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El sistema muestra opciones adaptadas a las
preferencias del usuario.
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Busqueda y visualizacién del catalogo
VisualHome ofrece un amplio catalogo de

muebles predisefiados. Mediante una busqueda
eficiente, los usuarios pueden filtrar segln
categoria, material, color y precio.
,

' Representacion simulada .
Opcionalmente el usuario puede colocar el
mueble en un entorno simulado, como una sala o
dormitorio. Esto le permite ver las dimensiones

fisicas del mueble y manipularlo a su gusto.
]
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| Personalizacion del producto |
A .

El usuario puede personalizar las dimensiones del
mueble como asi también el color y material del
mismo, observando cémo estos cambios afectan la
apariencia en el entorno simulado.
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| Proceso de compra -

El usuario afiade el mueble al carrito y procede al_, . =
pago. Se le presentan opciones de envio, plazos —
de entrega y seguimiento del pedido.
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Abstract

El Sistema de Administracion de Contenido Web
(CMS) fue diseriado para MYM Factory, una pequena
y mediana empresa (PYME) ubicada en Luque,
Cordoba, Argentina, especializada en el disefio y
produccion de muebles. Se logré mejorar la presencia
digital de la empresa y optimizar sus procesos en
linea. Empleando el marco de trabajo Scrum, el
equipo del proyecto se centro en un desarrollo
iterativo, la colaboracion con los interesados y la
planificacion  adaptativa  para  satisfacer las
necesidades dinamicas de MYM Factory. Los
principales  resultados  incluyeron una mejora
significativa en la eficiencia operativa ahorrando
tiempos y costos, un incremento en la satisfaccion del
cliente, y un crecimiento en la visibilidad y alcance
digital de la empresa.
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Introduccion

La PYME MYM PFactory, ubicada en Luque,
Cordoba, Argentina, se especializa en el
disefio y produccion de muebles con la
técnica kumiko!, y, aunque ha demostrado
una soélida trayectoria en su sector,
actualmente enfrenta varios desafios que
estan limitando su crecimiento y eficiencia
operativa. En primer lugar, el alcance de su
publico es limitado, lo que restringe las
oportunidades de expansion en el mercado.
Ademas, el proceso de modelado de
productos es extremadamente ineficiente, lo
que resulta en una significativa pérdida de
tiempo y recursos. Este problema se agrava
con una gestion ineficaz de los pedidos y

productos, que genera errores, retrasos en la
entrega y una insatisfaccion creciente entre
los clientes. Estas dificultades estan
obstaculizando el potencial de la empresa
para competir en un entorno cada vez mas
exigente y dinamico. Por lo cual se propone
abordar estas limitaciones mediante el
desarrollo e implementacion de un CMS
adaptado especificamente a las necesidades
de MYM Factory. Este sistema tiene como
objetivo optimizar los procesos de la
empresa, mejorar la experiencia del cliente a
la hora de realizar una compra y ademas
atraer a nuevos clientes mediante la
exposicion en internet.

Elementos del Trabajo y metodologia

El proyecto se desarrollo utilizando el marco
de trabajo 4gil Scrum'?, el cual permitié una
organizacion eficiente del equipo y una
entrega iterativa de funcionalidades. Los
roles en el equipo fueron -claramente
definidos: el duefio del negocio adopto el
papel de Product Owner, se encargd de la
vision, prioridades del producto y fue clave
en la constante retroalimentacion del
producto presentado en cada iteracion,
Luego, cada miembro del equipo de manera
rotativa adoptd el rol de Scrum Master, el
cual facilit6 las ceremonias,
impedimentos y resolvidé dudas respecto a las
practicas de Scrum. Por ultimo, todo el grupo
compuso al Scrum Team, ejecutando las
tareas necesarias para cumplir con los
objetivos del sprint.

removio



Las ceremonias implementadas incluyeron el
Sprint Planning, donde el Scrum Team junto
con el Product Owner planificaron las tareas
del sprint y resolvieron dudas respecto del
producto; el Sprint Review, en el cual el
Scrum Team presentd al Product Owner el
trabajo completado en el Sprint y este ultimo
se encarg6 de validarlo y aceptarlo; el Sprint
Retrospective, donde el
identifico problemas durante el ultimo Sprint
y posibles mejoras para el siguiente; y las
reuniones Sprint Weekly, en las que cada
integrante del Scrum Team compartia sus
problemas y trabajos a realizar durante la
semana y se buscaba en conjunto posibles

Scrum Team

soluciones.

Para la gestion de tareas, se utilizaron
tableros Kanban en la plataforma Jira™), lo
cual permitid una visualizacion clara del
progreso de las tareas y facilito la
coordinaciéon del equipo. En cuanto a la
programacion, el backend del proyecto se
desarrolld6 con .NET Web  API¥,
proporcionando una base solida y escalable
para el manejo de la logica del negocio y los
datos. El frontend se implement6 con
React™, lo que permitié una experiencia de
usuario dinamica y reactiva. La base de datos
se gestioné en SQL Server'®, asegurando una
persistencia de datos confiable y eficiente.
Para la autenticacion y autorizacién de los
usuarios, se integro AuthO, ofreciendo un
sistema seguro y facil de manejar. La API de
MercadoPago se utilizé para implementar el
checkout,
econdmicas dentro de la plataforma. Ademas,
se utilizo Unity™ para crear una simulacion
en tiempo real del mueble disefado.
Comenzamos modelando el mueble en 3D y
luego lo 1importamos a Unity, donde

facilitando las transacciones

configuramos las  propiedades fisicas
necesarias para garantizar una interaccion
realista en el entorno simulado. Ademas,
incorporamos la funcionalidad de que el
pueda manipular el mueble,
visualizando los cambios en tiempo real. Esta
implementacion permitid una presentacion
interactiva y dindmica del disefio, optimizada
para diversas plataformas.

El testing del proyecto fue manual, utilizando
casos de prueba especificos para asegurar la
calidad y funcionalidad del producto. La
gestion del codigo se realizd en GitHub, lo
que facilité el control de versiones y la
colaboracion entre los miembros del equipo.
Para la comunicacion, se utilizaron Discord™

usuario

y WhatsApp, garantizando una comunicacion
fluida y continua entre todos los participantes
del proyecto.

Resultados

La funcionalidad principal desarrollada fue la
capacidad de vender productos de manera
online, lo cual transformo6 significativamente
la manera en que el negocio opera.
Anteriormente, el duefio no contaba con una
pagina web, y ahora, con este sistema, puede
gestionar pedidos, clientes, entregas y otros
aspectos cruciales del negocio de forma
centralizada y eficiente.

Una de las funcionalidades mas destacadas y
de mayor complejidad fue la simulacion
interactiva con productos, desarrollada con
Unity. Esta funcionalidad permitio a los
clientes visualizar los productos en un
entorno virtual, mejorando
significativamente la experiencia de compra
y facilitando la toma de decisiones. Esta
innovacion no solo mejor6 la interaccion del
usuario con el sistema, sino que también



diferencio6 al negocio en un mercado
competitivo.

El sistema permitié una mejor administracion
del negocio, facilitando el seguimiento de
inventarios, la gestion de clientes y la
organizacion de entregas. La integracion con
la API de MercadoPago simplifico el proceso
de pago, brindando una solucién segura y
confiable para las transacciones online.
Ademads, la autenticacién y autorizacion
mediante AuthO garantizaron la seguridad de
los datos de los usuarios, protegiendo tanto a
los clientes como al propietario del negocio.

Discusion

Los resultados alcanzados en el proyecto
muestran una implementacion exitosa de un
sistema robusto y eficiente que cumple con
los objetivos iniciales. El producto final
ofrece varias prestaciones y beneficios
significativos. En comparaciéon con otros
sistemas similares, nuestro producto se
destaca por la integracion de Unity para la
simulacion interactiva que afiade un valor
diferencial al mismo, ofreciendo una
herramienta poderosa para la visualizacion y
experimentacion en un entorno simulado, lo
que posiciona a nuestro producto como una
solucion innovadora y avanzada.

Conclusion

El proyecto ha implementado un CMS
eficiente que transforma la gestion del
negocio, destacando la simulacién interactiva
para la presentacion de productos, lo que
mejora significativamente la experiencia del
usuario y diferencia al negocio en el
mercado. El entorno simulado tiene gran
potencial para seguir evolucionando. A nivel
funcional, se podria incorporar realidad
aumentada para visualizar los productos en

espacios reales, y mejorar la personalizacion
con recomendaciones basadas en inteligencia
artificial. A nivel mercado, esta
funcionalidad  innovadora  podria  ser
comercializada a diferentes industrias, lo que
aportaria valor. La adopcion de tecnologias
mas modernas permitiria escalar el sistemay
mejorar su rendimiento, asegurando la
capacidad de manejar un mayor volumen de
usuarios y transacciones.
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