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Resumen 

El proyecto "UNAD Emprende Móvil: Tu vitrina virtual al alcance de tu mano" es una 

derivación del proyecto “Vitrina Virtual” que se lanzó con la intención de apoyar a la comunidad 

emprendedora de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) a través de una 

plataforma web (Vitrina Virtual) y una aplicación móvil (UNAD Emprende Móvil), este 

proyecto busca ampliar la visibilidad de productos y servicios innovadores desarrollados por 

estudiantes, egresados y docentes de la UNAD, ayudándoles a crecer en un mercado cada vez 

más monopolizado por la tecnología. La herramienta es sencilla, pero ofrece una solución viable 

a la inexistencia del apoyo a los emprendedores. 

Se utilizaron tecnologías de punta como HTML, CSS y JavaScript, junto con metodologías 

ágiles para su desarrollo, su interfaz es intuitiva lo que simplifica el proceso de registrar los 

emprendimientos y para los usuarios es fácil navegar a través de las categorías en busca de 

productos o servicios de su interés. 

Palabras clave: Software, Android, HTML, CSS, JavaScript, UNAD, Bootstrap, APP, 

Vitrina Virtual, Visual Code, web.  
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Abstract   

The "UNAD Emprende Móvil: Tu vitrina virtual al alcance de tu mano" project is a derivation of 

the “Vitrina Virtual” project that was launched with the intention of supporting the 

entrepreneurial community of the National Open and Distance University (UNAD) through a 

web platform (Vitrina Virtual) and a mobile application (UNAD Emprende Móvil), this project 

seeks to expand the visibility of innovative products and services developed by UNAD students, 

graduates and teachers, helping them grow in a market increasingly monopolized by technology. 

The tool is simple, but it offers a viable solution to the lack of support for entrepreneurs. 

Cutting-edge technologies such as HTML, CSS and JavaScript were used, along with agile 

methodologies for its development, its interface is intuitive, which simplifies the process of 

registering ventures, and it is easy for users to navigate through the categories in search of 

products or services of your interest 

Keywords: Software, Android, HTML, CSS, JavaScript, UNAD, Bootstrap, APP, Vitrina 

Virtual, Visual Code, web.  
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Introducción 

En un mundo cada vez más digitalizado, la necesidad de plataformas accesibles que 

promuevan el emprendimiento se vuelve crucial. La Universidad Nacional Abierta y a Distancia 

(UNAD) ha identificado esta necesidad y ha desarrollado el proyecto "UNAD Emprende Móvil: 

Tu Vitrina Virtual al Alcance de tu Mano". Esta iniciativa busca ofrecer un espacio digital que 

facilite la visibilidad y promoción de los productos y servicios generados por su comunidad. 

La vitrina virtual se erige como una solución innovadora para los emprendedores de la 

UNAD, permitiéndoles exhibir sus iniciativas de manera efectiva. A través de una aplicación 

móvil y web, se busca no solo conectar a los emprendedores con un público más amplio, sino 

también fomentar el intercambio de conocimientos y experiencias, fortaleciendo así el 

ecosistema emprendedor. 

El desarrollo de esta aplicación se basa en principios de accesibilidad e inclusión, 

garantizando que todos los miembros de la comunidad UNADISTA, sin importar sus 

limitaciones tecnológicas, puedan beneficiarse de las oportunidades que esta plataforma ofrece. 

Utilizando tecnologías modernas y metodologías ágiles, el proyecto se estructura en fases que 

aseguran un desarrollo eficiente y de alta calidad. 
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Planteamiento Del Problema 

En la actualidad, los emprendedores de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia 

(UNAD) enfrentan desafíos significativos para dar a conocer y comercializar sus productos y 

servicios en un mercado cada vez más digitalizado y competitivo tecnológicamente. A pesar de 

la diversidad y el potencial de los emprendimientos desarrollados por los estudiantes, egresados 

y miembros de la comunidad UNADISTA, la falta de visibilidad y accesibilidad a plataformas de 

promoción reguladas, promocionadas y administradas directamente por la universidad limita sus 

oportunidades de crecimiento y expansión en este nuevo mercado digital.  

En este contexto, la propuesta de una aplicación móvil como responsive de la vitrina 

virtual aborda directamente estas limitaciones, ofreciendo una plataforma adicional y accesible 

que facilita la conexión entre los emprendedores UNADISTA y un público más amplio, la 

iniciativa de esta aplicación móvil trae consigo una reestructuración del proyecto vitrina virtual, 

haciendo que la página web sea actualizada y mejorada considerablemente, trayendo consigo 

mejores opciones que la primera versión. Esta iniciativa no solo busca amplificar la visibilidad y 

el acceso a los emprendimientos, sino que también pretende fortalecer las redes de colaboración 

y apoyo dentro de la comunidad universitaria y con el sector empresarial, contribuyendo así al 

crecimiento económico y al fortalecimiento del ecosistema emprendedor de la UNAD. 
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Pregunta De Investigación 

¿Cómo puede la implementación de una aplicación móvil de la vitrina virtual 

específicamente diseñada para la comunidad UNADISTA mejorar la visibilidad, el acceso a 

mercados y el intercambio de conocimientos entre los emprendedores, contribuyendo así al 

crecimiento y sostenibilidad de sus proyectos en el entorno digital actual?  
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Justificación 

La implementación de una App de la vitrina virtual dedicada a los emprendimientos de la 

comunidad UNADISTA se justifica por la necesidad creciente de ofrecer un espacio digital 

multiplataforma dentro de la universidad que facilite la visibilidad, promoción y conexión de los 

proyectos emprendedores con un público más amplio. En el entorno cada vez más digitalizado 

que se vive, donde la competencia por la atención del consumidor es intensa y fundamental, 

contar con múltiples herramientas proporcionadas por la misma universidad que les permita a los 

emprendedores destacar y acceder a oportunidades de mercado, sintiendo el acompañamiento y 

apoyo de la UNAD.  

Este proyecto no solo busca ofrecer una solución tecnológica para la promoción de 

productos y servicios desarrollados por los miembros de la UNAD, sino que también aspira a 

fomentar una cultura de emprendimiento e innovación dentro de la comunidad universitaria. Al 

brindar un espacio para el intercambio de conocimientos y experiencias, la vitrina virtual se 

convierte en una herramienta clave para el desarrollo profesional y personal de los 

emprendedores, promoviendo la colaboración y el apoyo mutuo entre los miembros de la 

comunidad, fomentando más esa cultura emprendedora, en donde todos pueden dejar el miedo a 

empezar su emprendimiento.  
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Objetivos  

Objetivo General  

Desarrollar una App de la vitrina virtual haciendo uso de las tecnologías de desarrolló 

WEB y móvil, para los emprendedores de la comunidad UNADISTA que permita promocionar 

productos y servicios. 

 

Objetivos Específicos  

Analizar detalladamente los requerimientos funcionales y no funcionales de la App 

vitrina virtual de acuerdo con la planeación del proyecto y estudios preliminares. 

Diseñar el Front End para cumplir los estándares y requerimientos identificados que 

subdivide el menú de la App de la vitrina. 

Codificar la App según el diseño especificado en el Front End, con las funcionalidades 

necesarias para los emprendedores. 

Realizar pruebas exhaustivas de la App para garantizar su correcto funcionamiento, 

seguridad de datos y tráfico en la red. 

Implementar la APP de la vitrina virtual bajos los estándares de aplicativo móvil y 

accesibilidad, normas educativas UNADISTAS, seguridad y protección de datos. 

 

 

 



18 
 

Marco Conceptual y Teórico  

Aplicaciones móviles 

Desde la perspectiva del Diccionario de la Real Academia Española (RAE), el término 

"aplicación" se define como un "programa preparado para una utilización específica, como el 

pago de nóminas, el tratamiento de textos, etc." Esta definición proporciona una base para 

entender las aplicaciones como software diseñado para realizar tareas concretas a través de 

dispositivos electrónicos. 

Expandiendo esta definición, una aplicación en el contexto de la tecnología móvil puede 

describirse como un tipo de software diseñado específicamente para operar en dispositivos 

portátiles como teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos similares. Estas aplicaciones 

están optimizadas para aprovechar las características únicas de estos dispositivos, incluyendo su 

portabilidad, conectividad y capacidades de interfaz táctil. 

El desarrollo de aplicaciones móviles ha evolucionado considerablemente con el avance 

de la tecnología, adaptándose a la creciente demanda de soluciones que permitan a los usuarios 

gestionar diversas actividades de manera eficiente desde cualquier lugar. Estos programas, a 

menudo descritos como "ligeros", están diseñados para proporcionar funcionalidades específicas 

sin consumir excesivos recursos del dispositivo, facilitando así una experiencia de usuario ágil y 

efectiva. 

En este contexto, las aplicaciones móviles se han convertido en herramientas esenciales 

para la vida cotidiana, impulsando la innovación y redefiniendo la forma en que interactuamos 

con la tecnología digital. A medida que la tecnología avanza, la frontera de lo que puede lograrse 
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con estas aplicaciones sigue expandiéndose, abriendo nuevas posibilidades para el desarrollo y la 

integración de funciones cada vez más complejas y sofisticadas. 

 

Comercio Electrónico  

El Comercio Electrónico es definido en la ley 527 de 1999 en el artículo 2º ítem b) como 

“toda operación comercial de suministro o intercambio de bienes o servicios; todo acuerdo de 

distribución; toda operación de representación o mandato comercial; todo tipo de operaciones 

financieras, bursátiles y de seguros; de construcción de obras; de consultoría; de ingeniería; de 

concesión de licencias; todo acuerdo de concesión o explotación de un servicio público; de 

empresa conjunta y otras formas de cooperación industrial o comercial; de transporte de 

mercancías o de pasajeros por vía aérea, marítima y férrea, o por carretera”. (Congreso de 

Colombia, 1999). 

La vitrina virtual actúa como una multiplataforma de comercio electrónico, debido a que 

cuenta con una app móvil y un sitio web. Está diseñada específicamente para facilitar a los 

emprendedores de la UNAD publicar sus productos y servicios de sus respectivos 

emprendimientos, la app de la vitrina permite tanto a los clientes como emprendedores tener un 

acceso rápido y eficiente desde cualquier parte. 

 

Frontend y Backend 

El frontend se refiere a la parte de la aplicación que los usuarios interactúan directamente. 

Incluye la interfaz gráfica y todas las funcionalidades visibles, lo que hace que la experiencia del 
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usuario sea intuitiva y atractiva. Las tecnologías más utilizadas en el frontend son HTML para la 

estructura, CSS para el estilo y JavaScript para la interactividad (Crespo, 2007). 

Por otro lado, el backend se ocupa de la gestión de datos y lógica del servidor. Esto 

incluye la gestión de bases de datos y la ejecución de operaciones que permiten que la aplicación 

funcione correctamente. Lenguajes como PHP, Python y Ruby son comunes en esta área, 

permitiendo la conexión con bases de datos y la manipulación de información (García, 2007). 

 

Frameworks 

El uso de frameworks como Bootstrap permite a los desarrolladores crear aplicaciones 

responsivas y adaptativas de manera más eficiente. Bootstrap, por ejemplo, proporciona un 

conjunto de herramientas y componentes predefinidos que facilitan el diseño y desarrollo de 

aplicaciones web modernas (BOSCO, 2019). Esto no solo acelera el proceso de desarrollo, sino 

que también garantiza que la aplicación sea estéticamente coherente y funcional en diversos 

dispositivos. 
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Marco Legal  

Ley 2108 de 2021 – Internet como un servicio público esencial. Establece a internet 

como un servicio público de telecomunicaciones con carácter esencial para asegurar la prestación 

de servicios. (Ministerio DE Tecnologías). 

Ley 2069 de 2020 - Promueve impulsar el emprendimiento en el país. Esta ley establece 

un marco regulatorio que propicia el crecimiento y consolidación de los emprendedores. 

Ley 1581 de 2012 - Ley General de Protección de Datos Personales. Esta ley tiene como 

objetivo el desarrollar un derecho constitucional de las personas a reconocer y rectificar la 

información de estos mismos que se halla recopilado en bases de datos o internet.  

Ley 527 de 1999 - Ley de Comercio Electrónico. Esta ley define el reglamento sobre el 

acceso y el uso de los datos del comercio electrónico, también de las firmas digitales y establece 

las normas de servicios electrónicos.  

Decreto 587 de 2016 - Reglamenta la adquisición de bienes o servicios adquiridos a 

través de comercio electrónico. Este reglamento presenta las condiciones y procedimiento para 

revisión de pagos, que puede ser solicitada por los consumidores, está en especial se centra en los 

pagos realizados por medios digitales con tarjetas de crédito o débito.  

Decreto 2499 de 2012 - Se declara retención en la fuente para actividades de la industria 

de software. Los contribuyentes a desarrollo de software con residencia en Colombia están 

obligados a presentar declaración de impuesto sobre renta.  
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Marco Contextual  

Localización  

El proyecto Vitrina Virtual está delimitado para atraer y apoyar a los emprendedores de la 

zona sur y centro sur de la UNAD. La zona sur está compuesta por los departamentos del 

Tolima, Huila, Caquetá y putumayo, por otro lado, la zona centro sur abarca los departamentos 

del Valle, Cauca y Nariño. Aunque la UNAD cuente con más zonas en todo el país el proyecto 

inicialmente abarcará solo estas zonas, pero en un futuro se podría aumentar la exposición a 

todas las zonas de la UNAD para atraer un mayor número de emprendedores.  

Tabla 1 

Zonas donde se llevará a cabo el proyecto aplicado. 

ZONA SUR Centros Neiva  

Florencia 

Ibagué  

Líbano  

Mariquita  

La Plata 

San Vicente del 

Caguán  

Valle del 

Guamuez 

Pitalito 

Puerto Asís  

ZONA 

CENTRO SUR 

Centros Cali 

El Bordo 

Palmira 

Pasto 
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Popayán  

Santander de 

Quilichao 

Tumaco  

Nota. Esta tabla muestra todos los centros de la zona sur y centro sur. Fuente. Autoría propia 

Número Emprendedores  

La vitrina virtual inicia alojando 6 emprendimientos y 1 servicio, pero se espera que a 

mayor exposición y mejoras de esta misma se empiece a atraer más emprendedores de la UNAD, 

por lo que se espera que este número incremente paulatinamente.   

 

Contexto de los Emprendedores de la UNAD  

En la universidad nacional abierta y a distancia (UNAD), la comunidad unadista enfrenta 

grandes desafíos debido al bajo apoyo de la misma universidad, a pesar de que se tiene un 

espíritu emprendedor en la UNAD no se tiene un espacio específico para promover y promulgar 

a los emprendimientos de nuestros emprendedores, esto limita significativamente la capacidad de 

llevar estos emprendimientos al mercado y que empiecen a tener visualización por parte de los 

posibles clientes que cada día se inclinan más por el comercio electrónico. 
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Metodología  

Enfoque  

Para el desarrollo del proyecto "UNAD Emprende Móvil: Tu Vitrina Virtual al Alcance 

de tu Mano" se tomó un enfoque cuantitativo, que permite analizar estadísticamente la cantidad 

de usuarios y emprendimientos que se suben a la vitrina. 

 

Población  

La población objetivo para este proyecto incluye a todos los miembros de la comunidad 

UNADISTA ubicados en las zona sur y centro sur, específicamente estudiantes actuales, 

egresados, profesores y personal administrativo que estén involucrados en emprendimientos o 

interesados en el ecosistema emprendedor.  

Esta población abarca una diversa gama de disciplinas y sectores, reflejando la amplia 

variedad de proyectos emprendedores que pueden beneficiarse de la vitrina virtual. Además, se 

considera también a los potenciales clientes e inversores dentro de estas zonas geográficas que 

busquen conectar con los emprendimientos presentados en la plataforma. 

 

Metodología de Desarrollo De Software Kanban 

La metodología Kanban es un enfoque ágil y visual para la gestión de proyectos que se 

centra en la mejora continua, la flexibilidad y la entrega incremental. Esta metodología es 

especialmente adecuada para el proyecto "UNAD Emprende Móvil", ya que permite una gestión 

eficiente de las tareas y una adaptación rápida a los cambios en los requisitos del proyecto. 
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Principios de Kanban. 

Visualización del Trabajo: Se utilizará un tablero Kanban para representar visualmente 

todas las tareas del proyecto. Cada tarea será representada por una tarjeta que se moverá a través 

de diferentes columnas que reflejan el estado del trabajo, como "Por Hacer", "En Progreso" y 

"Completado". 

Limitación del Trabajo en Progreso: Se establecerán límites en la cantidad de tareas que 

pueden estar en progreso al mismo tiempo. Esto ayudará a evitar cuellos de botella y asegurará 

que el equipo se concentre en completar las tareas antes de comenzar nuevas. 

Gestión del Flujo: El objetivo es optimizar el flujo de trabajo, asegurando que las tareas 

se muevan de manera eficiente a través del tablero. Se monitorizarán las métricas de rendimiento 

para identificar áreas de mejora. 

Mejora Continua: Se fomentará una cultura de retroalimentación constante y adaptación. 

Se realizarán reuniones periódicas para revisar el progreso y discutir posibles mejoras en el 

proceso. 

Figura 1 

Tablero Kanban del proyecto aplicado 

 

Nota. Tareas por realizar durante el desarrollo del proyecto. Tomado de autoría propia.  
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Fases de desarrollo Teórico del sitio web Vitrina Virtual 

Fase De Análisis:  

En esta fase, el objetivo principal es analizar y diseñar la aplicación "UNAD Emprende 

Móvil" para la promoción de los emprendimientos de la comunidad UNADISTA y se realizará 

un diagnóstico preliminar para identificar las necesidades esenciales y posibles soluciones que 

satisfagan los requerimientos fundamentales del proyecto. Se definirán lineamientos sobre cómo 

se asegurará la protección de la información y la integridad de los procesos dentro de la 

aplicación. 

Tabla 2 

Análisis teórico del desarrollo del software. 

ASPECTO ANALIZADO DESCRIPCIÓN TÉCNICA  

 

Requerimientos Funcionales Se identificaron las funcionalidades clave necesarias para 

la "Vitrina Virtual", tales como la creación y gestión de 

perfiles de emprendedores, la publicación de 

productos/servicios, y la capacidad de realizar 

transacciones seguras en línea. 

Requerimientos No Funcionales Se establecieron requisitos no funcionales, incluyendo la 

seguridad del sistema, la escalabilidad para soportar un 

aumento en el número de usuarios, y la eficiencia en el 

tiempo de carga de las páginas para una experiencia de 

usuario fluida. 

Análisis de Seguridad Se evaluaron los riesgos potenciales de seguridad para la 

protección de datos sensibles de los emprendedores y 

usuarios. Se diseñaron políticas de autenticación y 
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encriptación de datos para garantizar la confidencialidad e 

integridad de la información. 

Análisis de Usabilidad Se realizaron estudios preliminares de usabilidad para 

determinar cómo los usuarios interactuarán con la 

plataforma. Esto incluyó la creación de perfiles de usuario 

(personas) y escenarios de uso para guiar el diseño de la 

interfaz. 

Análisis de Compatibilidad Se investigaron las mejores tecnologías para el desarrollo 

del frontend y backend. Se seleccionaron tecnologías 

basadas en JavaScript (como React para frontend y 

Node.js para backend) debido a su flexibilidad, 

rendimiento y comunidad de soporte. 

Análisis de Integridad de Datos Se revisaron los requisitos de compatibilidad para 

garantizar que la "Vitrina Virtual" funcione 

correctamente en todos los navegadores web principales y 

dispositivos móviles. 

Nota. Esta tabla muestra los análisis teóricos realizados en el desarrollo del proyecto del 
software. Fuente. Autoría propia 

 

Fase De Diseño: 

En esta fase, se crearán wireframes y prototipos de la interfaz de usuario. Estos diseños 

ayudarán a visualizar cómo interactuarán los usuarios con la aplicación y asegurarán que se 

satisfagan las necesidades identificadas en la fase de análisis. Se definirán los elementos de 

navegación, la disposición de los contenidos y la estética general de la vitrina virtual. 

Tabla 3 

Diseños y prototipos del software. 
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ASPECTO DE DISEÑO DESCRIPCIÓN TÉCNICA 

Arquitectura de Información Se estructuró la información de manera lógica y 

coherente para facilitar la navegación y el acceso a las 

distintas funcionalidades de la plataforma.  

Diseño de Interfaz de Usuario (UI) Se definió la estética visual de la plataforma, 

seleccionando paletas de colores, tipografías, y estilos 

de botones que fueran coherentes con la identidad de 

la UNAD y atractivos para los usuarios. Se priorizó la 

creación de una interfaz limpia y moderna que facilite 

la interacción del usuario. 

Elementos de Navegación Se diseñaron menús y barras de navegación intuitivas 

para garantizar que los usuarios puedan acceder 

fácilmente a todas las secciones del sitio. Se 

incluyeron enlaces de navegación internos para 

mejorar la localización dentro de la plataforma. 

Diseño Adaptativo y Responsivo Se implementó un diseño responsivo que permite que 

la "Vitrina Virtual" se adapte automáticamente a 

diferentes tamaños de pantalla y dispositivos, 

asegurando una experiencia de usuario consistente 

tanto en ordenadores como en dispositivos móviles. 

Nota. Esta tabla muestra los diferentes puntos y diseños realizado. Fuente. Autoría propia 

 

Fase De Desarrollo: 

La fase de desarrollo se llevará a cabo en Sprints utilizando la metodología Kanban. Cada 

sprint incluirá tareas específicas relacionadas con la implementación de las funcionalidades 

definidas en el diseño. Se utilizarán tecnologías como HTML, CSS, JavaScript para el frontend y 

de nuevo JavaScript para el backend. Durante esta fase, las tareas se moverán a través del tablero 

Kanban según su estado de avance. 
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Tabla 4 

Fase de desarrollo del software 

ASPECTO DE DESARROLLO DESCRIPCIÓN TÉCNICA 

Metodología de Desarrollo Se utilizó la metodología ágil Kanban para gestionar el 

flujo de trabajo. Esta metodología permitió un enfoque 

flexible y adaptable, gestionando tareas en un tablero 

visual que muestra el estado de cada tarea (pendiente, en 

progreso, en revisión, completada), facilitando la 

colaboración y priorización continua. 

Desarrollo Frontend Se desarrolló la interfaz de usuario utilizando 

tecnologías como HTML, CSS y JavaScript. Se 

emplearon frameworks modernos como React para 

componentes dinámicos y reutilizables, mejorando la 

eficiencia del desarrollo y la experiencia del usuario con 

interacciones fluidas y rápidas. 

Optimización y Performance Se implementaron técnicas de optimización como la 

carga diferida (lazy loading) de imágenes y scripts, 

minificación de archivos CSS y JavaScript, y caching de 

datos en el servidor para mejorar la velocidad de carga 

del sitio y proporcionar una experiencia de usuario más 

rápida y eficiente. 

Nota. Esta tabla muestra cómo se desarrolló el software del proyecto. Fuente. Autoría propia 

Fase De Pruebas: 

Después de completar las funcionalidades, se realizarán pruebas exhaustivas para 

garantizar que la aplicación funcione correctamente. Esto incluirá pruebas funcionales, de 

usabilidad y seguridad. Se buscará identificar y corregir errores antes de la implementación final. 



30 
 

Tabla 5 

Pruebas funcionales de usabilidad y compatibilidad del software 

ASPECTO DE PRUEBAS DESCRIPCIÓN TÉCNICA 

Pruebas Funcionales Se realizaron pruebas funcionales para verificar que cada 

característica y funcionalidad del sitio web opere conforme 

a los requisitos especificados. Estas pruebas incluyeron la 

verificación de la navegación y publicación de productos. 

Pruebas de Usabilidad Se llevaron a cabo pruebas de usabilidad con usuarios 

reales para evaluar la facilidad de uso de la plataforma. Se 

midió la eficiencia en completar tareas clave, como la 

búsqueda de productos, uso de enlaces de redes sociales, 

así como la satisfacción del usuario en términos de 

experiencia general y diseño de interfaz. 

Pruebas de Compatibilidad Se llevaron a cabo pruebas de compatibilidad para 

garantizar que el sitio web funcione correctamente en 

diferentes navegadores web (Chrome, Firefox, Safari, 

Edge) y dispositivos (escritorios, tabletas, móviles). Se 

verificó que la interfaz de usuario se adaptara 

correctamente y que todas las funcionalidades estuvieran 

operativas. 

Nota. Esta tabla muestra los diferentes tipos de pruebas a los cuales se debe someter el software. 
Fuente. Autoría propia 

 

Fase De Implementación: 

Una vez que todas las pruebas hayan sido superadas con éxito, se procederá a 

implementar la aplicación en un entorno de producción. Esto incluirá la configuración del 

servidor y la base de datos, asegurando que todo esté listo para el lanzamiento al público. 
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Tabla 6 

Implementación del software 

ASPECTO DE 

IMPLEMENTACIÓN 

DESCRIPCIÓN TÉCNICA 

Despliegue del Frontend El frontend, construido con tecnologías como React, fue 

compilado y desplegado en el servidor de producción. Se 

utilizaron técnicas de optimización como minificación y 

compresión de archivos CSS y JavaScript para mejorar los 

tiempos de carga y reducir el uso de ancho de banda. 

Migración de Datos Se llevó a cabo una migración de datos desde entornos de 

desarrollo a producción, asegurando la integridad de los 

datos y su correcta transformación al formato requerido por 

la base de datos de producción. Se realizaron verificaciones 

posteriores a la migración para confirmar que los datos se 

hayan transferido correctamente. 

Pruebas en el Entorno de 

Producción 

Antes del lanzamiento público, se realizaron pruebas 

finales en el entorno de producción para validar que todas 

las funcionalidades estuvieran operativas y que el sitio web 

se comportara de manera óptima bajo condiciones de 

tráfico real. Se llevaron a cabo pruebas de estrés para 

evaluar el rendimiento en condiciones de alta carga. 

Documentación y Capacitación Se creó una documentación exhaustiva sobre la 

configuración y operación del sistema para el equipo de 

operaciones. Además, se ofreció capacitación al personal 

encargado del soporte y mantenimiento del sitio, 

asegurando que comprendieran los procedimientos de 

despliegue. 

Nota. Esta tabla muestra cómo se realizó la implementación del software al público. Fuente. 
Autoría propia 
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Fase De Mantenimiento y Actualizaciones: 

Después del lanzamiento, se establecerá un plan de mantenimiento para realizar 

actualizaciones periódicas, corregir errores y agregar nuevas funcionalidades basadas en la 

retroalimentación de los usuarios. Se fomentará una cultura de mejora continua para adaptarse a 

las necesidades cambiantes de la comunidad emprendedora. 

Tabla 7 

Mantenimiento y actualizaciones periódicas 

ASPECTO DE MANTENIMIENTO 

Y ACTUALIZACIÓN 

 

DESCRIPCIÓN TÉCNICA 

Mantenimiento Preventivo Se planificaron tareas de mantenimiento preventivo 

para actualizar regularmente el software del servidor, 

librerías y dependencias del proyecto a sus versiones 

más recientes, minimizando riesgos de seguridad y 

asegurando la estabilidad del sistema. 

Pruebas de Reversión y Despliegue Cada cambio o actualización se somete a pruebas 

exhaustivas en un entorno de staging que replica el 

entorno de producción. En caso de problemas con 

una actualización, se tiene preparado un plan de 

reversión (rollback) para restaurar rápidamente el 

estado anterior sin afectar a los usuarios. 

Mejora Continua y Optimización Se implementa un proceso de mejora continúa basado 

en el análisis de métricas de rendimiento y la 

retroalimentación de los usuarios. 

Nota. Esta tabla muestra como realizar mantenimiento a al software. Fuente. Autoría propia 
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Catálogo De Requisitos. 

A continuación, se proporciona una descripción del comportamiento del sistema que se 

va a desarrollar. 

App Vitrina Virtual. 

Tabla 8 

Requisitos mínimos App vitrina virtual 

Sistema Operativo Android 5.0 (Lollipop) o más reciente. 

Resolución de pantalla:   1024 x 768 píxeles y una 

profundidad de color mínima de 

65,000 colores. 

 

 1280 x 1024 pixeles. 

Nota. Esta tabla muestra los requisitos mínimos del dispositivo para ejecutar la app. Fuente. 
Autoría propia 

 

Vitrina Virtual Web. 

Tabla 9 

Requisitos mínimos vitrina virtual web 

Navegadores  Microsoft Edge 9 o más reciente. 

 Mozilla Firefox versión 4 en 

adelante. 

 Safari 5. 

 Chrome 5. 
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Resolución de pantalla:   1024 x 768 píxeles y una 

profundidad de color mínima de 

65,000 colores. 

 1280 x 1024 pixeles.  

 

Nota. Esta tabla muestra los requisitos mínimos ejecutar la vitrina virtual. Fuente. Autoría propia 

 

Requisitos de Datos. 

Los requisitos de datos, también conocidos como requisitos de contenido, requisitos 

conceptuales o requisitos de almacenamiento de información, responden a la pregunta de qué 

información debe almacenar y gestionar la aplicación. 

Tabla 10 

Requisitos de emprendimientos en datos de programación 

Datos Nombre del Emprendimiento. 

Descripción Corta Del Emprendimiento. 

Categorías alimentos 

moda 

calzado 

tecnologías 

belleza 

higiene 

asesorías 

medicina 

mantenimiento 

Nota. Esta tabla muestra los datos básicos de los emprendimientos publicados. Fuente. Autoría 
propia 
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Requisitos De Interfaz. 

Los requisitos de interfaz, también conocidos como requisitos de interacción del usuario, 

responden a la pregunta de cómo el usuario interactuará con la aplicación. 

 

Inicio De Sesión 

Solo los desarrolladores o administradores del software deberán realizar el proceso de 

inicio de sesión, esto para acceder directamente al hosting del sitio Web y realizar 

actualizaciones o mejoras al software directamente, los demás usuarios podrán acceder 

directamente desde la Web a todos los servicios públicos del software. 

 

Cierre De Sesión. 

Una vez los administradores o desarrolladores hayan iniciado sesión, esta se cerrará ya 

sea por la acción del propio desarrollador o mediante un mecanismo automático basado en un 

tiempo de inactividad predefinido por el hosting. 

 

Cliente Web O browser. 

La aplicación podrá utilizarse con los navegadores más conocidos de la actualidad entre 

ellos encontramos: 
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Microsoft Edge.  

Microsoft Edge desde la versión (44.190419) para Windows, Microsoft Edge desde la 

versión (100.0.1185.50) para Android. 

Mozilla Firefox. 

Mozilla Firefox desde la versión (100.0.1) para Windows, Mozilla Firefox desde la 

versión (100.1.2) para Android, Mozilla Firefox desde la versión (56.0.1) para MacOS. 

Safari. 

Safari 18 (Beta), Safari 17.6, Safari 17.5, Safari 17.4, Safari 17.3. 

Chrome 5. 

Google Chrome desde la versión (98.0.4758.82) para Windows, Google Chrome desde la 

versión (102.0.5005.59) para Android, Google Chrome desde la versión (106.0.5249.103) para 

MacOS. 

Interacción cliente / aplicación. 

La aplicación deberá ser intuitiva, con un tiempo de aprendizaje máximo de cinco 

minutos para el usuario. Debe ofrecer una interacción adecuada mediante mensajes informativos, 

orientados a proporcionar una excelente experiencia al usuario final. 

Diseño y comodidad. 

El diseño de las interfaces debe ser responsive para asegurar una visualización adecuada 

en diversos dispositivos, como computadoras personales, tablets y teléfonos inteligentes. Estas 
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interfaces deben utilizar colores suaves, que sean agradables a la vista, y emplear fuentes 

claramente legibles. 

Responsive Web Design (RWD); dado que utilizamos HTML5, CSS3 y Bootstrap, el 

diseño responsivo es fundamental. Nos aseguramos de que nuestra página web se acomode y 

funcione bien en todos los dispositivos, desde teléfonos hasta tablets y ordenadores. El sistema 

de grid de Bootstrap son herramientas clave en este proceso. 

Mostrar información Acerca De Nosotros. 

Informa sobre el uso de la página web o móvil, presenta una breve descripción de la 

página. 

Información de emprendimientos 

Muestra emprendimientos relevantes acerca de la vitrina virtual incluyendo información 

del emprendimiento en el cual el usuario puede contactarse con el vendedor por diferentes 

medios digitales como: Facebook, Instagram y WhatsApp). 

Tiempo de respuesta. 

El tiempo de respuesta de la interfaz web de la aplicación debe ser inferior a 3 segundos, 

sin considerar los retardos de red. 
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Diagrama De Gantt  

Nota: Diagrama de Gantt. Tomado de autoría propia

MARZO

Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3

Analisis y diseño Todos Abierto
Selección de tecnologías y 
herramientas a utilizar. 22.03.2024 05.04.2024 Todos Sin iniciar
Creación del tablero Kanban para 
la gestión del proyecto. 22.03.2024 30.03.2024 Edison Sin iniciar

Revisión de bases de datos 
y antecedentes. 22.03.2024 30.03.2024 Stiven Sin iniciar
Selección de fuentes, imágenes y 
estilos. 07.04.2024 15.04.2024 Todos Sin iniciar

Prototipo estructural Front End. 15.04.2024 21.04.2024 Todos Sin iniciar

Trasado estratégico para la 
recolección de emprendimientos. 15.04.2024 05.05.2024 Stiven Sin iniciar

Desarrollo de la plataforma Todos Abierto

Diseño final de la App de la vitrina 
en base al prototipo del Front End. 22.04.2024 05.05.2024 Todos Sin iniciar

Programación de la infraestructura 
de la App. 14.05.2024 14.06.2024 Todos Sin iniciar

Configuracion de la App para 
multiples versiones 01.06.2024 22.06.2024 Todos Sin iniciar
Selección y adecuacion del 
Hosting 21.06.2024 30.06.2024 Todos Sin iniciar

Pruebas y despliegue Abierto
Optimización y ajustes del 
Hosting. 01.07.2024 07.06.2024 Todos Sin iniciar

Pruebas y monitoreo 07.07.2024 22.07.2024 Todos Sin iniciar
Identificación y corrección de 
errores de la App identificados en 
las pruebas. 15.07.2024 30.07.2024 04.06.2024

Despliegue escalado de la 
vitrina en el Hosting. 01.08.2024 15.08.2024 Todos Sin iniciar

Cracion del manual de usuario 02.08.2024 16.08.2024 Todos Sin iniciar

Cierre del proyectó. 22.08.2024 Todos Sin iniciar

JUNIO JULIO AGOSTO

DIAGRAMA DE GANTT PROYECTO APLICADO UNAD EMPRENDE MOVIL: TU VITRINA VIRTUAL AL ALCANCE DE TU MANO

Fecha de 
finalización

Fecha de 
inicio

Nombre de la tarea MAYOABRILEstadoAsignado
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Fase De Diseño Grafico 

En la Fase de Diseño Gráfico del proyecto "Vitrina Virtual", se contrató a un diseñador 

gráfico profesional para desarrollar la identidad visual de la plataforma web. Este diseñador fue 

responsable de crear un concepto visual que reflejara los colores y objetivos de la "Vitrina 

Virtual" y la UNAD, asegurando que la plataforma fuera atractiva, coherente y funcional para sus 

usuarios. 

El trabajo final del diseñador, documentado en el PDF entregado, incluyó varios 

elementos clave: 

Logotipo y Paleta de Colores 

Se diseñó un logotipo distintivo que representa la esencia de la comunidad UNAD y sus 

emprendedores. La paleta de colores seleccionada fue pensada para ser vibrante y moderna, 

facilitando la conexión emocional y el reconocimiento visual de la plataforma. 

Figura 2 

Paleta de colores de la UNAD 
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Nota. Paleta de colores usados en las principales páginas de la UNAD. Tomado de autoría 
propia.  

 
Tipografía y Estilo de Imagen  

Se eligieron fuentes legibles y modernas para los textos, garantizando una lectura fácil 

tanto en dispositivos móviles como en pantallas de computadoras. Además, se estableció un 

estilo de imagen que enfatiza la profesionalidad y la innovación, alineándose con la misión de 

apoyar y promover a los emprendedores de la UNAD. 

Tabla 11 

Fuentes tipográficas de la página web 

Angsana New Angsa.ttf 

franklin-gothic-cufonfonts fgwo____.ttf 

FRANKGO.ttf 

Franklin Gothic Book 

Regular.ttf 

Franklin Gothic Condensed.ttf 

FranklinGothic.ttf 

FranklinGothicITALIC.ttf 

Nota. Esta tabla muestra los diferentes estilos de tipografías usados en el software. Fuente. 
Autoría propia 
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Diseño de Interfaz de Usuario (UI) 

Se crearon diseños para la interfaz de usuario que incluían la disposición de los elementos 

visuales, como botones, menús y banners, asegurando una navegación intuitiva y una experiencia 

de usuario agradable.  

Figura 3 

Diseños de Usuario 

Nota. Diferentes interfaces de usuario. Tomado de autoría propia. 
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Figura 4 

Diseño gráfico Índex 

 
Nota. Diseño gráfico del índex de la página web. Tomado de autoría propia. 
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Figura 5 

Diseño Gráfico Sobre Notros 

 

Nota. Diseño gráfico sobre nosotros de la página web. Tomado de autoría propia. 
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Figura 6 

Diseño gráfico emprendimientos 

 

Nota. Diseño gráfico sobre emprendimientos de la página web. Tomado de autoría propia. 
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Figura 7 

Diseño Gráfico Haz Parte 

 

Nota. Diseño gráfico sobre haz parte de la página web. Tomado de autoría propia. 
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Fase De Desarrollo Del Código Del Software Web  

El desarrollo del código para la segunda versión de la Vitrina Virtual comenzó con una 

evaluación organizada y profunda de la primera versión. Este análisis exhaustivo se centró en 

identificar los puntos críticos y las áreas con mayor potencial de mejora, tanto en términos de 

eficiencia como de funcionalidad. 

Figura 8 

Código índex software web 

 

Nota. Estructura del código index en visual code. Tomado de autoría propia. 

 



47 
 

Declaración del Documento y Encabezado Vitrina Virtual V2 (<head>) 

<!doctype html>: Declara el tipo de documento y la versión de HTML. <html> es el 

elemento raíz del documento HTML. <head> contiene metadatos y enlaces a recursos externos 

como hojas de estilo y scripts. <meta charset="UTF-8"> define la codificación de caracteres. 

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"> establece el 

tamaño de la ventana de visualización en dispositivos móviles. <link rel="stylesheet" 

href="estilos/estilos.css"> enlaza a una hoja de estilos CSS externa. 

<link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.3.2/dist/css/bootstrap.min.css" 

rel="stylesheet"> enlaza a Bootstrap para estilos adicionales. <title> define el título de la página 

que aparece en la pestaña del navegador. 

Cuerpo del Documento (<body>) 

<div class="container px-0"> contiene la estructura del encabezado (<header>). <nav 

class="navbar navbar-expand-lg fixed-top bg-white"> elemento de navegación que incluye un 

logo y un menú desplegable para dispositivos móviles. <div class="navbar-logo"> contiene el 

logo de la página. <button class="navbar-toggler"> botón para mostrar el menú en dispositivos 

móviles. 

<div class="offcanvas offcanvas-end" menú desplegable (offcanvas) con enlaces de 

navegación. <div class="container-fluid py-5 mb-5 hero-header"> sección principal de la página 

con un encabezado de tipo "hero" que incluye un título y un botón de retroceso. <div class="row 

text-center"> contiene el título principal. 
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<div class="container py-1 c mt-1 d-flex justify-content-end"> botón para retroceder. 

<div class="tab-content" id="myTabContent"> contiene el contenido dinámico y scripts para la 

funcionalidad. <div id="tecnologias-products" class="container d-flex flex-wrap justify-content-

center"></div> espacio para los productos relacionados con la tecnología. <script> enlaces a 

archivos JavaScript necesarios para la funcionalidad de la página. 

Pie de Página (<footer>) 

<div class="container-fluid footer pt-5 mt-5 hero-footer">: Contiene el pie de página con 

información de contacto, enlaces gubernamentales, enlaces de interés, y normatividad. 

<div class="row g-5">: Contiene varias columnas con diferentes secciones de 

información. 

Copyright 

<div class="container-fluid copyright bg-white py-4">: Sección final con derechos de 

autor e información adicional. 

<div class="row text-center">: Contiene el texto de copyright y enlaces a redes sociales. 

Descripción de los Scripts Utilizados en el Proyecto Vitrina Virtual V2 

A partir de los hallazgos, se procedió a una optimización significativa del código 

utilizando JavaScript. Este proceso no solo mejoró el rendimiento general de la aplicación, sino 

que también permitió una reducción sustancial en la cantidad de líneas de código, manteniendo la 

misma funcionalidad o incluso ampliándola. Un enfoque clave de esta fase fue la introducción de 

un sistema de categorías más robusto, que facilitó la navegación y mejoró la experiencia del 

usuario. 
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Definición y Gestión de Productos  

El script define una estructura de datos para manejar un catálogo de productos. Cada 

producto se representa como un objeto que incluye detalles como nombre, descripción, imágenes 

principales y adicionales, información adicional (como eslóganes y datos de contacto), y enlaces 

a redes sociales. Esta estructura permite gestionar fácilmente la información y facilita la 

actualización de los productos. 

Figura 9 

Plantilla de emprendimientos en JavaScript 

 
Nota. Diseño gráfico sobre haz parte de la página web. Tomado de autoría propia. 

 



50 
 

Filtrado y Renderizado Dinámico de Productos 

 La función renderProducts(category) se encarga de renderizar los productos según su 

categoría en la interfaz del usuario. Utilizando JavaScript y consultas al DOM, se filtran los 

productos por categoría y se genera un HTML dinámico que se inserta en el contenedor 

correspondiente de la página. Esto permite a los usuarios ver solo los productos que pertenecen a 

la categoría seleccionada, mejorando la experiencia de navegación. 

Figura 10 

Función renderProducts 

 

Nota. Código que renderiza los emprendimientos acorde a las categorias. Tomado de autoría 
propia. 

 

Implementación de Carrusel de Imágenes  

Para cada producto, se ha implementado un carrusel de imágenes que permite a los 

usuarios visualizar múltiples fotos asociadas con un producto de forma atractiva y organizada. La 

lógica del carrusel está contenida dentro de la función renderProducts, donde se crean elementos 

HTML dinámicamente para cada imagen adicional del producto. El carrusel está optimizado para 
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mostrar pares de imágenes por diapositiva, y los controles de navegación se ajustan 

automáticamente según la cantidad de imágenes. 

Figura 11 

Código carrusel de ítems 

 

Nota. Código en JavaScript del carrusel de imágenes. Tomado de autoría propia. 

 

Funcionalidad de Pantalla Completa para Imágenes  

Se añadió una función llamada openFullscreen(imgElement) que permite a los usuarios 

expandir cualquier imagen del producto a pantalla completa al hacer clic. Esta función mejora la 

usabilidad del sitio, proporcionando una mejor visualización de los detalles del producto. Es 

compatible con varios navegadores y utiliza métodos específicos como requestFullscreen, 

mozRequestFullScreen, webkitRequestFullscreen y msRequestFullscreen para garantizar la 

compatibilidad cruzada. 
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Figura 12 

Full screen código principal 

 

Nota. Código del full screen en las imágenes publicitarias. Tomado de autoría propia. 

 

Sistema de Categorías Para Los Emprendimientos 

La implementación de este nuevo sistema de categorías impulsó la creación de nuevas 

ventanas HTML, expandiendo la estructura de la Vitrina Virtual de cuatro a trece ventanas. A 

pesar de esta expansión, se logró una reducción considerable del código, gracias a la 

refactorización y popularización de componentes. Cada ventana fue diseñada para ser más 

específica y cumplir con objetivos claros, lo que no solo optimizó la navegabilidad, sino que 

también simplificó el mantenimiento futuro del software. 
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Figura 13 

Código de categorías de la vitrina virtual web 

 

Nota. Código con las imágenes y referencias de cada categoría de productos. Tomado de autoría 
propia. 

 

Script de Formulario de Registro 

En la segunda versión de la vitrina virtual se agregó la opción de registro de 

emprendimientos de forma directa, ahora los emprendedores solo deben llenar un registro y subir 

la información de sus emprendimientos, agilizando y facilitando el proceso de registro de nuevos 

emprendimientos a la página. Estos registros se realizan por medio de Google Forms, los datos 

son cargados a una hoja de cálculo y allí son gestionados por un script que genera de forma 

automática el código con el nuevo emprendimiento ya debidamente diligenciado. Posterior a esto 

se debe cargar las imágenes subidas por el interesado y adjuntarlas al código final, es necesario 

que el programador o encargado verifique el contenido de cada emprendimiento antes de subirlo 

a la página y hacer que este sea visible al público.  
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Figura 14 

Formulario de registro de emprendimientos 

 

Nota. Formulario de registro de emprendimientos en Google Forms. Tomado de autoría propia. 
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Figura 15 

Script automático de código de emprendimientos 

 

Nota. Script que genera el código de cada emprendimiento subido por medio del formulario. 
Tomado de autoría propia. 
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Fase De Desarrollo Del Del Código Del Aplicativo Móvil 

En esta fase, se detalla el desarrollo y la estructura del código de la aplicación móvil 

"Vitrina Virtual". Esta aplicación tiene como objetivo principal ofrecer una experiencia de 

navegación web fluida dentro de la aplicación, asegurando una correcta visualización de 

contenidos y manejo de conectividad. A continuación, se explican en detalle los componentes 

principales del código, su funcionalidad, y cómo cada parte contribuye a la operación general del 

aplicativo, desde la configuración inicial del entorno y manejo de la conectividad, hasta la 

implementación de características específicas del WebView y la gestión del ciclo de vida de la 

aplicación. Esta descripción proporciona una visión clara de cómo se ha diseñado y desarrollado 

la aplicación para cumplir con sus objetivos funcionales. 

Importaciones y Configuración Inicial 

El código importa varias clases necesarias para la funcionalidad de la aplicación, como 

gestionar la conectividad a Internet, mostrar páginas web dentro de la aplicación utilizando 

WebView, manejar vistas y configuraciones de cookies, y trabajar con alertas y actividades. 
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Figura 16 

Importe de librerías Android Studio 

 
Nota. Librerías exportadas para la app en Android Studio. Tomado de autoría propia. 

 

Clase Principal MainActivity 

La clase MainActivity extiende AppCompatActivity, que permite usar funciones 

modernas de Android con compatibilidad hacia atrás. Dentro de esta clase, se definen varias 

variables de instancia. 

WebView myWebView: Se utiliza para mostrar contenido web dentro de la aplicación. 

Permite cargar una página web directamente en la interfaz de la aplicación. 

NetworkChangeReceiver networkChangeReceiver: Es un receptor de difusión que 

escucha los cambios en la conectividad de red del dispositivo. 
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FrameLayout fullScreenContainer: Contenedor que se utiliza para mostrar contenido en 

pantalla completa, como videos. 

View customView y WebChromeClient.CustomViewCallback customViewCallback: 

Variables que gestionan vistas personalizadas cuando se utiliza el modo de pantalla compl veta 

en el WebView. 

Figura 17 

Clase MainActivity Android Studio 

 

Nota. Clase publica principal de la app conocida como MainActivity. Tomado de autoría propia. 

 

Método isConnected() 

Este método verifica si hay una conexión a Internet activa. Utiliza ConnectivityManager 

para obtener el estado actual de la red. Si hay una red activa y está conectada o en proceso de 

conexión, devuelve true; de lo contrario, devuelve false. 
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Figura 18 

Boolean de conexión isConeected 

 

Nota. Código que revisa cuando el dispositivo móvil está o no conectado a internet. Tomado de 
autoría propia. 

 

Método onCreate(Bundle savedInstanceState) 

Este método es parte del ciclo de vida de la actividad y se llama cuando la actividad se 

está creando. Aquí se configuran varios aspectos importantes de la interfaz de usuario y la 

funcionalidad que establece la vista principal de la actividad desde un archivo de diseño XML. 

Se configura la pantalla para mostrar contenido en pantalla completa y ocultar la barra de 

navegación. Se inicializa el WebView y se llama a setupWebView() para configurarlo. 

Se verifica la conectividad a Internet. Si no hay conexión, se muestra un cuadro de 

diálogo de alerta informando al usuario y ofreciendo opciones para reintentar o salir de la 

aplicación. 
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Figura 19 

Método onCreate principal 

 

Nota. Código que alberga diferentes funcionalidades como conexión, ocultar barra de navegacion 
y el cargue de enlaces externos. Tomado de autoría propia. 

 

Métodos onResume() y onPause() 

Estos métodos gestionan el registro y la anulación del registro del 

NetworkChangeReceiver: 

onResume(): Se llama cuando la actividad se reanuda. Aquí se registra el receptor para 

escuchar cambios en la conectividad. 

onPause(): Se llama cuando la actividad está a punto de pasar a segundo plano. Aquí se 

anula el registro del receptor para evitar fugas de memoria. 
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Figura 20 

Metodo onResume de segundo plano 

 

Nota. Código que guarda en cache la app para cuando se cierre y abre cargue más rápido. 
Tomado de autoría propia. 

 

Método setupWebView() 

Configura las opciones y funcionalidades del WebView: Configuración del WebSettings, 

ajusta varias configuraciones del WebView como habilitar JavaScript, soporte de 

almacenamiento DOM, zoom y más. 

Gestión de Cookies: Configura el CookieManager para aceptar cookies y cookies de 

terceros. 

Gestión de Vista en Pantalla Completa: Utiliza un WebChromeClient personalizado para 

manejar el modo de pantalla completa. 

Control de Navegación: Implementa un WebViewClient personalizado para controlar 

cómo se cargan las URL. Si la URL corresponde a ciertos dominios externos, la carga se redirige 

a un navegador externo. 
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Figura 21 

Código setupWebView configuraciones de la app 

 

Nota. Código que carga las configuraciones principales de la app. Tomado de autoría propia. 

 

Método onBackPressed() 

Gestiona la acción del botón de retroceso del dispositivo: Si el WebView tiene historial 

de navegación, se retrocede en el historial. Si no hay historial de navegación, se muestra un 

cuadro de diálogo de confirmación preguntando al usuario si desea salir de la aplicación. 
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Figura 22 

Código onBackPressed 

 

Nota. Código de advertencia al intentar salir de la app. Tomado de autoría propia. 

 

Clase Interna NetworkChangeReceiver 

Esta clase interna extiende BroadcastReceiver y se utiliza para escuchar los cambios en la 

conectividad de red del dispositivo. 

Cuando cambia el estado de la conectividad, se muestra un Toast indicando si se ha 

perdido o recuperado la conexión a Internet. 
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Fase de Pruebas 

Las pruebas son una etapa crucial en el desarrollo, donde se verifica y valida el 

funcionamiento, la usabilidad, la seguridad y la compatibilidad del sitio web. Estas pruebas se 

enfocan en los requisitos de la aplicación. Su principal objetivo es identificar y corregir posibles 

problemas antes de que el sitio web esté disponible para el público. A continuación, se presentan 

los resultados de las pruebas realizadas por los respectivos actores en el proyecto. 

Figura 23 

Prueba de rendimiento en GTmetrix 

 

Nota. Prueba de rendimiento midiendo calidad de imágenes, texto, velocidad y bloqueos. 
Tomado de autoría propia. 

 

Resultados 

Enlace del sitio web: https://storage.googleapis.com/myvitrinavirtual_com/index.html 
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Interacción del Usuario 

Los usuarios han mostrado un alto nivel de interacción con la aplicación, utilizando 

funcionalidades como la búsqueda y selección de productos en la vitrina virtual 

Redes Sociales  

El enlace a redes sociales ha permitido una mayor interacción entre la vitrina virtual y los 

usuarios. 

Figura 24 

Ventana ver más con redes sociales 

 

Nota. Captura de emprendimiento Amoretos. Tomado de autoría propia. 
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Figura 25 

Índex vista desde la app 

 

Nota. Captura del índex desde la app vitrina virtual. Tomado de autoría propia. 
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