aterrizar el concepto es importante saber la descripcion
de clase y objeto. Las clases, pueden ser consideradas como plantillas o moldes que se
definen para la creacion de objetos. Por otro lado, los objetos son instancias o
representaciones creadas en base a nuestros moldes llamados clases.

A continuacion se mencionan los 4 pilares de la Programacion orientada a objetos:
e Encapsulamiento:

“Un objeto es como una caja negra, a la que se le envia un mensaje y éste
responde ejecutando el método apropiado, el cual producira las acciones
deseadas. un objeto, una vez programado es solo manipulable a través de
mensajes. ...A este intrinseco vinculo entre datos y métodos y al modo de
acceder y modificar sus datos es a lo que llamamos Encapsulacion”. [Moreno
Francisco}’

En resumen, se encarga de proteger todas las cualidades del objeto, es decir,
pretende que todo lo que tenga que ver consigo mismo permitiendo

* Programacién orientada a objetos: Nakayama C, M. (s. f.). Guia practica de estudio 04: Clases y objetos. Guia
Practica de Estudio, http://profesores.fi-b.unam.mx/annkym/LAB/poo_p4.pdf. pp2. Consultado el 14 de marzo de
2024.

*> “Introduccién a la OOP”. Moreno Francisco. (s. f.). Fuente:
https://kataix.umag.cl/~ruribe/Utilidades/Introduccion%20a%20la%20Programacion%200rientada%20a%200bjetos.
pdf . Consultado el 19 de marzo de 2024.



modificaciones Unicamente mediante métodos definidos.
e Abstraccion:

“El ser humano tiende a agrupar seres o0 cosas -objetos- con caracteristicas
similares en grupos -clases-. Asi, aun cuando existen por ejemplo multitud de
vasos diferentes, podemos reconocer un vaso en cuanto lo vemos, incluso aun
cuando ese modelo concreto de vaso no lo hayamos visto nunca”. [Moreno
Francisco]

Es decir, hace referencia a la manera en la que el objeto permite que sean
expuestas sus propiedades o métodos mediante operadores de acceso. Ademas,
€s una manera en la que se tiende a representar para ser mas entendible para
nosotros como humanos.

e Herencia:

Para comprender un poco mejor a que se refiere la herencia en lenguajes de
programacion podemos referir a la siguiente definicion que la describe
perfectamente:

“La herencia es el mecanismo para compartir automaticamente los métodos y
datos de la “clase base”, afiadiendo otros nuevos a las clases derivadas. Es decir,
la herencia impone una organizacion jerarquica entre clases, permitiendo que los
datos y metodos de una clase sean heredados por sus descendientes”. [Mazon
Olivo Bertha] ©

Resumiéndolo, nos permite propagar atributos o métodos que digan que hacer sin
tener que describir como hacerlo o reescribiendo codigo. Algo importante a
considerar es que para el caso de java no se permite la multi herencia (lenguaje
de estudio en este escrito).

® “Fundamentos de programacion orientada a objetos Java”. Mazén Olivo Bertha. (2015). fuente:
http://repositorio.utmachala.edu.ec/handle/48000/6746 .Consultado el 11 de febrero del 2024
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Polimorfismo:
Este puede definirse como:

“El polimorfismo se refiere al hecho de que una operacion de una clase padre
puede sobre-escribirse en diferentes clases derivadas ... reaccionan al mismo
mensaje de modo diferente”. [Mazdén Olivo Bertha]

En otras palabras, describe que un método puede actuar de diferente manera
teniendo el mismo nombre, es decir, puede actuar de diversas maneras
dependiendo la situacion o contexto bajo el que sea utilizado.

Ademas como complemento es necesario mencionar algunos aspectos fundamentales
en cada objeto en los cuales podemos encontrar:

Identidad: Cada objeto debe ser unico, es decir, cada objeto sera diferente a otro
ya sea en propiedades o acciones que pueda realizar.

Estado: Cada objeto debe ser capaz de almacenar el estado. Para este fin,
existen atributos, tales como variables de instancias y campos.

Comportamiento: Cada objeto debe ser capaz de manipular su estado, aqui es
en donde entran en juego los métodos los cuales permiten modificar algun atributo
del objeto.

3.3 Bases de datos

Una forma de definir una base de datos puede ser la siguiente:

“Una base de datos es una coleccion de informacion almacenada y organizada de
alguna manera con un fin determinado”. [Méndez Cruz Carlos F. (FCA)]

Dicho de otro modo, una base de datos puede definirse como un repositorio de
informacion o datos ya sean estructurados o no, que normalmente es almacenada en un
sistema informatico.

7 “Apuntes de la materia de base de datos”. Méndez Cruz Carlos F. (FCA Facultad de contaduria y administracién de la
UNAM). (s.f). Fuente: http://fcasua.contad.unam.mx/apuntes/interiores/docs/98/6/bases_datos.pdf . Consultado el
19 de marzo del 2024.



Nos permite almacenar, leer y actualizar informaciéon que se encuentra concentrada en 1
0 mas lugares.

3.3.1 Bases de datos relacionales

Tomando como base la definicidon de la universidad de Granada:

“El modelo de datos relacional organiza y representa los datos en forma de tablas o
relaciones:los datos en forma de tablas o relacién”. [DECSAIJ?

Dicho de otro modo, es un modelo en el que se utilizan como estructuras filas y
columnas dentro de tablas las cuales permiten el procesamiento y la consulta de datos.
Algunas de las acciones muy generales son: acceder, gestionar, modificar, actualizar,
controlar y organizar los datos.

3.4 APIs (Interfaz de programacion de aplicaciones)

Al hablar de APIs puede ser un poco complejo de entender, sin embargo, una de las
mejores definiciones que he encontrado provienen de RedHat la cual las define como:

“Una API o interfaz de programacion de aplicaciones es un conjunto de definiciones y
protocolos que se usa para disenar e integrar el software de las aplicaciones”. [RedHat]®

Sin embargo, de forma resumida podriamos definir una APl como un mecanismo el cual
permite la comunicacion entre 2 componentes de Software mediante definiciones y
protocolos, en este caso la definicibn de aplicaciéon puede ser considerada como un
software, normalmente los 2 servicios que interactuan son software con un enfoque
diferente en cuanto a funcionalidad. La interfaz puede verse como un acuerdo entre
ambos softwares, dentro de este acuerdo se puede definir como sera la comunicacién
entre peticiones y respuestas, es decir, la definicion de cdmo hacer y recibir peticiones o
respuestas.

8 “El modelo relacional. Fundamentos del disefio de base de datos”. Universidad de Granada DECSAI. (s.f). Fuente: .
Consultado el 19 de marzo del 2024

° API: ¢Qué es una APl y cémo funciona? (s. f.).
https://www.redhat.com/es/topics/api/what-are-application-programming-interfaces. Consultado el 18 de octubre
del 2023
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A continuacion se mencionan tipos de APIs:

e API SOAP: Su intercambio de comunicacién es mediante mensajes de formato
XML, su informacién viaja de forma estructurada y mediante atributos dentro de
sus etiquetas.

e API REST: Actualmente este tipo de APIs son las mas comunes y consideradas
mas flexibles respecto a las SOAP, en este escenario el cliente envia solicitudes al
servidor como datos, el servidor lee esa peticion y acciona funciones internas las
cuales permiten devolver informacion.

3.5 Arquitectura cliente servidor

Para poder explicar a detalle este concepto me gustaria exponer la definicion que
propone la UNAM:

“Los usuarios trabajan en computadoras denominadas “sistemas frontales” (front-end) e
interaccionan con sistemas servidores denominados ‘posteriores” (back-end) que
proporcionan servicios, tales como el acceso a una base de datos, la gestion de red y el
almacenamiento centralizado de archivos. Una red de computadoras ofrece la plataforma
de comunicacion en la que numerosos clientes pueden actuar con uno o mas servidores.
La interaccion entre la aplicacion que ejecutan los usuarios en el front-end y el programa
(generalmente una base de datos o un sistema operativo de red) en el back-end se
denomina relacion cliente/servidor.” [UNAM]'

10 Conceptos de informatica: UNAM. (s. .). Conceptos de informatica. Recuperado 10 de febrero de 2024, de
http://profesores.fi-b.unam.mx/heriolg/Infdist9.pdf pp.173
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A rasgos generales se podria mencionar que esta arquitectura se compone de dos
partes, un servidor y multiples clientes los cuales se conectan al servidor para leer o
enviar informacion necesaria para funcionar, dicho de otro modo, el cliente representa
datos, envia y lee informacidén necesaria para detonar acciones del lado del servidor para
que este retorne informacion necesaria.Por lo que el servidor sera el encargado de
interpretar las solicitudes, realizar un procesamiento o almacenamiento y retornar alguna
respuesta al cliente en caso de ser requerido.

En esta arquitectura el servidor debera exponer un mecanismo que permite a los clientes
conectarse a él, por lo general es mediante los protocolos TCP/IP, los cuales permiten
una comunicacion continua y bidireccional, lo cual permitira que el cliente pueda enviar y
recibir datos del servidor o del servidor al cliente.

3.6 Repositorios y sistema control de versiones

A rasgos generales podemos definir un repositorio como un lugar fisico o légico que
contiene todos los archivos necesarios de un proyecto, normalmente esta incluido el
cddigo, configuraciones y demas.

La siguiente definicion puede describir de forma perfecta que es un sistema control de
versiones:

“Un sistema de control de versiones es una herramienta capaz de registrar todos los
cambios que se realizan en uno o mas proyectos, guardando a su vez versiones
anteriores del proyecto...”. [Acens]"

En otras palabras, un sistema control de versiones es una herramienta de software que
facilita gestionar los cambios en el cédigo fuente o cambios de un archivo a lo largo del
tiempo. A medida que crecen los desarrollos, los sistemas de control de versiones
ayudan a los equipos de software a trabajar de forma mas ordenada, segura y eficiente.
En caso de existir errores o se quiera regresar a un punto en el que un desarrollo
funcionaba estos son ideales ya que permiten volver entre versiones y seguir
modificando o recuperar informacion en caso de ser necesaria.

1 “Control de versiones Git y GitHub”. Acen. (s.f). Fuente:

https://www.acens.com/comunicacion/wp-content/images/2015/07/git-github-wp-acens.pdf .Consultado el 17 de
marzo del 2024
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3.7 Patrones de diseno

Los patrones de disefio en el ambito de programacién podrian considerarse como
soluciones que son recomendadas ya que han sido probadas y evaluadas para
problemas comunes en el disefio y desarrollo de software.

Otra definicion muy acertada para ello es la que exponen Gamma Erich y Elm Richard a
continuacion:

"Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, asi
como la solucion a ese problema, de tal modo que se pueda aplicar esta solucion un
millon de veces sin hacer lo mismo dos veces". [Gamma Erich, EIm Richard]"?

Algunos ejemplos de patrones de disefio son:

e Patrén de diseno Singleton: Garantiza que exista una sdla instancia de una
clase durante toda la ejecucion del programa por lo que es una instancia de
acceso global la cual puede ser consultada en cualquier parte de la aplicacion.

Tal como describe la siguiente definicion de la Universidad Auténoma de Madrid:

“‘Debe haber exactamente una instancia de una clase, que debe ser accesible a
los clientes a través de un punto de acceso conocido”. [Guerra Sanchez Esther]™

e Patréon de diseiio Observer:
Este patrén puede ser definido en base a la siguiente definicién:

“Define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos de forma que, cuando
un objeto cambia de estado, se notifica a los objetos dependientes para que se
actualicen automaticamente.” [Guerra Sanchez Esther]'*

Dicho de otro modo, permite que los objetos estén pendientes de los cambios en
otro objeto, es decir, en todo momento reciben alertas acerca de lo que sucede en
la aplicacion y de este modo poder detonar acciones especificas.

12 “patrones de disefio. Elementos de software orientado a objetos reutilizable”. Gamma Erich, EIm Richard. (2003).
Fuente: https://profeuttec.yolasite.com/resources/Patrones%20de%20dise%C3%B10%20-%20Erich%20Gamma.pdf
. Consultado el 16 de marzo del 2024.

13 “patrones de disefio. Patrones de creacién”. Guerra Sanchez Esther. (s.f). Fuente:
http://arantxa.ii.uam.es/~eguerra/docencia/0809/06%20Creacion.pdf Consultado el 16 de marzo del 2024.

14 “patrones de disefio. Patron de comportamiento observer”. Guerra Sanchez Esther. (s.f). Fuente:
http://arantxa.ii.uam.es/~eguerra/docencia/0809/09%200bserver.pdf Consultado el 16 de marzo del 2024.
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e Patrén de diseiio Decorator:
Segun la definicion de Postman Ezequiel:

“Asigna responsabilidades a un objeto dinamicamente, proporcionando una
alternativa flexible a la herencia para extender la funcionalidad”. [Postman
Ezequiel]

Nos dice que este patron nos permite afadir cualidades adicionales a un objeto
durante el tiempo de ejecucién, siendo una alternativa a la herencia, ademas
permite combinar varios objetos para crear uno mas completo segun sea
necesario.

3.8 Encriptacion de datos

A modo de describir a rasgos generales a que se refiere la encriptacion de datos,
podemos referirnos a la definicidn de google, la cual menciona que:

“El encriptado es uno de los pilares fundamentales de la ciberseguridad y sirve para
proteger los datos y evitar que se roben, cambien o se vulneren. Para ello, descifra datos
en un codigo secreto que solo se puede desbloquear con una clave digital unica”.
[Google]™®

Es por ello que es de suma importancia hablar de encriptacion de datos ya que es la
conversion de datos de un formato legible a un formato codificado, es decir, que los
datos cifrados solo se pueden leer o procesar si y solo si son descifrados. Esto nos
permite enviar informacién de un extremo a otro con un certeza de que la informacién no
sera interpretado por un tercero o bien le sera muy complicado hacerlo, hoy en dia hacer
uso de un cifrado resulta muy importante para ser usado entre usuarios individuales y
grandes organizaciones para garantizar la proteccién de informacién de usuarios, es por
ello que hoy en dia uno de los cifrados mas recomendados es hacer uso de algun
algoritmo de SHA, entre mas grande sea su complejidad mejor.

1> :Qué es el encriptado?. Google. (s.f). fuente: https://cloud.google.com/learn/what-is-encryption?hl=es
.Consultado el 19 de marzo del 2024.
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Para darle una mejor definicion a que se refiere un algoritmo hash podemos referir a la
definicién de IBM la cual menciona:

“El algoritmo hash se designa para minimizar la posibilidad de que dos entradas tengan
el mismo valor de hash, que se denomina colision.

Puede utilizar funciones hash para agilizar la recuperacion de los registros de datos
(busquedas simples en una sola direccion) para la validacion de los datos ("sumas de
comprobacién") y para cifrado”. [IBM]"®

A rasgos generales con un algoritmo hash podriamos ser capaces almacenar
informacion y generar su valor hash, sin embargo, de un hash no hay forma de obtener
toda su informacién, a menos que se haga una prueba de fuerza bruta.

Existen varias formas de crear hashes, sin embargo, el algoritmo mas usado es SHA-256
ya que se ha identificado una buena relacién entre seguridad y tiempo de procesamiento.

Para comprenderlo un poco mejor podemos referir a la siguiente definicién:

“SHA-256 es un algoritmo criptogréafico de hash en el que los datos de entrada se
procesan a través de una sofisticada funcion matematica, dando como resultado un hash
de salida distinto. Este hash actua como una huella digital, representando de forma tnica
los datos originales”. [SSL Dragon]'”

Ademas una de las bondades de SHA-256 es que la longitud del hash resultante es
siempre igual, no importa lo extenso que sea el contenido por lo que en cuestion de
eficiencia es excelente.

3.9 Estimacion de tiempo por 3 valores

Es una técnica para la estimacion de costos sugerida por el PMBOK', la cual consiste
en estimar la duraciéon de una actividad utilizando las estimaciones pesimista, mas
probable y optimista. De hecho también es conocida como PERT: Program Evaluation
and Review Technique.

'8 “Funciones Hash”. IBM. (s.f). Fuente: https://www.ibm.com/docs/es/psfa/7.1.0?topic=toolkit-hashing-functions
Consultado el 13 de marzo del 2024.

7 “Qué es el algoritmo SHA-256 y cémo funciona”. SSL Dragon. (s.f). Fuente:
https://www.ssldragon.com/es/blog/sha-256-algoritmo/ .Consultado el 12 de marzo del 2024.

8 PMBOK: Documento que contiene procesos, practicas recomendadas, terminologias y directrices para una gestion
de proyectos eficiente tanto en la rama del software como muchas otras
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Hace uso de una distribucion beta para obtener el valor mas probable en el que se
realizara la actividad a analizar. Para hacer uso de ella hay que considerar los siguientes
supuestos en cuanto a los tiempos propuestos:

e Pesimista ( P). La estimacidon que se le da a la actividad en el peor escenario,
normalmente esta basado en experiencia propia o sugerida.

e Mas Probable (MI). Caso ideal en el que se puede desarollar la actividad,
normalmente influenciada por una persona con experiencia en el ramo.

e Optimista (O). Es la estimacién con menor tiempo para finalizarla
Con base a lo anterior podemos definir el mejor tiempo dado por la siguiente expresion:

(P+4MI+0)
6

E

4. Datos generales de la empresa

Se trata de una empresa dedicada al rol de retail, es decir, se enfoca en ventas al por
menor, normalmente es manejado por venta en unidades al cliente final, si bien tiene
sucursales en fisico es una verdad que cada vez cobra mayor relevancia el comercio
electronico permitiendo abrir mas puertas al publico. Ahora bien dentro del modelo de
negocio se tienen como objetivo dos perspectivas que seran mencionadas a
continuacién de forma breve:

e B2B: Conocido como Business to Business, esta principalmente enfocado a
destinar ventas de negocio a negocio, permitiendo asociaciones y/o reventas de
los articulos entre negocios donde cada asociacion tiene un nivel de contrato el
cual le permite acceder a diversos beneficios como descuento en precios,
mayoreo, etc.

e B2C: Es el modelo mas tradicional ya que se basa en Business to Customer, es
decir, las ventas se concentran en el negocio a los clientes, de hecho es el modelo

mas comun que llegamos a ver dentro de las empresas de ventas del negocio a
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cualquier usuario que entre al sitio con el solo hecho de tener cuenta o incluso
participar como invitado.

La bondad de ofrecer ambos enfoques de negocio es ampliar el mercado, generar mas
ganancias e incluso asociaciones con otras empresas dentro del mismo ramo.

5. Contexto profesional y proyecto

La importancia de tener un rendimiento atractivo en el valor de la empresa es algo que
resulta fundamental para cada organizacion ya que puede marcar una clara diferencia
entre seguir en pie con el mercado y actualizar la sana competencia, es por ello que la
tendencia actual para los negocios es implementar estrategias de marketing que puedan
llegar a una mayor audiencia con base a los sistemas que emplea la organizacién, tal
como puede ser un ecommerce. La capacidad de entender al publico puede ser
primordial para realizar lanzamiento de estrategias, ofertas 6 entender preferencias de
los clientes. Hoy en dia los datos resultan ser el activo fundamental, por lo que
comprender la huella que deja un cliente sobre el negocio puede ser de gran utilidad si
se trata de potenciar ventas, utilidades y demas aspectos financieros.

En este caso la empresa a la que le ofreci mis servicios es un ecommerce enfocado al
retail, el cual, ofrece una amplia variedad de productos de diversas categorias desde
cosas del hogar, materiales de construccién, articulos tecnolégicos, entre otros. Su foco
principal se divide en 2 sectores, las tiendas fisicas y el ecommerce (Donde yo me
desempenfé durante aproximadamente 2 afos hasta la fecha). El servicio ofrecido es de
Ingeniero en sistemas enfocado en el desarrollo de software para los servidores de dicha
empresa la cual mantendremos como andénima.

El soporte brindado se sustentd en 2 areas, desarrollo Front-End (Parte visual y que
percibe el usuario final) y desarrollo Back-End (Légica que no ve el usuario final pero que
define la légica de negocio). Mi aportacion en el proyecto fue para ambas areas dado
que el equipo de trabajo con el que se contaba era pequeno constando del lider técnico,
1 tester y 2 desarrolladores incluyendome, es por ello que, podria decirse que fue un
proyecto en el que integré varias areas de conocimiento por ejemplo: El manejo de base
de datos relacionales, el manejo de servidores linux, testing de desarrollos,
mantenimiento en ambientes bajos DEV, QA y ocasionalmente STG (Paso previo al
productivo), entre otras.
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Cabe mencionar que para este punto la empresa ya cuenta con un ecommerce
productivo, sobre el cual se planted la implementacion de APls, por lo que el servicio fue
sobre servidores ya existentes de la empresa. Es por eso que este proyecto define un
complemento al sitio existente con el fin de recopilar informacion para el equipo de
marketing y asi generar nuevas estrategias de venta.

El proyecto que se redacta a continuacion fue la base de referencia sobre la cual se
aplicarian otras implementaciones de marketing, que mas adelante fueron desarrolladas
para el analisis de ventas, busquedas y todo lo relacionado a promocionar el negocio
mediante anuncios en otras plataformas tal como Meta (Proyecto abordado en este
documento), Pinterest y Tiktok. Si bien estos no son los unicos desarrollos en los que me
involucré, considero que son los mas completos donde puse en practica los
conocimientos adquiridos durante mi formacion académica. La implementacién de
Pinterest y Tiktok no se abordan en este documento debido a que son implementaciones
similares por lo que seria redundante.

Con base a todo lo anteriormente mencionado, el desarrollo del proyecto se basé
principalmente en implementar légica de negocio enfocada al marketing en servidores
activos de la empresa a fin de recopilar métricas que pudiesen ser de utilidad en un
futuro para idear, disefar, lanzar y evaluar campanas de marketing, comprension de sus
usuarios incluidas las preferencias, las tendencias, los articulos mas visitados,
solicitados o demandados dentro del sitio ecommerce.

Cabe resaltar que el analisis de esta informacién ocurre en tiempo real cuando el usuario
esta navegando dentro del ecommerce de la organizacion a modo de poder recopilar
datos sobre la huella digital que deja su usuario dentro del servidor. Ahora bien, es
importante destacar que el usuario que navega en el sitio puede ser invitado o en su
defecto tener su sesion activa (tener una cuenta registrada), en ambos escenarios la
interaccion del servidor sera la misma, capturar la huella y mandar informacion mediante
una solicitud REST mediante el protocolo HTTP.

Dicho de otro modo, el principal objetivo de la organizacién es implementar logica en el
servidor a modo de recopilar informacién sobre las acciones de sus usuarios sin la
necesidad de interferir en la privacidad de los mismos ni en la experiencia de usuario que
obtienen dentro del ecommerce tanto para su version abierta al publico y su otra version
dedicada a otras companias, es aqui donde entra a juego las siglas B2B y B2C haciendo
alusién a Business to Business (Negocio a negocio) y Business to Customer (Negocio a
cliente). La principal motivacién es generar estrategias de marketing con base a los
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datos obtenidos para obtener un mejor beneficio sobre el modelo de negocio,
permitiéndoles ser competitivos frente a sus contrapartes en el rol del retail.
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6. Requerimientos

A continuacion se listan los requerimientos recabados por el lider y que fueron
acordados con el equipo de negocio para potenciar la visibilidad al area de marketing.

Requerimientos Funcionales

1. Invocaciéon de API de Terceros para Generar Métricas de Marketing:

a. RFO1: El sistema debe invocar la API de conversiones de Facebook'® para
recopilar informacién para métricas de marketing cada vez que ocurra uno
de los eventos definidos.

b. RFO02: La API debe ser invocada cuando el usuario es invitado o registrado.

c. RFO03: La respuesta de la APl debe ser procesada y enviada al sitio de
facebook business.

2. Cifrado de Datos:
a. RF04: Los datos enviados a la APl deben ser cifrados utilizando algun
algoritmo para garantizar la privacidad del usuario.

3. Implementacion en Todas las Versiones del Negocio:
a. RFO7: El sistema debe ser compatible con todas las versiones de las
plataformas de negocio existentes ( version legacy V8 y version v9 proxima
a liberar en todos sus ambientes partiendo desde desarrollo hasta
productivo).
b. RF08: La implementacion debe mandar la misma informacién en cada
ambiente (Respetar estructura y valores).

4. Determinados Flujos del Usuario:
a. RFO09: El sistema debe invocar la APl de métricas de marketing durante los
siguientes eventos:
i. RF09.1: Cuando un wusuario visita una pagina especifica (sin
importar cual).
ii. RF09.2: Cuando el usuario hace alguna busqueda dentro del sitio.
iii.  RF09.3: Cuando el usuario visita la pagina que describe un articulo

19 Facebook API Convertions: Menciona que esta al dia con las regulaciones de CCPA y GDPR, las cuales, en resumen
son normas legales las cuales indican como debe ser tratada la informacidon en base a leyes de estados unidos.
Informacién recopilada de: https://www.cookieyes.com/blog/ccpa-vs-gdpr/ el 18 de mayo del 2024.

Ademas en su sitio oficial menciona que estdn al dia con la GDPR:
https://www.facebook.com/business/news/facebooks-commitment-to-data-protection-and-privacy-in-compliance-w
ith-the-gdpr consultado el 24 de mayo del 2024.
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iv.  RF09.4: Cuando el usuario agrega un articulo al carrito.
v. RF09.5: Cuando el usuario inicia el proceso de compra.
vi.  RF09.6: Cuando el usuario selecciona un método de pago.
vii.  RF09.7: Cuando el usuario finaliza la compra.
viii.  RF09.8: Cuando el usuario se registra al boletin de “Newsletter”.

b. RF10: El sistema debe ser capaz de habilitarse o deshabilitarse mediante
un valor en base de datos.

Requerimientos No Funcionales

1. Seguridad:
a. RNFO1: El sistema debe asegurar que todas las comunicaciones con la API
de conversiones de facebook se realicen utilizando el protocolo HTTPS.
b. RNFO02: Los datos deben ser cifrados con SHA256 segun establece la
documentacion de la APl para garantizar la privacidad del usuario.
c. RNFO03: Sdlo los encargados del proyecto pueden hacer modificaciones en
la l6gica interna.

2. Desempeno:
a. RNFO04: La invocacion a la API de terceros debe ocurrir siempre de forma
asincrona para no entorpecer otros procesos.
b. RNFO05: El sistema debe enviar siempre los eventos previstos, en caso de
errores seguir las recomendaciones que establece la API.

3. Compatibilidad:
a. RNFO06: El sistema debe ser compatible con navegadores web, tanto
dispositivos de escritorio como dispositivos moviles.
b. RNFO7: La implementacion debe ser compatible con las distintas
arquitecturas y tecnologias de backend existentes y siguientes tomando
como referencia el stack de tecnologias actual.

4. Mantenibilidad:

a. RNFO08: El cdédigo del sistema debe seguir las mejores practicas de
desarrollo, ser modular y documentado para facilitar el mantenimiento y la
evolucion futura.

b. RNF09: El sistema debe incluir pruebas que garanticen que el
funcionamiento es como se espera.
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7. Tecnologias empleadas

En esta seccidon se dara un panorama general acerca de las tecnologias empleadas en
el desarrollo del proyecto para cada una de las versiones.

Versiéon 8 B2C y B2B:

Se trata de una version en la cual tanto el frontend como el backend viven en el mismo
servidor comunicados de una manera mas monolitica. Las tecnologias usadas se listan a
continuacion:

BackEnd:

Java EE basado en Java 8
Basado en WCS?° version 8.1
Base de datos DB2

Servlets.

FrontEnd:

e JavaScript
e JSP (Java Servlet pages)
e JSF (Java Servlet Faces)

Basicamente en este stack de tecnologias el backend basado en java tiene una
comunicacion directa con el frontend mediante los archivos JSP y JSF que permiten
obtener valores directos de las peticiones HTTP y variables expuestas desde java las
cuales permiten la convivencia entre codigo HTML, JavaScript, Java y etiquetas
definidas en JSF, es por ello que se ve como un sistema monolitico ya que viven en el
mismo servidor y existe una relacidon muy estrecha que no seria posible si el back y front
vivieran en servidores separados.

2 WCS: En resumen se puede definir como una tecnologia la cual provee una base para la construccién de
eCommerce personalizables para cada empresa facilitando la construccién de légica y comunicacion entre servicios
especializados en el comercio electrénico. Consultado en: https://help.hcltechsw.com/commerce/8.0.0/index.html el
24 de mayo del 2024.
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Version 9 B2C:

Se trata de una version basada en la nube, contenedores permitiendo romper el
esquema monolitico y dando una mejor escalabilidad con respecto a su version inferior.
Las tecnologias usadas se listan a continuacion:

BackEnd:

e Java EE basado en Java 8 con posibilidad de usar nuevas versiones segun sea
necesario.

Basado en WCS versién 9.1

Base de datos DB2

Docker

Kubernetes

Google Cloud Platform

FrontEnd:

e TypeScript
e REACT

A diferencia de la versién 8, la versién 9 propone una arquitectura donde el back y el
front vivan de forma independiente permitiendo que la asignacién de recursos sea a
demanda segun sea necesario, ademas se tiene la facilidad de tener un orquestador
como kubernetes el cual garantiza que los servicios estén funcionando tomando en
cuenta instrucciones configuradas en el sistema.
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8. Analisis, metodologias empleadas.

Al llevar a cabo el proyecto el equipo adopt6é una metodologia similar a SCRUM sin serlo
en su totalidad, se tom6 como base para llevar a cabo la ceremonia de reuniones cortas
diarias (Maximo 15 minutos) en las cuales cada integrante del equipo expone el avance
o complicaciones con base al planteamiento, desarrollo o pruebas. Al ser un equipo
multicultural esto resultdé muy enriquecedor ya que las reuniones se llevaron a cabo en el
idioma inglés y siendo 2 desarrolladores se podia estar al tanto de las actividades que se
realizaban (en caso de requerirse en un futuro), asi mismo era un lugar donde se
exponian y aclaraban dudas.

Al fin de cada desarrollo parcial se exponian avances de forma rapida durante la reunion
a fin de mostrar la funcionalidad, posteriormente se hacian llegar los comentarios al
equipo de QA el cual se encargaba de revisar a detalle diferentes escenarios a modo de
garantizar que el desarollo cumplia con todos los puntos previstos en la etapa de
requerimientos. Al obtenerse el visto bueno de parte del lider y del equipo de QA el
desarrollo se liberaba a un ambiente posterior para repetir el ciclo de pruebas hasta
llegar al ambiente productivo. Si en el intermedio se detectaba un fallo o bug en la
funcionalidad era reportado al desarrollador para que lo solucionara lo antes posible, una
vez corregido el defecto se repetia el ciclo de pruebas pero ahora unicamente sobre los
defectos de manera puntual.

Dentro de las ceremonias diarias nos encontrabamos 2 desarrolladores, 1 tester y 1 lider
que fungia como SCRUM Master. La comunicacioén fue sencilla, la lider se encargaba de
tocar base con negocio respecto a posibles nuevas implementaciones y tocar base con
proveedores en caso de ser necesario para que finalmente compartiera a los
desarrolladores los detalles, en caso de existir dudas en el requerimiento se hacian
saber y en conjunto se llegaba a un acuerdo o propuesta de estimacién de tiempo y
esfuerzo en caso de ser necesario. Finalmente todo desarrollo pasaba al tester que se
encargaba de probar una buena cantidad de escenarios a modo de garantizar que cada
desarrollo funcionara como describia el requerimiento, a continuacion muestro una
estructura mas detallada de las diversas etapas en el desarrollo involucrando otros
componentes y equipos que fungian como complementarios pero que enriquecieron el
proyecto con su feedback.

En este proyecto lamentablemente no se tuvo apoyo de arquitectos de software o
analistas ya que se tratd de un requerimiento directo de negocio el cual no modificaba la
estructura entre los componentes fundamentales en el servidor. Ademas no se tenia en
el radar que estas APIs modificaran algo en la arquitectura ni aumento de presupuesto,

23



unicamente fue monitoreado por el equipo pertinente de operaciones para validar el
performance en el sitio y no tuviera algun impacto en el rendimiento del servidor.

Business
! ) !
Developer team harketing Team 3rd party agency
Jv  J v
. Agency Facebook
Project Leader LU Team experts
v
Developers Testers
Facebook AP
Implementation

[Figura 2. Organigrama del proyecto a alto nivel]

Asi mismo, mas adelante se muestra un diagrama a grandes rasgos de la interaccion
entre equipos y como se llevo a cabo el proyecto considerando diversas etapas.

Project

Business
Requirements,
feedhack and
resilis
Results
and
feadback
Project [eader
Requirement
Hetails —  UKTeam M
Developers Feedbark€—) O ester) E::\I:laar‘v_ —{Coordinated testing
¥ I parly provider —
Partial delivery

Coordinated testing; Involves praject team, Uk team and 3rd party provider

to coordinate a full testing hetween systems to identify oportuniy areas,
tlarify doubts or identify errars, finally define the improvements or getthe
approval to deliver final version

[Figura 3. Diagrama ilustrativo fases del proyecto]
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El apartado de entrega parcial se basa en los desarrollos finalizados y versionado, es
decir, cada desarrollo va ligado a su respectiva prueba en la cual se define si el
funcionamiento es el esperado, en caso de que si, la funcionalidad pasa de un ambiente
a otro para ser validado de nueva cuenta, en caso de existir un error, bug o
comportamiento inesperado en algun escenario, entonces el feedback del tester pasa al
lider y al mismo tiempo al desarrollador para que comience a replicar el comportamiento
y trabaje en una solucion. Una vez trabajada la solucién se libera una nueva versién del
desarrollo y el ciclo se repite hasta que todo funcione como se espera en los escenarios
definidos. Principalmente los desarrollos pasaban por ambientes de desarrollo, calidad,
pre productivo y finalmente productivo (Cabe mencionar que las liberaciones productivas
ocurrian cada mes).

v

Develop phase

l

Dev environment

Error?

Mo

QA environment

Error?

[a]

:<>
3
[}

Fre PROD
environment

Tes

Error?

Mo

FPROD environrment

Yes

Error?

Mo

[Figura 4. Diagrama ilustrativo liberacion entre ambientes]
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Para comenzar con el desarrollo de este proyecto fue indispensable entender un poco
mas acerca de la arquitectura que maneja el negocio en cuanto a sus sistemas
informaticos para de ese modo definir el modo de trabajar y saber el método exacto de
extraer la informacion requerida, a continuacion plasmaré un diagrama a muy alto nivel
del modo en el que se comunican los sistemas y el que se tomd como base para

determinar el punto de partida.

[T
Front eﬁd Logic —
—
. —
ﬁ‘ﬁ < Ecomm DB
8
- *Payment systems
Secur_mr A:II
Mechanisms - P
g < > " | Order management System
- 3 Busingss Logic
> > ¥ Auth Systems
.h‘\h
s 3
Final user Security ™ Fleet systems
Ecommerce Site Mechanisms

(Web site)
[Figura 5. Diagrama ilustrativo légica de negocio]

Con base al panorama general de la arquitectura y del funcionamiento a muy grandes
rasgos también es indispensable hablar un poco de la arquitectura sobre la cual funciona
tanto en la versién legacy (v8) como la nueva version a ser liberada (v9).
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Version 8:

Al hacer referencia a V8 o version Legacy se encontraba un stack de tecnologias
meramente basada en JAVA en su gran mayoria, en la que tanto front como back son
manejados mediante légica de Servlets desarrollados en mismo lenguaje de
programacion, una de las grandes ventajas al usar este enfoque, fue que todo podia ser
unificado desde un mismo servidor el cual es capaz de comunicar la interfaz del usuario
con el procesamiento robusto que ocurre de lado del servidor. En esta version se tienen
3 areas principales:

La interfaz web con la que interactua el usuario basada en HTML, JavaScript y JSPs los
cuales permiten la comunicacion directa con cédigo JAVA ya sea mediante su sintaxis o
mediante una biblioteca llamada JSTL que a grandes rasgos es un conjunto de etiquetas
las cuales encapsulan la légica para generar una conexion entre el frontend y el
backend.

La siguiente capa son los servlets los cuales actuan como un intermediario entre los JSP
(Plantillas que muestran contenido en el front y pueden obtener informacién de logica
JAVA o JSTL) estos elementos son bastante practicos ya que interpretan informacion
proveniente del cliente y las transforma a peticiones hacia el servidor haciendo uso del
protocolo HTTP, ademas permiten tanto peticiones como carga de informacion en en
términos practicos son el intermediario a la tercera etapa.

Finalmente en la tercera etapa se encuentra la Iégica del servidor y l6gica de negocio la
cual interpreta las peticiones provenientes del servlet para retribuir informacion requerida
desde un simple texto hasta informacion aun mas detallada del ecommerce,
normalmente esta etapa es la que se encarga de la persistencia de datos y la consulta
de los mismos. En este caso la persistencia se encuentra en bases de datos
estructuradas de DB2 donde se alojan todos los productos, configuraciones e
informacion extra dentro del sitio. A continuacion se muestra un diagrama que representa
de forma grafica el funcionamiento de la version legacy y el stack tecnolégico.
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[Figura 6. Diagrama ilustrativo version 8]

Version 9 orientada a la nube y mayor escalabilidad:

Al hacer referencia a V9 se hace una referencia a un stack de tecnologias basadas en la
escalabilidad donde se emplea el uso de la nube para obtener mejores resultados tanto
en desempefid como escalabilidad y disponibilidad, dentro de esta se encuentran
conceptos como contenedores y kubernetes en la nube, GCP (Google Cloud Platform)
para ser un poco mas preciso. Lo que diferencia esta version con la legacy no solo es el
uso de la nube sino también la separacién del frontend con el backend. Dentro de esta
arquitectura también encontramos 3 fases:

La primera fase es el frontend, aquella interfaz con la que interactia el usuario final
desarrollada con el framework de REACT vy diferentes conceptos del mismo que

permiten la comunicacion via REST con el backend mediante el protocolo HTTPS.

La segunda etapa es la nube por la cual se maneja toda la seguridad mediante firewalls
los cuales permiten dar una capa de seguridad de las peticiones entre el front y el
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backed, ademas es la que provee la infraestructura donde estan alojandose los
servidores.

Finalmente en la tercera etapa se encuentra la logica del servidor y légica de negocio la
cual interpreta las peticiones provenientes del frontend con las peticiones REST ya que
ahora todos los servicios necesarios son expuestos para ser consumidos mediante APIS
de caja o personalizadas por el negocio. De igual manera que en su contraparte legacy,
en esta capa encontramos el manejo de persistencia con bases de datos estructuradas
DB2 donde se alojan todos los productos, configuraciones e informacion extra dentro del
sitio. A continuacién se muestra un diagrama que representa de forma grafica el
funcionamiento de la version legacy y el stack tecnoldgico. Por ultimo dentro de este
servidor web se implementd el consumo a otras APIS a servidores de busqueda los
cuales agilizan el procesamiento y tiempo de carga.

New release V9

, | (== o
= = — =m T

[Figura 7. Diagrama ilustrativo versién 9]
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Una vez recabados los requerimientos del proyecto y teniendo contexto acerca de la
vision, el primer paso fue comenzar la revision de la documentacion existente sobre el
servicio que el negocio queria implementar, en este caso se trata de un servicio de
terceros el cual ofrece una gestion mas sencilla de la informacién que a largo plazo
puede representar un beneficio al momento de querer visualizar informacion, la creacion
de campanas de marketing e incluso comprender cdmo enganchar mejor la atencion de
los usuarios a su favor.

El principal funcionamiento de este servicio de terceros fue la implementaciéon de una
API (API de conversiones de Facebook) basada en la arquitectura de eventos, la cual se
enfoca en el cambio de estado o actualizacion de un elemento. Por ejemplo, cuando el
usuario agrega un articulo al carrito dentro del ecommerce o al visitar cualquier pagina.
En otras palabras, se detona una notificacion cada que ocurre una actualizacion sobre
un elemento dado. A continuacion se muestra un diagrama a alto nivel, que tiene como
objetivo representar el flujo de la API.

|
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Final user

‘ “ ¥ pixel Faoehmh‘ﬁ

Ecommerce Site

(Web site)

iy .' Facebook Conversior

AP logic

Facebook
Server

[Figura 8. Diagrama ilustrativo APl Facebook]
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Para el contexto del proyecto se plantearon diferentes eventos los cuales se mencionan
brevemente a continuacion:

e Vista de pantallas: El cual se encarga de identificar qué secciones o paginas
dentro del sitio web han sido visitadas por el usuario en la sesion.

e Busqueda de articulos: Hace referencia cuando el usuario tiene interés en un
articulo en especial y lo busca dentro del ecommerce.

e Detalle del articulo: Ocurre cuando el usuario entra a ver los detalles del articulo.

e Agregar al carrito: Ocurre cuando el usuario agrega un articulo al carrito porque
realmente le interesa.

e |nicio de compra: Es cuando el usuario inicia el proceso de compra y llena sus
datos personales y de envio.

e Confirmacion de compra: Permite saber si el usuario concreté la compra, el monto
y los articulos involucrados.

e Suscripcion a noticias: Permite identificar si un usuario se registré al “Newsletter”

Tomando como base los eventos anteriores es importante mencionar que cada uno
implicé su propia logica en el backend la cual se encargara de recopilar informacion
detallada con ayuda de otros métodos, comandos, componentes o incluso base de
datos. Para poder llevar a cabo esa interaccion entre el ecommerce y el backend se
requirid hacer uso del protocolo HTTP para consumir servicios REST en los cuales se
alojo toda la légica que desarrollé en ell lenguaje de programacion JAVA haciendo uso de
la programacién orientada a objetos, en dicha légica se pueden encontrar métodos cuyo
enfoqué fue el de obtener a detalle la informacién de la pagina en curso, detalles de un
articulo, los detalles de la tienda seleccionada asi como la geografia, entre otros. De este
modo toda la légica corre de forma asincronica permitiendo que el procesamiento siga
sin tener que impactar la experiencia del usuario y sin representar un mayor tiempo de
carga en los flujos habituales de busqueda, visualizacion o proceso de pago.
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Como complemento cabe mencionar que al hacer uso de servicios REST el formato
JSON fue fundamental a la hora de implementar la logica, dicho formato se dividio
principalmente en 3 secciones:

e Primera seccidon: Correspondiente a descripcion del evento en la cual podemos
encontrar el nombre del mismo, la hora en la que se detond, e identificador unico.

e Segunda seccion: Corresponde a informacion cifrada en formato SHA256 la cual
garantiza un cifrado completo de extremo a extremo para evitar intrusion por un
tercero, ademas garantiza la privacidad de datos que pudiesen llegar a ser
sensibles.

e Tercera seccidon correspondiente a detalles especificos sobre el sitio visitado o
detalles de un articulo del ecommerce.

A continuacién se muestra una estructura general de como luciria un objeto JSON usado
en el peticion a la API.

"nombre_ewvento™: "VisitaPagina®,
"hora": "hora_formato_unix",
"info_usuario": {
fibqui se detalla informacion cifrada en SHA2G56
s

"informacion_adicional™: {
F/Detalle del sitio o articuleos wvistos

3,

"Identificador™: "Id unico"

[Figura 9. Estructura general de un evento]

Es importante resaltar el hecho de que cada evento tiene su propio identificador Unico
con el fin de diferenciarlo y ser usado por la otra herramienta que trabaja en paralelo
llamado pixel que a rasgos generales es un Script que vive en el front end el cual sensa
con puro JavaScript las vistas con las que el usuario interactua y es el complemento
perfecto a la légica trabajada ya que actua como un verificador de que un evento esta
ocurriendo, la idea es usar el pixel como un copiloto y comprobar la implementacién en el
backend, ademas sirve como un vigilante para identificar si existié un evento duplicado,
de ser asi el servidor de facebook lo desecha para que influya en los ultimos analisis que
seran usados por el equipo de marketing.
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A continuacion se muestran algunas imagenes y descripciones ilustrativas a modo de
representar un poco de algunos eventos empleados.

PageView:

Es el evento con mayor presencia en toda la implementacion ya que se detona de
inmediato cuando el usuario visita un pagina dentro del sitio, este evento lo que hace
principalmente es recopilar informacién de que pagina ve el usuario en ese momento,
datos de su cuenta en caso de existir, informaciéon de cookies creadas durante la
implementacion como el event_id y otras cookies (Valores leidos desde la légica del
backend) que pueden existir si el usuario interactua en el sitio en base a un anuncio que
vio en redes sociales u otro sitio web, la hora en la que se detond el evento y mas

informacion necesaria para la llamada a la APl como el custom data el cual normalmente
incluye informacién de productos.

http:/fwww.example.com

Usuario Invitado:
—

= = CER [0

name_event = "PageView’,

foc=", /{Cookie value
fot=", //Cookie value
user_info = {

agem_néme:"Goog\e Chrome’,
< > country="MX",
custom_agent="111178,29.184"
}

Custom_data=[] [finformacidn de articulos
}

Usuario registrado:

Event={
name_event = "PageView”,

fbe="" JiCookie value
fot=", [/Cookie value
user_info ={ [/SHA256

phone=",

agent_name="Google Chrome',
country="MX’,
custom_agent="111178.29.184"

i

resource_name="www.example.com’,

Custom_data=] [/Informacion de articulos

event_id = “170768207612300213", //Unixdate + Random

< > event_id = "170768207612300213", f/Unixdate + Random

name="A10415383402E005336F 2258 D7 2E5CFAA3ET"
last_name="8FA1DDDDS53606CEBS33CSCEAI2ETI4EDL’,

email=C3641F854407C02F 3580B07COF9887FOCEA2",

[Figura 10. Vista y representacion evento PageView]
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Search:

Es uno de los eventos mas importantes ya que permite recopilar informacion de articulos
o términos mas buscados en el sitio web, posee un estructura similar al evento pasado
con diferencia de que este hace diversas llamadas en el servidor para poder identificar el
valor de busqueda que efectud el usuario en el ecommerce. Para poder obtener este
valor se desestructuran varios objetos que forman parte del request en el sitio.

8

Categorias

Muebles (344)

Iluminacidn (96)
Jardin (67)

Filtros de blsqueda

Filtro1
Filtro2

Filtro3

https://www.example.com/mesas

Mesas

= o

Resultados de busqueda para "Mesas”

Productos: ( 1-20de514 ) Ordenar por:  Relevandia

= M)

I
Y Resultados porpagina: 20 v 1ik

d 09 00 O ©

[Figura 11. Vista y representacion evento Search]
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Usuario Invitado:

Event={
narme_event = “Search’,
event_id = “170768207612330213', //Unixdate + Random
fbc= ", //Cockie value
fbt="" //Cookie value
user_info = {
name=""
last_name="",
phone="",
email="",
agent_name="Google Chrome",
country="MX",
custom_agent="111178.29184"
i

= esas’,
Custom_data=[

search_term = "Mesas”,
Filters= “NA", [fincludes de filters applied
conditions= "NA’
sort="Default”
] //Informacian de articulos

Usuario registrado:

Event={
name_event = "PageView",
event_id = "170768207612300213", //Unixdate + Random
fbe= " //Cookie value
fbt="" /{Cookie value
user_info = { [/SHA256
name="A10415383402E005336F 225F D72E5CFA43ET”
last_name="8FA1DDDD53606CEBI33C5CEA12E714EDA",

phone=",
email=C3641F8544D7C02F 3580B07COF9887FOCEAL’,
agent_name="Google Chrome",
country="MX’,
custom_agent="111178.29.184"
}

resource_name="www.example.com’,
Custom_data=(
search_term = "Mesas”,
Filters= "NA", /fincludes de filters applied
conditions= ‘NA"
sort="Default”
1 Ifinformacion de articulos



AddToCart:

Permite obtener todos los detalles del articulo agregado al carrito entre sus detalles se
puede encontrar el nombre, las categorias, el precio, la moneda y mas detalles de la
orden, para obtener toda esa informacion se consulté una serie de APIs y métodos JAVA
en el backend para consultar de la base de datos y llamar légica que calcula precios
después de impuestos y/o promociones, de ese modo se construy6 el JSON para ser
enviado en la API de facebook, este evento permite dar una idea a negocio de qué
productos son agregados juntos o que es lo que los usuarios llegan a armar como combo
y en base a ello analizar posibles ofertas en un futuro. Ademas como complemento, esta
informacion permite dar una idea de cual podria ser el monto de compra segun regiones

u otros factores.

AddToCart

hitpsi//www.example.com/mesas

8E =

Resultados de busqueda para "Mesas”
Productos: ( 1-20de514 )

Categorias

Muebles (344)

lluminacion (96)
Jardin (67)

Filtros de busqueda

W —
Filtrol
— -
Filtro2
T —
Filtro3

v @

SR _{O)]

Resultados por pagina: 20

Mesas

(G CY)

Ordenar por:  Relevancia

Custom_data —

— AP call & -
Java methods —

« Detalles de SKU: Precio, nombre

« Categorias: Categoria y promociones

« Detalles de orden: Precio final y SKUs
en el carrito actual del usuario.

[Figura 12. Vista y representacién evento AddToCart]
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Usuario Invitado:

Event={

name_event = "AddToCart’,
event_id = "170768207612300213", //Unixdate + Random
fbe= ", //Cookie value
fbt= ", [[Cookie value

user_info = {

name=""

last_name="",

phone="",

email="",

agent_name="Google Chrome",
country="MX",

City="CDMX"
custom_agent="111178.29.184"

resource_name="www.example.com/mesasfaddToCart",
[Custom_data=[
identifier= “100001" //Numero del producto
category="Mesas, muebles”

price="1500.00"

Currency="MXN"

variant ="Blug"

promotien="NA" /findica la el tipo de promocién aplicadal
JIL; 6n de articulos

}

Usuario registrado:

Event={
name_event = "AddToCart",
event_id = "170768207612300213", //Unixdate + Random
fbe= " //Caokie value
fbt="", [[Cookie value
user_infa = { //SHA256
name="A10415383402E005336F225F D72E5CFA43ET”
last_name="8FA1DDDD53606CEBY33C5CHA12E714ED4",
hone=""
email=C3641F8544D7C02F3580B07COF9B87F0CEA2",
agent_name="Google Chrome”,
country="MX",
custom_agent="111.178.29.184"
}
resource_names="www.example.com/mesasfaddToCart",
[Custom_data=[
identifier= “100001" //Numero del producto
category="Mesas, muebles”
price="1500.00"
Currency="MXN"
variant ="Blue”

promotion="NA" /findica la el tipo de premocion aplicadal
/L i6n de articulos




OrderShipping - Inicio de compra:

En esencia este evento se encarga de obtener todo el detalle de la orden hasta el punto
en donde el usuario esta llenando su informacion restante para identificar si es para
envio o recoleccion en tienda, el principal funcionamiento radica en obtener toda la
informacion desde articulos, precios, impuestos, ofertas y cargos extra de envio en la
orden tomando de referencia informacion localizada en la base de datos que se

encuentra repartida en diversas tablas.

Regresar Resumen de orden
Completa tu orden

Total de pedido

VISA Prpo &

APl call & —

—
Custom.data  ¢—  jaya methods —

« Detalles de orden: Precio final, productos
que la componen e impuestos.

« Gastos de envio.

« Final calculado despues de promociones
impuestos y gastos de envio.

[Figura 13. Vista y representacion evento PageView]
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$2,000

Usuario Invitado:

Event={
name_gvent = "AddToCart”,
event_id = "170768207612300213", [{Unixdate + Randain
foc= ™, /fCookie value
fot= "' /[Cookie value
user_infa = {
name="
last_name="",
phone=",
email=",
agent_name="Google Chrome”,
country="MX",
City="COMX"
custom_agent="111178.25.184"

resource_name="www.example.com/mesas/addToCart’
Custom_data=[
articles = [{

identifier= “100001" {/Numero del producto

categorys‘Mesas, muebles”

prica="150000"

Currancy="MXN"

variant ="Blug"

promotian="NA'}

final_price = 2000
discount = 0

charges = 4000

| 1 {{Infarmacion d articulos

Usuario registrado:

Events{

name_event = ‘AddToCart’,

eventid = "170768207612300213", Unixdate + Random
fbo= ", /{Caokie value

ft= ", {/Cookie valua

user_info = { /fSHAZ56
names"A10415383402E005336F 225FD72ESCRA43ET"

last_name="8FA1DDDDSIG06CEBIIICCEAI2ETI4EDS",
phane=",
email=C3641F8544D7C02F 3580807COF988TFOCEAZ",
agent_name="Google Chrome”,
countrys"Mx’,
custom_agent="111178.25.184"

}

resource_name="www.example.com/mesas/addToCart”,
(Custorm_data=|
articles = [{

identifier= “100001" /Numero del producto

category="Mesas, muebles”

price="1500.00"

Currancy="MXN"

varlant ="Blug"

promation="MA"}

1
final_price = 2000
digcount = 0
charges = 4000
1 i/infarmacién de articulos




Seguridad e implementacion:

Como se vio previamente en algunos de los eventos se hace manejo de informacion la
cual puede considerarse como sensible, es por ello que “meta” solicita hacer el envio de
esa informacién cifrandola en formato SHA256 para evitar que un intermediario pueda
leer la informacién, de esta forma y mediante la comunicacion HTTPS que existe entre
servidores se puede garantizar una mayor seguridad en la informacién. Ademas, en su
sitio oficial se menciona que hoy en dia “meta” esta al margen cumpliendo las normas de
la GDPR (Reglamento general de proteccion de datos) el cual, en resumen propone
normas para el tratamiento de datos personales.

En caso de que no se envie la informacion en el formato esperado, meta hace varios
avisos mediante la aplicacion de meta business center la cual sugiere corregir el formato
lo antes posible, definiendo un tiempo para que la empresa corrija los datos y no sea
suspendida al no tratar la informacibn como se espera, este tipo de suspensiones
pueden repercutir las métricas o incluso una suspension de cuenta.

A continuacion se muestra un ejemplo donde se reportan los problemas y mas
informacion detallada por ejemplo una posible suspensién de eventos en caso de infringir
las normas de cifrado o envio inapropiado de informacion:

00 Resumen del Administrador de eventos

= Alertas
Revisa y corrige los problemas més impartantes que puedan estar afectando al rendimiento de tu empresa

A Parémetros de evento bloqueados & Unimos 28 dias =
Algunos de tus parémetros se han bloqueade porque pueden njuntes de dat /) The

o contener infarmacidn que nuestras condiciones. Revisa y The RO Pixe
" : 1) The Pixel
comige los pardmetros bloqueades y so que se deshloquesn
® los parémetro: se mantengan bloqueados
-
A 5preblemas de
A diagnéstico
d-b

. Calidad de Eventos
Evento @ .
- coincidencias de.. totales

[Figura 14. Avisos de seguridad y problemas detectados]

Planificacion:

Si bien es muy importante el detalle del desarrollo, es cierto que la estimacion de tiempo
y esfuerzo fue un punto primordial para poder hacer una buena entrega de la
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implementacion, es por ello que basado en experiencias previas dentro de la compaiiia,
algunos desarrollos y la amplia colaboracion del equipo multicultural proveniente de
México, Estados unidos e India pude llegar a una estimacidon realista que permitio
entregar a tiempo el desarrollo. Para realizar la planificacion se utilizo la técnica llamada
“Estimacion por 3 valores” descrita en una famosa guia llamada “PMBOK Guide”
dedicada a planificacion y estimacion de proyectos, dicha técnica se basa en proponer 2
posibles tiempos y obtener un esfuerzo probable. Para ello se definieron tiempos
optimistas tomando en cuenta comentarios de compafieros mas experimentados y
experiencias propias por lo que el resultado optimista y pesimista estaba basado en otros
desarrollos, que si bien no eran iguales, tenian al menos 1 cosa en comun, dicho eso, a
continuacién se expone la estimacion realizada para 1 ambiente de forma preliminar:

Autorizacion de accesos 3 4 5 4
Vista de pantallas Autorizacion de accesos 2 3 4 3
Busqueda de articulo Vista de pantallas 2 3 4 3
Detalle de articulo Vista de pantallas 2 3 4 3
Agregar al carito Detalle de articulo 3 4 5 4
Inicio de compra Agregar al carrito 3 4 5 4
Confirmacion de compra Inicio de compra 2 3 5 3
Integracion Event_id Autorizacion de accesos : 5 7 5
Pruebas generales Finalizacion de cada evento 1 1 1 1

[Figura 15. Estimacién de costos usando técnica de estimacion por 3 valores]

Llevandolo a la practica mediante un diagrama de Gantt teniendo en cuenta tiempos y
pruebas se llegé a una planificacion en conjunto con el lider el cual sugirié priorizar
tiempos para cada evento, evitando que se trabajaran en paralelo y asi tener una mejor
organizacion y tener espacio para las pruebas pertinentes:

Reponsable 1 2 3 4 5 6 7 8 910 111213 14 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
Yanni Autorizacion de accesos
Yanni Implementacién de SDK
Yanni Evento page_view
Yanni Evento search
Yanni Evento view_content
Yanni Evento add_to_cart
Yanni Evento initiate_checkout
Yanni Evento add_payment_info
Yanni Evento Purchase
Yanni Evento suscribe
Yanni Correccion de emores -
_ Estimado definido

Correcion de emores (QA Feedback)

_ Pruebas finales con proveedor

[Figura 16. Diagrama de Gantt implementacion AP v8]

38



Dicha estimacion dio como resultado un total de aproximadamente 30 dias habiles para
finalizar el desarrollo en el ambiente. Cabe resaltar que en un inicio la implementacion
sblo fue planeada para 1 ambiente (la version V8-B2C es decir, usuarios comunes),
posteriormente se solicitaria la implementacion en la versiéon profesional (V8-B2B , es
decir, venta a otros negocios por mayoreo y contrato). Debido a que el desarrollo de la
version profesional compartia légica en comun con la version V8-B2C, se llegé a un
acuerdo de validar los eventos y aplicar unicamente los cambios necesarios:

Reponsable 1 2 3 4 5 6 7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 1§
Yanni Evento page_view
Yanni Evento search
Yanni Evento view_content
Yanni Evento add_to_cart
Yanni Evento initiate_checkout
Yanni Evento add_payment_info
Yanni Evento Purchase
Yanni Evento suscribe
Yanni Correccion de ermores .
_ Estimado definido

Correcion de errores (QA Feedback)
Pruebas finales con proveedor

[Figura 17. Diagrama de Gantt implementacion API V8 version PRO]

Con el paso del tiempo y tras mas desarrollos, la compafia decidié tomar la decision de
hacer una migracion de la version 8 a la version 9 con el uso de nuevas tecnologias, en
el frontend basandose en REACT vy con similitudes en el backend haciendo uso de JAVA.
Es por ello que este proyecto se volvid a trabajar pero realizando la migracidon a las
nuevas tecnologias sin alterar los requerimientos previos. Para llevar a cabo la
implementacion se bas6 en lo que se desarroll6 en la version v8 y se adapto a las
nuevas formas de trabajo por lo que se volvid a hacer una estimacién, la cual ahora
tomaba en cuenta la experiencia, lo cual permitié reducir el tiempo, ademas que pudo
reutilizarse parte de la légica del backend dando como resultado la siguiente estimacion:

Reponsable 1 2 3 4 5 6 7 8 910 11 12 13 14 156 16 17 18 19
Yanni Autorizacién de accesos
Yanni Implementacién de SDK
Yanni Evento page_view
‘Yanni Evento search
Yanni Evento view_content
Yanni Evento add_to_cart
Yanni Evento initiate_checkout
Yanni Evento add_payment_info
Yanni Evento Purchase
Yanni Evento suscribe
Yanni Correccion de ermores -
_ Estimado definido

Correcion de errores (QA Feedback)

_ Pruebas finales con proveedor

[Figura 18. Diagrama de Gantt implementacion API]
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Como se aprecia en los diagramas, se definieron 3 etapas para garantizar el correcto
funcionamiento del desarrollo, el apartado azul hace referencia al tiempo que se invirtio
por cada desarrollo haciendo pruebas en el dispositivo local y ambiente de desarrollo. El
apartado amarillo describe el tiempo estimado que tomé el equipo de QA para probar
ese evento y en caso necesario levantaba bug o incidentes para que el desarrollador los
trabajara en paralelo con el desarrollo del nuevo evento, de este modo se garantizé una
comunicacion eficiente entre calidad y codigo permitiendo mejoras mientras se trabajaba
en nuevos eventos. Finalmente la seccidén de color rojo hace referencia a pruebas en
conjunto entre el equipo de desarrollo y el proveedor (mediante llamada) para garantizar
que todos los parametros y funcionalidades trabajaran como se esperaba, en caso de
detectar incidencias se trabajaba antes de agendar una nueva reunion.

La manera en la que se llevd a cabo el seguimiento de este desarrollo fue basandose en
una especie de metodologia muy parecida a SCRUM ya que diariamente se tuvieron
sesiones rapidas donde se expuso el avance, las dudas y/o problemas que se fueran
presentando a modo que el lider técnico estuviera al tanto de las necesidades en el
desarrollo, de este modo la confianza del equipo se fortaleci6 y se beneficio. Es
importante mencionar que se realizaron entregas parciales cada 2 semanas a modo que
el equipo QA pudiera validar eventos y si hubieran areas de mejora se trabajaran y
corrigieran de ser necesario, de este modo la implementacion fluyo sin retraso.
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9. Resultados y aportaciones

Como se menciond previamente, la mayor parte de la implementacion de la API de
facebook fue en el backend del servidor el cual esta principalmente construido y
compilado con JAVA EE basado en WebSphere tomando como base los desarrollos de
la tecnologia WCS (La cual proporciona una base para desarrollar nuevos eCommerce),
la cual provee una solucion especializada en ecommerce, de la cual cada compafia es
libre de realizar modificaciones acorde a su légica de negocio. Cabe mencionar que para
llegar a una solucién final se siguidé un robusto proceso de calidad pasando primero por
ambientes de prueba los cuales fueron; Desarrollo (Dev), Calidad (QA), Stagging
(Pre-productivo) y finalmente PROD (Sitio productivo). Para cada uno de los ambientes
se armaron y ejecutaron matrices de prueba a modo de garantizar que a implementacion
era correcta en diferente aspectos desde inspeccionar a detalle cada atributo o variable,
detonarlos en diferentes paginas del sitio o diferentes casos de uso, este proceso fue
ejecutado en cada ambiente y con ello se obtuvo una mejora continua que permitié hacer
una entrega la cual cumpliera todos los requerimientos establecidos al inicio del
proyecto.

Como resultado de esas buenas practicas se tuvo un lanzamiento a produccion con éxito
para la versiéon v8 basada en JSPs, Servlets y JAVA sin ningun error o impacto al
performance del sitio, esto permitid implementar una solucion para el equipo de
marketing y negocio sin mermar la experiencia de usuario. Es por ello que, también se
desarroll6 su ajuste para la versién 9 préxima a salir en los proximos meses cuando
otros procesos se encuentren listos, en dicha version se trabajé sobre nuevas
tecnologias destacando REACT como frontend y nuevas versiones JAVA en el backend.

Asi mismo se proporcioné una implementacion la cual al recabar informacion de forma
periédica y constante en el Ecommerce permitié visualizar graficos y métricas para el
equipo de marketing los cuales tuvieron mas visibilidad acerca del numero de usuarios
en ciertas ciudades, los productos mas vistos, los productos mas vendidos e incluso un
promedio de gasto en cada compra en un intervalo de tiempo, con esa informacion se
crearon campanas de marketing por diversos medios digitales y mejorar una estructura
en el sitio.
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O CornerBookShop Website's Pixel & B Last28days ¥ m

Overview  TestEvents  Diagnostics 2 History ~ Settings
All Activity A~ Active
42 Last received 30 minutes ago
i Pixel
987659254902270
1
Sept Sep3 Sep5 Sep? Sepd Sep 11 Sep13 Sep 15 Sep 17 Sep 19 Sep21 Sep23 Sep25 Sep27 Sep29 Dwebsites
wplocal.local
+2more
Add Events ¥ O\ Search by event 0/50  All events v
Events A Used by Connection Method Event Match Quality Total Events 4
& F20eview Browser - Server 110 2
® Active Last received 30 minutes ago
Advanced Matching Activity Active
Set Up Mode: Automatic

Last received 31 minutes ago
77% of your PageView events are receiving

a3
the following hashed customer information
through your Advanced Matching setup: City,
Email, First Name, Gender, Last Name, State,
ZIP code. Learn More
p

Parameters @ Sep1 Sep3 Sep6 Seps Sep 10 Sep iz Sep 14 Sep 16 Sep 18 Sep 21 Sep23 Sep 25 Sep 27 Sep 23
No event parameters w cted estEvents
o view nt trigger.

Export Data Manage Event View Details
(& Purchase a Browser - Server 60 v
® Active Last received 49 minutes ago
® SubseribedButtonClick Server 18 -
No Recent Activity Last d 12 days ago

[Figura 19. Ejemplo de resultados finales Conversions API - Facebook]

Este fendbmeno se vio reflejado en temporadas altas como el Buen Fin donde se
promocionaron articulos destacados y promociones para aquellos que no habian tenido
tanta exposicién incluso formando diferentes combinaciones de combos. Finalmente
algunas campanas tuvieron una estructura similar a la que se muestra a continuacién:

[Figura 20. Ejemplo de estrategia marketing]
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10. Conclusiones

Considero que mi experiencia durante este proyecto fue muy nutritiva respecto a
conocimiento adquirido, ademas que me dio una amplio panorama de como funcionan
los sistemas en el mundo empresarial desde ambientes de desarrollo hasta ambientes
productivos, considero que realmente me sacé de mi zona de confort varias veces dado
que debia ser una implementacion muy completa la cual implic6 manejo de diferentes
conocimientos, desde el uso de servidores, aplicar conceptos de programacion,
estimacion de tiempo y esfuerzo. ademas demando bastante razonamiento y analisis ya
que durante el proceso de implementacion surgieron varias complicaciones o errores que
estaban fuera de lo comun, por lo que la habilidad de investigar correctamente tomé un
papel determinante para poder entregar a tiempo la implementacién o bien, recurrir a la
negociacion de la fecha de entrega basandose en los desafios que se iban presentando.

Considero que la formacion adquirida durante la carrera me permitié tener ese enfoque
analitico necesario para darle la vuelta a los problemas buscando enfoques creativos o
soluciones basadas en conocimientos previos. Por otro lado, este proyecto en verdad
exploté habilidades blandas para entablar comunicacién con otras areas y/o equipos lo
cual me permiti6 comprender cémo funcionan diversos procesos y de ese modo tomar
en cuenta varios procesos internos y asi evitar un impacto en la operacidon, o
simplemente pedir apoyo en caso de ser necesario.

Me atrevo a decir que el salto a un proyecto profesional es verdaderamente interesante
ya que ayuda a conocer areas de oportunidad que previamente podriamos desconocer,
ayuda a comprender la importancia de la tecnologia y el impacto de la misma sobre
procesos que no son tan sencillos de identificar en el mundo académico, sin embargo, al
empaparse del modelo de negocio, de las necesidades y visiones de la organizacion,
poco a poco se empieza formular un camino en el que los conocimientos adquiridos
durante el proceso académico cobran sentido y adquieren relacién para poder aplicar la
ingenieria para el beneficio de la sociedad con informacion ya existente o nueva y esto
facilite actividades, ideas, procesos o negocios sacando el mayor provecho posible a la
tecnologia existente.
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