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Resumen

El crecimiento del acceso a la tecnologia y el uso frecuente de computadoras personales ha generado la
necesidad de herramientas que orienten a los usuarios en el ensamblaje adecuado de sus equipos. En este
contexto, el presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de una herramienta web que permita
identificar y verificar la compatibilidad entre los componentes de un equipo de computo personal (PC),
apoyandose en el uso del lenguaje natural que emplea la inteligencia artificial (IA) para proporcionar
asesoramiento automatizado y accesible.

La herramienta denominada PC Match ha sido desarrollada empleando tecnologias web como HTML,
CSS, JavaScript y Firebase, integradas dentro de un entorno basado en Node.js. Esta arquitectura
posibilita la incorporacion de una API de inteligencia artificial proporcionada por OpenAl, la cual
permite responder consultas especificas formuladas por los usuarios. Gracias a esta integracion, el
sistema facilita la seleccion informada de componentes para ensamblajes compatibles, reduciendo la
probabilidad de errores comunes durante la construccion de equipos de computo y ofreciendo una
experiencia mas confiable y eficiente.

El sistema incorpora un chatbot que puede asistir al usuario en cualquier momento, brindando
retroalimentacion en tiempo real sobre el funcionamiento y compatibilidad de cada componente. Esta
solucion estd orientada principalmente a estudiantes de nivel medio superior y superior, interesados en
ensamblar un equipo que no requiera actualizaciones de hardware a corto y mediano plazo segun sus
necesidades. En consecuencia, se propone una herramienta accesible, educativa y practica que refuerza
el aprendizaje aplicado de la tecnologia y facilita la toma de decisiones en procesos técnicos relacionados
con la informatica.

La implementacion del proyecto se estructur6 en distintas fases que permitieron una planificacion
integral desde la definicion de los elementos clave hasta su integracion en el entorno virtual. En la etapa
de andlisis, se realizé una exploracion detallada de los componentes de hardware que conforman los
diferentes ensamblajes, apoyandose en encuestas dirigidas a usuarios con diversos grados de experiencia
tecnolodgica. Esto permitid recopilar informacion precisa y relevante para la posterior estructuracion de
la herramienta, la cual quedd conformada por treinta y tres componentes fundamentales para el
ensamblaje de un equipo funcional.

Para el desarrollo técnico, se emplearon herramientas de programacion modernas como Visual Studio
Code, utilizando un script ejecutable que facilito el acceso al programa de forma local. Esta estrategia

buscd garantizar que estudiantes y personal académico pudieran hacer uso del recurso sin complicaciones



técnicas. Asimismo, se aplicaron instrumentos de evaluacion mediante formularios en linea, logrando un
indice de satisfaccion del 97% entre los participantes.

En la fase de pruebas, la herramienta fue presentada a alumnos usando un equipo de computo con el
objetivo de evaluar su funcionamiento y accesibilidad. Ademas, se integro una conexion con la API de
OpenAl, permitiendo una retroalimentacion automatizada que ofreciera recomendaciones sobre la
compatibilidad de los componentes. Paralelamente, se implement6 Firebase como base de datos en la
nube, lo que permitié almacenar de manera persistente las interacciones del chatbot, incluyendo
preguntas, respuestas y marcas de tiempo. Esta integracion garantizé evidencia del funcionamiento del
sistema, facilit6 la validacion de las pruebas y abri6 la posibilidad de analizar patrones de uso en futuras
versiones.

Este proyecto representa una contribucion significativa al campo de la educacion tecnologica, al brindar
un entorno de aprendizaje practico y personalizado que impulsa el desarrollo de competencias en el
armado de computadoras personales. La incorporacion de Firebase refuerza la solidez técnica del sistema,
asegurando que las interacciones queden registradas y puedan ser utilizadas para mejorar la experiencia

del usuario y consolidar la herramienta como un espacio confiable de consulta y aprendizaje.



Abstract

The growth in access to technology and the widespread use of personal computers have generated the
need for tools that guide users in properly assembling their equipment. In this context, the present work
aims to develop a web-based tool that enables the identification and verification of compatibility among
the components of a personal computer (PC), supported by the use of natural language processing

powered by artificial intelligence (Al) to provide automated and accessible guidance.

The tool, named PC Match, was developed using web technologies such as HTML, CSS, JavaScript, and
Firebase, integrated within a Node.js-based environment. This architecture allows the incorporation of
an artificial intelligence API provided by OpenAl, which enables the system to respond to specific user
queries. Through this integration, the system facilitates informed component selection for compatible
assemblies, reducing the likelihood of common errors during PC construction and offering a more

reliable and efficient user experience.

The system includes a chatbot capable of assisting users at any time, providing real-time feedback
regarding the functionality and compatibility of each component. This solution is primarily aimed at
upper-secondary and higher education students interested in assembling a computer that does not require
short- or medium-term hardware upgrades according to their needs. Consequently, the project proposes
an accessible, educational, and practical tool that reinforces applied technological learning and supports

decision-making in technical computing processes.

The implementation of the project was structured into different phases, enabling comprehensive planning
from the definition of key elements to their integration into the virtual environment. During the analysis
phase, a detailed exploration of hardware components used in various assemblies was conducted,
supported by surveys administered to users with different levels of technological experience. This process
enabled the collection of accurate and relevant information for structuring the tool, which ultimately

included thirty-three fundamental components necessary for assembling a functional computer system.

For the technical development, modern programming tools such as Visual Studio Code were employed,
using an executable script that facilitated local access to the program. This strategy ensured that students
and academic staff could use the resource without technical complications. Additionally, evaluation
instruments were implemented through online forms, achieving a 97% satisfaction rate among

participants.



During the testing phase, the tool was presented to students using a computer system in order to evaluate
its functionality and accessibility. Furthermore, integration with the OpenAl API enabled automated
feedback that provided recommendations regarding component compatibility. At the same time, Firebase
was implemented as a cloud-based database, allowing persistent storage of chatbot interactions, including
questions, responses, and timestamps. This integration ensured evidence of system operation, facilitated

validation of testing processes, and opened the possibility of analyzing usage patterns in future versions.

This project represents a significant contribution to the field of technological education by providing a
practical and personalized learning environment that promotes the development of competencies in
personal computer assembly. The incorporation of Firebase strengthens the technical robustness of the
system by ensuring that interactions are recorded and can be used to improve user experience and

consolidate the tool as a reliable platform for consultation and learning.
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CAPITULO 1. Introduccién

En la actualidad, el acceso a la tecnologia se ha vuelto esencial en la vida cotidiana y en diversos
campos profesionales y académicos. El uso de un equipo de computo o su adquisicion no siempre
es el adecuado segun las actividades que se pretendan abarcar para su utilizacion. Esto puede
resultar en distintos inconvenientes al momento de iniciar con el procedimiento de un ensamble,
los cuales, en ocasiones, pueden superar el presupuesto del usuario o bien causar que ciertas partes,
al no ser adecuadas, provoquen un sobre voltaje que ocasione dafios irreversibles en los

componentes del equipo.

Para muchos individuos, la seleccion y comprension de los componentes de una computadora
representa un proceso abrumador y desafiante, especialmente por la carencia de conocimientos
sobre como debe realizar un ensamblaje. Esta situacion plantea una clara area de oportunidad en
la cual se busca ofrecer una solucion integral para la seleccion de componentes de una
Computadora Personal (PC, por sus siglas en inglés). En la mayoria de los casos, las personas
adquieren componentes en linea sin siquiera verificar si estos son compatibles entre si, lo cual

puede afectar directamente el correcto funcionamiento del equipo.

Actualmente, existen herramientas que permiten realizar este proceso, sin embargo, suelen ser
tediosas, poco intuitivas o limitadas en funcionalidad. Es por esta razéon que se propone el
desarrollo de una herramienta web que facilite al usuario una seleccion agil y precisa para el

ensamblaje de una PC.

El proposito de este proyecto es atender esta necesidad mediante la creacion de una herramienta
web accesible y facil de utilizar, que sirva como una via de entrada al mundo del hardware de
computadoras para usuarios con niveles de experiencia variados. Esta herramienta busca
proporcionar informacion clara y concisa sobre los componentes de una computadora, asi como
recomendaciones para una seleccion adecuada conforme a las necesidades especificas de cada

usuario.
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1.1 Antecedentes

En esta seccion, se explora la importancia de las Tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) en el contexto educativo. El cual pretende esclarecer las formas en que las TIC pueden

solucionar problemas precisos del ser humano.

1.1.1 Asesoramiento en hardware antes de las redes sociales y blogs

Antes del auge de las redes sociales y los blogs, las formas mdas habituales de obtener
asesoramiento para armar una PC incluian foros especializados. Estos sitios web servian como
puntos de encuentro para entusiastas del hardware, donde se podian intercambiar preguntas,
respuestas y experiencias sobre el ensamble de computadoras. La importancia de estos foros se
establece en la profundidad de los temas tratados, abarcando desde la eleccion de componentes

hasta la solucion de problemas técnicos complejos.

Las revistas tecnologicas impresas eran otra fuente de informacion valiosa, ofrecian guias
detalladas, resefias de componentes y consejos practicos para el ensamble de PCs, presentados de
manera accesible para una amplia audiencia. La ventaja de estas revistas era su fiabilidad y sus
criterios de evaluacion estandarizados, proporcionando una base sélida para tomar decisiones

informadas sobre la compra de componentes.

También, muchas personas acudian a tiendas de informatica locales para obtener asesoramiento
directo de vendedores o técnicos especializados. Estos profesionales podian proporcionar
recomendaciones personalizadas basadas en su experiencia y conocimiento de los productos
disponibles en el mercado o los que la gente mayormente adquiria. El contacto directo con expertos
en tiendas permitia a los compradores discutir sus necesidades especificas y obtener respuestas

inmediatas a sus preguntas.

Los manuales y guias de fabricantes de componentes individuales, como placas base, tarjetas
graficas y fuentes de alimentacidn, también eran recursos importantes. Estos documentos incluian
instrucciones de instalacion detalladas y especificaciones técnicas esenciales para el correcto
ensamble de la PC. La informacion proporcionada directamente por los fabricantes era crucial para

garantizar la compatibilidad y el rendimiento 6ptimo de los componentes.
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Por otro lado, era comun recurrir a amigos, familiares o conocidos con experiencia en el ensamble
de PCs para obtener consejos y ayuda practica. El boca a boca y la asistencia directa de personas
conocedoras en el tema eran formas efectivas de aprender y resolver dudas especificas cosa que
hoy en dia sigue en practica durante el proceso de ensamble. La transferencia de conocimientos de
manera informal y personalizada permitia a los novatos adquirir habilidades practicas y confianza
en sus proyectos de ensamble. La importancia de estas fuentes directas y humanas radicaba en la
confianza que generaban. Investigaciones muestran que las recomendaciones humanas han sido
tradicionalmente mds valoradas cuando los productos tienen caracteristicas experienciales,

mientras que la [A gana aceptacion en escenarios utilitarios [1].

Con la llegada de las redes sociales, el panorama cambi¢ significativamente. El asesoramiento para
el ensamble de PCs se trasladé a grupos y comunidades en linea en plataformas como Facebook,
Reddit y Twitter. Estos espacios dedicados especificamente al ensamble de PCs permitian a los
miembros hacer preguntas, compartir sus experiencias y ofrecer consejos de manera mas amplia y
accesible. La interaccion en tiempo real y la diversidad de opiniones enriquecian el proceso de
aprendizaje y solucion de problemas, facilitando el acceso a una amplia gama de perspectivas y

soluciones [2].

Plataformas como YouTube se convirtieron en una fuente importante de informacion visual, con
creadores de contenido produciendo videos tutoriales sobre como ensamblar una PC, revisar
componentes y solucionar problemas comunes. Estos recursos audiovisuales permitian a los
usuarios seguir paso a paso el proceso de ensamble, facilitando la comprension y ejecucion de las
tareas necesarias para construir una PC personalizada y funcional. La ventaja de los videos
tutoriales radicaba en la posibilidad de ver en accidn las técnicas de ensamble, lo que resultaba

particularmente util para quienes aprenden mejor de manera visual.
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1.1.2 Evolucion de la inteligencia artificial en el asesoramiento humano

La Inteligencia Artificial (IA) se ha consolidado como una herramienta esencial para la resolucion
eficiente de problemas cotidianos, sin embargo, resulta complejo aceptar que todo el conocimiento
que proporciona pueda considerarse como una verdad absoluta. La IA se distingue por su
capacidad para responder preguntas de manera rapida, ofrecer opiniones fundamentadas y
presentar diversos puntos de vista sobre una amplia gama de temas. Gracias al uso de algoritmos
avanzados y técnicas de procesamiento de lenguaje natural, las aplicaciones basadas en IA pueden

analizar grandes volimenes de informacion y generar respuestas precisas en tiempo real.

En situaciones donde las personas necesitan recomendaciones, como elegir un producto, planificar
actividades o tomar decisiones informadas, la IA actia como un asesor confiable. Sin embargo, la
aceptacion de estas recomendaciones varia. Como indican Jin & Zhang (2025), los consumidores
tienden a preferir la IA cuando se trata de productos utilitarios, pero mantienen mayor confianza
en el juicio humano en decisiones con un componente mas experiencial [3]. También facilita la
resolucion de dudas técnicas, académicas o laborales, democratizando el acceso al conocimiento,
aunque como se menciona anteriormente esto no es una verdad absoluta y el conocimiento
brindando algunas veces no es de la mejor fuente o no estd comprobado al 100% por un humano

como lo es el ensamblaje de computadoras.

En el ambito del hardware de computadoras, esta capacidad se traduce en sistemas que analizan
especificaciones técnicas y compatibilidad entre componentes, ofreciendo recomendaciones
precisas para el ensamblaje de PCs. De esta manera, la IA no solo agiliza el proceso de seleccion,
sino que ayuda a evitar errores comunes, como incompatibilidades entre procesador y tarjeta madre
o cuellos de botella en el rendimiento, convirtiéndose en un apoyo clave para usuarios que buscan

optimizar sus equipos.
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1.2 Planteamiento del Problema

En los ultimos afios, la verificacion de la compatibilidad de los componentes en el ensamblaje de
computadoras se ha realizado de manera manual, lo que puede ser una tarea laboriosa y llega a
consumir mucho tiempo, incluso, también podria generar errores al momento de adquirir los
componentes. De igual realizar el ensamblaje de manera inadecuada puede ocasionar gastos
innecesarios para todos aquellos que quieran adquirir un equipo funcional y a la medida de sus
necesidades. Por ello a pesar de que existen plataformas como DDTech, PCPartPicker y Spartan
Geek que ofrecen informacion sobre componentes de computadora, ninguna de ellas proporciona
un sistema centralizado que recomiende y valide configuraciones completas de manera
personalizada. En la mayoria de los casos, estas herramientas se enfocan principalmente en la venta
de productos y no en ofrecer contenido educativo o recomendaciones basadas en experiencias

practicas de usuarios.

Las personas que emprenden el armado de una computadora suelen enfrentarse a la dificultad de
elegir componentes adecuados que se ajusten a sus necesidades especificas, especialmente cuando
no cuentan con conocimientos técnicos avanzados. Por ello, surge la necesidad de desarrollar una
herramienta que ofrezca recomendaciones basadas en ensambles previamente probados por
entusiastas del hardware. Aunque estos usuarios no son expertos certificados, han adquirido
experiencia valiosa a través del método empirico —ensayo y error— lo que les ha permitido

identificar combinaciones funcionales y evitar incompatibilidades comunes.

Si bien algunos sitios ofrecen equipos pre ensamblados, es importante sefalar que no siempre
utilizan componentes de la mejor calidad, afiadiendo que presentan precios inflados bajo la
apariencia de descuentos. En contraste, la herramienta propuesta no pretende convertirse en un
punto de venta ni competir con dichas paginas, sino servir como un apoyo para orientar al usuario
hacia un camino mas confiable en el armado de su computadora. Su objetivo es proporcionar
recomendaciones basadas en configuraciones previamente probadas, con el fin de guiar al usuario
hacia un ensamblaje funcional y duradero, evitando incompatibilidades comunes y reduciendo

riesgos asociados a decisiones poco informadas.
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Es necesario aclarar que ningun sistema puede garantizar la ausencia total de fallas, ya que todos
los equipos pueden presentar problemas en algin momento. Sin embargo, el uso de
configuraciones validadas por la comunidad permite mitigar significativamente los errores mas
frecuentes durante el proceso de ensamblaje. La herramienta propuesta no asegura un
funcionamiento perfecto, pero si orienta al usuario hacia decisiones mas informadas, reduciendo
el riesgo de incompatibilidades graves y deslindando responsabilidades sobre el desempeiio final

del equipo.
1.3 Justificacion del proyecto

El proceso de ensamblaje de computadoras personalizadas representa un reto técnico para muchos
usuarios, especialmente aquellos sin formacion especializada en hardware. La verificacion de
compatibilidad entre componentes suele requerir tiempo, experiencia y acceso a informacion
confiable, lo que ha llevado a muchos a depender de fuentes informales como foros o redes
sociales. Esta fragmentacion en la busqueda de asesoria técnica puede derivar en errores de

ensamblaje, gastos innecesarios y bajo rendimiento del equipo [2].

Ante esta problematica, se justifica el desarrollo de una herramienta web que proporcione
recomendaciones basadas en ensambles predefinidos, disefiados y validados mediante un
algoritmo propio. Estas configuraciones iniciales ofrecen al usuario un punto de partida confiable,
ya que han sido probadas en la préctica y seleccionadas por su funcionalidad. Aunque los usuarios
que aportan estas configuraciones no son expertos certificados, han adquirido experiencia valiosa
a través del método empirico ensayo y error, lo que les ha permitido identificar combinaciones

funcionales y evitar incompatibilidades comunes.

Ademas, el hecho de que multiples usuarios compartan y utilicen configuraciones similares
contribuye a la deteccion y solucion de errores recurrentes. En un escenario hipotético, si un gran
nimero de estudiantes o entusiastas emplea la misma configuracion, los problemas que pudieran
surgir se identificarian con mayor rapidez y se generarian soluciones colectivas, fortaleciendo la

confiabilidad de dichas recomendaciones.
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La propuesta no busca competir con plataformas comerciales ni convertirse en un punto de venta,
sino servir como un recurso técnico que oriente al usuario hacia decisiones mas informadas. Si
bien no se puede garantizar la ausencia total de fallas, ya que todo sistema puede presentar
problemas en algin momento, el uso de ensambles predefinidos validados por la comunidad y
organizados mediante un algoritmo propio permite mitigar significativamente los errores mas
frecuentes. Esta herramienta representa una contribucion relevante al campo de la informatica
aplicada, al facilitar el armado de equipos funcionales y duraderos, y al reducir los riesgos

asociados a decisiones poco fundamentadas.
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1.4 Objetivos del proyecto

En este apartado, se describen los objetivos del proyecto que son fundamentales para comprender

la finalidad y el alcance. Con esto, se pretende ofrecer una vision clara y concisa del tema.

1.4.1 Objetivo General

Disenar y desarrollar una herramienta web de asesoramiento para el ensamblaje de computadoras
personales, dirigida a estudiantes de nivel superior en areas afines a la tecnologia, con el proposito
de facilitar la seleccion de componentes compatibles mediante configuraciones predefinidas
validadas, reducir errores comunes en el armado, optimizar recursos y fortalecer el aprendizaje

practico sobre hardware en entornos educativos.

1.4.2 Objetivos Especificos

= Recopilar informacion sobre componentes de hardware y configuraciones de
ensamblaje mediante instrumentos de recoleccion de datos, con el fin de organizarla
de forma sistematica y utilizarla como base para validar compatibilidad entre
piezas.

= Disefiar la arquitectura funcional y la interfaz grafica del sistema web mediante
modelos conceptuales y prototipos que aseguren una experiencia de usuario clara,
accesible y eficiente.

= [Implementar un algoritmo propio que relacione componentes compatibles a partir
de ensambles predefinidos, integrandolo en la herramienta web para ofrecer
recomendaciones confiables y contextualizadas.

= Implementar la herramienta en entornos educativos controlados como prueba
piloto, con el proposito de evaluar su funcionamiento en instituciones seleccionadas
y explorar su posible escalabilidad hacia una version web de acceso mas amplio.

= Evaluar la usabilidad, accesibilidad y eficiencia del sistema mediante pruebas de
experiencia de usuario y retroalimentacion de estudiantes, con el objetivo de

optimizar su funcionamiento y pertinencia académica.
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1.5 Alcances y limitaciones

Alcances

El proyecto contempla el desarrollo de una herramienta web orientada a estudiantes de nivel
superior en areas tecnoldgicas. Su funcionamiento se basa en un catalogo de componentes de
hardware que, al seleccionar uno de ellos, despliega una propuesta de ensamblaje predefinido.
Estas configuraciones han sido definidas mediante un algoritmo propio y se fundamentan en
combinaciones funcionales previamente verificadas, lo que permite ofrecer recomendaciones

confiables sin requerir conocimientos técnicos avanzados.

La herramienta estd disenada para operar en entornos educativos controlados, como instituciones
seleccionadas para pruebas piloto, con la posibilidad de ampliarse en versiones futuras hacia un
acceso web mas amplio. Asimismo, se incorpora un médulo complementario de interaccion en
lenguaje natural apoyado por inteligencia artificial, cuyo proposito es enriquecer la experiencia del
usuario al responder dudas relacionadas con hardware y sugerir configuraciones adicionales. Se
aclara que estas sugerencias no sustituyen las recomendaciones estructuradas del sistema ni

garantizan compatibilidad y funcionalidad total.

Limitaciones

Aunque el sistema integra una base de datos para la gestion de los componentes, el nimero de
ensamblajes disponibles actualmente es limitado. Esto implica que la herramienta no contempla,
en esta etapa, una amplia variedad de configuraciones para cada categoria de componente, sino un
conjunto especifico previamente estructurado. La ampliacion del catdlogo de ensamblajes
representa una linea de mejora futura que permitiria incrementar la diversidad de opciones y

fortalecer la capacidad de recomendacion del sistema

La compatibilidad entre componentes de hardware es un aspecto técnico complejo que depende de
multiples factores. Al emplear un enfoque generalizado y estatico, el sistema podria no detectar
todas las incompatibilidades posibles, especialmente en configuraciones avanzadas o poco

convencionales.
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El proyecto esta concebido para funcionar en instituciones educativas bajo un entorno controlado,
lo que constituye tanto un alcance como una limitacion: por un lado, permite validar la herramienta
en pruebas piloto; por otro, restringe su uso inmediato a escenarios especificos y no a un despliegue
generalizado. Aunque se considera la posibilidad de ampliar su disponibilidad hacia una versién
web mas robusta, esta funcionalidad no forma parte del objetivo principal de la presente

investigacion.
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1.6 Herramientas Utilizadas

HTML (HyperText Markup Language), lenguaje base para la estructuracion de paginas
web. Define la jerarquia y organizacion de los elementos, incluyendo textos, imagenes,
enlaces y formularios, lo que permite establecer la semantica y accesibilidad del contenido
[4].

CSS (Cascading Style Sheets), lenguaje de disefio que complementa a HTML,
proporcionando control sobre la presentacion visual de las paginas web. Permite definir
colores, tipografias, margenes y distribuciones, garantizando consistencia estética y
separacion entre contenido y estilo [5].

JavaScript, lenguaje de programacion interpretado en el navegador, utilizado para dotar
de dinamismo e interactividad a las paginas web. Facilita la manipulacién del DOM, la
validacion de formularios y la creacidon de experiencias de usuario mas fluidas [6]

Visual Studio Code, editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft, con soporte para
multiples lenguajes de programacion. Ofrece funciones avanzadas como autocompletado,
depuracion integrada y extensiones que optimizan el flujo de trabajo del desarrollador [7].
Node.js, entorno de ejecucion para JavaScript en el servidor, basado en el motor V8 de
Google Chrome. Su arquitectura orientada a eventos lo hace eficiente para aplicaciones de
red y sistemas en tiempo real, permitiendo manejar multiples conexiones concurrentes [8].
API de OpenAl, plataforma que proporciona acceso a modelos de inteligencia artificial
especializados en procesamiento de lenguaje natural. Se utilizd en este proyecto para
integrar capacidades de generacion automatica de respuestas en el chatbot, asi como
asesoramiento sobre compatibilidad de componentes, aprovechando su flexibilidad para
adaptar las salidas al contexto del usuario [9].

Firebase, plataforma de servicios en la nube desarrollada por Google. Ofrece multiples
herramientas para el desarrollo de aplicaciones web y moviles, entre ellas servicios de
autenticacion, almacenamiento y bases de datos en tiempo real. Su disefio orientado a la

nube permite gestionar informacion de manera escalable y segura [10].
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1.7 Estructura del documento

En este apartado se otorga una vision general de la organizacion sobre el proyecto, presentando
los capitulos principales con una breve descripcion de cada uno.

Capitulo 1: Introduccion

En esta seccion se explica la influencia de la era digital en el &mbito profesional y educativo.
Destacando la importancia de una herramienta web para facilitar la selecciéon y ensamblaje de
computadoras, resolviendo problemas de incompatibilidad y falta de conocimiento técnico,
ofreciendo recomendaciones claras y adaptadas a las necesidades de los usuarios.

Capitulo 2: Marco Tedrico

En esta parte se define el enfoque de la investigacion. Se describen conceptos clave relacionados
con el hardware y software. Ademads, se describe la relevancia de la IA en el proceso de ensamblaje.
Capitulo 3: Estado del Arte

En este segmento se destaca el uso de diversos instrumentos y herramientas las cuales promueven
la manera en la que las personas ensamblan sus equipos de computo. Desde entornos lineales como
DDTECH hasta PC PARTPICKER, se exploran diferentes estrategias para promover el desarrollo
de ensamblaje automatizado.

Capitulo 4: Marco Metodoldgico.

En esta parte se establece la aplicacion de las metodologias con el proposito de organizar las
actividades y garantizar la precision en las recomendaciones de componentes compatibles para
PC.

Capitulo 5: Construccion de la herramienta

Este apartado describe el desarrollo de la herramienta web, incluyendo el disefio de cédigo, la
integracion de la inteligencia artificial, la configuracion del entorno de trabajo, la aplicacion de
entrevistas y heuristicas de Nielsen para evaluar la usabilidad, y el proceso de publicacién en un
dominio web.

Capitulo 6: Resultados y conclusiones

En este segmento se plasman y se analizan los hallazgos obtenidos a partir de la aplicacion de
metodologias implementadas. Se aprecia la combinacion eficaz de todas las herramientas.

Ademas, se proponen futuras mejoras mediante la evaluacién empirica y la recopilacion de datos.
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CAPITULO 2. Marco Teérico

Las computadoras son maquinas disefiadas para ejecutar operaciones especificas para las cuales
han sido programadas. Para comprender sus componentes esencialmente, es util considerar las
funciones fundamentales que pueden realizar: efectuar operaciones aritméticas con datos,
comparar datos y tomar decisiones basadas en esas comparaciones, ademds de transferir y
almacenar informacion. Esto implica que las computadoras deben tener componentes capaces de
recibir datos del exterior, procesar operaciones aritméticas y de comparacion, controlar estas

operaciones, almacenar los datos y finalmente comunicar los resultados al usuario [9].

2.1 Conceptos de Software

El software engloba los programas, aplicaciones y sistemas operativos que permiten el
funcionamiento de computadoras y otros dispositivos electronicos. Este se clasifica en dos
categorias principales:

e Software de sistema: Incluye el sistema operativo y todos los programas necesarios para
que la computadora opere y gestione sus recursos, como Windows, macOS, Linux y los
controladores de dispositivos.

e Software de aplicacién: Comprende programas diseflados para ayudar a los usuarios a
llevar a cabo tareas especificas como procesadores de texto, hojas de célculo, reproductores
multimedia, programas de disefo grafico y juegos.

El software se crea usando diversos lenguajes de programacion y opera sobre el hardware, que

constituye la parte fisica de la computadora [12].

2.2 Inteligencia artificial

La IA es una rama de la informatica que se dedica al desarrollo de sistemas capaces de realizar
tareas que, al ser ejecutadas por humanos, requieren de inteligencia. Estas tareas incluyen el
reconocimiento de patrones, la toma de decisiones, el aprendizaje a partir de datos y la
comprension del lenguaje natural.

La IA es una disciplina que encuentra en el software su principal herramienta de implementacion,
ya que se desarrolla a través de algoritmos y programas que permiten a las maquinas procesar

informacion, adaptarse a nuevas situaciones y optimizar su desempeio con el tiempo [12].
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2.3 Herramienta web

Una herramienta web es un tipo especifico de software de aplicacion que se usa a través de un
navegador web en lugar de instalarse directamente en el dispositivo del usuario. Estas herramientas
estan destinadas a realizar funciones especificas en linea y generalmente se accede a ellas mediante
una URL [13].

Se enlistan algunos ejemplos de herramientas web:

e [Editores en linea como Google Docs, que permiten a los usuarios crear y editar documentos
directamente desde su navegador.
e Herramientas de gestion de proyectos como Trello o Asana, que facilitan la organizacion
de tareas y la colaboracion en linea.
e Herramientas de disefio grafico como Canva, que ofrecen a los usuarios la capacidad de
crear disefios graficos mediante una interfaz web.
Las herramientas web suelen almacenar datos en la nube, permitiendo el acceso desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet, lo que hace que el proyecto sea mas una herramienta que una

aplicacion.

2.4 Aplicacion Web
Una aplicacion web es un programa que opera en un servidor web y al cual se accede mediante un
navegador. A diferencia de las herramientas web, que tienden a ser mas simples y se centran en
tareas especificas, las aplicaciones web ofrecen una experiencia mas rica y dindmica, parecida a
las aplicaciones de escritorio [14].
Caracteristicas de las aplicaciones web:
e Interactividad: permiten a los usuarios interactuar de manera compleja, como llenar
formularios, realizar compras o participar en juegos en linea.
e Dinamismo: actualizan su contenido y presentacion en tiempo real sin necesidad de
recargar la pagina completa, usando tecnologias como AJAX y JavaScript.
e Accesibilidad: Accesibles desde cualquier dispositivo con navegador web, lo que las hace
extremadamente versatiles.
Ejemplos de aplicaciones web incluyen redes sociales como Facebook, plataformas de correo

electronico como Gmail y sistemas de gestion de contenido como WordPress.
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Cabe sefialar que la distincidon entre herramientas web y aplicaciones web puede ser sutil, ya que
ambas se acceden a través de un navegador y pueden tener caracteristicas similares. La
diferenciacion generalmente se basa en la complejidad y la amplitud de las funciones que ofrecen,

como se presenta en la tabla 1 llamada comparativa entre herramienta web y aplicacion web.

Tabla 1
Comparativa entre herramienta web y aplicacion web

Caracteristica Herramienta Web Aplicacion Web

Realizar tareas especificas en ~ Proporcionar una experiencia de usuario

Propdsito
linea interactiva
Acceso A través de un navegador web A través de un navegador web
Instalacion No requiere instalacion No requiere instalacion
Ejemplos Google Docs, Trello Gmail, Facebook
Almacenamiento Generalmente en la nube Generalmente en la nube

Interactividad ~ Limitada a la tarea especifica  Alta, similar a aplicaciones de escritorio

2.5 Hardware

En el contexto de los sistemas de computo, el hardware representa el conjunto de componentes
fisicos y tangibles que permiten la ejecucion de procesos informaticos. Esta conformado por
dispositivos electronicos y mecanicos cuya funcidon principal es respaldar la operacion del
software, facilitando la interpretacion y ejecucion de instrucciones programadas. Estos elementos
no solo posibilitan el procesamiento de datos, sino que también aseguran la interaccion efectiva
entre el usuario y el sistema. Entre los componentes mas relevantes se encuentran el procesador,
la memoria, los dispositivos de almacenamiento y los periféricos, cada uno con funciones

especificas que contribuyen al funcionamiento integral del sistema [15].
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2.5.1 Procesador

En el ambito de la arquitectura computacional, el procesador suele describirse como el “cerebro”
de la computadora, debido a su papel esencial en el procesamiento de datos y en la ejecucion de
instrucciones. La Unidad Central de Procesamiento (CPU) estd conformada por miles de millones
de transistores, pequefios interruptores electronicos que regulan el flujo de corriente y permiten la
representacion binaria de la informacion. Estos transistores se organizan en multiples ntcleos de
procesamiento, que funcionan como unidades independientes capaces de ejecutar instrucciones de
manera paralela, incrementando la eficiencia y el rendimiento del sistema.

De acuerdo con el articulo “CPU vs. GPU: What's the Difference?” publicado por Intel, la CPU
constituye un elemento indispensable en los sistemas modernos, ya que procesa las drdenes
fundamentales del sistema operativo y de las aplicaciones, determinando la velocidad de ejecucion
de los programas. Este desempefio impacta directamente en la experiencia del usuario, influyendo
en actividades cotidianas como la navegacion web, la edicion de documentos o la ejecucion de
software especializado [16].

Asimismo, Intel establece una distincion entre la CPU y la Unidad de Procesamiento Grafico
(GPU), sefialando que mientras la CPU est4 optimizada para operaciones generales y secuenciales,
la GPU se orienta a calculos paralelos masivos, como los requeridos en el procesamiento de
graficos y en aplicaciones de inteligencia artificial. Esta diferenciacion permite comprender mejor
la funcién especifica de cada unidad dentro del sistema, resaltando la complementariedad entre

ambas en la optimizacion del rendimiento computacional.

2.5.2 Placa Madre

La placa madre, también denominada motherboard, es caracterizada por HP como la “columna
vertebral” de la computadora, dado que constituye el circuito impreso principal donde se integran
y comunican los demds componentes esenciales del sistema. Su funcidn no se limita a proporcionar
la conexidn fisica para dispositivos como el procesador (CPU), la unidad de procesamiento grafico
(GPU) y los sistemas de almacenamiento, sino que también asegura la correcta interaccion entre
ellos mediante buses de datos, controladores y circuitos de alimentacion.

Este componente resulta critico para el funcionamiento integral del sistema, ya que establece la

arquitectura sobre la cual se define la compatibilidad de hardware, determinando qué procesadores,
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memorias y dispositivos pueden instalarse y operar de manera conjunta. En consecuencia, la placa
madre no solo cumple un papel estructural, sino que también condiciona la capacidad de expansion
y actualizacion del equipo, siendo un elemento central en la estabilidad y rendimiento del sistema

computacional [17].

2.5.3 Memoria RAM
La RAM (Random Access Memory), o memoria de acceso aleatorio, es un tipo de memoria volatil
y se puede comparar con una "mesa de trabajo" dentro del contexto de una computadora. Similar
a como uno podria disponer de diversas herramientas y materiales sobre una mesa mientras trabaja
en un proyecto, la RAM almacena temporalmente los datos y programas que la computadora utiliza
activamente para facilitar un acceso rapido. Cuanto mas RAM disponga un sistema, mds tareas
podra manejar simultdneamente sin afectar su rendimiento. Sin embargo, es importante recordar
que todos los datos en la RAM se pierden cuando el dispositivo se apaga, subrayando su naturaleza
temporal y su funcion critica en el procesamiento diario de tareas [18].
Los diferentes tipos de RAM son:

e DDR (double data rate): doble velocidad de datos

e DRAM (dynamic RAM): RAM dindmica

e SRAM (static RAM): RAM estatica

e SDRAM (synchronous dynamic RAM): RAM dinamica sincrona

Los diferentes tipos de RAM tienen caracteristicas y funcionalidades distintas. Segln el articulo
"RAM y ROM: ;Cudl es la diferencia?" de HP la memoria DDR (Double Data Rate) necesita ser
refrescada regularmente mediante software para mantener su informacion. La memoria DDR es
comunmente la que consideramos al hablar de RAM en las computadoras personales. Existen
varias versiones de memoria DDR, incluyendo DDR3, DDR3L (una variante de bajo voltaje de
DDR3), y DDR4. Sin embargo, el tipo mas avanzado en la actualidad es la DDRS, que se ha
convertido en la opcion preferida para ensamblar computadoras disefiadas para realizar multiples

tareas de manera eficiente [18].
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2.5.4 Almacenamiento

De acuerdo con Intel, en su articulo “SSD Improves Gaming Experience”, el almacenamiento se
define como la capacidad de un sistema computacional para conservar datos de manera permanente
o temporal. Este recurso abarca desde el sistema operativo hasta programas, documentos,
imagenes, videos y otros tipos de archivos, constituyendo un elemento indispensable para la
operacion cotidiana de la computadora.

En términos generales, el almacenamiento se clasifica en dos categorias principales

1. Unidades de estado solido (SSD): utilizan chips de memoria flash para guardar datos de
forma permanente. Su arquitectura permite tiempos de acceso mdas rapidos y mayor
durabilidad frente a los discos duros tradicionales. No obstante, suelen presentar un costo
mas elevado y capacidades de almacenamiento relativamente limitadas.

2. Discos duros (HDD): emplean discos magnéticos para conservar la informacion. Aunque
ofrecen mayores capacidades de almacenamiento a un costo mds accesible, presentan
velocidades de lectura y escritura inferiores a las de los SSD, lo que repercute en el
rendimiento general del sistema.

La eleccion entre SSD y HDD depende de las necesidades especificas del usuario, equilibrando
factores como velocidad, capacidad y costo. En conjunto, ambos tipos de almacenamiento ilustran

la importancia de este componente en la eficiencia y compatibilidad del sistema [19].

2.5.5 Fuente de poder

La fuente de poder, también denominada fuente de alimentacion, constituye un componente
fundamental en la arquitectura de un sistema de computo, ya que se encarga de suministrar energia
eléctrica a todos los dispositivos internos. Entre los elementos que dependen de ella se encuentran
la placa madre (motherboard), el procesador (CPU), la tarjeta grafica (GPU), la memoria RAM,
los discos duros y las unidades de estado s6lido (HDD/SSD), ademas de sistemas de ventilacion y
refrigeracion, unidades Opticas, tarjetas de expansion y periféricos conectados mediante puertos
USB.

En el articulo “Sobredimensionar la fuente de alimentacion de un PC: explicamos por qué puede
ser una buena idea (o algo completamente innecesario)”, Juan Carlos Lopez [20] analiza la
tendencia de instalar fuentes de alimentacion con mayor potencia de la requerida. El autor discute

como esta practica puede resultar ventajosa en configuraciones que demandan un consumo
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elevado, pero también innecesaria en sistemas de menor exigencia. Segun Lopez, la relevancia de
la fuente de poder ha aumentado debido a que los microprocesadores y las tarjetas graficas actuales
requieren cantidades crecientes de energia para alcanzar su maximo rendimiento. Esto subraya que
la fuente de alimentacion no solo es un elemento indispensable para el funcionamiento basico del
sistema, sino también uno de los componentes mas criticos a considerar al momento de ensamblar
una computadora, pues condiciona la estabilidad, la seguridad y la capacidad de expansion del

equipo [20].

2.5.6 Chasis (gabinete de la PC)

Intel, en su glosario de términos, describe el gabinete, también denominado chasis, como la
estructura que soporta los componentes internos de una computadora, incluyendo la motherboard,
las unidades de almacenamiento y otros dispositivos esenciales. Aunque a menudo se percibe
principalmente como un elemento estético y suele elegirse al final del proceso de ensamblaje, el
gabinete deberia considerarse desde las primeras etapas de planificacion, dado que su eleccion
influye en aspectos criticos del sistema.

Entre los factores mdas relevantes se encuentran la ventilacion adecuada para mantener
temperaturas Optimas de operacion, la calidad de los materiales que garantizan durabilidad y
proteccion, asi como el espacio interno suficiente para acomodar componentes de gran tamano,
como las tarjetas graficas (GPU). Estos elementos no solo aseguran la correcta instalacion de los
dispositivos, sino que también contribuyen a la estabilidad y al rendimiento general del sistema,
subrayando el papel del gabinete como un componente esencial en la arquitectura computacional

[21].

2.5.7 Sistema de refrigeracion

Actualmente, los sistemas de refrigeracion para computadoras se dividen en dos categorias
principales: enfriamiento por aire y enfriamiento liquido. En el articulo "Air vs. Liquid Cooling in
PC Builds", Kingston explora las diferencias entre estos dos métodos de enfriamiento en la
construccion de computadoras, destacando las ventajas y desventajas asociadas a cada uno [22].
El enfriamiento por aire es un sistema de refrigeracion sencillo pero puede ser sorprendentemente

eficiente y facil de instalar. Este tipo de enfriador se compone de un disipador de calor acompanado
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de un ventilador, que puede estar situado encima o al lado del disipador. El ventilador funciona
expulsando el aire caliente que rodea la CPU, contribuyendo asi a reducir la temperatura de los
componentes.

Por otro lado, el enfriamiento liquido, también conocido como enfriamiento por agua, es
altamente efectivo para reducir la temperatura de una PC debido a la excelente conductividad
térmica del agua. Este sistema incluye varios componentes esenciales como bloques de agua, una
bomba, un radiador, tubos y, opcionalmente, un depodsito. Funciona mediante una bomba que
circula el refrigerante liquido desde y hacia el radiador a través de un bloque de agua acoplado a
la CPU. De esta manera, el calor se transfiere desde el componente al liquido, que luego se enfria

continuamente a medida que se mueve por todo el sistema.

En cuanto a las opciones de enfriamiento liquido, existen principalmente dos: los sistemas AIO
(todo en uno) y los bucles personalizados. Los sistemas AIO se presentan como una unidad
integrada que no requiere ensamblaje por parte del usuario. Por otro lado, los sistemas de bucle
personalizado permiten personalizar cada componente del sistema de enfriamiento, optimizando
tanto el rendimiento como la estética visual. Ambos tipos de sistemas de enfriamiento liquido
ofrecen diferentes ventajas y desventajas, siendo crucial comprender sus diferencias.

Aunque el enfriamiento por aire sigue siendo una opcion menos costosa y suficiente para muchas
configuraciones, los avances en la tecnologia de los procesadores han incrementado sus
temperaturas operativas. En ciertos escenarios, especialmente dependiendo de la ubicacion fisica
de la PC, el enfriamiento por aire puede resultar insuficiente. Por esta razon, a pesar de su mayor
costo, la refrigeracion liquida se esta volviendo mas popular, proporcionando una proteccion
superior para los componentes y ayudando a prolongar su vida 1til, evitando asi reemplazos

prematuros no anticipados por los usuarios [23].

2.5.8 GPU (Unidad de procesamiento grafico)

La Unidad de Procesamiento Grafico (GPU) es un procesador especializado compuesto por
numerosos ndcleos mas pequeiios que trabajan en paralelo. Esta arquitectura le permite dividir
tareas de procesamiento en multiples operaciones simultdneas, incrementando de manera
significativa el desempefio en aplicaciones que requieren calculos masivos. Gracias a esta

capacidad, la GPU se ha consolidado como un componente esencial en el gaming moderno, al

pag. 20



posibilitar imagenes de mayor calidad y una experiencia mas fluida durante la ejecucion de
videojuegos.

Ademas de su papel en graficos, las GPUs han adquirido relevancia en dmbitos como la
inteligencia artificial y el aprendizaje automatico, donde su capacidad de procesamiento paralelo
resulta especialmente 1til para entrenar modelos complejos. En el articulo “CPU vs. GPU: What's
the Difference?” publicado por Intel [16], se comparan las funciones de la CPU y la GPU,
destacando que mientras la CPU esta optimizada para tareas generales y secuenciales, la GPU
sobresale en operaciones paralelas, lo que explica su creciente importancia en aplicaciones mas
alla del entretenimiento digital.

En los ensamblajes orientados al gaming, las GPUs son indispensables para ejecutar las acciones
graficas que demandan los videojuegos actuales. Sin embargo, muchos procesadores modernos
(CPU) incluyen graficos integrados, lo que permite a los usuarios realizar tareas basicas sin
necesidad de adquirir una GPU dedicada. Esta integracion ofrece una alternativa mas econdmica,

aunque limitada en comparacion con el rendimiento de una tarjeta grafica independiente

2.5.9 Compatibilidad de hardware

La compatibilidad entre componentes es esencial para garantizar el funcionamiento estable y
eficiente de un sistema informatico. CPU, placa base, memoria, GPU, almacenamiento, fuente de
alimentacion y chasis deben integrarse sin conflictos fisicos, eléctricos ni de comunicacion. Esta
integracion depende de tres niveles: fisico (socket, dimensiones, espacio disponible), eléctrico
(voltajes, pines, conectores) y logico/protocolar (chipset, buses, estandares). Verificar cada uno

evita errores de arranque, pérdida de rendimiento y riesgos de dafo por incompatibilidad.

Socket y chipset

El socket constituye el punto de conexion entre la CPU y la placa base. Define tanto el encaje
mecanico como la disposicion de contactos eléctricos. Aunque algunos modelos comparten el
formato LGA, como AM5 (AMD) y LGA 1700 (Intel), sus diferencias en nimero de contactos y
geometria impiden la compatibilidad cruzada. El chipset complementa al socket: gestiona la
comunicacion entre CPU y periféricos, asigna carriles PCle, controla el acceso a almacenamiento
y memoria, y habilita funciones como perfiles de overclocking. Por ello, la eleccion de CPU y

placa debe considerar el conjunto socket—chipset—BIOS para garantizar soporte completo [26].

pag. 21



Memoria RAM: DDR, frecuencia y perfiles

La memoria es otro punto critico de compatibilidad. Cada generaciéon DDR introduce cambios
eléctricos que impiden su intercambio fisico; por ejemplo, DDR4 y DDRS no pueden instalarse en
los mismos zocalos. Ademas de la generacion, la frecuencia en MHz y la latencia (CL) determinan
el ancho de banda efectivo. Los perfiles XMP (Intel) y EXPO (AMD) permiten configurar modulos
por encima del estdndar definido por JEDEC, siempre que el controlador de memoria y el firmware

de la placa lo admitan [27].

Interfaz PCle y almacenamiento NVMe/M.2

PCI Express es el bus de alta velocidad que conecta GPU y unidades de almacenamiento. Sus
versiones (3.0, 4.0, 5.0) ofrecen distintos anchos de banda por carril, con compatibilidad fisica
entre generaciones pero limitaciones de rendimiento si se combinan versiones distintas [28].
NVMe aprovecha las ventajas de PCle para ofrecer velocidades superiores en SSDs. El formato
M.2, por su parte, define el espacio fisico de instalacion, pero no garantiza el protocolo: algunas
ranuras M.2 estan cableadas a SATA y no a PCle. Verificar la documentacion de la placa es

indispensable para asegurar que las ranuras disponibles soporten NVMe [29].

Fuente de alimentacion y conectores ATX

La fuente de alimentacion debe cubrir el consumo maximo del sistema con un margen adicional
del 20 al 30 %. Los conectores clave son el de 24 pines ATX para la placa, el de 8 pines EPS para
la CPU y los conectores PCle de 6/8 pines o 12VHPWR para GPUs modernas. Las
especificaciones ATX definen estos estandares y constituyen la referencia obligada antes del

ensamblado [30].

Con la revision de la compatibilidad de hardware se asegura que el sistema fisico funcione de
manera estable y sin limitaciones. Una vez garantizada esta base tecnologica, el andlisis se orienta
hacia el nivel superior: las herramientas de desarrollo web. Estas permiten aprovechar la
infraestructura disponible para crear aplicaciones, servicios y entornos interactivos, constituyendo

el puente entre los recursos fisicos y las soluciones digitales que se implementan en la practica.
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2.6 Herramientas de desarrollo web

El desarrollo web requiere entornos y plataformas que faciliten la programacion, depuracion y
despliegue de aplicaciones. Entre las herramientas mas utilizadas se encuentran editores de codigo
como Visual Studio Code, gestores de dependencias como Node.js y frameworks que permiten
integrar APIs y servicios externos. Estas herramientas conforman el ecosistema de trabajo que,
apoyado en la infraestructura de hardware previamente descrita, hace posible la construcciéon de

soluciones digitales modernas.

2.6.1 HTML

El HyperText Markup Language (HTML) es el lenguaje estandar utilizado para crear y estructurar
paginas web. Define la estructura y el contenido de un documento web mediante el uso de etiquetas
(tags) que indican elementos como encabezados, parrafos, enlaces, imagenes y otros componentes
multimedia. Los navegadores web interpretan estas etiquetas para renderizar y mostrar el

contenido de manera adecuada al usuario [24].

2.6.2 JavaScript

JavaScript es un lenguaje script basado en objetos, disefiado especificamente para hacer que las
paginas web sean dinamicas e interactivas.

Un lenguaje script es un lenguaje de programacion interpretado que requiere de un intérprete, quien
traduzca las sentencias escritas en el lenguaje a codigo maquina cada vez que el programa es

ejecutado. JavaScript es interpretado por navegadores web, los cuales representan a los clientes

[6].

2.6.3 CSS (Cascading Style Sheets)

Es un lenguaje utilizado para definir el estilo y la presentacion de una pagina web, como el disefio,
los colores, las fuentes, el espaciado y otros aspectos visuales. Permite separar el contenido HTML
de su disefio, lo que facilita la mantenibilidad y la actualizacion de un sitio web[25].

Por otro lado tenemos el concepto de CSS segun Mozilla , es un lenguaje informatico que

especifica como se presentan los documentos a los usuarios: cdmo se diseflan, compaginan, etc.
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Un documento suele ser un archivo de texto estructurado con un lenguaje de marcado: HTML es
el mas comun, pero también existen otros como SVG o XML.

Presentar un documento a un usuario significa convertirlo en un formulario que el publico pueda
utilizar. Los navegadores, como por ejemplo Firefox, Chrome o Edge, estin disefiados para
presentar documentos visualmente en una pantalla de ordenador, un proyector o una impresora.
El CSS se puede usar para estilos de texto muy basicos como, por ejemplo, cambiar el color y el
tamafio de los encabezados y los enlaces. Se puede utilizar para crear un disefio, como podria ser
convertir una columna de texto en una composicion con un area de contenido principal y una barra

lateral para informacion relacionada. Incluso se puede usar para crear efectos de animacion.

2.6.4 Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft, disponible
para Windows, Linux y macOS. Es ampliamente utilizado en la comunidad de desarrollo por su
facilidad de uso, personalizacion y potentes caracteristicas, lo cual lo hace una herramienta ideal
para la programacion web [26].

Visual Studio Code se ha consolidado como un estandar en el desarrollo web gracias a su interfaz
intuitiva, su amplio soporte para diversos lenguajes de programacion, su capacidad de
personalizacion y el conjunto de herramientas integradas que optimizan el flujo de trabajo. En la
Figura 1 se muestra el logotipo de esta aplicacion, representando una de las plataformas mas

utilizadas actualmente por desarrolladores en todo el mundo.

Figura 1. Logo oficial de Visual Studio Code.
Fuente: Microsoft [27]

2.6.5 NodeJS
Como se observa en la Figura 2, el logo de Node.js representa un entorno de ejecucion de
JavaScript construido sobre el motor V8 de Chrome. Cantelon lo define como una plataforma que

permite a los desarrolladores utilizar JavaScript para crear aplicaciones tanto del lado del servidor
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como de red. Su modelo de entrada/salida (E/S) no bloqueante lo convierte en una herramienta

eficiente y adecuada para el desarrollo de aplicaciones escalables y en tiempo real [28].

" ;

®

S

Figura 2. Logo oficial Node JS.
Fuente: Node.js [29]

2.6.6 API OpenAl

La API de OpenAl es una interfaz de programacién que permite acceder a modelos avanzados de
procesamiento de lenguaje natural, como GPT (Generative Pre-trained Transformer). Esta
herramienta fue utilizada en el desarrollo del presente proyecto con el objetivo de integrar
capacidades de inteligencia artificial en el chatbot del sistema. Gracias a esta API, el sistema es
capaz de generar respuestas automatizadas a preguntas formuladas por los usuarios, brindando
orientacion precisa sobre la compatibilidad entre componentes de hardware. Su implementacion
permitié mejorar la interaccion y la experiencia del usuario, al ofrecer asistencia en tiempo real

dentro del entorno web [30].

2.6.7 Firebase: Plataforma de servicios en la nube de Google

Es una plataforma de servicios en la nube desarrollada por Google, disefiada para facilitar el
desarrollo de aplicaciones web y moéviles. Entre sus funcionalidades destacan la autenticacion de
usuarios, el almacenamiento de archivos y la gestion de bases de datos en tiempo real mediante
Cloud Firestore. En el presente proyecto se utilizé Firebase como base de datos principal, con el
objetivo de registrar de manera persistente las interacciones del chatbot y garantizar la trazabilidad
de las pruebas realizadas. Su implementacion permitié contar con un repositorio seguro y

escalable, asegurando la disponibilidad y confiabilidad de los datos dentro del sistema [12]

2.7 Heuristicas de usabilidad para la evaluacion de sistemas
La usabilidad constituye un atributo esencial en el disefio y evaluacion de interfaces de usuario, ya
que determina el grado de facilidad con el que una persona puede interactuar con un sistema. Jakob

Nielsen propuso un conjunto de principios generales, conocidos como heuristicas de usabilidad,
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que son ampliamente utilizados para identificar problemas en interfaces y orientar mejoras en la

experiencia del usuario [31], [32].

Estas heuristicas no son reglas estrictas, sino guias de disefio que permiten evaluar la calidad de

un sistema desde la perspectiva de la interaccion humano—computadora. Su aplicacion ha

demostrado ser eficaz en procesos de prueba y desarrollo, ya que posibilitan detectar deficiencias

en etapas tempranas.

Las 10 heuristicas de usabilidad planteadas por Nielsen [32] se resumen a continuacion:

1.

10.

Visibilidad del estado del sistema: el sistema debe mantener informado al usuario sobre

lo que ocurre mediante retroalimentacion apropiada y en tiempo razonable.

Correspondencia entre el sistema y el mundo real: la interfaz debe hablar el mismo

lenguaje que el usuario, utilizando conceptos familiares.

Control y libertad del usuario: los usuarios deben tener opciones claras para deshacer o

rehacer acciones.
Consistencia y estandares: se deben seguir convenciones comunes para evitar confusion.
Prevencion de errores: el disefio debe reducir la posibilidad de cometer errores.

Reconocimiento antes que recuerdo: minimizar la carga de memoria mostrando

elementos, acciones y opciones visibles.

Flexibilidad y eficiencia de uso: permitir tanto a usuarios novatos como expertos

interactuar eficazmente.

Estética y disefio minimalista: evitar informacion irrelevante que compita con los

elementos esenciales.

Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: los mensajes

deben expresarse en lenguaje claro, indicando el problema y la solucion.

Ayuda y documentacion: aunque lo ideal es un sistema facil de usar sin manuales, debe

proporcionarse documentacion accesible y til.
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La incorporacion de estas heuristicas en la evaluacion de una herramienta web facilita la
identificacion de aspectos criticos relacionados con la experiencia del usuario, y constituye una

referencia teorica solida para los instrumentos de medicion de la satisfaccion en este proyecto.
CAPITULO 3. Estado del Arte

El ensamblaje de computadoras ha evolucionado de manera significativa en los ultimos afios,
apoyandose en plataformas digitales que buscan facilitar la experiencia del usuario, garantizar la
compatibilidad entre componentes y ofrecer guias de compra mas eficientes. Dentro de este
panorama, se identifican diversas herramientas y servicios en linea que han adquirido relevancia,
entre las cuales destacan PCPartPicker, Spartan Geek y el sistema de ensamblado de DDTECH.
Cada una de estas propuestas aporta soluciones especificas a las necesidades del consumidor,

aunque también presentan limitaciones que deben considerarse.

3.1 PCPartPicker

PCPartPicker es una herramienta integral disefiada para simplificar el proceso de ensamblaje de
PCs. Reconocida por su interfaz de usuario intuitiva, esta plataforma proporciona una solucién a
la complicada tarea de garantizar la compatibilidad entre componentes de hardware.

Este sistema es un pionero en el uso de algoritmos que automdaticamente filtran componentes
incompatibles a medida que el usuario selecciona cada pieza del equipo. Al comenzar por el CPU,
PCPartPicker no solo facilita la seleccion de la placa madre y la RAM adecuadas, sino que también
ayuda a prevenir errores comunes que podrian resultar en una compra inadecuada. Su base de datos
esta constantemente actualizada, asegurando que las ultimas piezas del mercado sean consideradas
y proporcionando comparativas de precios en diferentes minoristas.

PCPartPicker es una herramienta practica que ayuda a los usuarios a seleccionar componentes
compatibles para construir computadoras personalizadas. Proporciona funcionalidades utiles como
la verificacién de compatibilidad de componentes y la comparacion de precios entre diferentes
vendedores. Esto facilita el proceso de ensamblaje, permitiendo a los usuarios centrarse mas en
personalizar sus sistemas de acuerdo con sus necesidades y presupuesto [33].

La plataforma también incluye una comunidad donde los usuarios pueden compartir experiencias
y soluciones, lo que puede ser muy valioso, especialmente para quienes se inician en la

construccion de PCs. PCPartPicker se ha establecido como una herramienta esencial para los
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aficionados y profesionales del ensamblaje de PC, ofreciendo una forma segura y eficiente de
planificar y ejecutar la construccion de un sistema personalizado con confianza y precision.

Algunas de sus limitaciones serian las siguientes:

e Disponibilidad de Componentes: la herramienta se basa en el inventario de los
vendedores con los que estd asociado. Si un componente no estd disponible en estos
vendedores, no aparecera en las listas de PCPartPicker. Esto puede resultar en que algunos
usuarios no vean todas las opciones disponibles en el mercado.

e Actualizacion de Precios y Productos: aunque PCPartPicker generalmente hace un buen
trabajo actualizando los precios y la disponibilidad de los componentes, puede haber
ocasiones donde la informacion no esté completamente actualizada. Esto puede llevar a
discrepancias entre los precios listados y los precios reales en los sitios de los vendedores.

e Variedad de Vendedores: PCPartPicker incluye muchos vendedores importantes, pero no
todos los vendedores del mercado estan presentes en su plataforma. Esto podria significar
que los usuarios podrian perderse de mejores precios o de productos especificos que solo
estan disponibles a través de otros canales.

e [Especificaciones y Compatibilidad: La herramienta ofrece una gran ayuda en verificar la
compatibilidad de los componentes seleccionados, como la compatibilidad de tamafio y
requisitos de potencia. Sin embargo, puede haber aspectos més sutiles de la compatibilidad
que no se verifican automaticamente, como la compatibilidad del software o caracteristicas
especificas del hardware que podrian ser importantes para el usuario.

e Soporte Internacional: PCPartPicker esta principalmente centrado en el mercado
estadounidense, aunque tiene versiones para otros paises. Los usuarios fuera de estos
mercados pueden encontrar que la herramienta es menos util debido a la falta de opciones
locales de compra y precios en su moneda local.

e Recomendaciones Basadas en Rendimiento: Aunque PCPartPicker ayuda a encontrar
componentes compatibles, no necesariamente proporciona recomendaciones sobre el
rendimiento o la calidad de los componentes mas alla de las revisiones de los usuarios. Los
usuarios que buscan optimizar sus configuraciones para necesidades muy especificas

podrian necesitar realizar investigaciones adicionales.
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Como se muestra en la Figura 3 Logo PCPartPicker, este sitio web ofrece herramientas
fundamentales que simplifican algunos de los aspectos técnicos del ensamblaje de computadoras,
aunque los usuarios deben seguir investigando y comparando para tomar decisiones informadas

acerca de sus proyectos.

‘? PCPartPicker

Figura 3. Logo PcPartPicker.
Fuente: [34]

3.2 Spartan Geek

Spartan Geek se presenta en el mercado como un proveedor de ensamblajes de PC, prometiendo
una seleccion de hardware de alto rendimiento para entusiastas del gaming y la informatica.

A pesar de que ofrece una gama preseleccionada de componentes, la plataforma ha generado
opiniones encontradas. Su modelo de negocio requiere pagos anticipados antes de la seleccion
final de los componentes, lo que ha suscitado preocupaciones sobre la transparencia y
confiabilidad del servicio. Ademas, la falta de personalizacion desde el inicio y la limitacion a
comprar exclusivamente a través de su portal web ha puesto en duda su flexibilidad y valor frente

a otras alternativas disponibles en el mercado [35].

Sus caracteristicas se enlistan a continuacion:

e Accesibilidad y Guiado: la herramienta de Spartan Geek simplifica el proceso de
seleccion y ensamblaje de componentes para usuarios, especialmente aquellos menos
experimentados. Ofrece recomendaciones basadas en el presupuesto y el uso especifico,
como gaming o edicién de video, lo cual facilita a los usuarios la tarea de encontrar el
equilibrio correcto entre costo y rendimiento.

e Comunidad y Aprendizaje: Spartan Geek ha construido una comunidad vibrante

alrededor de su contenido y servicios. La herramienta de ensamblaje, acompafiada de
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tutoriales y videos explicativos, permite que los usuarios no solo construyan sus PCs, sino
que también aprendan sobre cada componente y su funcion. Esto enriquece la experiencia
del usuario, proporcionando una base de conocimiento que va mas alla de la simple compra
de piezas.

e Confianza y Seguridad: al utilizar una herramienta respaldada por una figura conocida y
respetada en la comunidad de tecnologia, los usuarios sienten una mayor confianza en las
recomendaciones proporcionadas. Esto es particularmente importante en un mercado
donde las opciones y las especificaciones técnicas pueden ser abrumadoras.

e Impacto en las Decisiones de Compra: la herramienta ha influido en las decisiones de
compra de los usuarios al proporcionar opciones que estan optimizadas para rendimiento
y costo. Esto no solo ayuda a los usuarios a tomar decisiones informadas, sino que también
maximiza su inversion en hardware de acuerdo a sus necesidades especificas.

e Desafios y Limitaciones: como cualquier herramienta, la de Spartan Geek también
enfrenta desafios, como mantener la actualizacién constante de su base de datos de
componentes para incluir los ultimos lanzamientos del mercado. Ademas, aunque la
herramienta ofrece una buena base para el ensamblaje de PCs, los usuarios atin pueden
necesitar buscar informacién adicional para casos muy especificos o para nuevas
tecnologias recién lanzadas.

Como se muestra en la Figura 4, que presenta el logotipo de Spartan Geek, esta plataforma podria
ser una opcion para aquellos que buscan una solucion répida y prefabricada, no necesariamente
satisface las necesidades de los usuarios que buscan una experiencia de ensamblaje personalizada

y transparente en cuanto a costos y seleccion de componentes [36].

SPARTAN @ CEEK

Figura 4. Logo Spartan Geek
Fuente: [36]
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3.3 Sistema de Ensamblado de DDTECH

DDTECH es conocido por ofrecer un catalogo diverso de componentes de hardware y ha intentado
facilitar la experiencia del usuario mediante la implementacion de su propio sistema de ensamblaje
online. La promesa es que los usuarios pueden seleccionar y ensamblar su PC ideal de manera
sencilla y rapida.

A pesar de que el sistema busca simplificar el proceso de construccion de una PC, los usuarios han
informado de fallos significativos en el filtro de compatibilidad. Este aspecto critico, si se descuida,
puede llevar a la seleccion de componentes incompatibles, resultando en la compra de hardware
que no puede ser utilizado conjuntamente, una experiencia frustrante y potencialmente costosa
para cualquier consumidor. Esto indica una necesidad de mejorar los algoritmos de validacion y
ofrecer una actualizacion mas frecuente de la base de datos de componentes para mantener el paso
con los lanzamientos y estandares técnicos emergentes.

El sistema de ensamblado de DDTECH, a pesar de ofrecer una amplia seleccion de componentes
y precios competitivos, presenta ciertas limitaciones, en particular la falta de una herramienta
automatica para verificar la compatibilidad entre componentes. Esta omisién puede llevar a
dificultades significativas, especialmente para aquellos sin un conocimiento profundo de
hardware, como seleccionar procesadores y placas base que no son compatibles, o modulos de
memoria que no son soportados por el sistema.

La ausencia de verificacion automatica de compatibilidad puede resultar en problemas técnicos
que varian desde un rendimiento suboptimo hasta fallos en el arranque del sistema, lo que podria
obligar a realizar cambios costosos o devoluciones tras la compra.

Para asegurar la compatibilidad de todos los componentes seleccionados, se requiere una
investigacion adicional o la busqueda de asesoramiento externo, afadiendo un paso complicado y
potencialmente desalentador en el proceso de ensamblaje.

Como se muestra en la Figura 5, que presenta el logotipo de DDTECH, el sistema de ensamblado
se enfrenta a un desafio crucial: mejorar la precision de sus recomendaciones para satisfacer las
expectativas de los usuarios y alinear su funcionamiento con la realidad del hardware de PC en
constante evolucion. Para que sea una herramienta viable y confiable, debe priorizar la

funcionalidad de compatibilidad por encima de todo.
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DD Teci £)»

www.ddtech.mx

Figura 5. Logo DD Tech
Fuente: [37]

La seleccion de componentes para ensamblar una PC se ha convertido en un desafio que requiere
atencion especializada, particularmente para usuarios con poca experiencia en el ambito del
hardware. Este proceso ha sido abordado desde diversas perspectivas mediante herramientas
digitales que buscan facilitar la compatibilidad y personalizacion de equipos. En este contexto, se
han identificado tres propuestas clave que destacan por su enfoque innovador y funcionalidad,
cada una contribuyendo de manera distinta a la simplificacion del ensamblaje de computadoras
personalizadas.

PCPartPicker sobresale como una herramienta intuitiva que facilita la seleccion de componentes
compatibles, gracias a su base de datos actualizada y su capacidad para evitar errores comunes.
Ademas, su comunidad activa y las comparativas de precios en multiples minoristas ofrecen un
valor afiadido significativo para los usuarios que buscan optimizar sus presupuestos. Por otro lado,
su dependencia de vendedores asociados limita la disponibilidad de ciertos productos y restringe
las opciones a los mercados donde opera, lo que puede resultar poco practico para usuarios
internacionales. Asimismo, aunque verifica la compatibilidad basica de los componentes, no
proporciona analisis avanzados sobre el rendimiento, dejando a los usuarios con la necesidad de
realizar investigaciones adicionales [38].

Spartan Geek, por su parte, se enfoca en ofrecer una experiencia dirigida a entusiastas del gaming
y la informética de alto rendimiento. Su fortaleza radica en la creacion de una comunidad educativa
respaldada por tutoriales y videos, lo que no solo facilita la seleccion de componentes, sino que
también enriquece el conocimiento de los usuarios. Sin embargo, su modelo de negocio, que
requiere pagos anticipados, puede generar desconfianza en algunos consumidores. Ademas, la falta
de personalizacion inicial y la obligacion de comprar exclusivamente a través de su portal web

limitan su flexibilidad en comparacion con otras opciones disponibles en el mercado.
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Por otro lado, DDTECH destaca por ofrecer un catalogo amplio y precios competitivos, lo que lo
convierte en una opcion atractiva para usuarios con distintos niveles de experiencia. Sin embargo,
su principal debilidad radica en la ausencia de un sistema automatico de verificacion de
compatibilidad, lo que puede llevar a errores criticos en la seleccion de piezas. Esta falta de
precision aumenta el riesgo de problemas técnicos y costos adicionales, especialmente para
usuarios con menos experiencia en el ensamblaje de PCs. Asimismo, sus filtros necesitan ser
mejorados para mantenerse al dia con los constantes avances tecnologicos, lo que podria
incrementar su confiabilidad.

En general, cada una de estas herramientas aporta soluciones valiosas, pero también enfrenta
desafios importantes. Mientras PCPartPicker ofrece una experiencia técnica solida y Spartan Geek
se distingue por su enfoque educativo, DDTECH apuesta por la diversidad y la accesibilidad en su
catalogo. No obstante, todas estas plataformas comparten areas de oportunidad en aspectos como
la actualizacion de datos, la personalizacion y la precision en la compatibilidad, lo que refleja la
necesidad de desarrollar una herramienta mas integral que combine lo mejor de cada una para

ofrecer una solucidon completa y confiable al usuario.
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CAPITULO 4. Marco Metodolégico

En el ambito del desarrollo de software existen diversas metodologias que ofrecen enfoques
distintos para la gestion de proyectos. Una de ellas es Kanban, que se basa en la gestion visual de
tareas mediante tableros y tarjetas, promoviendo la mejora continua y la flexibilidad. Sin embargo,
este enfoque no se adoptd en el presente trabajo porque el proyecto requeria una estructura mas
definida en fases criticas, lo cual se logra mejor con metodologias de caracter secuencial y agil.
Otra metodologia considerada fue Extreme Programming (XP), que enfatiza la programacién en
parejas, la retroalimentacion constante y la simplicidad en el codigo; no obstante, se descartd
debido a que el equipo no contaba con los recursos humanos suficientes para implementar sus

practicas de manera efectiva.

En consecuencia, se optd por un enfoque hibrido, combinando dos metodologias de trabajo:
Cascada y Scrum. Diversos autores han sefalado que la integracion de un enfoque clasico y uno
agil puede ser una solucién viable para la gestion de proyectos, ya que ambos enfoques pueden
complementarse en un mismo desarrollo [39], [40]. A continuacién, se describe como se

implementaron especificamente:

e Metodologia Cascada, fue utilizada como base estructural, proporcionando un proceso
claro y secuencial para el desarrollo del proyecto. Su uso permitié definir detalladamente
los requisitos del sistema, realizar un disefio solido, llevar a cabo una implementacion
precisa y finalmente verificar y mantener el sistema desarrollado.

e Metodologia Scrum, se implement6 para complementar la metodologia Cascada en
aspectos especificos del desarrollo, particularmente para manejar la flexibilidad en ciertas

etapas del proyecto, permitiendo ajustes agiles y precisos en funcionalidades criticas.

4.1 Metodologia Cascada
La metodologia Cascada es un modelo secuencial y lineal en el que cada fase del desarrollo se
completa antes de iniciar la siguiente. Se caracteriza por su enfoque disciplinado y estructurado,

facilitando el control del progreso del proyecto [41].
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4.1.1 Fases de la Metodologia Cascada

Analisis de Requisitos: se identifican claramente los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema, documentandolos detalladamente.

Disefio del Sistema: se realiza el disefio técnico del sistema, especificando
interfaces, bases de datos y arquitectura del software.

Implementacion: se desarrolla el codigo siguiendo estrictamente las
especificaciones del disefio previo.

Pruebas: se realizan pruebas exhaustivas, incluyendo pruebas unitarias, de
integracion y de sistema para asegurar calidad.

Despliegue y Mantenimiento: el sistema se implementa en el entorno de
produccion, con un monitoreo continuo y ajustes en funcion de la retroalimentacion

del usuario.

X 01 p

REQUISITOS
02
Diserio
Metodologia
05 de cascada 03
Despliegue CODIFICACION
04

Pruebas

Figura 6. Fases de desarrollo de la metodologia de cascada.
Fuente: Elaboracion propia basada en [41]

4.1.2 Beneficios

La metodologia de cascada presenta ventajas, principios fundamentales y condiciones,

incluyendo aquellos que se describen a continuacion
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Claridad y estructura, agiliza una planificacioén precisa del proyecto, con etapas
claramente definidas desde el inicio.

Control del proyecto, permite un seguimiento detallado del avance y facilita la
deteccion temprana de desviaciones respecto al plan original.

Documentacion exhaustiva, se proporciona una documentacion completa y
detallada que facilita el mantenimiento y las futuras actualizaciones.

Riesgos limitados en etapas tempranas, ya que los requisitos se definen claramente
desde el principio, reduciendo riesgos relacionados con cambios significativos en

fases avanzadas.

4.2 Metodologia Scrum

Scrum es un enfoque agil para el desarrollo iterativo e incremental de software, que permite

flexibilidad, rapidez y mejora continua a través de ciclos denominados "Sprints" [4].

4.2.1Componentes de SCRUM

SCRUM esta organizado en fases y roles especificos, conocidos generalmente como iteraciones o

Sprints. Segun Tymkiw y colaboradores [42], estas iteraciones se dividen en tres etapas

principales:

En la primera etapa, se realiza una planificacion del Backlog, donde se definen las
prioridades de cada requisito y se establece el primer Sprint. Aqui se determinan
claramente los objetivos y actividades necesarias para completar dicha iteracion,
generando una lista organizada con todas las tareas previstas.

Durante la segunda etapa, se lleva a cabo el seguimiento del progreso del Sprint
mediante reuniones diarias (Daily Scrum). En estas reuniones breves, el equipo
analiza su avance, revisa logros recientes, define tareas proximas y aborda posibles
obstaculos o problemas surgidos en el proceso de desarrollo.

Finalmente, en la tercera etapa, al concluir el Sprint, se lleva a cabo una revision de
los resultados obtenidos. Aqui el equipo presenta las funcionalidades desarrolladas
y una version preliminar del producto para obtener retroalimentacion del cliente,

con el objetivo de realizar mejoras continuas.
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Figura 7. Actores y eventos SCRUM. Fuente: Adaptado de [42]

4.2.2 Fases del Desarrollo SCRUM

e Planificacién del Sprint: se seleccionan las tareas prioritarias del backlog para
desarrollarse en el Sprint.

e Desarrollo del Sprint: ejecucion de las tareas mediante reuniones diarias (Daily
Scrum) para asegurar progreso y resolver problemas rapidamente.

e Revision y Entrega: al finalizar el Sprint se presentan los resultados al Product
Owner para su validacion.

e Retrospectiva: el equipo analiza el proceso del Sprint para identificar mejoras
aplicables en futuros ciclos.

4.2.3 Beneficios de Scrum

e Entregas frecuentes y rapidas, permitiendo ajustes continuos segln las prioridades
del cliente.

e Alta adaptabilidad y flexibilidad frente a cambios frecuentes en los requisitos.

e Comunicacidn contintia y efectiva entre los miembros del equipo y con el cliente,

lo que facilita la resolucion rapida de problemas.
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e Identificacion temprana de riesgos gracias a la evaluacion constante durante cada
iteracion.

e Incremento continuo en productividad y calidad del producto debido al aprendizaje
constante y retroalimentacion frecuente.

e Equipos autogestionados y motivados que contribuyen con creatividad y eficacia al

desarrollo del proyecto.

Con base en estos aspectos, en la Tabla 2 se presenta una comparacion entre Scrum y el modelo
en Cascada, resaltando sus diferencias principales en cuanto a enfoque, tiempos, gestion y rol del

cliente.

Tabla 2

Comparativa entre herramienta web y aplicaciones web

Caracteristica SCRUM Cascada
Enfoque Iterativo e incremental Lineal y secuencial
., Baja, limitad iniciad
Flexibilidad Alta, adaptacion constajnte &ja, fumtta af;sr;a vez fniclada
. . . . E i 11 1
Planificacion Adaptativa y continua xtensiva y .defta. ada desde ¢
inicio
., Al 1 -
Colaboracion fay constante entre todo e Limitada, centrada por fases

Gestion de cambios

Tiempo de entrega

Rol del cliente

Documentaciéon

Riesgos

Adecuado para

equipo

Sencilla y frecuente

Répido con entregas frecuentes

Constante participacion
Justa y necesaria

Menores, deteccion
temprana

Proyectos dinamicos y
cambiantes

Dificil, limitada por fases
definidas

Largo, entrega al finalizar
proyecto

Limitado al inicio y final

Exhaustiva y detallada
Mayores, deteccion tardia

Proyectos claros y bien
definidos
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CAPITULO 5. Construccion de la Herramienta Web

5.1 Uso y justificacion de metodologia (Cascada)
Para el desarrollo de PC MATCH, se opto por emplear la metodologia de desarrollo en cascada
debido a su estructura clara y secuencial, lo que permite una gestion sistematica y disciplinada del
proyecto, como se muestra en la Figura 6 denominada fases de desarrollo de la metodologia de
cascada. Esta metodologia es ideal para proyectos donde los requisitos estan bien definidos desde
el inicio y se requiere una planificacion detallada, con el propoésito de:

e Reducir el tiempo requerido para la seleccion de componentes en el proceso de ensamblaje

de computadoras.
e Agilizar la capacidad de eleccion de componentes por parte del usuario.

e Facilitar la comprension de conceptos fundamentales de hardware.

5.1.1 Analisis de Contenidos
En la etapa de analisis de contenidos se llevd a cabo un estudio en foros especializados de hardware
para averiguar en que se basaron para el ensamblaje de sus computadoras los distintos usuarios
ademas de poder conocer caracteristicas especificas de los equipos de computo como lo son costos
y rendimiento. Lo anterior con el proposito de definir el estandar en el que se construira PC
MATCH basandose en computadoras que ejercen sin problema las diferentes tareas que les son
otorgadas por los usuarios con el fin de realizar una tabla de ensamblajes que ya han sido testeados
por usuarios sin la necesidad de recurrir a ensamblar distintos equipos de computo para evitar
gastos adicionales. A continuacidn, se presenta una breve descripcion de lo que se vera en cada
seccion del sistema web.
e Inicio: el apartado de inicio servird como la primera impresion de la plataforma, ofreciendo
informacion clave de forma visual y atractiva:
e Banner principal: un espacio destacado que promueva recomendaciones especificas para
laptops y computadoras portatiles, atrayendo a los usuarios con intereses especificos.
e Componentes importantes: una seccidbn que resalte las categorias principales de
componentes de hardware como procesadores, tarjetas graficas y gabinetes, facilitando una

navegacion intuitiva hacia los productos mas buscados.
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e Productos destacados: un area que muestra componentes seleccionados, incluyendo una
calificacion de usuarios, breve descripcion y la opcidon de verificar su compatibilidad con
otros componentes, guiando al usuario en sus decisiones.

¢ Funcionamiento: este apartado se centrard en explicar la funcionalidad y los beneficios
principales de PC Match.

o ;Qué es PC Match?: una descripcion clara sobre como la plataforma estd disefiada para
simplificar el proceso de ensamblaje de PCs personalizadas, asegurando la compatibilidad
entre componentes.

e Configuracion de PC: un ejemplo de configuracion equilibrada entre rendimiento y costo
que sirva de referencia para usuarios principiantes.

e Futuras actualizaciones: una vision sobre las mejoras planeadas, como configuraciones
mas avanzadas y herramientas adicionales para los usuarios

e Mantente informado: un llamado a la accion que invite a los usuarios a suscribirse al
boletin o seguir en redes sociales para recibir las ultimas actualizaciones y noticias.

e Arma tu pc: este apartado es un espacio dedicado a la seleccion y exploracion de
componentes:

= Categorias: un listado organizado de componentes esenciales como procesadores,
placas madre, tarjetas graficas y gabinetes, entre otros.

= Recomendaciones de marcas: una seccidon que promueva marcas confiables y
reconocidas como ASUS, AMD e Intel, inspirando confianza en los usuarios.

e Contacto: este apartado estard enfocado en facilitar la comunicacion con los usuarios y
fortalecer la conexion con la comunidad.

e Informacion de contacto: proporciona datos clave como direccion, teléfono y correo
electronico para soporte técnico o preguntas.

e Redes sociales: enlaces a plataformas sociales que permitan interaccion directa con la

comunidad, fomentando la comunicacién y el compromiso.

5.2 Fase de Requerimientos
Esta es la primer fase de desarrollo donde se realiza un enlistado para cubrir las necesidades que

deberan ser atendidas tales como:
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e Definiciéon de los requerimientos funcionales y no funcionales
e Herramientas usadas

e Disefio de la interfaz de usuario

e Estructuracion sobre la 16gica de componentes

e Eleccion de tecnologias

e Prototipo funcional

e Pruebas de usabilidad

5.2.1 Requisitos Funcionales

El sistema PC Match contara con un catdlogo de componentes de hardware que incluird opciones
como CPU, GPU, RAM, placas base, almacenamiento y més. Este catdlogo permitira a los usuarios
seleccionar alguno de esos componentes seglin categorias, facilitando la busqueda de los productos
mas adecuados para sus necesidades.

El sistema exclusivamente ofrecera recomendaciones automaticas las cuales son una por
componente, proporcionando sugerencias de componentes compatibles con base en las selecciones
del usuario. Por ejemplo, si un usuario elige un procesador Intel, se le recomendaran un ensamblaje
predefinido altamente compatible para simplificar el proceso de seleccion.

Para mejorar la experiencia del usuario, se integrard un chatbot interactivo que respondera
preguntas relacionadas con los componentes y brindard soporte técnico. Este chatbot podra
responder consultas como: ";Qué GPU es compatible con mi fuente de alimentacion de 600W?".
Finalmente, el sistema incluird una visualizacion del ensamblaje, donde se presentard un resumen
visual o textual de la configuracion completa seleccionada por el usuario. Este resumen incluira
un desglose de todos los componentes elegidos y las tiendas en las cuales podran ser encontrados
si es que cuentan con inventario, dando por hecho que no esta limitada solamente a un solo tipo de
tercero en el cual se adquiriran dichos componentes.

A continuacion, en la Tabla 3 se presentan los modelos que se tendran presentes al momento de
exponer la herramienta web, contard con cinco modelos de computadoras en la cual cada

componente estara ligado a un ensamblaje predefinido por el momento.
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Tabla 3

Tipos de Ensamblajes
Modelo CPU Placa Memoria RAM GPU Caja Almacenamiento  Almacenamiento Fuente de Refrigeracion
Base Secundario Alimentacion
PC Modelo Intel Core ASUS Corsair Gigabyte MSI MAG Crucial P3 2TB WD BLACK Corsair RMe Corsair iCUE
1 GA i7 14700KF TUF VENGEANCE GeForce RTX FORGE SSDM.222803D  SN770 1TB SSD Series H100x RGB
3.4/5.6GHz  GAMING E DDRS5 4060 112R NAND NVMe PCIe Gen4 NVMe RMS850e ELITE Kit de
Box B760 5200MHz 32GB ~ WINDFORCE Cristal PCle 3.0 850W 80 Plus Refrigeracion
PLUS 2x16GB CL40 OC 8GB Templado Gold Modular  Liquida 240mm
WIFI GDDR6 USB 3.2
DLSS3 ARGB
Negra
PC Intel Core Gigabyte Corsair MSI GeForce Tempest Kingston Ninguno Tempest PSU Estandar de
ModeloGE1 15 10400F H510M H  Vengeance LPX  GTX 1650 D6 Shade SKC6002.5” SSD PRO 650W Fabrica
2.90 GHz V2 DDR4 3200 VENTUS XS  RGB Torre 256G B SATA3 80+ Bronze
PC4-25600 OCV3 4GB ATX NAND TLC 3D
16GB 2X8GB GDDR6 Blanca
CL16 Negro
PC Intel Core Gigabyte Team Group MSI GeForce Tempest Kingston NV2 Ninguno Tempest PSU Estandar de
ModeloGE2  i5 11400F H510M Elite DDR4 GTX 1650 D6 Shade ITB SSD PCle 4.0 PRO 650W Fabrica
2.6 GHz S2H V3 2666MHz 16GB ~ VENTUS XS  RGB Torre NVMe Gen 4x4 80+ Bronze
CLI19 OCV3 4GB ATX
GDDR6 Negra
PC AMD ASUS Corsair Sapphire Pulse Forgeon WD Black Samsung 980 Pro Corsair Forgeon Azoth
ModeloGH1 Ryzen 9 TUF Vengeance AMD Radeon Tiberium SN850X SSD 2 SSD 2TB PCle RM1000x 240 Kit de
7950X3D GAMING RGB DDRS RX 7900 XTX ARGB TB M.2 2280 4.0 NVMe M.2 SHIFT 1000W  Refrigeracion
4.2 GHz/5.7 B650- 6000MHz PCS-  24GB GDDR6 Cristal PCle Gen4 NVMe 80 Plus Gold en Liquida
GHz PLUS 48000 32GB Templado Modular 240mm
2x16GB CL36 USB 3.0
Negra
PC Intel Core ASUS Corsair MSI GeForce Corsair WD BLACK Samsung 980 Corsair RMe  Tempest Liquid
ModeloGH2 19 14900K TUF Vengeance RTX 4080 iCUE SN770 2TB PRO SSD 2TB Series Cooler AIO
3.2/6GHz GAMING DDRS5 VENTUS 3X 5000X NVMe SSD PCIe 4.0 NVMe RMS850e 360 Kit de
Box B760 6400MHz 64GB OC 16GB Torre ATX M.2 850W 80 Plus Refrigeracion
PLUS 2x32GB CL32 GDDR6X RGB Gold Modular en Liquida
WIFI DLSS3 Cristal Negro
Templado
Negra
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5.2.2 Requisitos No Funcionales

El sistema debe contar con una interfaz intuitiva y sencilla de usar, disenada para garantizar que
cualquier usuario, incluso aquellos sin experiencia técnica, puedan navegar y realizar acciones sin
dificultad. Ademas, el chatbot integrado debe proporcionar respuestas claras, rapidas y coherentes
para facilitar la interaccion y resolver dudas de manera efectiva.

La plataforma sera compatible con los navegadores modernos, como Chrome, Firefox, Edge y
Safari, y tendrd un disefio adaptable que permita una visualizacion dptima tanto en dispositivos
moviles y tabletas como en computadoras de escritorio.

Para asegurar la mantenibilidad, el cédigo estard debidamente documentado, facilitando su
actualizacion y correccion en el futuro. Asimismo, el sistema seguird principios modulares que
permitiran aislar funcionalidades independientes, mejorando su gestion y evolucion.

En cuanto a disponibilidad, la herramienta se garantizara operativa al menos el 99% del tiempo,
con un tiempo de inactividad planificado que no supere una hora al mes. Por otro lado, sera portatil
y de facil implementacion en distintos servicios de hosting compatibles con Node.js.

Finalmente, el disefio adoptard un enfoque moderno y minimalista, ofreciendo una experiencia

visual atractiva y profesional que refuerce la satisfaccion del usuario.

5.2.3 Criterios para la implementacion

Para la recoleccion de informacion se disefido un cuestionario en linea mediante la herramienta
Google Forms, el cual fue difundido en un grupo especializado de Hardware. Los participantes
compartieron las especificaciones de sus equipos de coémputo, proporcionando datos sobre
procesador, memoria RAM, almacenamiento, tarjeta grafica, fuente de alimentacién y otros

componentes.

Esta técnica permitio obtener informacion directa de usuarios reales, basada en sus configuraciones
actuales, lo que garantizé insumos confiables para el disefio y validacion de la herramienta web.
La seleccion de este criterio responde a la necesidad de contar con informacion fidedigna sobre
ensamblajes, ya que apoyarse en fuentes de dudosa credibilidad (como algunas paginas web)
podria conducir a configuraciones de bajo rendimiento, afectando la calidad y los estandares

propuestos en el sistema web.
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Por el contrario, la informacion obtenida a partir de usuarios con ensamblajes funcionales y en
operacion permitio acceder a datos detallados y precisos. Este analisis facilito la identificacion de
combinaciones Optimas de componentes y de tendencias actuales del mercado, a partir de las

respuestas recopiladas en Google Forms (véase Figura 8).

Form_Responses2 v [

Marcatemporal  «  Cudl estunombre’~  Procesador (CPU) w  Tarjeta Madre ~  Memoria RAM v TarjetadeVideo (G~ DiscoDuro/SSD v FuentedePoder ~  Tipode Enfriamient v  Nivel de Funcionam «  Errores o Problema:
20/04/202517:51:19  Fabricio Ryzen 9 De fabrica 16 gb ddrs NVIDIA GEFORCE RTX 4 1TB SSD DE FABRICA aire Bueno Ninguno
20/04/202518:40:47  Sebastian villa Core i5-11400 ASUS H510M-K 3268 DDR4 NVIDIA GeFroce RTX 30 51268 SSDm.2y1 T SE 650W silver thermaltake Aire Excelente Se calienta pero es por
20/04/202518:42:30  Bryan Oswaldo Herrera ( Ryzen § 5600x ASRock BSSOM Steel Le 32gb, DDR4, 3200 mhz  RTX 4060 Nvme 500gb, SSD 500g! XPG Core Reactor Il 750  Liquido Bueno 1 afio de uso y de mom
20/04/202518:53:37  Brayan Grillet Intel Core i5-11400 AORUS 2590 ELITE 1668 DDR4 3200 MT/S  NVIDIA GeForce RTX 30 17B SSD 750w 80+ Gold Aire Excelente Ninguno
20/04/202518:55:29  Juan Carlos Lépez Gonz Ryzen 77700 MS! pro b650 p 32b DDRS Nvidia GeForce RTX 407 1 Tb SSD 750w 80+ Liquido Excelente Ninguno
20/04/2025 18:56:40  Guillermo Perez Ryzen 5600x B550M-A Pro M 32gb ram ddr4 RTX 3060 12gb 1TB NVMe 550 80+ bronze Aire Bueno Ninguno
20/04/202519:0526  Anthony Gonzalez Ryzen 7 5709X Gigabyte BSS0M DS3H ) 32GB DDR4 6TX 1080 SDD 178 650W 80 plus bronze  Aire Excelente windows 11 es un kk u
20/04/202519:06:18  Cabbach Ryzen 7 5700x3D Gigabyte b550mk 3268 ddr4 RTX 4060 1t SSD m.2 750w Aire Excelente Quizas de repente bajor
20/04/202519:36:53  Juan Ryzen 5 56009 Asus prime A520M 16gb DDR4 6tx 10701 Disco SSD solido, 240gt Fuente de poder evga 6 Aire Excelente Ninguno xd
20/04/202519:53:44  alex AMD Ryzen 7 7700 MSI PB6SOM PROJECT. 32 DDRS RTX 4070 SUPER Unm.2y dos dicos duro 750W /80 +BRONZE  Liguido Excelente NINGUNO
20/04/2025 20:05:06  José Sanchez Amd ryzen 5 5600 Asus rog strix 16 6B ddrd. Nvidia GeForce rtx 3060 1 tb disco mecanicoy 1 650w 80+gold Aire Excelente El enfriamiento, al ensa
20/04/2025 20:26:19  Efrain Perez AMD 5600X GIGABYTE B550M DS3+ 16GE DDR4 RTX 3070 178 SDD 750W 80+ Gold Liquido Excelente NA
20/04/202521:10:20  Pedro Medina Domingut Ryzen § 5600 g Asus 320m-k 32gb ddrd Rx 580 2048sp 2TbSSD Nvmey 1 TbD 650w 80+ bronze Aire Bueno Reinicios y congelamier|
20/04/202521:44:58  Adridn Pozos Intel Core i7-14700f  MSI 8760 gaming plus v 32gb DDRS NVIDIA RTX 4070 stper 1TB SSD 800w 80+gold Liquido Excelente Altas temperaturas per
20/04/2025 22:47:58  Anonimo 79700 asusrogstrixz390e  64.gbram gtx 750 ti 1tbssd 650w 80+ corsair Aire Excelente ninguno
20/04/2025 23:56:34  Fernando Carvallo Domi Intel core i5-10400F  Biostar H510M 32 GB DDR4 Nvidia GeForce rtx 3050 512 GB ssd + 2TB ssd 800 W 80+ Gold Aire Excelente Ninguno por el moment

21/04/2025 6:56:00  Jhonatan Lozano Ryzen 57600 Gigabyte Eagle Ax 32gb DDRS 6400Mth  RX6600 Ssdmv2 178 Msi 850 80+ Gold Aire Bueno Tube un roblema con el
21/04/20257:26:33  Eduardo Minchala Ryzen 7 5700X Gigabyte BS50M K 24 GB DDR4 (8x3) NVIDIA GeForce RTX 40 240GB M.2 650W Gold 80+ Liquido Excelente Se apaga de golpe
21/04/2025 21:06:34  Ricardo Ryzen § 7600x B650 AGRUS ELITE AX | 326B DDRS 7200MT  GEFORCE RTX 4070 SUF 2TB NVMe 2 ASUS TUF 850W 80+ 61 Liquido Excelente Ninguno.

Figura 8. Captura de respuestas registradas en Google Forms
Fuente: Elaboracion propia

Para complementar la evaluacion, se aplicaron heuristicas de usabilidad de Nielsen, principios
ampliamente reconocidos para analizar la interaccion entre usuarios y sistemas. Estas heuristicas
permiten garantizar que la herramienta web sea intuitiva, clara y eficiente, aumentando asi la
confiabilidad y satisfaccion del usuario.

A continuacion, se presenta una tabla con algunas preguntas del cuestionario, la heuristica de

Nielsen relacionada y la justificacion de su inclusion:
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Tabla 4
Preguntas del cuestionario de satisfaccion con heuristicas de Nielsen y su justificacion

Heuristica de

Pregunta . Justificacion
g Nielsen
(Como calificarias la facilidad de ~ Consistenciay  Evalua si la navegacion es coherente y
navegacion en el software? estandares predecible para el usuario.
. Permite determinar si el sistem
(La velocidad de carga del Visibilidad del crmite dete ar st ¢ sistema

informa adecuadamente al usuario y

software fue satisfactoria? estado del sistema .
responde de manera eficiente.

(Encontraste la informacion que
buscabas en el software
facilmente?

Control y libertad Mide la facilidad para realizar tareas y
del usuario buscar informacion sin frustracion.

Evalua si la interfaz es clara 'y
agradable, evitando elementos
innecesarios que distraigan al usuario.

(Qué tan visualmente atractivo  Estética y disefio
encuentras el disefio del proyecto? minimalista

Determina la simplicidad y rapidez con
la que un usuario puede entender y
manejar el sistema.

La ejecucion de la herramienta,  Facilidad de uso y
[fue facil de usar? aprendizaje

. . 3 : o .

(Los resultados proporcionados Prevencion de Verifica si el sistema entrega resultados

por la herramienta "Arma tu PC" erTOres correctos y confiables, evitando errores
umpli us ex 1vas’ ue pu Xperiencia.
cumplieron tus expectativas? e puedan afectar la experiencia

(Como calificarias el soporte o Avuda Evalta si el usuario puede acceder a
ayuda disponible en la pagina web yuaay asistencia y soporte facilmente en caso
documentacion
(Chatbot)? de dudas o problemas.

Nota: Esta seleccion refleja las preguntas mdas relevantes para evaluar la usabilidad de la

herramienta y la satisfaccion del usuario.

En conjunto, los criterios de implementacion seleccionados, que incluyen tanto la recoleccion de
informacion mediante entrevistas como la aplicacion de heuristicas de Nielsen, aseguran una base
solida para el desarrollo de la herramienta web. La combinacion de datos empiricos de usuarios
reales y la evaluacion de usabilidad permite identificar fortalezas y dreas de mejora, garantizando

que el sistema sea funcional, eficiente y satisfactorio para los usuarios finales.

pag. 45



5.2.4 Funcionamiento del programa para desplegar ensamblajes

El sistema PC MATCH ha sido desarrollado con un algoritmo automatizado que recomienda

componentes compatibles, brindando una experiencia intuitiva y eficiente a los usuarios. Este

algoritmo sigue un flujo estructurado cuidadosamente, garantizando interacciones fluidas y

orientadas a satisfacer las necesidades de cada usuario. A continuacidén, se describe su

funcionamiento en detalle:

Estado Inicial: en esta fase, el sistema permanece inactivo, esperando que el usuario
realice alguna interaccion. Este enfoque permite optimizar recursos mientras el sistema no
estd en uso, manteniéndose listo para procesar cualquier entrada del usuario de manera
inmediata y sin demoras.

Estado de Espera: cuando el usuario selecciona un componente del catdlogo, como un
procesador o una tarjeta grafica, el sistema reconoce esta accion como un disparador para
comenzar el proceso de validacion y ensamblaje. En este punto, el sistema comienza a
interactuar activamente con el usuario, quien recibe retroalimentacion en tiempo real.
Despliegue de Ensamblaje Compatible: tras identificar el componente elegido por el
usuario, el sistema consulta su base de datos de compatibilidades y genera una
recomendacion de ensamblaje con otros componentes que son perfectamente compatibles.
Este proceso no solo asegura el correcto funcionamiento del equipo, sino que también
ahorra tiempo al usuario, ya que automatiza una tarea que normalmente implicaria una
investigacion extensa.

Ensamblaje Compatible Desplegado: el usuario ve el ensamblaje sugerido, el cual se
presenta de manera clara y organizada. En esta etapa, el usuario puede evaluar las opciones
propuestas, hacer ajustes o continuar con el proceso. Ademas, el sistema garantiza que la
informacion mostrada sea lo suficientemente detallada como para que el usuario pueda
tomar decisiones informadas.

Accion Realizada: finalmente, el usuario confirma su eleccion o solicita ajustes
adicionales. El sistema procesa estas decisiones y registra la seleccion final,
proporcionando un resumen completo del ensamblaje, que incluye detalles técnicos, costos
estimados y consumo energético. Asi se cierra el ciclo de interaccion, garantizando una

experiencia satisfactoria y eficiente.
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En la Figura 9 es posible visualizar el flujo de trabajo, sin embargo, no solo refleja la funcionalidad
técnica del sistema, sino que también resalta su enfoque centrado en el usuario. Gracias a su disefio,
incluso aquellas personas con conocimientos limitados en hardware pueden disfrutar de una
experiencia intuitiva y enriquecedora. Con esta estructura, PC MATCH se establece no solo como
una herramienta tecnoldgica innovadora, sino también como un aliado confiable para aquellos que

desean ensamblar computadoras de forma eficiente y segura.

Este funcionamiento no solo demuestra la logica detras del sistema, sino que evidencia su
aplicabilidad practica, ya que el usuario obtiene de manera inmediata una propuesta de ensamblaje
validada y lista para implementarse. Con ello, PC MATCH se convierte en una herramienta que
ahorra tiempo, reduce errores de compatibilidad y simplifica el proceso de toma de decisiones para

quienes buscan armar una computadora, aun sin tener conocimientos técnicos avanzados.

Ensamblaje
Estado de Compatible
Espera Desplegado
Usuario hace clic en un El usuario ve el
componente ensamblaje
compatible
Estado Inicial Despliegue de Accion
Ensamblaje Realizada
El sistema espera a que 5
el usuario realice una Compatible Eicisoma rediiza ia
accion . El sistema despliega el accion correspondiente

ensamblaje compatible. basada en la seleccion
del usuario.

Figura 9. Interaccion del usuario con la funcionalidad del programa.
Fuente: Elaboracién propia.

Este funcionamiento no solo demuestra la logica detrds del sistema, sino que evidencia su
aplicabilidad practica, ya que el usuario obtiene de manera inmediata una propuesta de ensamblaje
validada y lista para implementarse. Con ello, PC MATCH se convierte en una herramienta que

ahorra tiempo, reduce errores de compatibilidad y simplifica el proceso de toma de decisiones para
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quienes buscan armar una computadora, aun sin tener conocimientos técnicos avanzados.

5.3 Fase de Diseiio

La fase nimero dos del desarrollo de PC MATCH se centra en la transformacion de conceptos en
un disefio operativo y funcional. Esta fase es crucial, ya que se establece como la herramienta
interactuara con los usuarios, asegurando una interfaz que sea intuitiva y accesible en una amplia
gama de dispositivos y navegadores.

Enfoque Principal: La prioridad es disefiar una interfaz que sea facil de usar para todos los
usuarios. La herramienta estd pensada para ser accesible y efectiva, independientemente del
dispositivo utilizado, proporcionando una experiencia coherente tanto en moviles como en
computadoras de escritorio.

Desarrollo de la Interfaz: Se inicia con wireframes (esquemas basicos que representan la
disposicion visual y funcional de las paginas de la interfaz) que muestra la disposicion basica de
la interfaz de usuario. Estos prototipos preliminares son esenciales para determinar la organizacion
de las funciones y secciones dentro de la herramienta. La simplicidad y la claridad son
fundamentales para facilitar la navegacion y mejorar la experiencia del usuario.

Sistema de Navegacion: Se planifica un sistema de navegacion logico que permita a los usuarios
moverse a través de la herramienta eficientemente. El objetivo es reducir la complejidad y el
nimero de interacciones necesarias para realizar cualquier accion, mejorando asi la eficiencia

general del usuario.
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5.3.1 Diagramas UML

Con el fin de representar de manera grafica la arquitectura y el comportamiento del sistema web,
se emplearon diagramas UML. Estos diagramas cumplen la funcion de ilustrar, de manera clara y
estructurada, las interacciones entre los usuarios y la herramienta, asi como la organizacion interna
de los componentes y el flujo de datos que se genera durante su funcionamiento. En este sentido,
se elaboraron tres tipos de diagramas que permiten comprender el sistema desde diferentes
perspectivas.

En primer lugar, el diagrama de casos de uso muestra las principales funcionalidades disponibles
para el usuario, evidenciando las acciones que puede realizar dentro de la plataforma, como la
seleccion de componentes, la visualizacion de ensamblajes compatibles y la interaccion con el
chatbot de soporte. En segundo lugar, el diagrama de clases refleja la estructura de la base de datos
y las entidades que conforman el sistema, representando los atributos de cada modelo de
computadora y la relacién entre la interfaz web y la base de datos Firestore. Finalmente, el
diagrama de secuencia describe el flujo de interaccion entre el usuario, la interfaz web y la base
de datos, detallando el proceso de consulta y despliegue de informacion en tiempo real.

Estos diagramas constituyen la fase de disefio dentro de la metodologia en cascada, ya que
permiten transformar los requisitos previamente definidos en modelos técnicos que guian la
implementacion. De esta manera, se asegura que el desarrollo de la herramienta se lleve a cabo de
forma ordenada, coherente y alineada con los objetivos planteados desde la etapa inicial del

proyecto.
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Diagrama de casos de uso

Muestra las principales interacciones del usuario con la herramienta web. Entre ellas se incluyen
el acceso al apartado Arma tu PC, la exploracion del catalogo de componentes, la seleccion de
piezas especificas y la visualizacion de ensamblajes predefinidos. Asimismo, se contempla la
interaccion con el chatbot de ayuda, que brinda soporte en tiempo real. Este diagrama mostrado en
la Figura 10 evidencia que el sistema esta disenado para ser intuitivo y accesible, incluso para

usuarios con conocimientos limitados en hardware.

— X

Usuario Chatbot

T NN \L

("_Visualizar ensamblaje ) -j'SeIeccionar componente ) Buscar por categona D ‘_Explorar catélogo aleatorio ) C Arma tu PC Acceder al |n|cmf__ ) Cnnsultar chatbot

Figura 10. Diagrama de casos de uso.
Fuente: Elaboracion propia.

Diagrama de clases

Refleja la estructura interna del sistema. La clase principal es PCModelos, que contiene los
atributos correspondientes a cada componente de un ensamblaje, incluyendo procesador, tarjeta
grafica, memoria RAM, almacenamiento, fuente de alimentacion, gabinete y sistema de
refrigeracion, ademas de las iméagenes asociadas. La clase Firestore representa el servicio de base
de datos en la nube, encargado de almacenar y recuperar los documentos, mientras que la clase
InterfazWeb despliega la informacion al usuario como se muestra en la Figura 11. Este diagrama
evidencia la relacion entre la base de datos y la interfaz, mostrando como los atributos se

transforman en elementos visuales dentro de la herramienta.
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@ Firestore @ InterfazWeb

e getDoc(id: String): PCModelo e mostrarComponente(data: PCModelo)
e updateDoc(id: String, data: PCModelo) @ mostrarlmagen(url: 5tring)

@ PCModelo

o id: String

o CPU: String

o GPU: String

o RAM: String

o Almacenamiento: String
o Fuente: String

o Caja: String

o Refrigeracion: String
o imagenCPU: String
o imagenGPU: String
o imagenRAM: String

Figura 11. Diagrama de clases.
Fuente: Elaboracion propia.
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Diagrama de secuencia

Representa el flujo automatico que ocurre cuando el usuario selecciona un componente en la
interfaz web como se aprecia en la Figura 12. El sistema estd programado para redirigirlo de
manera inmediata a una pagina que despliega el ensamblaje correspondiente, sin necesidad de
confirmacion adicional ni interaccion directa con la base de datos. En este sentido, la base de datos
Firestore cumple tnicamente una funciéon demostrativa de almacenamiento y actualizacion de

componentes, mientras que la lo6gica principal se encuentra en el coédigo del frontend.

AN
cn InterfazWeb ‘
Usuario |
1 |
1 , |
Selecciona componente 5!
1

: Redirigir a pagina con ensamblaje :

Usuario
Py | InterfazWeb ‘

L

Figura 12. Diagrama de secuencia
Fuente: Elaboracion propia.
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5.3.2 Diseiio conceptual de la base de datos

La base de datos del sistema web se disefio de manera conceptual utilizando el modelo de
documentos de Firestore. La coleccion principal denominada PCModelos contiene distintos
documentos, cada uno de los cuales representa un ensamblaje de computadora previamente
definido.

Cada documento (por ejemplo, ModeloGH1, ModeloGH2) almacena los atributos que describen
los componentes del ensamblaje, tales como procesador (CPU), tarjeta grafica (GPU), memoria
RAM, placa base, almacenamiento principal y secundario, fuente de alimentacion, gabinete y
sistema de refrigeracion. Asimismo, se incluyen campos destinados a las iméagenes de cada
componente, lo que permite su despliegue visual en la interfaz web.

Este disefio conceptual asegura que la informacion se encuentre organizada de manera clara y
flexible, facilitando tanto la consulta como la actualizacion de los datos. La relacion entre
documentos y colecciones refleja la estructura modular del sistema, en la cual cada ensamblaje se
compone de multiples componentes interrelacionados esto se logra visualizar de mejor manera en

la Figura 13.

@ PCModelos
s id : String

CPU : String
GPU : String

_ l RAM : String
© Firestore PlacaBase : String
Almacenamiento : String
e getDoc(id: String): PCModelo AlmacenamientoSecundario : String
o updateDoc(id: String, data: PCModelo) FuenteAlimentacion : String

’ Caja : String

Refrigeracion : String
imagenCPU : String
imagenGPU : String
imagenRAM : String
imagenAlimentacion : String

incluye

v
© PCModelo

o id: String

o CPU: String ol
o GPU: String (

o RAM: String @ Componente
o PlacaBase: String

o Almacenamiento: String
o AlmacenamientoSecundario: String nombre : String

o FuenteAlimentacion: String tipo : String

o Caja: String especificaciones : String
o Refrigeracion: String imagen : String

o imagenCPU: String

o imagenGPU: String

o imagenRAM: String

o imagenAlimentacion: String

e id : String

Figura 13. Diagrama de clases y Entidad-Relacion
Fuente: Elaboracion propia.
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5.3.1 Patrones de disefio para elementos visuales

Los elementos visuales fueron disefiados siguiendo ciertos patrones minimalistas en los cuales
pretende resaltar la apariencia visual de los texto y los accionables que ofrece el sistema web. De
forma inicial, la elaboracion de cada apartado del sistema se eligio la paleta de colores que se
muestra en la Figura 14. En ella, se incluyen los valores hexadecimales de cada color elegido para
incluirlos directamente en los codigos HTML. Con el fin de que cada imagen sobre algun

componente se le otorgue resaltar en los apartados destinados.

)SCURO

Figura 14. Paleta de colores y codigos HTML
Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 15, se presenta uno de los patrones de disefio utilizado para las imagenes que se
presentan al inicio de cada uno de las secciones que fueron incluidas en el sistema web. En este
caso se incluye el logo de la herramienta, apartado de fondo, encabezados, pie de pagina, asi como
también el color de textos. El patron de disefio define la distribucion de los elementos y la

combinacion de colores y formas.
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Encabezado

Logo de la herramienta

Nombre de la herramienta . pr )

La mejor plataforma para disefar tu PC

<

Conmanonaont L ot

Figura 15. Patron de disefio utilizado en la herramienta web
Fuente: Elaboracion propia

La Figura 16 muestra el diagrama de navegacion del sitio web PC MATCH, disefiado para ofrecer
una experiencia de usuario clara e intuitiva. Este diagrama detalla la estructura jerarquicay el flujo
de interaccion entre las distintas secciones de la plataforma, permitiendo al usuario desplazarse de

manera fluida a través de las funcionalidades principales.
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Figura 16. Diagrama de navegacion del sitio web PC MATCH
Fuente: Elaboracion propia
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El recorrido inicia en la Pagina Principal, donde se presenta una vista general de la plataforma.
Posteriormente, el usuario puede acceder a la seccion de Funcionamiento, que explica de forma
sencilla como utilizar la herramienta.

La seccion Arma tu PC actiia como el ntcleo del sistema, ya que permite a los usuarios seleccionar
diferentes componentes de hardware. A partir de esta interfaz, es posible consultar la seccion de
Contacto para obtener informacion de soporte o resolver dudas.

Ademas, el usuario puede explorar la categoria de Componentes Importantes (CPU, GPU y
gabinete), donde se destacan los elementos esenciales para el ensamblaje de una computadora.
Complementando esta informacion, la seccion de Productos Destacados ofrece recomendaciones
de placas base, tarjetas graficas y modulos de RAM, facilitando la eleccion de componentes
compatibles.

Finalmente, el sitio finaliza con el Footer (pie de pagina), que proporciona informacién adicional
y enlaces a redes sociales, garantizando un canal de comunicacion directo con los usuarios.

Este disefio estructurado busca optimizar la navegacion y mejorar la experiencia del usuario,

guidndolo paso a paso en la construccion de su equipo de computo ideal.

5.4 Fase de implementacion

De acuerdo con la metodologia en cascada, esta fase se lleva a cabo una vez concluidas las etapas
de anélisis, disefio y definicion de interfaces. En esta fase, las especificaciones previamente
establecidas se transforman en un sistema funcional. Para el proyecto, la implementacion consistio
en poner en marcha la herramienta web en entornos locales, integrando el frontend desarrollado y

los servicios necesarios para su correcto funcionamiento.

Esta etapa incluy¢6 la preparacion del entorno de desarrollo, la instalacion de dependencias y la
configuracion del servidor local mediante Node.js, asi como la integracion de la API de OpenAl
con la base de datos Firebase, garantizando la trazabilidad de las interacciones del chatbot.
Finalmente, se ejecutaron pruebas iniciales en distintos equipos de computo con el propdsito de
verificar la estabilidad, la operatividad y la portabilidad del sistema, asegurando que la solucion

funcionara de manera consistente en diferentes entornos.”
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5.4.1 Preparacion del entorno de desarrollo

En concordancia con la metodologia en cascada, la preparacion del entorno de desarrollo

constituy6 el primer paso de la fase de implementacion, asegurando las condiciones técnicas

necesarias para transformar las especificaciones en un sistema funcional. Para el desarrollo y

ejecucion del proyecto se seleccionaron herramientas accesibles y ampliamente utilizadas, con el

proposito de facilitar la portabilidad de la aplicacion a diferentes equipos, coomo las siguientes

mencionadas.

e Visual Studio Code. Editor de codigo multiplataforma utilizado para desarrollar y

organizar los archivos del proyecto, incluyendo HTML, CSS, JavaScript y el

servidor en Node.js.

e Node.js. Entorno de ejecucion de JavaScript en el servidor, necesario para iniciar

el backend que conecta con el API de OpenAl.

e Sistema operativo. Windows 10 en su mayoria, como plataforma estdndar en las

computadoras objetivo.

Para iniciar el desarrollo, se instald Node.js y Visual Studio Code. El proceso para Node.js y sus

librerias es descrito a continuacion:

1. Descarga de Node.js: se procede a descargar el programa desde el sitio oficial de Node.js

(https://nodejs.org) como se logra apreciar en la Figura 17.

J5Canf

er WrteTests ReadandHashafde S

Ejecuta JavaScript

en cualquier parte

orno de ejecucion de

herramientas de linea de comando y scripts.

Descargar Node s (LTS)

Figura 17. Descarga de Node.js
Fuente: Elaboracion propia
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2. Acceso a PowerShell: se accede a PowerShell desde el entorno de desarrollo Visual Studio
Code, el cual actia como una terminal de comandos que permite la ejecucion de
instrucciones. Esta accion es fundamental para habilitar la ejecucion de scripts, como el
comando npm -v, donde npm (Node Package Manager) es el gestor de paquetes de Node.js
que facilita la instalacion de dependencias necesarias para el desarrollo, tales como
Express, OpenAl, dotenv, entre otras. Con el propdsito de permitir dicha ejecucion, se
establece la directiva de politica de ejecucion mediante el comando Set-ExecutionPolicy
RemoteSigned. Finalmente, se valida la correcta habilitacion del gestor de paquetes
mediante la ejecucion del comando npm -v, lo cual, al igual que el paso anterior, se muestra

en la Figura 18.

18.9.2

Figura 18. Verificacion de una instalacion correcta
Fuente: Elaboracion propia

A continuacidn, se procedera con la instalacion de las dependencias necesarias para que el
proyecto pueda enlazarse correctamente con la API de OpenAl. Una vez establecida esta

conexion, sera posible utilizar el Chatbot. El proceso se detalla a continuacion.

1. Se ejecuta el comando npm init —y para iniciar el proyecto como se aprecia en la Figura
19.

PS C:\Users gl 3 2825\Sistema Web\PC TECH> npm init
Wrote to C:\Users! 23-85-2025\5istema Web\PC TECH\package.json:
{
"name”: “nuevo-proyecto-openai”,
"version™: "1.8.8",
"main”: “index.js",
"scripts”: {
"start”: "node app.js”,
"test”: “echo \"Error: no test specified\” &% exit 1"

1
I
"keywords": [],

"author”:
"license™: "ISC",
"devDependencies”: {}
"description”: ""

Figura 19. Ejecucion del comando npm init —y
Fuente: Elaboracion propia
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2. Se procede con la instalacion de las dependencias necesarias para el funcionamiento del
proyecto. Estas incluyen:
= openai, que permite la conexion con la API de OpenAl.
= dotenv, utilizada para la lectura segura de la clave API desde un archivo .env.
= express, que facilita la creacion de un servidor web con Node.js.

= cors, que habilita la recepcion de peticiones desde otros origenes.

La instalacion se realiza mediante el comando npm install openai dotenv express cors, como se

muestra en la Figura 20.

PS C:\Users\fabri\Desktop\WEBSITE 23-85-2825\Sistema Web\PC TECH> npm install openai dotenv express cors

added 71 packages, and audited 72 packages in 14s

15 packages are looking for funding
run ~npm fund® for details

found @ vulnerabilities

Figura 20. Instalacion de dependencias openai, dotenv, express y cors
Fuente: Elaboracion propia

3. Una vez completada la instalacion de las dependencias, se realiz6 la programacion que
emplea el disefio para poder ejecutar el servidor utilizando el comando , con el objetivo de
comprobar que el sistema funcionara correctamente. Esta accion se refleja en la Figura 21,

mientras que la Figura 22 muestra la respuesta generada en la interfaz web tras realizar una

solicitud a la API.

PS C:\Users\fabri\Desktop\WEBSITE 23-85-2025\Sistema Web\PC TECH> npm start

> nuevo-proyecto-openaifgl.e.8 start
> node app.js

Escribe tu pregunta: Servidor corriendo en hitp://localhost:3088
Figura 21. Ejecucion del servidor exitosa
Fuente: Elaboracion propia
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pis

PCMATEM

1

Inicio

Funcionamiento

Arma tu PC

Contacto

Tarjetas graficas

Juega, desarrolla y aprende sin limites

Tu eliges tus componentes nosotros elegimos el mejor camino hacia el
maximo rendimiento BUSCA AHORA LO MEJOR EN RENDIMIENTO

Componentes mayorrm

[mporta ntes jHola! ¢En qué puedo

Algunos de estos componentes son los mas importantes al mi ayudarte hoy
ensamblar una PC. Aqui te recomendamos los més usados ~ "elacionado con
hardware de
computadoras?

Figura 22. Correcto Sfuncionamiento del chatbot
Fuente: Elaboracion propia
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El fragmento de codigo correspondiente a la configuracion del servidor en Node.js se explica paso
a paso y se presenta a continuacion, mostrando como se integran las dependencias instaladas y se

define el endpoint principal del chatbot.

const OpenAl = require("openai");
require("dotenv").config();
const openai = new OpenAl({
apiKey: process.env.OPENAI API KEY,
1)
const express = require("express");
const cors = require("cors");
const path = require("path");
const app = express();
app.use(cors());
app.use(express.json());
app.use(express.static(__dirname)); // Servir archivos estaticos (index.html incluido)
/I --- Endpoint de chat con OpenAl ---
app.post("/api/chat", async (req, res) => {
const { mensaje } =req.body;
try {
const response = await openai.chat.completions.create( {
model: "gpt-3.5-turbo",
messages: [
{ role: "system", content: "Eres un asistente experto en hardware de computadoras.
Responde solo preguntas relacionadas con componentes de PC." },
{ role: "user", content: mensaje }
I
max_tokens: 150,
temperature: 0.5,
3
res.json({ respuesta: response.choices[0].message.content.trim() });
} catch (error) {
const msg = error?.response?.data?.error?.message || error.message;
console.error("Error:", msg);
res.status(500).json({ error: msg });

§
s
// --- Servir index.html ---
app.get('/', (req, res) => {
res.sendFile(path.join(__dirname, 'index.html"));
s
// --- Arrancar servidor ---
const PORT = 3000;
app.listen(PORT, () => {
console.log("Servidor corriendo en http://localhost:$ {PORT}"):});
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En el bloque anterior se observa la configuracioén del servidor en Node.js. En primer lugar, se
importan las librerias necesarias: OpenAl para la conexion con la API, dotenv para la gestion
segura de credenciales, Express para la creacion del servidor web, CORS para habilitar peticiones
desde distintos origenes y Path para manejar rutas de archivos.

Posteriormente, se inicializa la aplicacion con Express, habilitando el uso de JSON y la carga de
archivos estaticos. El endpoint recibe los mensajes enviados por el usuario, los procesa y los envia
ala APIde OpenAl utilizando el modelo gpt-4.1-mini. La respuesta generada se devuelve al cliente
en formato JSON, asegurando la interaccion dindmica entre el usuario y el chatbot.

Finalmente, se configura la ruta raiz para servir la interfaz grafica y se arranca el servidor en el
puerto 3000, confirmando su ejecucion mediante un mensaje en consola. Este proceso garantiza la

correcta operatividad del sistema y la integracion entre el backend y la interfaz web.

5.4.2 Estructura del proyecto
Como resultado de la fase de implementacion, el proyecto fue organizado en una estructura de
archivos que permite separar la logica de presentacion, estilos, interaccion y comunicacion con
servicios externos, conforme a lo planteado en el disefio del sistema, incluyendo:

e Index.html — Interfaz principal.

e style.css — disefio visual.

e chatbot.js — logica del frontend del chatbot.

e app.js — servidor Node.js que conecta con la APIL.

e package.json — archivo de configuracion con dependencias.

e _.env — archivo oculto donde se guarda la clave privada de OpenAl.

e PC MATCH.bat — Ejecutable para iniciar el programa

Todos estos archivos se logran apreciar en la Figura 23.
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IS appjs
» Aviso de privacidad.
» cajas.html
chatbot,s
» contact.html
» Final PCGH1.html
» Final PCMGA1.html
* Final PCMGE2.html
» fuentes-alimentacio
» index.htmil
» memoras-ram.htmil
package-lock.json
package.json
PC MATCH.bat
» PC ModeloGE1.html
» PCMGE1.hitml

» placas-madre.html

reguntas.json
Figura 23. Archivos del codigo fuente de PC MATCH.

Fuente: Elaboracion propia
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5.4.3 Creacion de la base de datos

La base de datos del sistema se implement6 utilizando Firebase, la eleccion de esta herramienta se
fundamenta en su arquitectura escalable y segura, que facilita la gestion de datos y garantiza su
disponibilidad. Firebase se configuré como repositorio principal para registrar los modelos de
computadora ademas de las interacciones del chatbot y asegurar la persistencia de la informacion

generada durante las pruebas y el uso del sistema.

Para la creacion de la base de datos se accedio a la consola de Firebase a través de la direccion
console.firebase.google.com. Una vez dentro, se selecciono el proyecto correspondiente a la
herramienta web como se muestra en la Figura 24, lo que permiti6 configurar los servicios

necesarios para el almacenamiento y sincronizacion de datos en tiempo real.

Hola Fabr

Figura 24. Acceso a la consola de Firebase.
Fuente: Elaboracion propia

Una vez que se accede a la consola de Firebase, en la parte lateral izquierda se despliega un ment
de opciones como se muestra en la Figura 25. Desde este ment se selecciona la opcion Firestore
Database, la cual permite crear y administrar la base de datos en la nube. A través de esta
herramienta se establece el repositorio principal del sistema, que servird para almacenar y

sincronizar la informacién de manera segura y en tiempo real.
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Figura 25. Representacion del recuadro de opciones que brinda Firebase.
Fuente: Elaboracion propia

Posteriormente, se abrird una nueva pestafia como se representa en la Figura 26 en la que se
procedera a la creacion de la base de datos en modo de produccidon. Esta configuracion inicial
permite establecer un entorno seguro para la gestion de la informacion, dando paso a la definicion

de los datos mediante documentos dentro de Firestore Database.
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Crea una base de datos

@ seleccionar edicion

@ nyu de la base de datos

© configurar

Figura 26. Representacion de la creacion de la base de datos.
Fuente: Elaboracion propia

Continuando, en la consola de Firebase se accede a la seccion Firestore Database. En este apartado
se debe seleccionar la opcion iniciar coleccion, resaltada en color azul. Al seleccionarla, se abrira
una ventana que permite definir el identificador de la coleccion como se aprecia en la Figura 27,

la cual en este caso se denomindo PCModelos

Firebase

Inicia una colecciéon

. Asignar un ID a la coleccion (2) Agregar el primer documento

Figura 27. Identificador de la base de datos.
Fuente: Elaboracion propia
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Una vez realizados los pasos anteriores, se procede a la creacion de la base de datos en Firestore.
En primer lugar, se definen los identificadores de las colecciones, como por ejemplo Modelol GA
que se muestra en la Figura 28, que servirdn para organizar los diferentes ensambles.
Posteriormente, dentro de cada coleccidn se crean los campos correspondientes a los componentes,
incluyendo sus atributos y relaciones. Con esta estructura se logra representar de manera ordenada

los ensambles, lo que indica que la base de datos esta lista para su utilizacion.

i ModelolGh

MAG FORGE 112R Cristal Templado UISB 3.2 ARGB Megra®
Corsair RMe Serk e 850W BO Plus Gold Modular®
GDDRE DLSS3"
B CL40"
"ASUS TUF GAMING BT&0 PLUS WIFT®

"Corsair iCUE HI0Ox RGE ELITE Kit de Refrigeracian Liquida 240mm®"

i D R R N
ElEEEEEEEEH

Figura 28. Representacion de un ensamblaje en la firestore database.
Fuente: Elaboracion propia

Una vez definida la estructura de la base de datos, se procede a instalar la libreria de Firebase en
la herramienta de desarrollo web. Para ello, se inicia Visual Studio Code y, desde el archivo app.js,
se abre la terminal integrada mediante la combinacion de teclas Ctrl + fi. En la terminal se ejecuta
el comando npm install firebase, el cual descarga e incorpora la libreria necesaria para establecer
la conexidn con la base de datos en la nube. En caso de que se detecten vulnerabilidades durante
la instalacion, estas pueden corregirse utilizando el comando npm audit fix como se muestra en la

figura 29, garantizando asi la seguridad y estabilidad del entorno de trabajo.

PS C:\Users\fabri\OneDrive\Documentos\WEBSITE 23-85-2825\WEBSITE 23-@5-2825\Sistema Web\PC MATCH> npm install firebase
added 85 packages, and audited 157 packages in 3m

17 packages are locking for funding
run “npm fund” for details

vulnerabilities (1 moderate, 1

To address all issues, run:
npm audit f
Run “npm a c
PS C:\Users\ AX rive\Documentos\WEBSITE 23-85-2825\WEBSITE 23-@5-2825\Sistema Web\PC MATCH> npm audit fix

Figura 29. Instalacion de firebase.
Fuente: Elaboracion propia
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Posteriormente, en la consola de Firebase se crea una aplicacion vinculada al proyecto. Este
proceso genera una API Key y otros parametros de configuracién necesarios para establecer la
conexion entre la herramienta web y la base de datos. En la Figura 30 se muestra un ejemplo de
esta configuracion. Cabe sefalar que, por motivos de seguridad, ciertos datos han sido ocultados

con el fin de evitar un uso indebido por parte de terceros.

PCMATCH PCMATCH /

<P

Configuracion del SDK
@ npm ™) CON () Config
Siya usas A y un agrupador de modulos como We k7o . puedes
ejecutsr el siguiente comando para instalar la version més reciente del SDK
( ] 3):

$ npm install firebase o

Luego, inicisliza Firebase y comienza a usar los SDK de los productos que quieres utilizar.

4 G IQ

Nota: Esta opcion utiliza el SOK de JavaScript | r (%), que proporciona un tamano
reducido del SDK.
Obtén mas informacion sobre Firebase para la Web: [

Figura 30. Creacion de la aplicacion de API Key para el uso en Firebase.
Fuente: Elaboracion propia
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Una vez creada la aplicacion en Firebase, se procede a implementar el codigo de inicializacion y
conexion con la base de datos. Este fragmento permite acceder a los documentos almacenados en
Firestore y actualizar dindmicamente los componentes de la herramienta web sin necesidad de

modificar todo el cddigo fuente. A continuacion, se muestra el codigo utilizado

import { initializeApp } from "https://www.gstatic.com/firebasejs/11.0.0/firebase-app.js";

import { getFirestore, doc, getDoc } from "https://www.gstatic.com/firebasejs/11.0.0/firebase-
firestore.js";

const firebaseConfig = {
apiKey: "AlzaSyCzw44VZ9VM_CrqqZllpzn2KPt1fBqaQDU",
authDomain: "herramientaweb-89dc2.firebaseapp.com",
projectld: "herramientaweb-89dc2"};
const app = initialize App(firebaseConfig);
const db = getFirestore(app);
/I Leer datos del documento ModeloGH2
async function cargarModeloGH2() {
const ref = doc(db, "PCModelos", "ModeloGH2");
const snap = await getDoc(ref);
if (snap.exists()) {
const data = snap.data();
console.log("Datos Firestore:", data); / para verificar en consola
// CPU con redireccion
const cpuElement = document.getElementBylId("CPU");
if (cpuElement) {
cpuElement.innerText = data.CPU;
cpuElement.href = "Recomendacion PC GH1.html"; // redirige a tu pagina }
const cpulmg = document.getElementByld("imagenCPU");
if (cpulmg && data.imagenCPU) {
cpulmg.src = data.imagenCPU; }
// GPU
const gpuElement = document.getElementByld("GPU");
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if (gpuElement) {
gpuElement.innerText = data.GPU; }
const gpulmg = document.getElementByld("imagenGPU");
if (gpulmg && data.ImagenGPU) {
gpulmg.src = data.ImagenGPU; }
// RAM
const ramElement = document.getElementByld("MemoriaRAM");
if (ramElement) {
ramElement.innerText = data["Memoria RAM"]; }
const ramImg = document.getElementByld("imagenRAM");
if (ramImg && data.ImagenRAM) {
ramlmg.src = data.ImagenRAM; }
// Placa Base
const placaElement = document.getElementByld("PlacaBase");
if (placaElement) {
placaElement.innerText = data["Placa Base"]; }
const placalmg = document.getElementBylId("imagenPlaca");
if (placalmg & & data.ImagenPlaca) {
placalmg.src = data.ImagenPlaca; }
/I Caja
const cajaElement = document.getElementBylId("Caja");
if (cajaElement) {
cajaElement.innerText = data.Caja; }
const cajalmg = document.getElementByld("imagenCaja");
if (cajalmg && data.ImagenCaja) {
cajalmg.src = data.ImagenCaja;}
// Refrigeracion
const refriElement = document.getElementByld("Refrigeracion");
if (refriElement) {

refriElement.innerText = data.Refrigeracion; }
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const refrilmg = document.getElementByld("imagenRefrigeracion");
if (refrilmg & & data.ImagenRefrigeracion) {
refrilmg.src = data.ImagenRefrigeracion; }
// Almacenamiento
const almaElement = document.getElementByld("Almacenamiento");
if (almaElement) {
almaElement.innerText = data. Almacenamiento; }
const almalmg = document.getElementByld("imagenAlmacenamiento");
if (almalmg && data.ImagenAlmacenamiento) {
almalmg.src = data.ImagenAlmacenamiento; }
// Almacenamiento Secundario
const almaSecElement = document.getElementByld(" AlmacenamientoSecundario");
if (almaSecElement) {
almaSecElement.innerText = data[" Almacenamiento Secundario"]; }
const almaSecImg = document.getElementByld("imagenAlmacenamientoSecundario");
if (almaSecImg && data.ImagenAlmacenamientoSecundario) {
almaSeclmg.src = data.ImagenAlmacenamientoSecundario; }
const fuenteElement = document.getElementBylId("Fuente");
if (fuenteElement) {
fuenteElement.innerText = data["Fuente de Alimentacion"]; }
const fuentelmg = document.getElementByld("imagenFuente");
if (fuenteImg & & data.ImagenFuente) {
fuentelmg.src = data.ImagenFuente; }
} else {
console.log("No existe el documento ModeloGH2"); }}
/I Ejecutar al cargar la pagina

cargarModeloGH2();
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El cédigo mostrado establece la conexion entre la aplicacion web y la base de datos de Firebase
mediante la inicializacidon del objeto app y la obtencidn de la instancia db de Firestore. A través de
la funcién asincrona cargarModeloGH2(), se consulta el documento denominado ModeloGH2
dentro de la coleccion PCModelos. Si el documento existe, sus datos se recuperan y se asignan
dinamicamente a los elementos de la interfaz web, tales como CPU, GPU, memoria RAM, placa
base, caja, refrigeracion y almacenamiento. De esta manera, cada componente se actualiza
automaticamente en la pagina sin necesidad de modificar manualmente el codigo fuente, lo que

garantiza flexibilidad y escalabilidad en la gestion de la informacion.

5.4.4 Integracion de OpenAl

La integracion de inteligencia artificial en el sistema responde a la necesidad de ofrecer una
interaccion mas natural y flexible que un sistema basado nicamente en reglas. La A permite que
los usuarios formulen preguntas en lenguaje natural y reciban respuestas coherentes y
especializadas en el dominio de hardware de computadoras, lo que incrementa la usabilidad y la

accesibilidad del sistema.

A nivel técnico, el flujo de funcionamiento se inicia con la pregunta del usuario, la cual es enviada
al servidor Express y procesada por el modelo de lenguaje GPT-4.1-mini. La respuesta generada
se devuelve al usuario y se almacena en Firebase junto con la pregunta y la fecha de la interaccion.
Este registro garantiza la persistencia de los datos y habilita la posibilidad de realizar analisis

posteriores.

La IA aporta valor en dos dimensiones complementarias: por un lado, mejora la experiencia de
usuario al ofrecer respuestas consistentes y comprensibles; por otro, se convierte en un
componente evaluable desde la perspectiva técnica, ya que las interacciones almacenadas permiten
analizar el rendimiento del sistema y su escalabilidad. De esta manera, la integracion de IA no solo
cumple un rol funcional en la interaccion, sino que también fortalece la validez académica del

prototipo al ser susceptible de pruebas y mediciones objetivas.

Con esta integracion, el prototipo no solo ofrece una interaccion mas natural y especializada en
hardware, sino que también genera registros persistentes en la base de datos que permiten evaluar
su desempefio. A partir de ello, se realizaron pruebas de usabilidad y pruebas técnicas de estrés,

cuyos resultados se presentan en el siguiente apartado.
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5.4.5 Evaluacion de la inteligencia artificial

La evaluacion del sistema se centré en validar la consistencia y relevancia de las respuestas
generadas por la inteligencia artificial, asi como en comprobar el correcto almacenamiento de las

interacciones en la base de datos.

En primer lugar, se realizaron pruebas de consistencia formulando preguntas similares en
diferentes momentos tales como: ;Qué es un CPU? y ;Qué es una GPU?, La IA respondi6 de
manera coherente y con explicaciones equivalentes como se muestra en la Figura 31, lo que

demuestra estabilidad en el procesamiento del lenguaje natural.

Asistente sobre hardware X

Y

La CPU (Unidad Central |
de Procesamiento) es

el componente

principal de una

computadora

falafats] g Ll f"ll"\ r‘lﬂ v
_ . & Ayuda
Escribe tu mensaje aqui yu

Figura 31. Prueba de consistencia
Fuente: Elaboracion propia

En segundo lugar, se evaluo la relevancia de las recomendaciones de componentes. Al solicitar
sugerencias de hardware, el sistema propuso piezas acordes al dominio de computadoras y en
varios casos similares a las que ya se encuentran en los ensambles registrados en la base de datos
esto se logra apreciar en la Figura 32 ensamblaje proporcionado por la IA y la Figura 33 ensamblaje

registrado en el sistema, lo que refuerza la pertinencia de las respuestas.
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: "H026-02-11T0354:49.1202°

: "Recomienda un ensanmble con una MS| GeForcs GTX 1650 D6 VENTUS]
OC\V3 4GB GDDRE"

a: "“Claro, te puedo recomender un ensambile equilbrado Ellred&d-::rl.;{fe la ]I[
M5! GeForce GTX VENTLIS X5 OCV3 4GE GDORG. Esta tarjeta

gréfica es de gama media-bajs, ideal para juegos en 10&0p con

configureciones medias. ### Ensamble recomendado: **Procesador:**
= AMD Ryzen 5 5600 (6 niclkeos, 12 hilos) o Intel Core i5 D0F Ambos
cfrecen buen rendimiento para juegos y tareas genarales sin ser
excesivos para la G **Placa base:* - Para Ryzen 5 5600: M5I
BS550 Tomahawk o similar - Para i5-124007

Figura 32. Ensamblaje proporcionado por la IA.
Fuente: Elaboracion propia

COMPONENTES COMPATIBLES DE ACUERDO A
LA SELECCION

De acuerdo a la
seleccion del
componente anterior, a

Sitios web recomendados para la compra de los componentes

continuacion se
despliega la siguiente
lista que muestra la
mejor combinacién
para un ensamblaje

PC MODELO GAMA
ESTANDAR 1

Procesador Intel Core i5-10400F
de Décima Generacion, 2.9 GHz
Intel BX8070110400F

Procesador/CPU

Consulta aqui enlaces para su
compra

GPU: MSI GeForce GTX 1650 D6
VENTUS XS OCV3 4GB GDDR&

Tarjeta Grafica

Consulta aqui enlaces para su
compra

Fuente de alimentacion: Tempest
PSU PRO 650W 80+ Bronze
Fuente de Alimentacion

Fuente de Alimentacion

Placa base: Gigabyte HS10M H V2
Motherboard

Consulta aqui enlaces para su
compra

Gabinete: Tempest Shade RGB
Torre ATX Blanca

Gabinete/Torre

Consulta aqui enlaces para su
compra

Memoria: Corsair Vengeance LPX
DDR4 3200 PC4-25600 16GB
2X8GB CL16 Negro

Memoria RAM

Consulta aqui enlaces para su
compra

z L™
L] 25608

=
W Kingston

Almacenamiento: Kingston
SKC600 2.5" SSD 256GB SATAS3
NAND TLC 3D

Unidad de Almacenamiento

Consulta aqui enlaces para su
compra

Figura 33. Ensamblaje registrado en el sistema.
Fuente: Elaboracion propia
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De igual manera se realizaron pruebas de validacion con el fin de que solo respondiera a preguntas

de hardware tal ejemplo se logra apreciar en la Figura 34.

*2026-02-11T03:5533.0642"

"cual es tu animal favorito”

"Estoy aqui para ayudarte con preguntas sobre componentes
(En que aspecto del hardware necesitas asistencia?”

*2026-02-11T03:54:07.8252"
nta: “como puedo viager a la uaeh”®

*Lo siento, pero solo puedo ayudarte con preguntss relacbnadagton @
componentes de PC. ;Tienes alguna duds sobre hardwere o tecnologia
de computadoras?"

Figura 34. Pruebas de validacion

Finalmente, se verificé el funcionamiento técnico del almacenamiento en Firebase como se
muestra en la Figura 35. Cada interaccion quedo registrada con la pregunta, la respuesta y la fecha,
lo que garantiza persistencia y abre la posibilidad de andlisis posteriores para conocer las
tendencias a preguntas que mas realizan los alumnos abriendo posibilidad a una mejor

retroalimentacion por parte del personal académico.

* OaMNalgafhONL...

i ChatbotRespusstas

-02-05TO3 114

: “gue es cpu”

1to de gtnos compon:
iten ejecutar miltiples ta
o influye directamente en la velocidad y capacidad de |a
computadora®

Figura 35. Almacenamiento de preguntas y respuestas de la A
Fuente: Elaboracion propia

Con estas validaciones se confirma que la integracion de IA cumple con los objetivos del sistema,

ofreciendo respuestas utiles y almacenando la informacion de manera confiable
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5.5 Fase de pruebas

La fase de pruebas constituye un paso fundamental dentro del ciclo de desarrollo, ya que permite
garantizar la estabilidad y confiabilidad del sistema antes de su implementacion final. Durante esta
etapa se aplicaron diferentes técnicas de verificacion y validacion con el propdsito de identificar y
corregir posibles errores, asegurando que el software no solo cumpliera con los requisitos
funcionales definidos, sino que también ofreciera un desempefio Optimo y una experiencia de

usuario satisfactoria.

El objetivo de esta fase es verificar que el software funcione correctamente y cumpla con los
requisitos especificados. Para ello, se llevaron a cabo pruebas exhaustivas que incluyeron pruebas
unitarias, pruebas de integracion y pruebas de sistema. Estas pruebas aseguraron que cada
componente del sistema, asi como su integracién y funcionamiento general, cumplieran con los

estandares de calidad establecidos.

Verificacion de Funcionalidades

La verificacion de las funcionalidades se realizo para cada componente o modulo del sistema de
manera individual. Estas pruebas fueron esenciales para garantizar que cada parte del software
funcionara correctamente de acuerdo con lo esperado. A continuacion, se describen algunos de los

elementos revisados:

Interfaz de usuario

En lo que respecta a la interfaz de usuario, se llevaron a cabo pruebas especificas para garantizar
que los elementos graficos y las interacciones fueran consistentes y funcionales. Estas pruebas
incluyeron los siguientes aspectos:

= Se verifico que las tarjetas de componentes se renderizaran correctamente.

= Se asegur6 que los botones de accion (como "Ver detalles" y "Agregar a favoritos")

funcionaran adecuadamente.
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Chatbot

En cuanto al chatbot integrado en la plataforma, se realizaron pruebas para comprobar tanto la
pertinencia de sus respuestas como su capacidad para ajustarse a los lineamientos establecidos.

Las verificaciones incluyeron lo siguiente:

= Se probo que el chatbot respondiera correctamente a preguntas relacionadas con hardware
de computadoras.
= Se valido que el chatbot ignorara preguntas fuera del ambito de hardware, siguiendo las

instrucciones del rol de sistema.

Redireccion a ensamblajes predefinido

Para garantizar una navegacion fluida dentro de la plataforma, se efectuaron pruebas relacionadas
con la redireccion hacia ensamblajes previamente definidos. Estas evaluaciones consideraron los

siguientes puntos:

= Se verificd qué al hacer clic en un componente, el usuario fuera redirigido a la pagina

correcta con el ensamblaje predefinido.

5.5.1 Pruebas de integracion

Tras validar de manera individual los componentes en la fase anterior, fue necesario comprobar su
funcionamiento en conjunto. Las pruebas de integracion permitieron identificar posibles conflictos
entre modulos y asegurar que la interaccion entre ellos fuera consistente. A continuacion, se

describen los aspectos mas relevantes evaluados en esta etapa:
Integracion del chatbot con la interfaz de usuario

= Se verifico que el chatbot estuviera visible en todo momento y que respondiera a las
preguntas de los usuarios sin interrumpir otras funcionalidades.

= Se asegur6 que las respuestas del chatbot se mostraran correctamente en la interfaz.
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Integracion de la seleccion de componentes con los ensamblajes predefinidos

= Se valid6 qué al seleccionar un componente, el sistema mostrara el ensamblaje predefinido
correspondiente sin errores.

Comunicacion entre el frontend y el backend

= Se probo que las solicitudes desde el frontend (como las preguntas al chatbot) se procesaran

correctamente en el backend y se devolvieran las respuestas adecuadas.

5.5.2 Pruebas de sistema
Finalmente, se realizaron pruebas de sistema completas en un entorno que simula condiciones de
operacion reales. Estas pruebas evaluaron el software en su totalidad, verificando que cumpliera
con todos los requisitos establecidos, tanto funcionales como no funcionales. Algunos aspectos
cubiertos en las pruebas de sistema incluyeron:
= Funcionalidad general: se verifico que el sistema permitiera a los usuarios seleccionar
componentes, visualizar ensamblajes predefinidos y utilizar el chatbot sin problemas.
= Rendimiento: se evalud el tiempo de respuesta del sistema, asegurando que las paginas se
cargaran rapidamente y que el chatbot respondiera en tiempo real.
= Compatibilidad: se prob6 la herramienta en diferentes navegadores (Chrome, Firefox,
Edge) y dispositivos (escritorio, tablet, movil) para garantizar que funcionara
correctamente en todos los entornos.
= Seguridad: se valido que la API Key de OpenAl estuviera protegida y que no se expusiera
en el codigo fuente.
Con estas pruebas se verifico que los componentes del sistema operaran correctamente de manera
integrada, garantizando la funcionalidad, estabilidad y compatibilidad en distintos entornos. Estos
resultados permiten evaluar de manera practica la efectividad de la herramienta y serviran como

base para el analisis detallado que se presenta a continuacion.

5.5.3 Resultados de las pruebas

Los resultados obtenidos muestran que PC MATCH cumple su objetivo principal: facilitar a los
usuarios la seleccion y ensamblaje de componentes de manera rapida, intuitiva y confiable. La lista
de sugerencias de componentes compatibles, la interaccion con el chatbot y la visualizacion de

configuraciones predefinidas demuestran la aplicabilidad practica de la herramienta.
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El sistema despliega correctamente una lista de sugerencias de componentes compatibles de
acuerdo con la seleccion del usuario, como es posible visualizar en la Figura 36. Los principales
hallazgos de las pruebas realizadas se describen a continuacion:

& c & : & -

e oo

'@ ﬂﬁ

*({Ef weE cr@
B = s g =i ® =

Figura 36. Despliegue de la sugerencia de componentes compatibles
Fuente: Elaboracion propia

e El chatbot responde de manera precisa y tutil a las preguntas relacionadas con hardware,
mejorando la experiencia del usuario.

e No se encontraron problemas criticos durante las pruebas, lo que confirma que el software
funciona segun lo previsto.

e Las pruebas realizadas fueron documentadas mediante capturas de pantalla y registros en
la base de datos, lo que permiti¢ validar la funcionalidad del sistema sin necesidad de

informes formales.

5.6 Fase de Despliegue

Con la fase anterior concluida, se consider6 esencial implementar una estrategia que permitiera a
los usuarios acceder facilmente al sistema desde las computadoras disponibles en los espacios de
la institucion, como bibliotecas o centros de computo. Dado que se busca facilitar el uso sin
comprometer la estructura interna del sistema, se disefid una solucion local que elimina la
necesidad de acceder directamente a los archivos del programa, ofreciendo una experiencia

practica y segura para el usuario.
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5.6.1 Configuracion de acceso

El sistema fue disefiado para ejecutarse de manera local, lo que permite a los estudiantes interactuar
con la herramienta sin depender de una conexion a internet exigente ni de un servidor web externo.
La tnica excepcion es el modulo de Chatbot, que requiere acceso a internet para funcionar
correctamente. Esta configuracion resulta ideal para entornos controlados, como laboratorios
escolares.

Para facilitar su uso, se implementd un acceso directo en el escritorio de cada equipo, como es
posible visualizar en la Figura 37. Este acceso ejecuta automaticamente un archivo con extension
.bat, encargado de iniciar el servidor local y abrir el navegador con la interfaz principal del sistema.

Gracias a esta solucidn, los usuarios pueden comenzar a utilizar la herramienta sin necesidad de

conocimientos técnicos ni interaccion con los archivos internos del proyecto.

-

PC MATCH -

Acceso directo

Figura 37. Ejecutable PC MATCH
Fuente: Elaboracion propia

5.6.2 Automatizacion del inicio y resguardo del codigo

El archivo .bat fue configurado para acceder a la carpeta correspondiente, ejecutar el servidor local
mediante el archivo app.js de Node.js, y abrir automaticamente la aplicacion web en el navegador,
apuntando a la direccion http://localhost:3000. El codigo de este script puede observarse en la

Figura 38.

/min "" node app.js

it 2 »
http://localhost:3888

Figura 38 . Creacion del codigo para ejecutar desde el escritorio
Fuente: Elaboracion propia
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Aunque el script es visible, su ejecucion a través del acceso directo reduce significativamente la
posibilidad de manipulacion por parte del usuario, lo que contribuye a mantener protegida la

estructura general del sistema.

5.6.3 Distribucion en los equipos

Para facilitar la implementacion del programa en los equipos autorizados, se copio la carpeta del
proyecto incluyendo todos los archivos necesarios para su ejecucion. Esta configuracion permite
que la herramienta funcione de manera autonoma, con excepcion del modulo que requiere
conexion a la API de OpenAl

El tamafio total de la carpeta es de aproximadamente 135 MB, como se muestra en la Figura 39.

PC TECH
Tipa: Carpeta de archivos
Ubicacian: C:Users'fabri®\Desktop*WEBSITE Z3-05-2025
Tamario: 135 MB (142,409,006 bytes)

Tamafio en disco: 148 ME (155,574,272 bytes)
Contiene: 10,304 archivos, 1,184 capetas

Figura 39. Carpeta donde se almacena el programa
Fuente: Elaboracion propia

5.6.4 Manual de Usuario - PC MATCH

Con el fin de garantizar la correcta operaciéon y mantenimiento del sistema, se elaboraron dos
documentos de apoyo: el Manual de Usuario, que se presenta en el Apéndice B, y el Manual
Técnico, disponible en el Apéndice A.
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CAPITULO 6. Resultados y conclusiones

6.1 Resultados

Con el objetivo de medir el grado de satisfaccion de los usuarios respecto al funcionamiento del
sistema, se disefio y aplicoé un cuestionario digital mediante la plataforma Google Forms. Este
instrumento const6 de preguntas cerradas, estructuradas en una escala de valoracion tipo Likert,
orientadas a evaluar aspectos como facilidad de wuso, disefio visual, precision en las
recomendaciones y experiencia general del usuario.

La encuesta fue respondida por un total de 47 participantes, quienes previamente interactuaron con
la herramienta. A continuacion, se presentan los datos sociodemograficos de los encuestados, asi
como los resultados obtenidos en cada uno de los aspectos evaluados con base en las heuristicas

de Nielsen.

Perfil sociodemografico de los participantes

En la figura 24 es posible visualizar que el grupo de encuestados estuvo conformado en un 51.1%
por hombres y un 48.9% por mujeres. En cuanto a la edad, la figura 25 muestra que la mayoria
(66%) se encontraba en el rango de 15 a 25 afios, seguido de un 23.4% entre 26 y 35 afios, un 6.4%
entre 36 y 45 afos, y un 4.3% entre 46 y 55 afios. Ninguno de los participantes superaba los 56
afios. Estos datos reflejan que el publico evaluador pertenece principalmente a una poblacion

joven, lo que resulta coherente con el mercado objetivo de la herramienta.

Género

47 respuestas

@ Femenino
@ Masculino

48,9%

Figura 40. Distribucion de los participantes por género.
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Edad

47 respuestas
@® 15-25 arios
@ 26-35 afios
O 36-45 afios
@ 45-55 afios
A @ 56 6 mas arfios

Figura 41. Distribucion de los participantes por rango de edad.

Resultados por heuristica de usabilidad

e Consistencia y estandares.
El 57.4% de los usuarios se mostré muy satisfecho y el 34% satisfecho con la navegacion en el
software, mientras que solo un 2.1% indic6 estar nada satisfecho. Como se visualiza en la Figura

26, esto refleja que la interfaz mantiene una coherencia y predictibilidad adecuadas para el usuario.

¢Cémo calificarias la facilidad de navegacién en el software?

47 respuestas

@ Muy satisfecho

@ satisfecho

@ Medianamente satisfecho
@ Poco satisfecho

@ Nada satisfecho

@® Medianamente Satisfecho

Figura 42. Nivel de satisfaccion de los usuarios con la facilidad de navegacion del software.

e Visibilidad del estado del sistema.
El 70.2% de los usuarios afirm¢ estar muy satisfecho y un 21.3% satisfecho con la velocidad de

carga. En contraste, el 6.4% expresé niveles bajos de satisfaccion. Como se visualiza en la Figura
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27, aunque el rendimiento general fue valorado positivamente, aun existen areas de oportunidad

en la optimizacion de tiempos de respuesta.

¢La velocidad de carga del software fue satisfactoria?
47 respuestas

@ Muy satisfecho

@ Satisfecho

@ Medianamente satisfecho
® Poco satisfecho

@ Nada satisfecho

@ Poco Satisfecho

@® Medianamente Satisfecho

Figura 43. Nivel de satisfaccion de los usuarios respecto a la velocidad de carga del software.

e Control y libertad del usuario.
El 97.9% de los encuestados manifesté haber encontrado facilmente la informacion que buscaba,
frente a un 2.1% que no lo logré. Como se visualiza en la Figura 28, este resultado confirma la

eficacia del sistema para apoyar la autonomia del usuario en sus tareas principales.

¢Encontraste la informacion que buscabas en el software facilmente?

47 respuestas

® sSi
® No

Figura 44. Facilidad para encontrar la informacion dentro del software.

e Estética y diseflo minimalista.
El 55.3% de los participantes considerd que el proyecto es muy atractivo y un 40.4% lo calific

como atractivo. Solo un 4.3% se mostré neutral y no hubo respuestas negativas. Como se visualiza
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en la Figura 29, esto indica que la herramienta cumple con los principios de un disefio claro y

agradable, sin sobrecargar la interfaz.

¢Qué tan visualmente atractivo encuentras el disefio del proyecto?
47 respuestas

@ Muy atractivo

@ Atractivo

@ Neutral

@ No muy Atractivo
@ Nada atractivo

Figura 45. Percepcion de los usuarios sobre el atractivo visual del proyecto.

e Facilidad de uso y aprendizaje.
El 95.7% de los usuarios indicd que la ejecucion de la herramienta fue facil, mientras que apenas
un 4.3% declaro lo contrario. Como se visualiza en la Figura 30, este resultado evidencia que el

sistema es intuitivo y sencillo de aprender.

La ejecucion de la herramienta, ¢ fue facil de usar?

47 respuestas

@ si
® No

Figura 46. Evaluacion de la facilidad de uso de la herramienta web.

e Prevencion de errores.
Un 83% de los encuestados sefial6 que los resultados proporcionados por la herramienta “Arma tu

PC” cumplieron totalmente sus expectativas, mientras que el 17% afirmé6 que fueron cumplidos
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parcialmente. Ningin usuario reportd resultados no cumplidos. Como se visualiza en la Figura 31,

esto refuerza la confiabilidad del sistema.

:Los resultados proporcionados por la herramienta "Arma tu PC" cumplieron tus expectativas?

47 respuestas

@ Totalmente cumplidos
@ Parcialmente cumplidos
@ No cumplidos

Figura 47. Grado de cumplimiento de expectativas en los resultados proporcionados por la
herramienta “Arma tu PC”.

¢ Ayuday documentacion.
Las respuestas al funcionamiento del chatbot fueron diversas. Algunos usuarios lo calificaron
como excelente o0 muy bueno, mientras que otros sefialaron limitaciones en su desempefio. Como
se visualiza en la Figura 32, esto refleja que, aunque el sistema ofrece un canal de asistencia, es

necesario fortalecer su capacidad de respuesta para mejorar la experiencia del usuario.

¢ Cbémo calificarias el soporte o ayuda disponible en la padgina web (Chatbot)?
47 respuestas

6 (1 ,,s %)
4(8,5 %)
3(6.4 %)
2 (4,3 %) (4,3 %) (4,3 %) 2 (4.3 %)

2
1 2M(A21(251 %0 (211(251 %21 (21(211(2A1(211(211(21 %)) FIER1(211(2:1 %)) QlE@1(21(241(211(251 221241211 (241(2:1

0
10 muy completo 10/10 Atento Es cm asta te bue... Medianamente bu... Satisfecha

9 9, eficiente Buena Exelente Muy bueno

Figura 48. Opinion de los usuarios sobre el soporte o ayuda disponible en la pagina web
(Chatbot).
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En términos generales, los resultados obtenidos evidencian un alto nivel de satisfaccion de los
usuarios con la herramienta PC MATCH, destacando principalmente la facilidad de navegacion,
la rapidez de carga y el disefo atractivo. No obstante, se identificaron dreas de mejora vinculadas
al soporte del chatbot y, en menor medida, al rendimiento del sistema, las cuales representan

oportunidades para futuras optimizaciones.

6.2 Conclusiones

La herramienta ha surgido como una solucién accesible para quienes se adentran en el complejo
mundo del ensamblaje de computadoras. Este sistema funciona como un puente entre el
conocimiento especializado y las aspiraciones tecnoldgicas de usuarios de distintos niveles,
ofreciendo un entorno claro y estructurado para la seleccion de componentes compatibles.

El desarrollo se llevo a cabo bajo una metodologia en cascada, lo que permiti6 organizar cada fase
desde la definicion de requisitos hasta la verificacion de manera ordenada y coherente. La interfaz
gréafica, disefiada con un estilo limpio y atractivo, refuerza la experiencia de uso y facilita la
interaccion con el sistema.

Una caracteristica diferenciadora de PC MATCH es que se concibe como una herramienta donde
el conocimiento empirico proporcionado por usuarios reales constituye la clave y la ventaja frente
a otras alternativas. A través de la participacion de la comunidad, se generan experiencias
compartidas que enriquecen la base de conocimiento y permiten validar la pertinencia de los
ensamblajes sugeridos.

En este sentido, PC MATCH no solo se presenta como un sistema de apoyo en la seleccion de
componentes, sino también como una plataforma con potencial de consolidarse, a lo largo del
tiempo, en un estandar de referencia para el ensamblaje de computadoras.

Las pruebas realizadas confirmaron que el sistema cumple con los objetivos planteados: las
respuestas fueron claras y coherentes, las recomendaciones resultaron relevantes y cada
interaccion quedo registrada en la base de datos. Estas validaciones refuerzan la utilidad practica
del sistema y su enfoque en mejorar la experiencia del usuario.

Esta tesis refleja un compromiso con la innovacion y la excelencia tecnoldgica. PC MATCH es
mas que un sistema: es un acompafante confiable en la creacion del PC ideal, y sienta las bases
para futuras mejoras que podrian revolucionar la manera en que los entusiastas de la computacion

personalizan y optimizan sus equipos.
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6.3 Trabajo futuro

En el trabajo a futuro se considera implementar diferentes tipos de ensamblaje, con el proposito
de ofrecer una diversidad més amplia de recomendaciones y cubrir distintos perfiles de usuario.
Este enfoque permitiria analizar estadisticamente las tendencias de seleccion de componentes en
funcion de las necesidades y preferencias de los usuarios, generando un conocimiento colectivo
que enriqueceria la herramienta. Asimismo, se plantea la posibilidad de consolidar PC MATCH
como un espacio de referencia y foro especializado en hardware, donde las experiencias
compartidas por los usuarios puedan validarse y convertirse en un estandar de consulta para la

comunidad tecnologica.
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Apéndices

Apéndice A. Manual Técnico del sistema PC MATCH

Nota: Las figuras incluidas en este apéndice no se incluyen en el indice general de ilustraciones, ya que

corresponden Unicamente al manual técnico de la herramienta PC MATCH.

Introduccion
El presente manual técnico tiene como proposito documentar de manera clara y organizada el
funcionamiento interno de la herramienta PC MATCH, asi como los elementos que conforman su
estructura. Se describen los componentes principales del sistema, la organizacion del proyecto y los

recursos utilizados para su desarrollo.

Asimismo, se explica la 16gica general que permite el funcionamiento de la herramienta, incluyendo
los mecanismos que gestionan la interaccion del usuario con las distintas secciones y con el médulo de
asistencia integrado. Este manual sirve como referencia para comprender como esta construido el

sistema y para facilitar futuras revisiones, mantenimiento o mejoras.

1. Herramientas y tecnologia utilizadas.

1.1 Visual Studio Code

Se utiliz6 como entorno de desarrollo principal debido a su versatilidad, ligereza y amplia

compatibilidad con proyectos basados en HTML, CSS, JavaScript y Node.js.

La estructura del proyecto se organiza en carpetas y archivos que permiten mantener separada
la logica de interaccion, las interfaces HTML y los estilos CSS como se logra apreciar en la

Tlustracion 49.
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itml

namiento.html

Hustracion 49. Estructura general del proyecto PC MATCH

1.2 HTMLy CSS

Estas tecnologias constituyen la base visual de la herramienta:
=  HTML define la estructura de todas las paginas, incluyendo las secciones de
navegacion, el area de “Arma tu PC”, las recomendaciones y el chatbot como
muestra la [lustracion 50.
=SS se utiliza para aplicar estilos, organizar el disefo, anadir colores, bordes,

sombras y mejorar la experiencia visual del usuario.

Hustracion 50. Fragmento de la interfaz del chatbot (HTML).
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background-cols
border-radius: 8p
¢ B 4px 2px Crgba(e, @,

font-family:
z-index: 1260;

.chat-header {

color: H
padding: 1

border:

color:

margin-bottom: 18px;

padding: 8px 12px;

border-radius: 15px;
80%;

color: OO
float: F

.user-message {
background-color: H#
color: M#f
float:

Tustracion 51. Codigo CSS que controla la posicion y apariencia del chatbot
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1.3 JavaScript

La logica del sistema se implementa en JavaScript puro, sin el uso de frameworks adicionales. La
actualizacion de datos se realiza mediante un servidor en la nube de Firebase, el cual gestiona tanto la

informacién del componente como la imagen representativa correspondiente.
El funcionamiento se basa en:

= Deteccion de eventos: identificacion de interacciones del usuario, principalmente
clics sobre los componentes de la interfaz.

= Redireccién automatica: envio del usuario hacia pdginas que contienen
ensamblajes recomendados, en funcion de la accion detectada.

= Actualizaciéon dinamica de elementos visuales: modificacion en tiempo real de la
representacion grafica de los componentes, de acuerdo con las elecciones
realizadas por el usuario.

1.4 Node.js: un servidor adaptable entre entorno local y nube

Aunque PC MATCH funciona tnicamente con archivos estaticos, la incorporacion de Node.js permite

ampliar sus capacidades mediante las siguientes funciones principales.

= Ejecucidn de un servidor local: habilita un entorno de pruebas y desarrollo, con la
posibilidad de vincularlo directamente a Firebase para la gestion de datos en la
nube.

* Interfaz con la API de OpenAl: facilita la comunicacion con servicios externos de
inteligencia artificial, integrando funcionalidades avanzadas en el sistema.

= Administracion de variables de entorno: gestiona de manera segura el archivo .env,
donde se almacena la clave de acceso y otros parametros sensibles, garantizando
la proteccion de credenciales y configuraciones.

1.5 Firebase almacenamiento de datos y persistencia de interacciones.

Firebase se emplea como plataforma de respaldo y gestion de la informacidén del sistema,
proporcionando servicios en la nube que garantizan la disponibilidad y consistencia de los datos. Su

integracion permite:

= Almacenamiento estructurado de informacion: conserva de manera segura los
registros asociados a los componentes y sus atributos, asegurando la integridad de

los datos.
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= Persistencia de interacciones del usuario: registra las acciones realizadas en la
interfaz, lo que posibilita mantener un historial confiable y reproducible de las
elecciones efectuadas.

= Sincronizacion en tiempo real: actualiza los elementos visuales y la informacion
asociada de forma inmediata, ofreciendo una experiencia interactiva continua.

= Escalabilidad y accesibilidad: facilita la operacion tanto en entornos locales como
en la nube, garantizando que el sistema pueda crecer y adaptarse sin comprometer

el rendimiento.

2. Integracion con la API de OpenAl
2.1 Integracion con la API de OpenAl

La integracion del sistema con la API de OpenAl se realiza mediante la configuracion de un archivo de
entorno (.env), mostrado en la Ilustracion 52. En este archivo se define la variable que contiene la clave
privada de acceso, la cual es indispensable para establecer la comunicacion con los servicios de

inteligencia artificial. El uso de este mecanismo garantiza:

= Seguridad en el manejo de credenciales: la clave privada no se expone
directamente en el codigo fuente, reduciendo riesgos de vulnerabilidad.

= Flexibilidad en la configuracion: permite modificar parametros sensibles sin
necesidad de alterar la logica del programa.

= Escalabilidad del sistema: facilita la integracion con otros servicios o entornos de
ejecucion, manteniendo un control centralizado de las credenciales.

= Cumplimiento de buenas practicas de desarrollo: asegura la separacion entre 1dgica
de aplicacion y datos confidenciales, alinedndose con estandares de seguridad en

software.

Hlustracion 52. Archivo .env con la clave de conexion a la API de OpenAl
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2.2 Codigo de conexion a la API

El backend implementado en Node.js concentra la ldgica necesaria para gestionar las consultas del
usuario y establecer la comunicacion con el modelo de lenguaje de OpenAl. Este modulo recibe las
peticiones provenientes del chatbot, las procesa y las envia a la API correspondiente, retornando
posteriormente la respuesta generada. Tal como se muestra en la I[lustracion 53, el flujo de interaccion

se estructura de la siguiente manera:

= Recepcion de solicitudes del cliente: el servidor captura los mensajes enviados
desde la interfaz del chatbot.

=  Procesamiento y envio a la API: las consultas se transmiten al modelo de lenguaje,
asegurando que se cumplan los parametros definidos (modelo, temperatura,
numero maximo de tokens, entre otros).

= QGestion de respuestas: el backend interpreta la salida del modelo y la devuelve al
chatbot en un formato adecuado para su visualizacion.

= Manejo de errores: se implementan rutinas de control que permiten identificar y
reportar fallos en la comunicacion con la API, garantizando la estabilidad del

sistema.

quire(”
). config()

OpenAI(
ocess .env.OPENAT_APT_KEY,

app-post(”

.completions.create(

ent.trim() });

?.message || error.message;

Nustracion 53. Codigo de vinculacion entre PC MATCH y la API de OpenAl.
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3. Légica de funcionamiento del médulo “Arma tu PC”

El mddulo Arma tu PC se presenta como una interfaz intuitiva disefiada para guiar al usuario en la
seleccion de componentes de hardware. Su funcionamiento se basa en un algoritmo propio, pre
configurado desde el frontend, que establece asociaciones entre cada componente elegido y un conjunto
de recomendaciones predeterminadas. De esta manera, el sistema no realiza validaciones técnicas
avanzadas ni comprobaciones especificas sobre chipsets u otros parametros internos, sino que ofrece al
usuario una experiencia practica y accesible, orientada a facilitar el proceso de configuracion mediante

sugerencias claras y organizadas.
Pagina Shopl

Esta pagina contiene las imagenes y botones que redirigen hacia los ensamblajes compatibles.

ntel Core i5-18408F de Décima Generacidn, 2.9 GHz Intel BX3678118480F

@">Visualizar componentes compatibles

Hustracion 54. Fragmento del archivo SHOP1 con la logica de redireccion.

3.1 Paginas de ensamblajes recomendados

Dependiendo del componente seleccionado, el sistema redirige a uno de los archivos HTML dedicados

a mostrar un conjunto recomendado, tales como se aprecia en la ilustracion 55:

= PCMODELOGEI!.html

= PCMGEI1.html

= RECOMENDACION PC GH1.html
= RECOMENDACION PCMGA1.html
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» RECOMENDACION PCMGAP2.html
» RECOMENDACION PCMGE2.html

Estas paginas contienen la informacion de los ensamblajes ya definidos.

» Recomendacion PC GH1.hitml

» Recomendacion PCMGA 1.himl

Recomendacion PCMGAP2.htmil

Hlustracion 55. Captura de los archivos de recomendacion de PC disponibles.

4. Descripcion del chatbot

El chatbot esta disponible en todas las paginas HTML del proyecto. Se implementa mediante un bloque

de codigo que incluye:

= (Cajade chat

= Botones de envio

= Contenedor de mensajes

* Llamadas a funciones JavaScript

= Estilos visuales en CSS

= Su funcidén es apoyar al usuario resolviendo dudas sobre hardware y

compatibilidad.

5. Conclusion

La documentacion presentada permite comprender la estructura interna y el funcionamiento general de
PC MATCH, asi como los componentes técnicos que intervienen en su operacion. Si bien se trata de
una herramienta disefiada para ejecutarse de manera local y con un enfoque académico, su arquitectura
resulta lo suficientemente flexible para admitir mejoras futuras, tanto en la 16gica de funcionamiento
como en la integracion de servicios externos. Este manual técnico deja establecidos los elementos

necesarios para facilitar su mantenimiento, actualizacion o ampliacion en desarrollos posteriores.
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Apéndice B. Manual de usuario del sistema PC MATCH

Nota: Las figuras incluidas en este apéndice no se incluyen en el indice general de ilustraciones, ya que

corresponden unicamente al manual de usuario de la herramienta PC MATCH.

Introduccion

El presente manual de usuario describe el proceso de instalacion, configuracion y uso de la herramienta
web PC MATCH, desarrollada para apoyar el proceso de seleccion y compatibilidad de componentes de

computadora mediante su ensamblaje.

En este apéndice se detallan los requisitos necesarios para la correcta ejecucion del sistema, asi como los
pasos para su instalacion en un entorno local y la descripcion de las principales secciones que conforman
la interfaz de la herramienta. Asimismo, se explica el funcionamiento general de los moédulos disponibles,
incluyendo el apartado de ensamblaje de componentes y la integracion del chatbot basado en inteligencia

artificial.

El manual tiene como finalidad servir como guia de referencia para el uso adecuado de la herramienta,

asegurando su correcta operacion y facilitando la comprension de sus funcionalidades principales.
1. Requisitos previos de instalacion

Antes de ejecutar la herramienta, es necesario instalar Node.js y Visual Studio Code, ya que son

indispensables para el funcionamiento y edicion del proyecto.

1.1 Instalacion de Node.js
1. Acceder al sitio oficial: https://nodejs.org
Descargar la version LTS recomendada para Windows.

Ejecutar el instalador descargado.

2

3

4, Aceptar los términos y condiciones.

5 Mantener las opciones predeterminadas (incluye npm).
6

Finalizar la instalacion.
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Download Blog Docs Contribute ~ Certification #

Download Node

Get Nodejs® v2220.0(1s) ~ for i windows - using Docker v~ |with| Ml npm
Info Want new features sooner? Get the latest Node Js version instead and try the latest improvements!

1

5 docker pull node:22-alpine

8 docker run -it --Im --entrypeint sh node:22-alpine
node -v

1 npm -v

PowerShell @ Copy to clipboard

Ilustracion 56. Sitio oficial NodeJS

"M Nodejs Setup = x

Completed the Node.js Setup Wizard

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

@ Mode.js has been successfully installed.

Tlustracion 57. Instalacion de NodelS finalizada

Verificacion de la instalacion:

o Abrir PowerShell o el Simbolo del sistema.
e Escribir los siguientes comandos:

o node -v
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o npm-v

Si se muestran las versiones instaladas, la configuracion fue exitosa; como se aprecia en la Ilustracion 58.

PS C:\Windows\System32> npm
9.

PS C:\Windows\System32> node
22.20.0

Iustracion 58. Ejecucion de comandos en PowerShell

1.2 Instalacion de Visual Studio Code

1. Acceder al sitio oficial: https://code.visualstudio.com/
2. Descargar la version para Windows.
3. Ejecutar el instalador y mantener las opciones por defecto.

) Visual Studio Code Docs Updates Blog APl Extensions MCP FAQ Dev Days
ed development in VS Code.

EEE R EEE RN

“E B ERBREEE

E8 Download for Windows Sccoe

Web. Insiders edition, or other platforms

By using VS Code, you agree to its license and privacy statement.

Tlustracion 59. Sitio oficial Visual Studio Code

2. Instalacion de PC MATCH
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1. Descomprimir el archivo PC MATCH.zip en la carpeta Archivos de programa.
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2. Abrir la carpeta y crear un acceso directo del archivo ejecutable denominado

PC MATCH.
3. Enviar el acceso directo al escritorio.
4. Hacer doble clic sobre el icono para ejecutar la herramienta.
5. El sistema se abrira automaticamente en el navegador predeterminado.

I pC MATCH 00/10/2025 19:32
Hustracion 60. Carpeta PC MATCH

- B8 PC MATCH 09/10/2025 18:40

Ilustracion 61. Archivo ejecutable PC MATCH

B Mombre

¢ B chatbots

¥ contact

M$ Mover a Escritorio

Ilustracion 62. Archivo ejecutable enviado al escritorio
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3. Uso de herramienta

3.1 Acceso

Para ingresar a PC MATCH, el usuario debe dar doble clic sobre el icono de acceso directo en el
escritorio. Esto abrird la herramienta directamente en el navegador configurado por defecto.

PC
MATCH -
Acceso

directa

Iustracion 63. Acceso directo a PC MATCH
4. Estructuray funcionamiento de la interfaz
4.1 Apartado principal
En la parte superior del sitio se encuentran los datos de contacto y redes sociales del desarrollador.
El menu principal incluye cuatro apartados:

e Inicio: Pagina principal de la herramienta.

¢ Funcionamiento: Explica el propdsito de PC MATCH y su modo de uso.

e Arma tu PC: Es la seccion principal del sistema, donde el usuario puede explorar los componentes
disponibles y visualizar sus compatibilidades.

e Contacto: Presenta la ubicacion institucional de la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo,

donde se desarrollo el proyecto.
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& Inicio Funcionamiento Arma tu PC Contacto
"

Tarjetas graficas

Herramientas visuales para potenciar tu
aprendizaje y desarrollo

Selecciona los componentes adecuados segun tu necesidad: desde
procesadores hasta gabinetes. PC MATCH te orienta hacia un rendimiento
gréfico optimo para impulsar tus actividades académicas

Componentes mayormente
importantes

Algunos de estos componentes son los mas importantes al momento de

Iustracion 64. Pagina principal de PC MATCH

4.2 Funcionalidad del Chatbot

En el apartado de ayuda se encuentra un botdon que permite interactuar con el chatbot. Al hacer clic, el
usuario puede realizar preguntas relacionadas con hardware, y el sistema respondera de manera automatica

utilizando la inteligencia artificial de OpenAl como se aprecia en las ilustraciones 49 y 50.

& Ayuda

Ilustracion 65. Boton "Ayuda"
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Asistente sobre hardware X
&

iClaro que sil Para

armar una PC con una
RTX 5090, necesitaras
asequrarte de que los

Escribe tu mensaje aqui
Iustracion 66. Interaccion con el Chatbot

4.3 Area de Funcionamiento

Esta seccion actua como un espacio de Preguntas Frecuentes (FAQ), donde se explican las funcionalidades
basicas y las mejoras futuras previstas para la herramienta

Inicio Funcionamiento Arma tu PC Contacto

PG MATCH

Funcionamiento

PC Match es una herramienta web innovadora disefiada especificamente para simplificar el
proceso de ensamblaje de computadoras personalizadas. Esta plataforma garantiza la
compatibilidad de los componentes seleccionados, optimizando asi el rendimiento del
sistema ensamblado. Al acceder a la funcion "Arma tu PC" en nuestra plataforma, podras
comenzar seleccionando un componente inicial, como el procesador o la tarjeta grafica.
Basandonos en tu eleccion, PC Match desplegara automaticamente una lista de
componentes compatibles que incluyen memoria RAM, unidades de almacenamiento,
placas madre y otros elementos esenciales. Cada opcion mostrada ha sido cuidadosamente
evaluada para asegurar que se complementen efectivamente, evitando incompatibilidades
que puedan afectar el rendimiento.

:Qué es PC Match?
Tlustracion 67. Seccion "Funcionamiento"
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4.4 Apartado “Arma tu PC”

Este mddulo constituye el nucleo del sistema.

Al pasar el cursor sobre una imagen, se muestran botones que redirigen al ensamblaje recomendado para

ese componente.

Ademds, incluye un menu superior con enlaces directos a tiendas en linea como Amazon, CyberPuerta y
DDTECH, donde el usuario puede consultar precios y disponibilidad de los componentes sugeridos.
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Tlustracion 68. Seccion "Arma tu PC"

De acuerdo ala
seleccion del
componente anterior, a
continuacién se
despliega la siguiente
lista que muestra la
mejor combinacion
para un ensamblaje

PC MODELO GAMAALTAT @&

Hlustracion 69. Pagina de ensamblaje recomendado
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4.5 Apartado de Contacto
Aunque la herramienta funciona localmente en equipos designados para uso académico, el apartado

“Contactanos” cumple una funcion institucional importante.
Proporciona informacion sobre la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, el equipo desarrollador y

la sede del proyecto, fortaleciendo su credibilidad y abriendo la posibilidad de futuras implementaciones

en otras universidades.
Arma tu PC Contacto

Funcionamiento

Inicio

BC MATCH

Contactanos
Si tiene alguna duda o sugerencia, no dude en contactarnos a través de nuestro correo electronico. También nos puede
encontrar en nuestra ubicacion fisica en Ciudad del Conocimiento UAEH, Km. 4.5 Carretera Pachuca-Tulancingo,
Colonia Carboneras, CP42090, Mineral de |a Reforma, Hgo, Edificio B.

Ciudad del Conocimiento

Universidad Autonoma del Estado de
g,
"

!7“\
// Fargue
L:m‘u'g‘ru) A 3
4 \ r
¢ X N Hidalgo (UAEH)
Ty ~s
: E: Ciudad,
3 *del Conocimiento:
UAEM: "=

Cubitos
i

Zonilote:

Tlustracion 70. Seccion “Contacto”

5. Conclusion

El manual de usuario de PC MATCH presenta de manera estructurada los pasos necesarios para la
instalacion, ejecucion y uso general de la herramienta. A través de la descripcion de su interfaz y de cada

uno de sus modulos, se facilita la comprension del funcionamiento del sistema y se promueve su correcta

utilizacion.
auténoma en entornos locales, garantizando una experiencia de uso clara y consistente. De esta manera, el

La informacion presentada en este apéndice permite que la herramienta pueda ser ejecutada de forma
manual cumple su funcién como documento de apoyo para la operacion adecuada de PC MATCH dentro

del contexto en el que fue desarrollado.
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