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. RESUMEN

En este trabajo se desarrollard un sistema que apoye a una dulceria en la
organizacion y control de sus tareas diarias, como el registro de ventas,
productos, clientes, empleados entre otras mas, asi permitiendo una
administracion mas clara, rapida y segura de su informacion.

Actualmente la dulceria no cuenta con un sistema de gestion para que
pueda llevar un buen control de su informacién personal y de los movimientos
gue genera, asi como la de sus empleados, clientes y de los movimientos que se
hacen como las ventas de cada dia, las entradas y salidas de productos o incluso
la llegada de producto nuevo. Causando un conflicto al querer adquirir cualquier
tipo de informacion, ya que todo este tipo de trabajo se hace de forma manual,
tanto en los calculos de las ventas del dia, como los nuevos registros que se
genera cada dia, requiriendo de mucho tiempo y esfuerzo por el simple hecho de
no llevar un buen control y no tener una forma mas facil para adquirir esa
informacioén con pocas probabilidades de errores humanos.

En el presente trabajo se disefid un sistema que permite tener un mejor
manejo de informacion, asi como también una forma segura y facil de obtener la
informacion requerida con poca probabilidad de errores. El sistema cuenta con
una autenticacién para que solamente el personal autorizado pueda entrar al
programa mediante un correo con una contrasefia y pueda realizar ciertas
actividades dentro como registrar a un nuevo usuario, empleado, cliente,
producto o venta con las especificaciones de cada uno, también puede modificar
los registros que necesiten actualizaciones, asi como también pueda eliminarlos
0 que solo tenga la necesidad de buscar cierta informacion de cualquier registro
puede hacerlo de una manera mas sencilla sin necesidad de buscarla
personalmente y de forma manual. Con la finalidad de facilitar el acceso a la
informacion, reducir el tiempo que un empleado pierde en ello y que la dulceria

tenga un mejor manejo de su informacion.



Los métodos utilizados para llevar a cabo la investigacion de este trabajo fue la
investigacion experimental y documental. Tomando en cuenta que la documental
se baso en la recopilacion de informacion de diferentes tipos de fuente y la
experimental para la implementacion y pruebas en tiempo real durante la creacion
del programa.

El sistema se desarroll6 haciendo uso de la herramienta Visual Studio
Code, un editor de cddigo fuente con la version 8.2, con el lenguaje de
programacion para el desarrollo del Back-end se utiliz6 PHP (Hypertext
Preprocessor) en espariol (Preprocesador de Hipertexto) y para el Front-end se
utilizé el framework de multiplataforma Bootstrap, para que el disefio del sistema
logre una vista amigable y confiable para los usuarios.

El sistema gestor de base de datos utilizado para esta creacion es
MariaDB en su version 10.6.4, utilizando el lenguaje SQL para la creacion de la
base de datos y la herramienta de XAMPP para soportar la BD en PHP para que
el sistema lo reconozca.

También se utilizo la herramienta de Freepik, para la creacion de algunos
iconos y mensajes de entrada y salida de cualquier movimiento para que el
sistema tenga una presentacion mas profesional y amigable a vista de los
usuarios.

Como resultado de este proyecto, se logré6 implementar un sistema
funcional que permite a la dulceria realizar todas sus tareas de manera eficiente.
Dado que proporciona un acceso controlado mediante la autenticacion, lo que
brinda una mayor seguridad, donde solo el personal puede realizar operaciones
dentro de él. Gracias a su interfaz y disefio, se facilitd la navegacion y el uso por
parte de los trabajadores del negocio, reduciendo significativamente la posibilidad
de errores y mejorando el control de la informacion.

Finalmente se concluyé que el uso de las herramientas tecnolégicas como
Visual Studio Code, XAMPP, Bootstrap, MariaDB y el lenguaje PHP facilitd el
desarrollo del programa y permitié resolver necesidades especificas del negocio.

Por lo que, la implementacién de esta herramienta digital, contribuy6 a optimizar



procesos internos que antes se realizaban de forma manual, reduciendo
problemas y pérdida de tiempo esperando una respuesta. A lo largo de este
proyecto, se comprobd que la metodologia SCRUM permiti6 mantener un
desarrollo estructurado y centrado en los requerimientos del cliente, logrando una

solucion funcional que facilita el trabajo diario del personal.



. ANTECEDENTES

A continuacion, se presentan los antecedentes mas relevantes relacionados con
el tema del proyecto de investigacion. Los cuales han sido seleccionados debido
a su relevancia teorica, practica y metodologica en el disefio y la creacion del
sistema para la dulceria. Cada uno de ellos contribuye a ampliar el conocimiento
sobre el tema, ademas de ofrecer algunas sugerencias que este proyecto busca

abordar. Por lo cual se revisara algunas definiciones.

Una computadora es un dispositivo electronico capaz de procesar y
almacenar datos de manera eficiente, permitiendo la realizacién de diversas
tareas. Por otra parte, un sistema es un conjunto de elementos interconectados
gue trabajan en conjunto para cumplir un objetivo especifico, como gestionar

informacion, optimizar procesos o resolver distintos problemas.

Un framework es un marco de trabajo cuyo propésito es facilitar la solucion
de problemas que pueden surgir durante la programacion. Los frameworks
aceleran el proceso de desarrollo al simplificar tareas como la organizacion del
codigo o el trabajo colaborativo dentro de un proyecto determinado (Juarez,
2022).

Una pagina web responsiva es aquella que es capaz de adaptarse a
cualquier dispositivo donde se visualice. En pocas palabras, es aquella pagina
que se adapta automaticamente al tamafio de la pantalla de cualquier dispositivo

como un teléfono, Tablet o una computadora.

Bootstrap es un framework que permite a los desarrolladores construir
paginas web responsivas de manera mas rapida y sencilla. En este sentido,
proporciona un conjunto de componentes y plantillas CSS, HTML y JavaScript
gue pueden ser utilizados o modificados de forma gratuita. Ademas, ofrece una

amplia variedad de componentes que pueden incorporarse y personalizarse en



cualquier proyecto, como botones, menus de navegacion, galerias de imagenes,

formularios y paginas de productos (Flores, 2023).

En seguida se mostraran algunos ejemplos de soluciones a las necesidades
especificas de un negocio que hacen uso de la tecnologia que se utilizé en este

proyecto en sus disefios.

Un sistema de gestion para puntos de venta enfocado en pequefias
tiendas de abarrotes fue desarrollado con la tecnologia de Visual Studio Code
como entorno de desarrollo, junto con el framework Bootstrap para el disefio de
vistas. La logica fue implementada con PHP y conectada a una base de datos
relacional en MySQL. Los autores concluyeron que el uso de Bootstrap y Visual
Studio Code permitié acelerar el proceso de disefio y desarrollo, mientras que
PHP y MySQL proporcionaron eficiencia y robustez en la gestion de datos (Lopez
y Pérez, 2020).

Un sistema automatizado para la gestion de inventarios en pequefias
empresas fue desarrollado empleando el framework Bootstrap para garantizar
vistas responsivas y JavaScript para funcionalidades dinamicas. El back-end fue
desarrollado con Node.js y Express.js, y la base de datos fue gestionada con
MongoDB. Los desarrolladores utilizaron Visual Studio Code como entorno de
desarrollo, destacando que la combinacién de estas tecnologias permitié un

desarrollo agil y eficiente (Martinez, 2021).

Asimismo, se han creado aplicaciones web con el apoyo de estas
tecnologias. La creacion de estos programas es para la gestion de ventas e
inventarios en tiendas de conveniencia se realizo utilizando el framework
Bootstrap para el disefio de la interfaz de usuario y Java con Spring Boot para el
back-end. La base de datos fue gestionada con MySQL y el sistema se
implement6 en un servidor web Apache Tomcat. Segun los autores, Bootstrap
facilito el disefilo de vistas, mientras que Spring Boot ofrecio flexibilidad para

funcionalidades avanzadas (Torres, 2022).
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Un sistema de punto de venta con autenticacion de usuarios fue
desarrollado utilizando Bootstrap para el disefio de las vistas y Django como
framework principal en el back-end. La base de datos fue gestionada con
PostgreSQL, lo que resultd en un sistema robusto y una interfaz més atractiva
(Gomez, 2021).

De igual manera, el desarrollo de una plataforma web para la gestion de
pedidos en linea en restaurantes utilizé Visual Studio Code como entorno de
desarrollo, el framework Bootstrap para la creacion de vistas responsivas y
jQuery para funcionalidades interactivas en el front-end. En el back-end, se
emple6é PHP con el framework Laravel, y la base de datos fue gestionada con
MySQL Workbench. Laravel simplific6 la implementacion de funcionalidades
avanzadas, mientras que Bootstrap y Visual Studio Code facilitaron el disefio y

desarrollo del sistema (Vasquez, 2020).

Un sistema de facturacion electronica para pequefias y medianas
empresas fue desarrollado utilizando Visual Studio Code como entorno de
desarrollo, Bootstrap para el disefio responsivo de la interfaz de usuario y PHP
con MySQL para la gestion de la base de datos. El objetivo principal era mejorar
la precision y eficiencia en la emision de facturas digitales, reduciendo los errores
manuales y agilizando los procesos administrativos. Los desarrolladores
concluyeron que la combinacion de estas tecnologias permiti6 una rapida
implementacion del programa, facilitando su escalabilidad y mantenimiento
(Rodriguez y Sanchez, 2021).

Por otro lado, un sistema de administracion de reservas para hoteles de
pequefio y mediano tamafio fue desarrollado con Bootstrap para la interfaz de
usuario, PHP en el back-end y MySQL como base de datos. Se utilizd Visual
Studio Code como entorno de desarrollo principal, lo que facilité la integracién de
herramientas de control de versiones y pruebas de cédigo. Segun los autores, el
uso de Bootstrap permitié un disefio flexible y adaptable a dispositivos moviles,
mientras que MySQL garantiz0 un almacenamiento eficiente y seguro de los
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datos de las reservas, contribuyendo a la automatizaciéon de procesos en la

gestion hotelera (Fernandez, 2020).

Asimismo, el desarrollo de un sistema de control de inventarios para una
empresa distribuidora de productos de consumo masivo utilizé Bootstrap para el
disefio de la interfaz grafica, Laravel como framework back-end en PHP y MySQL
para la administraciéon de datos. Visual Studio Code fue empleado para la
codificacion y pruebas del sistema. La solucion permiti6 mejorar la gestion del
inventario en tiempo real, minimizando pérdidas y optimizando la rotacién de
productos. Los autores destacaron que la eleccidén de Laravel permitié una mayor
seguridad y estructura en el desarrollo del sistema, mientras que Bootstrap

ofrecié una experiencia de usuario intuitiva y moderna (Jiménez, 2022).

De igual manera, se ha desarrollado un sistema de gestion de citas
médicas en clinicas privadas que fue implementado utilizando Bootstrap para el
disefio responsivo de la interfaz, PHP con Codelgniter en el back-end y MySQL
para el almacenamiento de datos. Visual Studio Code fue empleado como
entorno de desarrollo debido a su compatibilidad con multiples extensiones que
facilitaron la depuracién del cédigo. Permitié a los pacientes programar, modificar
y cancelar citas en linea, reduciendo el tiempo de espera y optimizando la
organizacion interna de las clinicas. Los desarrolladores concluyeron que la
combinacion de estas tecnologias permitio un desarrollo agil y eficiente del

sistema, mejorando la experiencia del usuario final (Herndndez, 2021).

Ademas, un software para la gestion de pedidos y entregas en una
empresa de comida rapida fue desarrollado utilizando Bootstrap para la interfaz
de usuario, Node.js en el back-end y MySQL como base de datos. El programa
permiti6 automatizar la toma de pedidos, el seguimiento de entregas y la
administracion de inventarios en tiempo real. Visual Studio Code se empleé como
entorno de desarrollo debido a su facilidad para integrar herramientas de
depuracion y control de versiones. Los autores resaltaron que la utilizacion de

Bootstrap mejoré la experiencia del usuario al ofrecer una interfaz atractiva y
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adaptada a dispositivos moviles, mientras que MySQL proporcioné un

almacenamiento de datos seguro y escalable (Ortega, 2023).

Finalmente, el desarrollo de un sistema de administracion para bibliotecas
escolares utilizé Visual Studio Code como entorno de desarrollo, Bootstrap para
la interfaz, PHP en el back-end y MySQL como base de datos. Dado que, permitio
a los estudiantes y personal docente realizar préstamos y devoluciones de libros
de manera automatizada, optimizando la gestiéon del inventario bibliografico. Los
autores concluyeron que el uso de Bootstrap facilitd la forma responsiva hacia la
accesibilidad y visibilidad del sistema en diversos dispositivos, mientras que la
integracion con MySQL permitié un control eficiente del historial de préstamos y
devoluciones, mejorando la organizacion y reduciendo pérdidas de material
bibliografico (Ramirez, 2022).

De todos ejemplos se observa que utilizar este tipo de tecnologias en un
proyecto es una buena opcidn porgue permiten optimizar procesos, mejorar el
control de la informacion y brindar una solucion tecnolégica adaptada a distintas
peticiones especificas. Por lo que, de estos ejemplos se retoma la importancia de
desarrollar sistemas personalizados que respondan a problemas reales y
concretos. Finalmente, la propuesta para la dulceria es diferente a los sistemas
desarrollados que fueron mencionados anteriormente, donde se basa
especificamente en las necesidades del cliente considerando su entorno,
recursos y procesos particulares, con el objetivo de ofrecer una herramienta
digital atil.

El sistema desarrollado para la dulceria permitird optimizar los procesos
administrativos y operativos del negocio mediante el registro de usuarios para
acceder al sistema, garantizando la seguridad y el control de la informacion.
Ademas, se implementaran médulos especificos para gestionar las distintas
areas del negocio, lo que facilitara un seguimiento mas preciso de las tareas
diarias de la dulceria. Este sistema brindara un servicio mas rapido, eficiente y

organizado, reduciendo errores manuales y mejorando la experiencia del
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personal. De esta manera, se lograra un acceso a la informaciéon mas detallada
y especifica, lo que permitira tomar decisiones informadas y satisfacer las

necesidades del negocio de manera més efectiva.
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2.1 Justificacion

La mayoria de los pequefios negocios, como las micro y las pequefas empresas,
presentan la necesidad de gestionar y administracién de manera eficiente. Sin
embargo, adquirir licencias de software comercial suele resultar costo y muchas
veces requiere una inversion adicional en la capacitacion para su adecuado uso,
debido a su complejidad. Por ello, desarrollar un programa de administracion
especifico para el negocio, que se adapte a sus necesidades particulares, es una

propuesta hecha a la medida y de bajo costo.

La razén de llevar a cabo esta implementacion de un sistema para la
administracién de una dulceria es para ofrecer una solucién que mejore todo su
movimiento interno, llevando a cabo un buen uso y manejo de la informacion que
se encuentra dentro del negocio como lo que es, informacion personal de los
empleados, datos de los clientes, las cuentas de las ventas del dia, datos de los
productos y movimientos de los mismos. Este trabajo es el encargado de
administrar los datos de una manera mucho mas segura y eficiente,

implementando los registros de cada dato o movimiento de forma digital.

Se espera obtener varios beneficios a favor del comercio, empezando por
la seguridad de su informacion interna, tomando en cuenta que al pasar su
contenido de forma digital reduce significativamente el riesgo de la pérdida total
del mismo, tanto delicada como lo que son las ventas del dia, aunque cualquier
registro es delicado, existe una mas que la otra como la documentacion personal
de sus mismos empleados, donde todo esta archivado en papel, donde en un
futuro podria llegar a perderse por cualquier motivo imprevisto, perdida de esos
documentos, algun incidente que los dafie fisicamente como por ejemplo, que se
lleguen a mojar, ensuciarse por polvo u otra cosa, o por el simple hecho de que
el papel se deteriore con el tiempo, asi perdiendo la claridad y eficiencia, por lo
que esto no solo podria pasarle a los datos de los empleados sino a todo el

movimiento interno de la dulceria, perdiendo poco a poco su eficiencia y
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seguridad, dando una mala imagen e impresion hacia sus clientes y empleados.
Otro beneficio al implementar este sistema es que sea muy eficiente, tomando en
cuenta que gracias a esto se obtiene la reduccion de carga de trabajo hacia el
personal, debido a que esto evita el mal manejo de la administracién que se
realiza de forma manual, lo que ocasiona malos entendidos entre los pedidos
como productos de mas o de menos, cuentas erréneas, muy mala perspectiva,
malas interpretaciones entre los empleados y el cliente, el uso excesivo de papel
y tiempo de los mismos trabajadores y clientes, donde esto es muy valioso para
todos, considerando que entre mas rapido y efectivo sea el trabajo y la atencion
a sus compradores es mejor, dando una buena atencién y evitar hacerle perder
bastante tiempo y asi poder dejar una buena imagen y buen manejo de sus

servicios.

Al implementar este sistema en conveniente si se observa desde distintos
puntos de vista, por lo que es conveniente porque mejora la seguridad, es mas
eficiente, eficaz, mejora la experiencia del o los usuarios, facilita el manejo de
informacion de una manera digital y moderna, asi haciendo que el negocio entre
en competencia de otras micro empresas, facilita el trabajo y la reduccién de
mucho tiempo que los trabajadores utilizan realizando esos registros y
movimientos de forma manual, tomando en cuenta que beneficia mucho, tanto a
los empleados como a los clientes, obteniendo cuentas claras y el buen manejo
de la administracidn que se realiza al momento de hacer cualquier movimiento
con los productos, reduciendo las pérdidas de los mismos, asi mostrando el

avance tecnolégico en el comercio.

El sistema sera muy eficiente, empezando por la reduccion del tiempo,
como ya se menciond, que es lo mas valioso que tenemos las personas, y abusar
del de los compradores para poder realizar sus registros manualmente como se
ha estado haciendo ultimamente es bastante tedioso y fastidioso para ellos, lo
que provoca que la clientela disminuya poco a poco, entonces, implementando

este programa hace que se eviten ese tipo de problemas y fastidios, asi
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reduciendo el tiempo que los trabajadores se llevan. Otro punto seria la reduccion
de fallas, ya que el uso del papel genera problemas humanos como perdidas de
informacion, calculos incorrectos o registros inconscientes, también es eficiente
en la optimizacion de inventario del negocio, donde permite un seguimiento
preciso de los productos disponibles, asi evitando desabastos o perdidas de
producto por caducidad y para poder tener un acceso rapido, facil y practico a los
registros que se desea buscar de inmediato sin necesidad de buscarlos entre

archivos fisicos y la pérdida de tiempo que uno se lleva buscando de forma fisica.

Asi mismo es muy eficaz por el hecho de que tiene un mejor control
administrativo, esto quiere decir que facilita la gestién de la informacién de los
empleados, los clientes y sus productos, asegurando una mejor organizacién de
los recursos de la dulceria. Considerando también que la administracion interna
sera mucho mas segura a diferencia de los registros en papel, donde los datos
se pasan de forma digital y con restricciones de acceso para proteger esos
mismos, considerando también la perdida de la misma por cualquier motivo,
tomando en cuenta también la facilidad para tomar decisiones, por ejemplo,
identificar patrones de compras y tomas decisiones estratégicas para el
crecimiento del comercio y una atencion mejorada, lo que esto permite agilizar
mas las ventas y que los empleados se dediquen a brindar un mejor servicio, en

lugar de gestionar registro de forma manual.

En vista de que este sistema no solamente va a hacer que la dulceria
funcione de una manera mas rapida y organizada, sino que también mejora los
resultados y la calidad del servicio, asi contribuyendo el crecimiento que pueda

tener.
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.  IMPORTANCIA DEL PROBLEMA

La dulceria no cuenta con ningun sistema que le permita llevar un buen manejo
de toda su documentacion interna, como lo que puede ser la informacion personal
de sus empleados, sus clientes, también de sus ventas de dia a dia y
movimientos que llegan a tener sus bienes, como cuando llega nuevo producto,
cuantos dulces se vendieron y cuantos quedan, su caducidad, entre otro tipo de
registro que necesitan saber de esos articulos, por lo que ese tipo de actividades
de estar revisando lo requerido de forma fisica y manual lleva mucho tiempo, lo
cual no es muy recomendable. Ya que al crear un programa que pueda realizar
todo este tipo de acciones sin la necesidad de revisarlo personalmente, sin perder
mucho tiempo y de hacerlo fisicamente seria de mucha utilidad y a su vez

facilitaria la consulta de su contenido.
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V. OBJETIVOS

General

Disefiar una solucion eficiente y segura para una mejor administracion interna de
una dulceria, donde el propésito es reducir la perdida de informacion, tiempo y
evitar una mala experiencia tanto a los empleados como a los clientes,
desarrollando un sistema de gestion para poder administrar todos esos registros
y €s0s movimientos que se realizan dentro, utilizando la tecnologia como Visual
Studio Code, XAMPP, Bootstrap y MariaDB, haciendo que el programa pueda
administrar el contenido de forma digital de una manera mas segura, eficiente y

eficaz.

Especificos

Los siguientes objetivos especificos que se esperan al disefiar e implementar
este sistema son los siguientes:

Investigar y analizar los procesos operativos actuales de la dulceria para
identificar areas de mejora y definir los requerimientos del sistema de gestion.
Desarrollar la estructura y légica del programa utilizando Visual Studio Code, la
base de datos con MariaDB y XAMPP y una interfaz de usuario utilizando
Bootstrap y creacion de contrasefias encriptadas de los usuarios.

Implementar médulos especificos para gestionar el control de inventario, el
manejo de informacién del personal y clientes, asi como los registros de los
MisMos.

Evaluar el desempeiio del sistema mediante pruebas funcionales para garantizar
su correcto funcionamiento, minimizando errores operativos y mejorando la

eficiencia del negocio.
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V. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA O
PREGUNTA DE INVESTIGACION

En la actualidad, la dulceria enfrenta diversos desafios relacionados con la
gestién de sus operaciones diarias, como el control del inventario, la atencion
eficiente a los clientes y el manejo adecuado de la informacion. Todavia, los
procesos administrativos y operativos se realizan de manera manual, lo que
genera ineficiencias que impactan negativamente tanto en la experiencia del
cliente como en la productividad del negocio. La falta de un adecuado manejo de
los registros limita la capacidad de realizar un seguimiento preciso del inventario
de los productos, gestionar las ventas y analizar el rendimiento de manera mas

efectiva y clara.

Uno de los principales problemas que enfrenta la dulceria es la dificultad
para mantener un control adecuado del inventario, en varias ocasiones el
desperdicio de mercancia valiosa o la acumulacion excesiva de dulces
caducados. Esto no solo afecta las ventas, sino que también disminuye la
satisfaccion de los compradores al no encontrar lo que buscan en buen estado.
Asimismo, el registro de ventas, clientes, productos y empleados se realiza
manualmente, lo que aumenta el riesgo de errores por parte del personal, la
pérdida de informacion importante y la dificultad para acceder a datos
actualizados o historicos. En momentos de alta demanda, estos problemas se
agravan, generando largas filas de espera, retrasos en las transacciones y una
experiencia de compra menos satisfactoria para los clientes, lo que puede

ocasionar la pérdida de ventas.

Por otro lado, el registro y la gestion de los empleados también presentan
multiples inconvenientes, ya que no se cuenta con un sistema adecuado para
llevar un control preciso de la informacion, lo que incrementa la posibilidad de

errores administrativos. Esta falta de organizacion interna dificulta la toma de
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decisiones y la identificacion de areas de mejora en las operaciones de la

dulceria.

Ante este panorama, surge la necesidad de disefar e implementar un
sistema que permita a la dulceria registrar y controlar de manera mas eficiente la
informacion de productos, empleados, clientes y ventas diarias. Este sistema
facilitara la organizacion interna y reducird los errores operativos generados por
los procesos manuales, lo que contribuird a mejorar la competitividad del negocio

y la satisfaccion de sus clientes.

El problema central radica en que, sin un sistema adecuado, la dulceria
continuara enfrentando estos desafios, lo que podria impactar negativamente en
su desempefio y sostenibilidad en el mercado, incluso hasta el punto de poner en
riesgo su continuidad. Por ello, este proyecto busca desarrollar una solucion
tecnologica que aborde estas necesidades especificas y permita el negocio
pueda operar con mayor eficiencia y éxito, evitando asi su posible cierre y

fomentando su crecimiento.

Pregunta de investigacion

¢, Coémo el desarrollo e implementacién de un sistema de gestion basado en Visual
Studio Code, XAMPP, Bootstrap y MariaDB puede optimizar los procesos internos
de una dulceria, mejorando la administracion del inventario, la gestién de

informacion y la eficiencia operativa?
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VI. MARCO TEORICO

En el presente trabajo se realiza el disefio e implementacion de un sistema para
la administraciéon de una dulceria, como lo que es el manejo de informacién
personal de empleados y clientes, asi como los movimientos de sus productos y
ventas. Por lo tanto, es importante mencionar algunos conceptos desde los mas
bésicos hasta méas avanzados que hablen acerca de la ingenieria en
computacion, desde como inicia hasta como se llega a relacionar con este

trabajo.

6.1 Historiay evolucion de la computacion

En este apartado se desarrollard un resumen acerca de la historia de la
computacion, destacando los principales hitos desde sus origenes hasta su
impacto en el mundo moderno. A través del tiempo, la computacion ha
evolucionado desde simples maquinas mecanicas hasta complejos sistemas

capaces de realizar millones de operaciones por segundo.

Origenes de la computacion

Ceruzzi (2012) menciona que uno de los primeros intentos de mecanizar los
procesos de célculo fue la Maquina de Pascal, desarrollada en el siglo XVII por
Blaise Pascal. Donde este dispositivo permitia realizar sumas y restas
automéaticamente, facilitando los calculos matematicos de esa época. Después,
en el siglo XIX Charles Babbage disefio la Maquina Analitica, considerada como
un antecedente de las computadoras modernas, ya que estaba mas completa y
contenia conceptos como memoria, una unidad aritmética y tenia la capacidad

de programacion mediante tarjetas perforadas.
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Primeras computadoras y su impacto en el mundo

El desarrollo de la computacion tuvo un gran avance en el siglo XX con la creacion
de los primeros ordenadores electronicos. La computadora ENIAC (Electronic
Numerical Integrator and Computer), fue desarrollada en el afio 1946, es
considerada una de las primeras computadoras electrénicas de propdsito
general. Esta maquina fue construida en la Universidad de Pensilvania, donde
utilizaba tubos de vacio para procesar informacion y era capaz de realizar miles
de operaciones por segundo.

Sebesta (2020) menciona que durante las décadas de 1950 a 1960 la
evolucién de la computacion estuvo marcada por la invencién del transistor y los
circuitos integrados los cuales fueron el reemplazo de los tubos de vacio y
permitieron reducir el tamafio de los equipos, mejorar su eficiencia y aumentar su
capacidad de procesamiento. Por lo que, en ese mismo periodo surgieron los
primeros lenguajes de programacion como FORTRAN y COBOL los cuales
facilitaron la escritura de programas para distintas tareas y propasitos.

Tomando en cuenta que el impacto de las primeras computadoras en el
mundo fue algo significativo en diversos ambitos, especialmente en la ciencia, la
industria y en el area militar. Donde la computacion permitié mejorar la capacidad
de célculo en las investigaciones cientificas, optimizar la produccién en fabricas
y en la creacion de sistemas de defensa avanzados. Hoy en dia, la computacion
sigue avanzando con tendencias como lo que es la IA, la computacion en la nube
y la computaciéon cuantica, tecnologias como asistentes virtuales, aprendizaje
automéatico y la automatizacion de procesos ha ido evolucionando distintos
sectores como en el area de la medicina hasta la economia digital. Asi también
en el &mbito de los negocios, como el desarrollo de software y sistemas de
informacion que ha permitido la optimizacion de procesos, lo que demuestra el

avance tecnoldgico en la actualidad.
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6.2 Ingenieria en Computacion

La Ingenieria en Computacion es una disciplina que combina principios de la
ingenieria y la informatica para el disefio, desarrollo, implementacién y
mantenimiento de sistemas computacionales y software. Segun Tanenbaum
(2019) menciona que la ingenieria en computacién abarca tanto el hardware
como el software, asi permitiendo la creacion de soluciones tecnologicas
eficientes y escalables, donde su principal objetivo es mejorar la automatizacion

de procesos en diversas areas industriales, comerciales y cientificas.
6.2.1 Evolucion de la carreray su impacto en la tecnologia

Ceruzzi (2018) menciona que la ingenieria en computacion tiene sus raices en el
desarrollo de las primeras computadoras en la década de 1940, donde la
tecnologia estaba muy limitada a laboratorios militares y a universidades, dado
que utilizaban la tecnologia para el calculo de trayectorias balisticas y para
simulaciones matematicas complejas. A medida que la tecnologia fue
evolucionando también incremento la necesidad de profesionales especializados
para su desarrollo y su mantenimiento.

En la década de 1960, la ingenieria en computacion comenz6é a
consolidarse como una carrera formal en diversas universidades del mundo. Ya
gue el crecimiento de la industria microelectronica y el desarrollo de los primeros
procesadores fue durante las décadas de los 70 y 80, esto impulsé la demanda
de ingenieros en computacion. Como menciona Levy (2021) que, con la aparicion
del internet y la globalizacion de la informacién, la ingenieria en computacién
expandié muchos campos como la IA, la ciberseguridad y la computacion en la
nube.

Schneider (2022) describe como la ingenieria en computacion ha ido
tomando un papel muy importante Gltimamente, donde menciona que hoy en dia,

la ingenieria en computaciébn desempefia un papel fundamental en la
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transformacion digital de las empresas, asi facilitando la automatizacion de
procesos, el analisis de grandes voliumenes de datos (Big Data) y el desarrollo
de tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la computacion
cuantica.

Por otro lado, Brookshear & Brylow (2020) también mencionan que, en el
desarrollo de sistemas, la ingenieria en computacion interviene en el disefio y
mantenimiento de redes, base de datos, sistemas operativos y plataformas en la
nube. Que, gracias a esto, se ha logrado la automatizacion de procesos en
sectores como la salud, la educacion, la industria manufacturera y el comercio
electronico.

Y por ultimo Fowler (2021) menciona que, en el ambito del desarrollo de
software, los ingenieros en computacion se encargan del disefio de arquitecturas
de software escalables, el analisis de requisitos, la programacion en distintos
lenguajes y la implementacion de metodologias agiles para la gestion de
proyectos. Ademds, contribuyen a la creacion de sistemas de informacién

seguros, aplicando estrategias de ciberseguridad y encriptacion de datos.

Por lo que, yo estoy de acuerdo con los tres autores que mencionan como
la ingenieria en computacién ha conseguido un papel muy importante hoy en dia.
Donde tiene una amplia aplicacién en el desarrollo de software y sistemas de
informacion, donde, unos de sus principales enfoques es la creacion de software
gue optimice el desemperfio de los sistemas computacionales asi mejorando la
interacciéon entre el humano y la tecnologia, influyendo en diversas éareas
tecnoldgicas y facilitando el desarrollo de soluciones innovadoras ya que permite
la automatizacion y optimizacion de procesos, mejorando la eficiencia y la

productividad en distintos sectores.
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6.3 Programacion

La programacion es el proceso de crear conjunto de instrucciones, también
conocido como cédigo, para que una computadora pueda entender y ejecutar
diferentes tareas especificas. Es como darle a la computadora una receta con
instrucciones detalladas para que pueda preparar un platillo (ejecutar una tarea).
Dado que se utiliza una variedad de lenguajes de programacion para escribir
estas instrucciones como Python, Java, C++, etc.

Markoff (2020) redacta que la programacion de las computadoras tiene sus
raices en el siglo XIX, cuando Ada Lovelace disefid el primer algoritmo pensado
para ser ejecutado en una maquina, como, por ejemplo, la Maquina Analitica de
Charles Babbage, aunque esta nunca se construyo, su trabajo sento las bases
de la programacion moderna.

Donde Pressman (2022) menciona que el desarrollo de lenguajes de
programacion de alto nivel comenzé en la década de los 50 con la creacion de
FORTRAN (Formula Translation) disefiado por IBM para la computacion
cientifica y matemética. Donde al mismo tiempo se lanz6 COBOL (Common
Business-Oriented Language) enfocado en aplicaciones comerciales, estos
lenguajes marcaron el inicio de la programaciéon estructurada y facilitaron el
desarrollo de software mas complejo.

A medida que la computacion avanzo, también lo hicieron los lenguajes de
programacién. En las décadas de los 60 y 70 surgieron lenguajes como por
ejemplo “C”, el cual influyé en muchos de los lenguajes modernos debido a su
flexibilidad y eficiencia.

La programacion es el motor de la computacion moderna, permitiendo la
creacion de software y de sistemas que facilitan la vida cotidiana. Desde
aplicaciones méviles hasta sistemas de IA. Ya que la programacion esta presente
en diferentes areas como la salud, la economia, la educacion y la investigacion
cientifica, donde su importancia radica en la capacidad de poder transformar

ideas en soluciones tecnoldgicas funcionales.
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En la actualidad Lutz (2023) menciona que, la tendencia apunta hacia el uso de
lenguajes mas intuitivos, con sintaxis simplificada y herramientas que facilitan el
desarrollo de software. Lenguajes de programaciéon como Python han ganado la
popularidad en IA y en la ciencia de datos debido a su facilidad de uso y
bibliotecas especializadas. Asimismo, el paradigma de la programacion funcional
con lenguajes como Scala y Rust, esta cobrando relevancia en aplicaciones que

requieren alta eficiencia y concurrencia.

6.4 Paradigmas de programacion

Es un enfoque fundamental para la resolucion de problemas mediante la
programacion. Por lo que, es una manera de organizar y estructurar el codigo
para lograr un objetivo especifico. Cada paradigma define cdmo se ve el codigo,
cdmo se organiza y cOmo interactia con los datos. Piensa en ellos como
diferentes "filosofias" o "modelos" para abordar la programacion.

Sebesta (2021) en su andlisis menciona que, un paradigma de
programacion es un estilo fundamental para la resolucion de problemas mediante
esta area. Ya que representan un conjunto de principios, conceptos y
metodologias que guian la forma en que los desarrolladores estructuran y
escriben el codigo de un programa. Estos han evolucionado con el tiempo,
pudiéndose adaptar a las necesidades de la computacion y la tecnologia.

A lo largo de la historia, han surgido diversos paradigmas de
programacion, cada uno con sus ventajas y desventajas, algunos mas adecuados
para ciertos tipos de problemas o aplicaciones y otros no. Es comun que los
lenguajes modernos integren elementos de mas de un paradigma para ofrecer
mayor flexibilidad y eficiencia en el desarrollo de software.

A continuacion, en la Figura 1 se muestran algunos tipos de paradigmas de

programacion.
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Paradigmas de programacion

Programacion Programacion
imperativa declarativa

3 d

Programacion Programacién Programacion Programacion
estructurada procedimental l6gica funcional

Programacion
modular

IONOS
Figura 1. Paradigmas de programacion

Fuente: IONOS (2020)

Programacion imperativa

Digital Guide (2020) describié que la programacién imperativa como el paradigma
clasico, asi como los primeros programas informaticos se basan en este
paradigma, ya que proporciona una secuencia regularizada de ordenes
determinadas. Por lo que, el codigo resultante es facil de comprender y muy

abarcable.

Programacién estructurada

Es un paradigma basado en el uso de estructuras de control de flujo, como
secuencias, selecciones e interacciones. Dado que su objetivo principal es
mejorar la claridad y mantenibilidad del codigo al eliminar el uso excesivo de
instrucciones de salto como GOTO, asi promoviendo en su lugar una

organizacion jerarquica del codigo.

Programacién procedimental

El sentido y el propdésito de la programacién procedimental es hacer que el codigo

del programa sea mas claro y evitar las repeticiones innecesarias de codigo.
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Mediante la abstraccion de los algoritmos, el paradigma de software
procedimental representa un paso decisivo desde los lenguajes ensambladores

simples hasta los lenguajes estandar complejos.

Programacién modular

Con relacién a la programacion modular es una adaptacion del enfoque
procedimental para requerimientos de proyectos de softwares mas amplios. El
codigo fuente se divide especificamente en bloques parciales |6gicos
independientes los unos de los otros para proporcionar mas transparencia y

facilitar el proceso de debugging (resolucién de errores).

Programacién declarativa

Se centra en el resultado que se busca. Por lo tanto, en primera linea se
encuentra el “qué” del resultado y no el “cdmo” de los pasos que llevan a la
solucién, para poder comprender el cédigo es complicado ya que se requiere un
alto grado de abstraccién, aunque resulta muy corto y preciso.

Programacién logica

Es conocida como programacion predictiva, asi mismo se basa en la l6gica
matematica. Un software programado segun este inicio contiene un conjunto de
principios que se pueden entender como una recopilacion de hechos y
suposiciones, en lugar de una sucesion de instrucciones. Todas las solicitudes al
programa se procesan de forma que el intérprete recurre a estos comienzos para
posteriormente aplicar reglas definidas previamente para alcanzar el resultado

deseado.

Programacién funcional

Un programa de programacion funcional consta principalmente de llamadas de
funcidén concatenadas en las que cada parte del programa se interpreta como una

funcion.
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Programacién orientada a objetos (POO)

Booch (2022) menciona que es un paradigma basado en la representacion de los
datos y sus operaciones a través de objetos. Un objeto es una entidad que
combina datos (atributos) y comportamientos (métodos) dentro de una misma
estructura. La POO promueve la reutilizacion del cédigo y la modularidad
mediante conceptos fundamentales como la encapsulacion, herencia y el

polimorfismo.

Para terminar con los paradigmas de programacion, se toma en cuenta
que, cada uno de ellos ofrece un enfoque distinto para la resolucion de problemas
computacionales. Donde la eleccion del paradigma adecuado depende del tipo
de tarea o aplicacion que se desea desarrollar, asi como los requisitos de
escalabilidad, mantenibilidad y rendimiento. En la actualidad, muchos lenguajes
de programacion pueden combinar elementos de distintos paradigmas para
ofrecer una mayor flexibilidad para los desarrolladores.

6.5 Clasificacion de los lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son un conjunto de instrucciones utilizadas para
que el hardware y el software puedan tener comunicacion entre si y asi poder
realizar las tareas que se le asignen. Estos lenguajes han evolucionado a lo largo
del tiempo, pudiéndose adaptar a las necesidades de los desarrolladores y a los
avances tecnologicos de hoy en dia. Por lo que, existen diversas formas de poder
clasificarlos dependiendo sus caracteristicas y su nivel de abstraccion. En
seguida, se presentan las principales categorizaciones de los lenguajes de

programacion.
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Lenguajes de bajo y alto nivel

Los lenguajes de programacion se pueden clasificar en dos categorias segun su
nivel de abstraccién respecto al hardware, donde la primera categoria se
encuentran los lenguajes de bajo nivel y en la segunda categoria se encuentran
los lenguajes de alto nivel. Ahora se presentan las especificaciones de cada

categoria.

Lenguajes de bajo nivel

Los lenguajes de bajo nivel son aquellos que estan mas cerca del hardware y
requieren un conocimiento profundo de la arquitectura de la maquina para poder
ser utilizados. Ya que son mas eficientes en términos de rendimiento, pero son
mas dificiles de programar y mantener, donde estoy lenguajes incluyen lo
siguiente:
e Lenguaje de maquina: Es la que estd compuesta por instrucciones
binarias, en este caso 0 y 1 que la CPU interpreta directamente.
e Lenguaje ensamblador: Es la que utiliza representaciones simbdélicas de
las instrucciones de méaquina, lo que facilita ligeramente su comprensién

en comparacion con el lenguaje de maquina.

Lenguajes de alto nivel

Sebesta (2020) menciona que los lenguajes de alto nivel son mas comprensibles
para los humanos y permiten escribir codigo de una manera mas intuitiva. Donde
utilizan estructuras y sintaxis mas cercanas al lenguaje natural y requieren de un
proceso de traduccidon a cédigo de maquina a través de compiladores o
interpretes como por ejemplo estos lenguajes incluyen: Python, Java, C++, y

JavaScript.
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Lenguajes compilados e interpretados

Otra manera de clasificar estos lenguajes de programaciéon es segun la forma en
gue su codigo fuente es procesado para ser ejecutado por la computadora.

Donde se dividen en dos, lenguajes compilados y lenguajes interpretados.

e Lenguajes compilados: Son los que requieren un programa denominado
compilador, el cual traduce el codigo fuente a un archivo ejecutable antes
de que pueda ser ejecutado por la computadora, por ejemplo, estos
lenguajes incluyen: C, C++, y Go.

e Lenguajes interpretados: Son los que ejecutan el cédigo fuente linea por
linea a través de un intérprete, sin la necesidad de generar un archivo
ejecutable. Ya que son mas flexibles y portatiles, pero lentos en

rendimiento como, por ejemplo: Python, JavaScript y PHP.

6.6 Ejemplos de lenguajes de programacion

Existen varios lenguajes de programacién, donde cada uno fue creado y disefiado
para resolver diferentes tipos de tareas y problemas especificos, donde a
continuacion, se muestran los lenguajes de programacion mas populares en la

actualidad.

Lenguaje C

El lenguaje C fue creado en el afio 1972 por Dennis Ritchie en los laboratorios de
Bell de AT&T. Fue desarrollado como una evolucién del lenguaje B, con el
propésito de poder mejorar la portabilidad y eficiencia de los programas. Por lo
que C es un lenguaje de programacion de proposito general que permite
manipulacion de memoria de bajo nivel y programacion estructurada, donde es
mas utilizado en el desarrollo de sistemas operativos, software embebido y
aplicaciones de alto rendimiento, considerado uno de los lenguajes mas

influyentes.
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Lenguaje C++

Martinez (2020) indica que el lenguaje C++ fue creado en el afio 1983 por Bjarne
Stroustrup creado como una extension del lenguaje C, pero incorporando el
paradigma de programacion Orientada a objetos. Dado que, su objetivo es
combinar la eficiencia y control del lenguaje C con nuevas caracteristicas como
lo que es la encapsulacion, herencia y polimorfismo. Actualmente este lenguaje
se utiliza en sistemas de alto rendimiento, motores de videojuegos, software
financiero y aplicaciones que requieren acceso diferente a los recursos de

hardware.

Lenguaje Java

Camacho (2023) menciona que este lenguaje Java fue creado en el afio 1995 por
James Gosling mientras trabajaba en Sun MicroSystems, que hoy en dia esta
empresa pertenece a Oracle. Menciona que es un lenguaje orientado a objetos,
disefiado especificamente para ser portétil, seguro y altamente escalable. Donde
su lema es “Write Once, Run Anywhere” lo que significa (Escribe una vez, ejecuta
en cualquier lugar) esto se debe a que sus programas se ejecuten en JVM (Java
Virtual Machine), lo que esto permite que sean independientes del sistema
operativo. Hoy en dia, se utiliza en aplicaciones empresariales, desarrollo de
aplicaciones moviles en especial Android, para sistemas de servidores, entre

otras mas.

Lenguaje Python

El lenguaje Python fue lanzado en el afio 1991 por Guido van Rossum. Como un
lenguaje de alto nivel, con una sintaxis sencilla y legible. El cual, su objetivo era
proporcionar un lenguaje facil de aprender y de poder usar. Por lo que,
actualmente es muy popular en la IA, analisis de datos, desarrollo web,

automatizacion de tareas y ciberseguridad.
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JavaScript

Este lenguaje fue creado en el afio 1995 por Brendan Eich mientras trabajaba en
la empresa Netscape Communications. Ya que se disefi0 originalmente para
poder agregar dinamismo a las paginas web y asi permitiendo la manipulacién
de HTML y CSS en el navegador. Por lo que con el tiempo ha ido evolucionando
para poder ser utilizado en el desarrollo web tanto en front-end como en back-
end, donde hoy en dia es uno de los lenguajes mas utilizados en esta area de

desarrollo web.

Lenguaje PHP

El lenguaje PHP fue creado en el aflo 1994 por Rasmus Lerdorf como un conjunto
de scripts para la gestién de paginas digitales. Con el tiempo fue muy utilizado en
el desarrollo web dinamico. Ya que su uso principal es la creacion de sitios y
aplicaciones web, destacandose en la programacién de servidores y gestiéon de
base de datos utilizando herramientas como MySQL.

Lenguaje Swift

Un lenguaje de programacion moderno creado por la empresa de Apple. Es un
lenguaje creado en el afio 2014 para la creacion de aplicaciones en su
ecosistema como lo que viene siendo (iI0S, macOS, WatchOS y tvOS). Lo que lo
hace un lenguaje seguro, rapido y facil de entender, asimismo fue disefiado para

reemplazar a Objective-C en el desarrollo de aplicaciones para sus dispositivos.

Lenguaje Go (Golang)

Fue creado en el afio 2009 por Google, con el fin de ofrecer un lenguaje eficiente
y facil de compilar. Es utilizado en desarrollo de infraestructura, servidores web,
sistemas en la nube y aplicaciones escalables gracias a su capacidad de manejar

multiples tareas de una manera mas eficiente
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Lenguaje Kotlin

Este lenguaje fue lanzado en el afio 2011 y creado por JetBrains. Lanzado como
una alternativa moderna para Java para el desarrollo de aplicaciones Android. En
el afo 2017 Google lo adopto como el lenguaje oficial, ya que este lenguaje
ofrece una sintaxis mas concisa, segura y eficiente que Java, lo que esto lo ha

llevado a su creciente popularidad hoy en dia en el desarrollo maovil.

6.7 La importancia de la programacién en el desarrollo de

sistemas

Tomando en cuenta que la programacion es una disciplina fundamental para el
desarrollo de software y en los sistemas informéticos. Se puede definir como el
proceso mediante el cual de diseflan y escriben instrucciones que una
computadora puede interpretar y ejecutar para que pueda realizar ciertas tareas
especificas. Su importancia radica es que la programacion es la base donde se
construyen soluciones tecnologias, como aplicaciones moviles hasta sistemas
empresariales mas complejos y asi permitiendo la automatizacién de procesos,

de recursos y el mejoramiento en la toma de decisiones.

Rol de la programacién en la creacion del software

El desarrollo de software se sujeta en la programacion, ya que, sin la
implementacion de cédigo, los sistemas no servirian de nada, porque no tendrian
una funcion o tarea especifica para realizar. En vista de que la programacién es
la que permite transformar los requerimientos de los usuarios para que sus
aplicaciones sean funcionales, siguiendo metodologias y modelos de desarrollo
como por ejemplo el ciclo de vida del software. Como indica Sommerville (2021)
gue, dentro de este proceso, los programadores emplean diversos lenguajes de
programaciéon y paradigmas para estructurar el codigo de una manera mas
eficiente y escalable y asi asegurando el correcto funcionamiento del software en

distintos entornos y dispositivos.
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Diferencia entre software a medida y software comercial

Considerando que se pude clasificar en dos categorias llamadas: software a
medida y comercial. Cada categoria cumple ciertas funciones especificas cada
una. A continuacion, se especifica cada una de ellas, la cual sera detallada
posteriormente.

Pressman (2020) menciona que el software a medida es aquel que se
desarrolla especificamente para cubrir las necesidades de una empresa o
usuario particular. Se disefia con funcionalidades personalizadas y se adapta a
los requerimientos especificos del negocio, permitiendo una mayor flexibilidad y
optimizacién de los procesos internos, donde un ejemplo de este tipo de software
es un sistema de gestion empresarial que es disefiado para una compafiia en
particular. Por otro lado, Sommerville (2020) redacta que el software comercial
es el que esta disefiado para ser utilizado por un amplio grupo de usuarios y suele
ofrecer soluciones estandar sin modificaciones personalizadas. Estos programas
se comercializan en el mercado y pueden ser adquiridos por cualquier usuario o
empresa. Ejemplos de estos sistemas son: Microsoft Office o sistemas operativos
como Windows y macOS. En resumen, es que la diferencia es que el software de
medida ofrece soluciones especificas y flexibles para una empresa en particular,
mientras que el comercial es una solucién estandar utilizada por muchas

organizaciones sin modificaciones sustancias.

Programacioén en los negocios

El impacto que tiene la programacion en los negocios es muy significativo, ya que
en los estudios de McKinsey Company (2022) mencionan que la programacion
permite la digitalizacion y la automatizacion de procesos empresariales, donde
las empresas pueden optimizar la gestién de recursos, mejorar la comunicacion
interna y externa, y aumentar la eficiencia operativa. Hoy en dia, muchas

empresas han adoptado soluciones tecnologicas basadas en programacion para
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mejorar su competitividad en el mercado implementando sistemas de gestion,

comercio electronico y aplicaciones moviles.

6.8 Ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC)

El ciclo de vida del desarrollo de software o también conocido por sus siglas en
ingles SDLC (Software Development Life Cycle) es un proceso estructurado la
cual define las etapas a seguir para poder desarrollar un sistema de una manera
eficiente y organizada. Dado que este ciclo permite garantizar la calidad del

producto final y optimizar los recursos involucrados en su desarrollo.

Modelos de desarrollo de software

Son una representacion abstracta de un proceso de software, que se utiliza para
describir sistemas, ya que se crean para facilitar la comunicacion entre las partes
interesadas y ayudar en el andlisis del disefio. Tomando en cuenta que existen
varios tipos de modelos que estructuran la vida de estos sistemas, donde cada
uno con caracteristicas particulares en distintos contextos. Mas adelante, se

muestran los diferentes tipos de modelos detallados posteriormente:

Modelo en Cascada

Es uno de los modelos mas tradicionales y se basa en un enfoque secuencial,
conformada por las siguientes fases: Requerimientos, disefio, implementacion,
pruebas, despliegue y mantenimiento. Donde cada fase del desarrollo se ejecuta

en orden sin la posibilidad de retroceder a la fase anterior.

Modelo Espiral

Es el modelo que combina caracteristicas del modelo en cascada con un enfoque

iterativo, permitiendo varias revisiones constantes en cada fase del desarrollo.
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Donde esto es Util para proyectos grandes con riesgos elevados y su principal

desafio es la complejidad y el costo asociado.

Modelo Agil

Es el modelo que se enfoca en el desarrollo iterativo e incremental, permitiendo
una entrega continua de software funcional en pequefios ciclos de trabajo
denominados “Sprints”, lo que lo hace altamente flexible y adaptable. Los

métodos como Scrum y Kanban se basan en este modelo.

6.9 Metodologias agiles en el desarrollo de software

Las metodologias agiles en el desarrollo de software han surgido como una
respuesta a la rigidez de los métodos tradicionales antes vistos, asi, promoviendo
la flexibilidad, la colaboracién y la entrega continua del valor. Estas metodologias
permiten adaptarse a los cambios en los requerimientos de los clientes y
optimizar el proceso de desarrollo de software. Ya que existen varias
metodologias y claramente cada una con diferentes caracteristicas y formas de
llevar un buen control del desarrollo de software, donde a continuacion se

explicard con mas detalle acerca de cada una.

Metodologia Scrum

La metodologia Scrum es una de las mas utilizadas en el desarrollo de software,
como mencionan Schwaber y Sutherland (2020) esta metodologia se basa en
ciclos de trabajo llamados “Sprints”, que suelen durar entre dos o cuatro
semanas, ya que, durante ese tiempo, un equipo de personas trabaja en la
entrega de incrementos funcionales del software. Por lo que, en este enfoque los
roles principales incluyen el Product Owner, el cual, es el que gestiona los
requisitos y las prioridades, el Scrum Master que es el que facilita el proceso y

elimina los obstaculos y por ultimo, el equipo de desarrollo, que son los que
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implementan las funcionalidades requeridas, Tomando en consideracién, que sus
eventos claves incluyen la planificacion del sprint, donde se define el trabajo que
se va a realizar, las reuniones diarias de seguimiento en las que el mismo equipo
revisa durante su progreso, la revision del sprint, demostracion de avances al
cliente y la retrospectiva del cliente en caso de requerir nuevas mejoras o

sugerencias.

Metodologia Kanban

Como menciona Anderson (2021) Kanban es otra metodologia agil que se centra
en la visualizacion del flujo de trabajo a través de un tablero dividido en columnas
para distintas tareas las cuales son las siguientes: (Pendiente, En progreso y
Completado) donde este enfoque permite a los equipos identificar cuellos de
botella y asi poder mejorar la eficiencia del proceso para el desarrollo de software.
Por lo tanto, a diferencia de Scrum, Kanban no requiere de Sprints fijos ni de roles
especificos, sino que solo se enfoca en la mejora continua mediante la limitacion
del trabajo que hay en curso y la optimizaciéon del flujo de entrega. Esta
metodologia es facil de usar para proyectos donde se requiera de una alta

flexibilidad y en equipos que trabajan con entregas muy constantes.

Beneficios de una metodologia agil en proyectos de software

Fowler (2021) menciona algunos beneficios al usar una metodologia agil en un

proyecto de software donde se muestran a continuacion.

e Mayor flexibilidad: Una mayor flexibilidad permite que se pueda adaptar
mas a los cambios en los requerimientos sin afectar el desarrollo.

e Entrega continua de valor: Aqui es donde los clientes reciben
funcionalidades utilizables en intervalos de poco tiempo.

e Mayor colaboraciéon: Es la comunicacion que se da entre los miembros

del equipo y los interesados en el proyecto.
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Reduccion deriesgos: Es donde se identifican y se corrigen rapidamente
los problemas que pueden llegar a tener.

Mejora la calidad del software: Es donde gracias a las pruebas
frecuentes y la retroalimentacion aseguran que el software cumpla con los

requisitos requeridos.

6.10 Frameworks

Segun Pérez (2022) un framework es una estructura de trabajo que proporciona

un conjunto de herramientas, bibliotecas y mejores practicas para poder facilitar

el desarrollo de software. Su principal objetivo es simplificar la implementacion

de soluciones al poder ofrecer una base estandarizada sobre la cual construir

aplicaciones o paginas web. Puesto que, los frameworks permiten que los

desarrolladores se centren méas en la funcionalidad de la aplicacion o pagina sin

la necesidad de preocuparse por aspectos técnicos de bajo nivel, como lo que es

la gestion de memoria o la comunicacion con base de datos. Ya que suelen incluir

varios componentes esenciales para el desarrollo de software como:

Bibliotecas de funciones: Son conjuntos de cdodigos reutilizables que
facilitan tareas comunes.

Gestores de dependencias: Son las herramientas que permiten
administrar paguetes externos.

Estructuras predefinidas: Es la organizacion de archivos y codigo para
mantener buenas practicas de programacion.

Herramientas de prueba y depuracion: Son los que facilitan la

identificacion y correccion de errores en el mismo codigo.

40



Ventajas de usar frameworks

Lépez (2021) menciona que el uso de frameworks en el desarrollo de software

ofrece diversas ventajas y menciona unas de ellas con la especificacion de cada

una como se muestra a continuacion.

1. Eficiencia y rapidez en el desarrollo: Al momento de proporcionar

estructuras y funciones predefinidas, los mismos frameworks reducen el

tiempo necesario para escribir el cdédigo desde cero.

2. Mantenimiento y escalabilidad: Aqui es cuando al seguir estandares

bien definidos, los frameworks facilitan la ampliacion de proyectos y la

colaboracion entre desarrolladores.

6.11 Frameworks mas utilizados

Debido a que existen diversos frameworks especializados para distintos

propésitos cada uno en el desarrollo de software. Mas adelante, se muestran los

frameworks mas utilizados en el desarrollo web y de aplicaciones.

1. Frameworks para desarrollo web

Bootstrap: Este framework facilita el disefio de interfaces
responsivas mediante componentes CSS y JavaScript
predefinidos.

Angular: Fue desarrollo por Google, el cual, permite la creacién de
aplicaciones web escalables con una arquitectura basada en
componentes.

React: Es una libreria desarrollada por Facebook, el cual, optimiza
la construccién de interfaces de usuario con un enfoque declarativo.
Vue.js: Es un framework progresivo que combina con facilidad de

uso con potentes funcionalidades para aplicaciones interactivas.

41



2. Framework para desarrollo de aplicaciones

e Django: En un framework de Python que permite el desarrollo
rapido de aplicaciones web seguras y escalables.

e Spring Boot: Es un framework basado en Java, lo cual, facilita la
creacion de aplicaciones empresariales con arquitecturas robustas.

e Laravel: Un framework de PHP que simplifica el desarrollo web con
una sintaxis elegante y herramientas de autorizacion.

e Flask: Es otro framework de Python, mas ligero que Django, ya que
es ideal para aplicaciones web pequeias y medianas.

6.12 Base de datos (BD)

Son conjuntos organizados que permiten el almacenamiento, la gestion y la
recuperacion eficiente de la informacion. Considerando que la BD, es un sistema
estructurado que facilita la administracién de grandes volimenes de datos y asi
asegurando su seguridad y su disponibilidad. Contienen entidades y estas a su
vez atributos en donde se guardan diferentes tipos de datos, esto con la finalidad
de evitar la mayor redundancia posible. Para posteriormente esos datos
convertirlos a informacion que se puede consultar en algin momento
determinado. Existen diferentes tipos de bases de datos, cada una con
caracteristicas diferentes, de acuerdo con las necesidades de los usuarios. A
continuacion, se muestran los diferentes tipos de ellos.

La importancia de estas bases como menciona Connolly (2021) radica en
su capacidad para manejar datos estructurados de una manera eficiente,
facilitando la organizacion de grandes cantidades de informacion y permitiendo
el acceso a los datos de forma rapida y segura. Ademas, ofrecen soporte para
diversas aplicaciones empresariales, desde sistemas de gestion empresarial

hasta plataformas de comercio electrénico y redes sociales.
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Base de datos Estaticas

Juarez (2021) menciona que las bases de datos estaticas son aquellas cuyo
disefio estd enfocado a la lectura de datos, donde su principal funcion es
almacenar y registrar datos con el objetivo de realizar estudios historicos y

comparativos para mejorar la toma de decisiones.

Base de datos Dinamicas

En las bases de datos dinamicas no solo se almacena la informacién, sino que

se va modificando a lo largo del tiempo cuando es necesario.

6.13 Modelos de base de datos

Existen diversos modelos de base de datos que se utilizan, dependiendo las
necesidades de cada aplicacién. Los modelos principales es el modelo relacional
y el modelo no relacional (NoSQL). Por lo que, a continuacion de especifican

cada uno de ellos.

Modelo relacional

Es un modelo propuesto por Edgar F. Codd en 1970, es el que organiza los datos
en las tablas estructuradas que establecen relaciones entre si. Por lo que, este
modelo se basa en algebra relacional y permite la manipulacion de datos
mediante lenguajes de consulta estructurados como SQL (Structured Query
Language). Se utilizan ampliamente en aplicaciones empresariales, financieras y
de gestidn, ya que ofrecen integridad referencial, consistencia de datos y la
facilidad para realizar consultas complejas. Existen varios ejemplos de estas
bases de datos relacionales incluyen MySQL, PostgreSQL, Oracle Database, y
Microsoft SQL Server.
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Modelo no relacional

Surgié como una alternativa al modelo relacional, especialmente para gestionar
grandes volumenes de datos no estructurados o semi-estructurados. Por lo que,
este modelo no se basa en tablas y ofrece mayor flexibilidad en la organizacién

y almacenamiento de la informacion.

Jerarquicas

Estas bases de datos es donde la informacién se clasifica siguiendo una
estructura jerarquica como se muestra en la Figura 2. Debido a que la estructura
jerarquica es en forma de arbol, donde comienza por una raiz de la que surgen
distintos nodos llamados “padres” y desde cada uno de ellos surgen nuevos

nodos llamados “hijos” y asi sucesivamente.

Nodo Padre Nodo Padre

' l ' ,

Nodo Hijo J

Nodo Hijo Nodo Hijo Nodo Hijo

Figura 2 Estructura jerarquica.

Fuente: Ortiz (2020)

De red

Se trata de un tipo de BD especial de la base de datos jerarquica, donde cada
nodo puede tener distintos “padres”. Por lo que se tiene acceso a las entidades
por diferentes caminos y esto hace que la busqueda sea mas rapida. Ya que es
utilizada por programadores, aunque eso implique una dificultad a la hora de

administrar la base de datos como se muestra en la Figura 3.
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Fuente: Sanchez (2023)
Orientadas a objetos

Por ultimo, estas no almacenan datos sobre un objeto, sino que guardan el objeto
en si mismo. La ventaja de utilizar este tipo de BD, es que admite mayor
contenido que otros tipos de base de datos, facilitando al usuario el acceso a

informacion actualizada y completa.

6.14 Visual Studio Code como entorno de desarrollo

Visual Studio Code (VS Code) es un entorno de desarrollo integrado (IDE), donde
es ligero y multiplataforma desarrollado por Microsoft. Ya que se caracteriza por
ser altamente personalizable y ofrecer soporte para mdltiples lenguajes de
programaciéon, lo que lo convierte en una herramienta versatil para

desarrolladores de software.

Principales ventajas

Existes varias ventajas de usar esta herramienta para el desarrollo de software

las cuales Microsoft (2023) las describe de la siguiente manera.

e Interfaz intuitiva y personalizable: VS Code permite modificar su
apariencia, cambiar temas y ajustar la disposicion de los paneles segun

las preferencias del usuario.
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e Soporte para multiples lenguajes: Es compatible con lenguajes como:
JavaScript, Python, C++, Java, PHP, entre otros lenguajes. Asi facilitando
el desarrollo en distintos entornos.

e Integracion con Git: Incluye soporte integrado para Git, permitiendo el
control de versiones sin necesidad de herramientas externas.

e Depuracion eficiente: Ya que cuenta con herramientas avanzadas de
depuracion que permiten detectar errores y poder mejorar el rendimiento
del codigo.

e Ligereza y rendimiento: Ya que, a diferencia de otros entornos de
desarrollo mas pesados, VS Code es rapido y consume menos recursos
del sistema.

e Comunidad activa y actualizaciones constantes: Microsoft y la
comunidad de desarrolladores trabajan continuamente en la mejora de
esta herramienta, asi proporcionando actualizaciones frecuentes con

nuevas funciones y correcciones de errores.

6.15 Bootstrap como herramienta de disefio responsivo

Bootstrap es un framework de desarrollo web de cddigo abierto. El cual facilita la
creacion de interfaces responsivas y modernas. Considerando que fue disefiado
por Twitter y fue lanzado en el afio 2011, con el objetivo de ofrecer un conjunto
de herramientas predefinidas que permitieran que los trabajadores puedan
construir sitios digitales con disefios atractivos y adaptables a diferentes
dispositivos.

Se compone de una serie de archivos CSS, JavaScript y una amplia
biblioteca de componentes reutilizables que simplifican la maquetacion y el
disefio de péaginas web. A continuacion, se especifican los componentes y
beneficios que este framework tiene al ser utilizado como una herramienta de
disefio, Bootstrap (2023).
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Componentes principales.

e Sistema de rejilla (Grid System): Permite organizar el contenido en filas
y columnas, facilitando el disefio responsivo mediante una estructura
flexible.

e Componentes Ul: Aqui en donde incluye, botones, formularios, alertas,
tarjetas, barras de navegacion y otros elementos que pueden integrarse
de manera sencilla en cualquier disefo.

e Utilidades CSS: Ofrece clases predefinidas para el manejo de
espaciados, colores, alineaciones y tipografia, asi permitiendo una
personalizacion rapida.

e Compatibilidad con JavaScript: Incorpora componentes interactivos
como modales, carruseles, tooltips y dropdowns sin necesidad de escribir
codigo JavaScript desde cero.

Beneficios principales.

e Disefio responsivo: Los sitios creados con Bootstrap se ajustan
automaticamente a diferentes tamafios de pantalla.

e Facilidad de uso: Su estructura modular y la amplia documentacién
disponible facilitan la integracion y la personalizacion en cualquier
proyecto.

e Consistencia: Al utilizar un framework estandarizado, se mantiene una
coherencia visual en el disefio de aplicaciones y sitios web.

e Ahorro de tiempo: Los desarrolladores pueden reducir el tiempo de

codificacion y concentrarse mas en la funcionalidad del sitio.
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6.16 XAMPP como servidor local para desarrollo web

XAMPP es un paquete de software libre que proporciona un entorno de servidor
local para el desarrollo web. Su nombre representa cada componente los cuales
son: X (cross-platform), A (Apache), M (MariaDB), P (PHP) y P (Perl). Por lo que,
este tipo de herramientas permite a los desarrolladores de software crear, probar
y depurar aplicaciones web sin la necesidad de un servidor en linea. Después,
se describe que significa cada componente de los antes mencionados GoDaddy
(2024).

e Apache: Es el servidor web que permite la ejecucion de paginas y
aplicaciones desarrolladas en lenguajes como PHP.

e MariaDB: Es un sistema se gestion de base de datos relacional que
sustituye a MySQL en las versiones mas recientes de XAMPP.

e PHP: Es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado para el
desarrollo de aplicaciones web dindmicas.

e Perl: Es un lenguaje de programacion verséatil, pero hoy en dia ya no es
tan utilizado.

e phpMyAdmin: Es una herramienta de administracion de base de datos
MySQL y MariaDB con una interfaz gréfica facil de usar.

6.17 MariaDB y su importancia en la gestion de base de datos

MariaDB es un sistema de gestibn de base de datos relacional, el cual se
desarrolld6 como una bifurcacion de MySQL. Debido que su creacion fue
impulsada por la comunidad de desarrolladores con el objetivo de garantizar la
comunidad y accesibilidad del software después de la adquisicion de MySQL por

parte de Oracle Corporacion.
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Diferencias entre MariaDB y MySQL

Johnson (2022) menciona que estas dos comparten muchas similitudes, pero,
aun asi, existen diferencias clave entre ellos. Una de las principales es que
MariaDB ofrece un mejor rendimiento en consultas complejas gracias a su
optimizacién en la ejecucion de subconsultas y mejoras en la replicacion de
datos. Ademas, también menciona que incorpora motores de almacenamiento
adicionales que brindan una mayor flexibilidad y escalabilidad en el manejo de
grandes volumenes de informacion.

Mientras tanto, MySQL es gestionado por Oracle y algunas de sus
versiones incluyen caracteristicas propietarias. Por lo que, MariaDB mantiene un
desarrollo completamente abierto con actualizaciones impulsadas por la
comunidad. Ya que, estas actualizaciones aseguran que sean accesibles para

todos los usuarios sin restricciones de licencias.

6.18 Lenguaje de programacion PHP

El lenguaje de programacion PHP (Hypertext Preprocessor) por sus siglas en
inglés, como menciona Thomson (2021) es un lenguaje de cdodigo abierto
ampliamente utilizado en el desarrollo web. Donde fue creado por Rasmus
Lerdorf en 1994, lo que ha evolucionado bastante hoy en dia. Su sintaxis es muy
sencilla y similar a la de otros lenguajes como C y JavaScript, lo que facilita su
lenguaje y uso. Una de las principales aplicaciones de PHP es la creacion de
sitios web dinamicos, donde a diferencia de los estéaticos, estos permiten la
interacciéon con el usuario y la personalizacion del contenido segun las
necesidades especificas. Permite realizar operaciones como el almacenamiento
de informacion en base de datos, autenticacion de usuarios y generacion de
contenido en tiempo real.

Ademas, es muy compatible con mdultiples frameworks, como lo que es

Laravel, Symfony y Codelgniter, los cuales facilitan la estructuraciéon de cédigo y
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agilizan el proceso de desarrollo. PHP es ampliamente utilizado en sitios web

populares como Facebook, Wikipedia y WordPress.

6.19 Interfaz de usuario y experiencia del usuario (Ul/UX)

La interfaz de usuario (Ul) y la experiencia del usuario (UX) son conceptos
fundamentales en el disefio de software y aplicaciones. Norman (2021) indica
que la Ul hace referencia a los elementos graficos con los que interactia el
usuario como botones, mends y formularios, mientras que UX abarca la
percepcion general que tiene el usuario a utilizar un sistema, incluyendo factores

como por ejemplo la facilidad de uso, la accesibilidad y satisfaccion.

Importancia de Ul/UX en el desarrollo de software

El disefio de UI/UX influye directamente en la adopcion y en el éxito de un
software. Donde, Norman (2021) menciona que, en el ambito empresarial, un
buen disefio de UX puede traducirse en mayores conversiones y satisfacciones
del cliente. Asimismo, empresas tecnoldgicas invierten en pruebas de usabilidad
y analisis de comportamiento de usuarios para poder optimizar sus productos
digitales y asi poder garantizar experiencias fluidas y agradables.

6.20 Modelo cliente-servidor

Es un paradigma de arquitectura de redes que divide las responsabilidades entre
el cliente y el servidor. Donde el cliente es un dispositivo o programa que realiza
solicitudes de servicios o0 recursos, mientras que el servidor en una maquina o
software que procesa estas solicitudes y proporciona las respuestas
correspondientes. Por ejemplo, en una aplicacion web, el usuario accede al sitio
web a través de un navegador (cliente), que envia una solicitud HTTP al servidor

web, el cual este servidor responde con el contenido solicitado.
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6.21 Front-end y Back-end

Empezando de que el front-end y el back-end trabajan en un conjunto para
ofrecer una experiencia fluida y funcional a los usuarios. Por lo que, front-end
maneja la interaccién visual y la usabilidad, mientras que back-end se encarga
de la seguridad, el almacenamiento y el procesamiento de los datos.
e Front-end: Se refiere a la parte de la aplicacion con la que el usuario
interactua directamente.
e Back-end: Es la logica del servidor, la gestion de base de datos y el

procesamiento de las solicitudes enviadas por el cliente.

Estos dos componentes son muy esenciales para el desarrollo de aplicaciones
web modernas, asi, garantizando una interfaz amigable para el usuario y una

gestion eficiente de los datos y procesos internos.

6.22 Lenguaje unificado de modelado (UML)

El lenguaje unificado de modelado (UML por sus siglas en inglés) es un estandar
para la visualizacién, especificacion, construccion y la documentacién de los
artefactos de un sistema de software. Lo que proporciona un conjunto de
diagramas que permiten representar distintos aspectos de un sistema, asi,
facilitando la comunicacion entre los desarrolladores en el proyecto. Mas
adelante se especifica cada diagrama con mas detalle.

Diagrama de caso de uso

Es una representacién gréafica de las interacciones entre los usuarios (actores) y
el sistema. Su propésito es definir los requisitos funcionales del software y
describir las funcionalidades que deben implementarse, ya que, sus principales
elementos son los siguientes:

e Actores: Representas a los usuarios que interactian con el software.
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e Casos de uso: Describen las funciones especificas que el sistema debe

realizar.
¢ Relaciones: Indican la interaccion entre los actores y los casos de uso.

A continuacion, en la Figura 4 se muestra un ejemplo de un diagrama de un caso

de uso de un sistema de riego, especificando cada elemento.

wsubsistzman
Sistema de Riego

Realizar
I B peticiones
N .
U#ARIO-:\ ~. Realizarel ™. | e
| P . Fe - riego -
A *» -

Actor _ - -
o ~ . - L - Actuador

s 2 -
a s Cancelar
\ A riego
v
k Y
\ N
. “ Calcular el
™ k estadode k& - - - - - -——=
.
LY \ humedad -
A ~ -
» N - ". Sensor

Confirmar o \
cancelar \
peticiones

% Relaciones

Observar
estado de
humedad

Figura 4. Diagrama de caso de uso - Sistema de riego.

Fuente: Elaboracion propia

Diagrama de secuencia

Es el que modela la interaccion entre los objetos de un sistema a lo largo del
tiempo. Debido a que, es muy util para entender la I6gica del flujo de control y la

comunicaciéon entre componentes, por lo que, sus principales componentes son

los siguientes:
¢ Objetos: Son representados por rectangulos con una linea de vida.
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e Mensajes: Indicados por flechas, ya que muestran la comunicacion entre
los objetos.

e Tiempo: Es representado en el eje vertical, donde los eventos ocurren en

secuencia.

Como se muestra en la Figura 5 un ejemplo de un diagrama de secuencia al

ingresar a un sistema de riego y realizar una accion.

sd Sequencel /

Senser de H“I“edad

Ingresa al sistema

Salicitar ver el estado de humedad

Salicita ver &l estado de humedad

Mide |la humedad que hay

<!

Envia datos obtenidos

Figura 5. Diagrama de secuencia - Ingreso a un sistema de riego.

Fuente: Elaboracion propia

Modelo entidad-relaciéon

Es una representacion grafica de la estructura de una base de datos, se utiliza
para disefiar la organizacion de los datos antes de su implementacion en un
sistema de gestion de base de datos. Sus principales componentes son los
siguientes:
e Entidades: Representan objetos o conceptos con informacion relevante
como, por ejemplo: Clientes, productos, pedidos, etc.

e Relaciones: Muestran como las entidades estan conectadas entre si.
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e Atributos: Describen las propiedades de cada entidad como por ejemplo

su nombre, direccion, fecha, etc.

Mas adelante, en la Figura 6 se muestra un ejemplo de un modelo entidad-

relacion de como se relaciona un sistema de riego.

A - A Arduino
1=k Usuario Arduing
= = Atributos
=l Atributos - 1 +Estado_de_Humeda
+ Apellidos VARCHAR + Fecha DATETIME
+ NombreVARCHAR + FK Cuenta
+ PK Cuenta INT Usuario Arduing + Imagen VARCHAR
= Operaciones I EE— +PK ID INT
+ Confirmar() o= L +RiegoVARCHAR
+ Ingresar() +Tipo_Planta VARCH. ..
=l Operaciones
+ Calcular()
+ Confirmar()

Figura 6. Modelo entidad-relacion - Sistema de riego.

Fuente: Elaboracion propia
Diagrama de actividades

Es una representacion visual de flujo de trabajo dentro de un sistema. El cual se
asemeja a un diagrama de flujo y permite modelar procesos empresariales o
algoritmos. Sus principales componentes son los siguientes:

e Acciones: Representan tareas o actividades realizadas en el proceso.

e Flujos de control: Indican la secuencia de ejecucion de las actividades.

e Decisiones: Representadas por rombos, ya que permiten adaptar el flujo

de trabajo segun condiciones especificas.

En la Figura 7 se muestra un ejemplo de un diagrama de actividades de la

configuracion de una aplicacion.
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Usuario Vista Controlador Modelo

acceder a la
aplicacién

seleccionar
ajustes

editar - oo
opciones de la recibir peticion guardar datos
aplicacion
[em,iar respuesm}

®

mostrar
formulario de
ajustes

Figura 7. Diagrama de actividades - Configuracion de una aplicacién.

Fuente: ResearchGate (2025)

Diagrama de flujo de datos

Es el que modela el flujo de informacién dentro de un sistema. Es utilizado para
describir como los datos entran, son procesados y almacenados en un sistema.
Sus principales componentes son los siguientes:

e Procesos: Representan transformaciones de datos.

e Flujo de datos: Muestran el movimiento de la informacién.

e Almacenes de datos: Indican donde se guardan los datos en el sistema.

e Entidades externas: Representan fuentes o destinos de datos fuera del

sistema.

En la Figura 8 se muestra un ejemplo de un diagrama de flujo de datos acerca

de como hacer un huevo frito.
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Inicio

Echar aceite
en la sartén

Calentar
la sartén

Echar el huevo

Esperar a que
el huevo esté
hecho

¥

Sacar el huevo
frito con la
espumadera

Figura 8. Diagrama de flujo de datos - Como hacer un huevo frito.

Fuente: Picuino (2025)


https://www.picuino.com/es/prog-flowchart.html

VII. METODOS Y TECNICAS DE INVESTIGACION

En este trabajo se aplicara el método de investigacion experimental y documental
para el disefio del sistema para la administracion de la dulceria. Los cuales
permitieron obtener informacion relevante sobre la problemética a abordar y para
comprobar la efectividad de la implementacion tecnoldgica propuesta en el
negocio. Por lo que més adelante se describira en breve en que se basan
especificamente estos métodos y como se implementan en el proyecto.

e Investigacién documental: Es un proceso basado principalmente en la
basqueda, recuperacion, andlisis, critica e interpretacion de los datos
secundarios o tomados de otras fuentes documentales como: impresas,
audiovisuales o electronicas.

¢ Investigacion experimental: Es un proceso que consiste en someter a
un objeto o grupo de individuos, a determinadas condiciones para

observar los defectos o reacciones que se producen.

Por lo tanto, se explica, como estas dos investigaciones se relacionan con este

proyecto para llevarlo a cabo al objetivo deseado.

e Investigacion documental: Consisti6 en la recopilacién, analisis y
organizacion de fuentes bibliograficas, como en este caso articulos
cientificos y documentos digitales, los cuales son relacionados con el
desarrollo de software, bases de datos, el uso de Bootstrap, MySQL vy
como se utiliza Visual Studio Code en entornos de programacion. Ya que,
este pequefio método permitié establecer un marco tedrico solido para
poder comprender el avance tecnolégico y la importancia de la
implementacion de tecnologias en la optimizacion de procesos internos.
Ya que, a través de analizar casos con éxito en la implementacion de

sistemas a negocios pequefios resulto bastante util, lo que permitid
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identificar mejores practicas para la aplicacion de tecnologias en una
dulceria.

¢ Investigacion experimental: Se llevo a cabo mediante la implementacion
y prueba del sistema en un entorno real. Permitiendo asi evaluar su
funcionamiento con cada prueba realizada, asi evitando errores y medir

su impacto en la optimizacion de los procesos internos de la dulceria.

Asi, este enfoque experimental permitié validar la eficiencia y eficacia del sistema
y poder realizar ajustes en funcién de los resultados obtenidos, asegurando que
la solucidn tecnolégica desarrollada respondiera de manera efectiva a los
requerimientos de la dulceria.

Una vez mencionados los métodos que se implementaran en este
proyecto. Para el desarrollo de este proyecto se empleara la metodologia agil
Scrum, la cual permite una evolucion continua del sistema mediante ciclos
iterativos e incrementales. Esta metodologia facilita la adaptacion a cambios y
mejoras durante el desarrollo, asegurando que el producto final cumpla con los
requisitos del negocio. A continuacién, se detallan las fases del proceso de

desarrollo Scrum:

Inicio y Andlisis: En esta fase, se definiran los objetivos del sistema y se

realizard un analisis detallado de los requerimientos especificos:

¢ Identificacién de necesidades clave como gestion de usuarios, empleados,
clientes, productos y registros de compra.
e Creacion del Product Backlog, el cual contendra todas las funcionalidades

requeridas para el sistema.

Disefio: Se establecera la estructura inicial del programa, enfocandose en su

arquitectura y disefo de interfaces:
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« Definicion de la arquitectura del sistema mediante el uso de Visual Studio
Code como entorno de desarrollo.

« Creacion de las vistas principales utilizando Bootstrap, garantizando una
interfaz responsiva y atractiva.

« Definicion de la estructura de la base de datos en MariaDB, asegurando

una organizacion eficiente de la informacion.

Implementacion lterativa (Sprints): El desarrollo se llevara a cabo en ciclos
iterativos denominados Sprints, en los cuales se implementaran funcionalidades

de manera incremental:

e Programacion de las funcionalidades definidas en el Sprint Backlog
utilizando PHP y conexidn con MariaDB.

« Ejecucién de pruebas continuas para validar el correcto funcionamiento de
cada moédulo.

« Identificacion y resoluciéon de problemas unitarios durante el desarrollo.

Verificacion: Después de cada iteracion, se evaluaré el avance del sistema con

el propdsito de realizar los ajustes necesarios:

o Aplicacion de pruebas de integracion, garantizando la correcta interaccion
entre los diferentes modulos del sistema.
« Recopilacién de comentarios y sugerencias de los usuarios clave, con el

fin de incorporar mejoras en el Product Backlog en caso de ser necesario.

Mantenimiento: Debido a las caracteristicas y peticiones del cliente, no se
requiere de esta fase que esta considerada en esta metodologia.
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VIll. PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS

A continuacion, se explica todos los procedimientos que se llevan a cabo, asi
como las necesidades de la dulceria, las herramientas que se utilizan para el
disefio y el desarrollo del sistema que llevar4 a cabo para su administracion
interna. Por lo que, se comenzara explicando los requerimientos que se necesitan

para la elaboracion del programa.

8.1 Analisis de requerimientos

En base a una pequefia entrevista con el duefio de la dulceria el Sr. Daniel
Barajas Flores, se plante6 como debe funcionar el sistema para que pueda
ayudar a dar solucion a los problemas que han tenido tltimamente. Considerando
gue al mismo tiempo se obtuvieron los siguientes requerimientos funcionales que

debe llevar este sistema.

Requerimientos funcionales

e Tener una base de datos relacional.

e El sistema debe ser entendible y amigable para los usuarios.

e Que cuente con una autenticacion.

e Pueda registrar nuevos usuarios con contrasefias encriptadas de
seguridad.

e Tener acciones como: registrar, eliminar, actualizar y se puedan observar
los nuevos o viejos registros como los que son los clientes, empleados,
usuarios, productos y las ventas que se realizan por dia.

¢ Mande un mensaje cuando se elimine o registre un nuevo usuario.

e Aparezca el nombre del usuario quien esta activo o dentro del programa.

¢ Que en la esquina superior derecha aparezca el logo de la dulceria para

representar que es su sistema.
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e Gestion de inventario de sus productos.

e Tener permisos limitados a algunos usuarios.

e Contar con una barra de busqueda mediante palabras clave.

e Exportar los documentos en PDF, Excel y otros sugeridos.

e Tenga la capacidad de mostrar la informacion especifica sin necesidad de

mostrar toda.

Requerimientos no funcionales

¢ No es necesario cifrar la informacion.

e No hace falta cargar el sistema a un servidor de internet, debido a que su
funcionamiento sera de forma local.

¢ No requiere un tiempo especifico de respuesta.

¢ No es necesario exportar imagenes ya que no es necesario en la dulceria.

¢ No se necesita un navegador especifico para correr el sistema.

¢ No hay necesidad de la impresién de un ticket para los clientes.

8.2 Herramientas a utilizar

Tomando en cuenta los requerimientos funcionales para el desarrollo del sistema
para la administracion de la dulceria, Posteriormente, se especifican las

herramientas a ocupar para poder desarrollar el sistema:

e Editor de cddigo fuente Visual Studio Code version 8.2
e XAMPP version 8.2.12

e Gestor de base de datos MariaDB version 10.6.4

e Framework Bootstrap.

e Lenguaje de programacion PHP.

e Aplicacion web phpMyAdmin.
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8.3 UML del desarrollo del sistema

En esta seccion se presentan los diagramas desarrollados para la presentacion
estructural y funcional del sistema, utilizando el lenguaje unificado de modelado
(UML). Estos diagramas permiten visualizar la interaccion de los usuarios con el

sistema.

8.3.1 Diagrama caso de uso

El diagrama de caso de uso se utiliza para poder visualizar de manera grafica el
proceso que se realiza mediante la interaccion de los usuarios con el sistema
para realizar cualquier tarea. Seguidamente se especifican los componentes de
este diagrama con el sistema de forma general y en la Figura 9 se muestra un

ejemplo:

Actores:

e Administrador: Es el que puede realizar todas las acciones, ya que es el
usuario con todos los permisos hacia el sistema, desde el mas minimo
hasta la mayor tarea.

e Cajero: Realiza la mayoria de las tareas dentro del sistema, ya que es el
encargado de vender los productos dentro de la dulceria y realizar algunas
modificaciones y cuenta con un usuario y contrasefia para ingresar al
sistema.

e Bodeguero: El que no cuenta con un usuario 0 una contrasefia, pero es
el que esta al pendiente de los movimientos de los productos, ya sea como
su propia informacion y puede vender productos en caso de que sea
necesario con la cuenta de otro usuario.

e Cliente: Es el que nada mas compra cualquier producto dentro de la

dulceria.
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Casos de uso:
e Ingresar al sistema.
e Registrar productos vendidos.
e Registrar nuevos registros.
e Actualizar y eliminar registros.
e Observar registros.
e Buscar registros.
e Comprar productos.

e Imprimir informacion.

asubsistemas
Sistema dulceria

Ingresar al
sistema
- Registrar

productos =

T vendidos "

Administm\im T e
\ o /ﬂdeguem
. /";’ {
ey

Registrar =
nuevos
registms

Actualizar,
eliminar y
verregistmos

Cajero Cliente

Observar
registmos

Buscar
registmos

Comprar J
productos i

Imprimir
informadion

Figura 9. Diagrama caso de uso - Sistema de una dulceria

Fuente: Elaboracién propia
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8.3.2 Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia permite representar de forma detallada la interaccion
temporal entre los distintos objetos del sistema y los actores que intervienen en
un proceso especifico. Donde, a diferencia del diagrama anterior que ofrece un
ejemplo de forma general, ya que este diagrama se centra en el orden
cronoldgico de los mensajes intercambiados durante una tarea determinada. Por
lo que, se ha elaborado un diagrama de secuencia para cada uno de los actores
principales del sistema, con el objetivo de describir con mayor claridad las tareas
especificas que realiza cada usuario y como interacttian con los distintos médulos

del sistema.

Actor: Administrador

En este diagrama se representa las diferentes actividades que el administrador
puede hacer dentro del sistemay como es que el sistema responde mediante las
diferentes tareas que el administrador hace desde que entra al sistema hasta

donde cierra sesion de la cuenta como se muestra mas adelante en la Figura 10.
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m m Base de datos

Ingresa al sistema

Pide credenciales del usuario

Ingresa credenciales del usuario
-

Si los datos son comrectes, permite accese al mend princupal

Ingresa al mend principal

Quiere observar o buscar cualquier registro existente

Solicita los dates requerides por el usuario

Envia informacion requerida

Muestra los registros existentes

Requiere agregar, actualizar o eliminar un registro

Solicita credenciales de autorizacion

Acepta en guardar los cambios corespondientes

Envia los nueves cambios por el usuario

Acepta y guarda los cambics de los registros

Envia un mensaje de que se han guardado los cambios correctamente

Quiere imprimir cualguier informacion
>

Presenta las formas en la que pueds imprimir la informacion

Selecciona la forma de impresion de informacion

Musstra |a informacion impresa de la forma requerida

Quiere realizar una compra

Registra la nueva compra y la guarda

Envia datos de la nueva compra
-

L

Registra |a nueva compra y quarda los cambios

Cierra sesion en el sistema

Lo regresa al login y vuelve a pedir credenciales de usuario

Figura 10. Diagrama de secuencia — Administrador

Fuente: Elaboracidon propia
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Actor: Cajero

Aqui se muestran las actividades que puede realizar un cajero dentro del sistema,
donde tiene ciertas limitaciones, como que un cajero no pueda registrar un nuevo
usuario o empleado o pueda eliminarlos o actualizarlos y el sistema no le permita

realizar ese tipo de tareas a los cajeros como se muestra en la Figura 11.

Figura 11. Diagrama de secuencia — Cajero

Fuente: Elaboracion propia
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Actor: Bodeguero

Por lo que aqui se muestra las actividades que puede realizar un bodeguero
dentro del sistema, donde solo puede realizar algunos registros con el usuario de
otro compafiero de trabajo, ya que en la dulceria no es necesario que cuente con
un usuario porque el solo esta en el almacén, pero cuenta con el conocimiento
necesario para poder realizar algunas tareas dentro del sistema como se muestra
en la Figura 12.

=

Figura 12. Diagrama de secuencia - Bodeguero

Fuente: Elaboracién propia 67



Actor: Cliente

En este caso se indican las actividades que puede realizar un cliente desde que
llega a la tienda pero que no interactda con el sistema como se muestra en la

Figura 13.

M

Figura 13. Diagrama de secuencia - Cliente

Fuente: Elaboracidn propia
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8.3.3 Diagrama de Clases

Este diagrama representa la estructura estatica del sistema, mostrando las clases
gue componen la base de datos, asi como sus atributos, llaves primarias, etc.
Donde, en la Figura 14 se muestra el diagrama de clases de la base de datos
para el sistema.

»

Empleados A
bl Almacen
I Atributos
I apelidoMaterno : VARCHAR(25) i Atibiscs
+ apelhdol 0 : VARCHAR (25) + gascripoon : VARCHAR(200)
+ area AR(20) + rombeefroducto @ VARCHAR{50)
+ Sreccion : VARCHAR{200) + P< codgoProducto | VARCHAR(20)
+ emal @ VARCHAR{80) + predoProducto : FLOAT
+ fachaCortrato : DATE + stodk : INT
achaflacimiento | DATE Izl Operaciones
o : VARCHAR {100) + actuakzar()
+ mombre : VARCHAR (100D) + eliminar])
+ PX rfcEmpleado : VARCHAR(13) + reqistrar)
+ s2x0 : CHAR
+ sueido = FLOAT A
+ telefono : BIGINT{200 J
+ turna © VARCHAR(10) |
=l Operacones |
+ atendear{) |
V registrar() |
+ vender() |
T |
1 |
| | A Cliente
W |
A Ticket - 5 Atriburos
+ apelidoMaterno | VARCHAR(2S5)
= Atribitos + apellidoPatarno : VARCHAR(25)
+ cartidad © INT - dreccion : VARCHAR[200)
+ fechaVenta :DATETIME = = @ (=== == == > y VARCHAR{ED)
+ FK codigoPraducto - VARCHAR(20) + fachafacimiento : DATE
+ FK idChienta @ INT + nar : VARCHAR{100)
V EK rfcEmpleado ; VARCHAR(13) + PKdCliente ; INT
+ P numTicket : VARCHAR(20) + telefone - BIGINT
+ precoProducto : FLOAT = Operaciones
+ subtotal : FLOAT + camprar()
+ tatal | FLOAT
I=l Operaconas
+ registrart)

Figura 14. Diagrama de clases - BD del sistema

Fuente: Elaboracion propia

Nota: La clase llamada “Almacén” es donde estan registrados todos los productos
de la dulceria dentro del sistema y la clase llamada “Ticket” ahi es donde se
encuentran las ventas del dia dentro del sistema sin la necesidad de arrojar un
ticket fisico para el cliente. Ya que se hizo el uso de nombres cortos con el fin de

no utilizar nombres largos dentro de la base de datos.
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8.3.4 Diagrama Entidad — Relacion (ER)

El diagrama ER permite representar graficamente la estructura logica de la base
de datos para este sistema, mostrando las entidades principales, sus atributos y
las relaciones que hay entre ellas. Este diagrama es fundamental para la fase de
andlisis y de disefio, ya que ayuda a comprender como se va a organizar y a
relacionar la informacion del sistema, asi como se muestra en la Figura 15, el

cual detalla las entidades mas relevantes del sistema.

A Empleados2 ~
~ Almacen2
=l Atnbutos
+ apellidoMaterns : VARCHAR(25) oLl
+ apellidoPatarno | VARCHAR (25) + descripoon - VARCHAR(200)
+ area : VARCHAR(20) + rombreFroducto ;| VARCHAR(S0)
- dreccion : VARCHAR{200) + PK codgeProducto : VARCHAR({20)
+ email : VARCHAR{ED) + pracoProoucta : FLOAT
+ fachaCortrato ; DATE + Sock < INT
+ fachaMacimienta : DATE = Operacianes
+ borario : VARCHAR [100) + actuakzar])
+ nambee : VARCHAR (100) + eliminar()
+ PK ricEmpleado | VARCHAR(13) Armacen2 + regitrarn()
+ saxo - CHAR >
+ sueido : FLOAT L Almacen2 | @
+ telefano - BIGINT {20)
+ turno ¢ VARCHAR{ 10)
= Operacanes
I\ atenoer|)
+ venger()
A
Empleadas? | @ Empleasas2 ‘| "1
Ticket2 | e Tikat? | @
— ¥ 1 Ticket2 A Cliente2
~ Ticket2 )
«®
=1 Atnbutos
&=l Atnbutos Tickat2 + apalidoMatens : VARCHAR(2S)
+ cantidad : INT - J + apelidoPaterno : VARCHAR(25)
+ fachaVenta - DATETIME «® + direccion @ VARCHAR{200)
+ FK codigaPraducte - VARCHAR(20) ¢ emal ; VARCHAR{BO)
¢ FK dChenta : INT g : 3 + fachaMacimiento : DATE
+ FK rfcEmgleado : VARCHAR(13) ‘:'*JZ Cientez I rombee : VARCHAR(100)
+ P numTicket : VARCHAR(20) © ) + P dCliente : INT
+ precoProducto : FLOAT Ticket2 Qiente2 + telefono : BIGINT
+ subtotal ; FLOAT M 1= Operanonas
+ tatal : FLOAT @ 1
+ camprar()
= Operaciones
+ regitrar()

Figura 15 Diagrama ER - BD del Sistema

Fuente: Elaboracién propia
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8.4 Implementacién (Desarrollo del sistema)

Para el desarrollo de este sistema se utilizé Visual Studio Code como entorno de
desarrollo principal, debido a su ligereza, compatibilidad con mudltiples
extensiones y la facilidad de integracion con otras tecnologias. En cuanto al
servidor local se utilizd6 XAMPP permitiendo simular un entorno de produccién
para ejecutar y poder probar el sistema en tiempo real, asimismo para el disefio
de su interfaz gréfica se utilizé el framework Bootstrap para que permitiera que el
sistema fuera mas atractivo y adaptable para los usuarios y por ultimo para la
gestion de base de datos se llevo a cabo MariaDB por su facilidad de

administracion.

Modelo

El modelo es el encargado de encapsular los datos del sistema, por lo que, dentro

del modelo se realiza la creaciéon de la base de datos.

8.4.1 Base de datos

En la Figura 16 se muestra la linea de comando de MariaDB version 10.6.4, que
junto con el lenguaje SQL se utilizan para la implementacion del disefio I6gico de

la base de datos para este sistema.

MySQL Client (MariaDB 10.6 (x64)) - "C:\Program Files\MariaDB 10.6\bin\mysql.exe" "--defaults-file=C:... = — m}

nter password:

elcome to the MariaDB monitor. Commands end with ; or \g.
four MariaDB connection id is 4

Server version: 10.6.4-MariaDB mariadb.org binary distribution

Copyright (c) 2008, 2018, Oracle, MariaDB Corporation Ab and others.

ype ‘help;' or "\h" for help. Type '\c’ to clear the current input statement.

MariaDB [(none)]>

Figura 16. Linea de comando MariaDB version 10.6.4

Fuente: Elaboracion propia
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El cédigo en lenguaje SQL se utiliza para la creacion de la base de datos Figura
17. Donde, se muestra el codigo utilizado para la creacion de tablas dentro de la

base de datos Figura 18.

MariaDB [{none)]>» creat atabase dulceriakiosko;

Figura 17. Creacion de base de datos

Fuente: Elaboracion propia

Figura 18. Creacion de tablas

Fuente: Elaboracion propia

Luego, en la Figura 19 se muestra la pantalla principal de XAMPP el cual vamos

a ocupar para exportar nuestra base de datos a phpMyAdmin.
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pr 6th 2021]

XAMPP Control Panel v3.3.0

Modules. 3
Service Module  PID(s) Pori(s) Actions L LEEE
| Apache 9324 80, 443 Stop Admin Config Logs i shel
4 MySQL 5852 3308 Stop Admin Config Logs |__| Explorer
4 FileZilla Start Admin Config Logs E} Services
Mercury Start Admin Config Logs. @ Help
4 Tomcat Start Admin Config Logs B out
12:20:32 a. m. [mysql] Problem detected! A
12:20:32 a2 m. [mysql] Port 3306 in use by ""C:\Program Files\MariaDB 10.11\bin\mysgld exe” "~defaults-fi
12:20:32 a. m. [mysql] MySQL WILL NOT start without the configured ports free!
12:20:32 a. m. [mysql] You need to uninstall/disable/reconfigure the blocking application
12:20:32 a m. [mysql] or reconfigure MySQL and the Contral Panel to listen on a different port
12:20:32 2. m. [main]  Starting Check-Timer
12:20:32 a. m. [main]  Control Panel Ready
v
< >

Figura 19. Pantalla principal de XAMPP

Fuente: Elaboracion propia

Una vez dentro en la Figura 20 se muestra como se visualiza la base de datos

creada en phpMyAdmin mismo que tiene incluido XAMPP, para que asi pueda

tener conexion con el sistema.

php
QEeEe

Reciente Favoritas

[ 6 Nueva
——_ 1 dulceriakiosko

| 1 Nueva

T-k almacen

-4 cliente

4:--k empleado

o ticket

+- 7 usuarios
~_J information_schema
~ ) mysaql
— | performance_schema
— i phpmyadmin

0 test

[E] Examinar

W Estructura

S0 5 [ bl usuaos

L} SQL 4 Buscar 3¢ Insertar |=} Exportar [i2 Importar = Privilegios

+# Mostrando filas 0 - 5 (total de 6, La consulta tardd 0,0014 segundos )

SELECT = FROM “usuarios’

(0 Perfilando [ Editar en linea ] [ Editar ] [ Explicar SQL] [ Crear cédigo PHP ][ Actualizar ]

(] Mostrar todo ‘ Nimero de filas: | 25 Filtrar filas: | Buscar en esta tabla Ordenar segun la clave: | Ninguna
Opciones extra
Py ¥ id nombres email password
AXEL
- 2. - FABIAN - . . -
[0 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 1 CLARA fabian19@gmail. com $2y$105Pe5hJ/IAd8oGNTmphS5iCO/b1i70LbAMSX4NaUFb 5Q
FLORES
MARIO
[J o7 Editar 3:Copiar @ Borar 8 LOPEZ ilcom  $2y51033tqE: pBiz4Eph g40zs90BLUQYUUDsyDTq8buw
ANGELES
PE
O 7 Edtar 34 Copiar @Bomar 10 | o pepe@gmallcom  S2yS10854HAONICIAWK aTn%eyd41MORKSY02L UVVpSOZ.
y - . GABRIELA . . . .
(J 7 Editar Fc Copiar @ Borrar 11 SUAREZ gabriela@gmail com  $2y$103UXIDYTVL99Z3Hy3I0NmEXuYtHZIEBpNJAWiIJ30KOED.
- i JOSE ) )
O 7 Ediar 3éCopiar @ Bomar 13 /o josefa@qmailcom  §2yS10uEKoLmNCGRWIPIGTINOUUOVMVijzn 1URUCEVCAPS QY
B MANUEL . .
(] 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 14 LoPEZ manu@gmail.com  $2y$10$rBsfj8KZyRbOFL02M36q.GEykEk3aj/LrGwRTI3MPS...

Figura 20. Base de datos en phpMyAdmin

Fuente: Elaboracién propia

& Operaciones

token

% Seguimiento

fechaCreacion

2024-04-21 093945

2024-04-25 17°68:15

2024-04-25 19:62:04

2024-05-02 13:08:27

2024-05-05 21:11:39

2024-05-05 21:13:39

¥ Mas

fechaActuz

2024-05-05

2024-04-27

2024-04-27
0000-00-00
0000-00-00

0000-00-00
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Conexién de Base de datos con el sistema

Antes de crear el disefio del sistema, primero debemos de enlazar la base de
datos con el sistema, como se muestra en la Figura 21 el codigo para enlazar el

sistema con la base de datos haciendo uso de la herramienta Visual Studio Code.

define ('F
define ('E

ONOWVNAWN R

$servidor = "mysql:dbname=".BD.";host=".SERVIDOR;

e
o §
‘ $pdo = PDO($servidor, USUARIO, PASSWORD,array(PDO::MYSQL_ATTR_INIT_COMMAND=>"SET NAMES utf8"));

ion $e) {

3
} catct
}

SURL = "http

date_default_timezone_set("/
$fechaHora = date('Y-m-d H

Figura 21. Conexion de BD con el sistema

Fuente: Elaboracion propia
8.4.2 Disefio del sistema

Después, se presenta el disefio inicial del sistema, el cual constituye una etapa
fundamental en el proceso del desarrollo. Tomando en cuenta que, se documenta

paso a paso la construccion visual del sistema.

Autenticacion

En la Figura 22 se muestra el cédigo correspondiente al médulo de inicio de
sesién del sistemay enla Figura 23 el codigo correspondiente al cierre de sesion,
por lo que, en ambas partes se implementa la l0gica para autenticar a los usuarios

mediante la validacion de las credenciales ingresadas.
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<2php
include(”../../config.php);

$email = §_POST['email’];
$password = $_POST["password’];

$contador = B;
$sql = "SELECT * FROM usuarios WHERE email = '$email'";
$que do- >prepare($sql);
$query->execute();
$usuarios - $query->FfetchAll( fetch_style: PDO::FETCH_ASSOC);
foreach ($usuarios as $usuario){
$contador = $contador + 1;
$emailT = $usuario['email’];
$nombres = $usuario[ ‘nombres’];
$passwordl = $usuario[ 'password’];

if( ($contador > @) & (password_verify($password, $passwordl))){
eche "Datos correctos”;
session_start();
$_SESSION[ 'sesion email'] = $email;
header('Location: * . SURL . '/index.php');
Yelse{
echo "Acceso denegado, vuelva a intentarlo™;
session_start();
$_SESSION[ ‘mensaje’] = “Acceso denegado™;
header(‘Location: " . $URL . "/login');

Figura 22. Cddigo de autenticacion - Inicio de sesion

Fuente: Elaboracion propia

include {"../../config.php");

session_start();

if (isset($_SESSION[

Figura 23. Cdadigo de autenticacion - Cierre de sesion

Fuente: Elaboracion propia

Usuarios

En esta seccion se presenta los codigos correspondientes a las operaciones de
crear, eliminar, visualizar y actualizar un usuario, con la especificacion principal
para las cuentas de usuarios, en este caso es que sean seguros, por lo que
también se presenta el codigo para que las contrasefias que se crean por otros
usuarios sean encriptadas una vez guardadas en el sistema, asi como se

muestran en las siguientes Figuras.
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password_hash rd, PASSWORD_DEFAULT);

rtencia = $pdo->prepare

->bindParam , $nombres);

->bindParam

>bindParam

ssion_start();
$_SESSION

$_SE

hea

Figura 24. Codigo de funcion Agregar - Usuarios

Fuente: Elaboracion propia

$id_usuario = $_POST[

encia = $pdo->prepare(
sentencia->bindParam( i | r ,» $id usuario);

©WONOOWVHEWNR

sentencia->execute();
ession_start();
$_SESSION[ ] =
$_SESSION[ ] =
header( t .$SURL.

=3
@

Figura 25. Cdodigo de funcién Eliminar - Usuarios

Fuente: Elaboracion propia

$_GET[ 15
¢ r $id_usuario_get'";
$pdo->prepare($sql_usua
$query_usuarios->execute();
$usuarios_datos = $query_usuarios->fetchAll( fetch_style: PDO::FETCH_ASSOC);

($usuarios_datos as $usuarios_dato){

$nombres = arios_dato[’ br -

ail $usuar dato

Figura 26. Codigo de funcion Visualizar - Usuarios

Fuente: Elaboracidn propia
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$id_usuario_get = $_GET['id'];

$s5ql_usuarios = " )
$query_usuarios = $pdo->prepare($sql_usuarios);
$query_usuarios->execute();

$usuarios_datos = $query_usuarios->fetchAll( fetch_style: PDO::FETCH_ASSOC);

= '$id_usuario_get'";

1
2
3
4
5
6
7
8

($usuarios_datos as $usuarios_dato){
$nombres = $usuarios_dato[ 'nc s
$email = $usuarios_dato[’

Figura 27. Codigo de funcién Actualizar - Usuarios

Fuente: Elaboracion propia

f ($password == "") {

$password == $password_R
$password = password_hash($password, PASSWORD_DEFAULT);

Figura 28. Cdédigo para contrasefias encriptadas - Usuarios

Fuente: Elaboracion propia

password

$2y5105Pe5hJIAdGoGNTmphS5ICOM1ITILEAMSX4NaUFb.5Q. ..

$2y51053t/gErldVmpBiz4Eph.g40zs90BLuQYUUDsyDTg8kxw. .

Figura 29. Contrasefias encriptadas en phpMyAdmin - Usuarios

Fuente: Elaboracion propia

Disefio de pantalla principal

Después de establecer el sistema de autenticacion, se presenta el cédigo del
disefio de la pantalla principal del sistema una vez dentro, el cual representa la
interfaz que visualizara el usuario. Asi como se muestra en la Figura 30 y en la

Figura 31 se muestra el disefio final de la pantalla principal.
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K QUIENES 5O

Somos una empresa dedicada a la venta y distribucién de dulc
tradicionales y conteapordneos, comprometi recer productos de calidad y una atencidn eficient
Contamos con un equipo capacitado que busca optimizar cada proceso mediante el uso de herramientas
tecnolégicas adaptadas a nuestras necesid

Mision

Facilitar y optimizar los procesos adaini entas dentro de la dulceria mediante
un sistema interno diseiado especialmente para el personal, mejorando el control de inventarios,
gestién de pro en tiespo real.

VENTAS P p
Convertirnos en una empresa modelo en 1a integracién de soluciones tecnolégic
ara negocios tradicionales, mejorando continuamente la eficiencia y prec
operaciones internas.

1i class="na
2 href="c echo $URL;
circle n
prlista de empleados</p

1i
1i class="n .
item i
p echo $URL;?

class=

href=" echo $URL
N <i class="far fa-circle
echo $URL;?>/ Registro de Usuarios<

circle n

<1i class="nav-item
a href="<?php echo $URL

ticket” class

Nueva venta

i class="nav

Cerrar sesion

Figura 30. Vistas del codigo de la pantalla principal.

Fuente: Elaboracion propia
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@ Dulceria Kiosko

@ MARIO LOPEZ ANGELES

38 Opciones

v

[}

Somos una empresa dedicada a la venta y distribucion de dulces tradicionales y contemporaneos, comprometida con ofrecer productos de
calidad y una atencion eficiente. Contamos con un equipo capacitado que busca optimizar cada proceso mediante el uso de herramientas

BIENVENIDO AL SISTEMA DE VENTAS

{QUIENES SOMOS?

tecnoldgicas adaptadas a nuestras necesidades internas.

©Mision

Facilitar y optimizar los procesos administrativos y
de ventas dentro de la dulceria mediante un
sistema interno disefiado especialmente para el
personal, mejorando el control de inventarios,
ventas y gestion de productos en tiempo real.

QVisién

Convertirnos en una empresa modelo en la
integraciéon de soluciones tecnolégicas internas
para negocios tradicionales, mejorando
continuamente la eficiencia y precision de
nuestras operaciones internas.

Figura 11. Disefio final de la pantalla principal.

Fuente: Elaboracion propia

Operaciones funcionales

En esta seccion se presentan los fragmentos de cddigo utilizados para realizar
las operaciones funcionales como las opciones para poder agregar, actualizar,
eliminar y visualizar los registros dentro de la base de datos. Estas funciones son
esenciales para una correcta manipulacién de la informacién en el sistema.

Mas adelante se muestra un ejemplo de cada opcion con el cédigo
correspondiente a cada una de estas funciones como se muestra en la Figura
32, tomando como ejemplo una de las tablas fuente de la base de datos, en este
caso la tabla cliente, donde, todas las tablas representan el codigo similar, pero

con los diferentes atributos de cada una.
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$id_cliente_get = $_GET[ "idCliente’];

$sql_cliente = * client idCliente = '$id_cliente_get'";
liente $pdo->prepare($sql_cliente);
cliente->execute();

$cliente_datos = $query_cliente->fetchAll( fetch_style: PDO::FETCH_ASSOC);

W ONOWVHWNR

($cliente_datos as $cliente_dato){
1) & isset($_po ) && isset($_POST['nom $idCliente = $cliente_dato[ 'id te'
$apellidoPaterno = $cliente_dato[’
$apellidoMaterno = $cliente_dato[ 'ape
$nombre = $cliente_dato
$direccion = $cliente_dato
->bindParan( " $telefono = $cliente_dato olef
->bindParam( ':d -
_>bindParam , $telef $fechaNacimiento = $cliente_dato

->bindparam( " :f fechaNacimiento); $email = $cliente dato['ema s
->bindparam( * =

$idCliente_cliente_get

$sql_cliente = * t t $idCliente_cliente_get

session_start();
$_SESSION[ "mer
$_SESSION[ '
header("’

1 :FETCH_ASSOC) ;

1
2
3
4
5
6
7
8
9

dato

e_dato

efono e
$fechaNacimiento $clie

= $cliente_dato

Figura 32. Vistas del codigo de Opciones (Agregar, Actualizar, Eliminar y Visualizar) - Tabla
cliente

Fuente: Elaboracion propia

Disefio de Tablas fuentes

Se presenta el codigo del disefio de cada una de las tablas, las cuales

corresponden a las secciones que permiten realizar los diferentes tipos de tareas

con los diferentes tipos de operaciones de los que se mencionaron anteriormente.
Por lo que, en las siguientes Figuras se muestra un ejemplo del cédigo del

disefio de cada una tomando como ejemplo la tabla del cliente, donde se utiliza

el mismo codigo para todas las demas y lo Unico que cambia son los atributos

gue necesita cada una de ellas.
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Codigo del disefio de la tabla fuente para agregar un nuevo cliente.

En la Figura 33 se mostrara el codigo del disefio de la tabla fuente, para poder
agregar a un cliente y como se muestra el disefio total en el sistema en la Figura
34.

Apellido Patern:
LEL

A UN NUEVD CLIENTE:

Apellido Matern
name="

Ingresar dat

" placeholder-

" placehold:

" placeholder=

* placeholder

Cancelar
Guardar

Figura 33. Vistas del codigo para el disefio de la tabla Agregar.

Fuente: Elaboracion propia
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REGISTRO PARA UN NUEVO CLIENTE

Ingresar datos

Apellido Paterno:
Apellido Materno:
Nombre:
Direccion:
Telefono:
Fecha Nacimiento:

debmm (ssa o

Corrao:

Figura 34. Disefio final de la tabla Agregar cliente.

Fuente: Elaboracion propia

Cddigo del disefio de la tabla fuente para actualizar un cliente.
En la Figura 35 se mostrara el codigo del disefio de la tabla actualizar y como se

muestra el disefio total en el sistema en la Figura 36.
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eight: bold;">Actualizacion de Datos.

datos del Cliente

btn bt a-ca i fas fa-min

value="

Figura 35. Vistas del codigo para el disefio de la tabla Actualizar.

Fuente: Elaboracion propia

Actualizacion de Datos

Modificar datos del Cliente

D

1234

Apellido Paterno

Apellido Materno

Ramirez

Nombre
tzel Aira

Direccion

valle de Chalca

Telefono

Fecha Nac

Figura 36. Disefio final de la tabla actualizar cliente.

Fuente: Elaboracion propia
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Codigo del disefio de la tabla fuente para visualizar un cliente.
A continuacion, en la Figura 37 se mostrara el cédigo del disefio de la tabla para
poder visualizar la informacién de un cliente y como se muestra el disefio total en

el sistema en la Figura 38.

cho $idCliente;

?php echo $apellidoPaterno;

>php echo $apellidoMaterno; ?»" c

; font-weight: bold; >Vista de Clientes</h echo $nombre;

echo $direccion; 2>"

echo $telefono;

imiento” value="<?php echo $fechaNacimiento;

atos del Clientec/h3

data-card-widg: p echo $email; ?

Regresar</a><

Figura 37. Vistas del codigo para el disefio de la tabla Visualizar.

Fuente: Elaboracion propia
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Vista de Clientes
Datos del Cliente
1]
m
Apellido Paterno
Lopez

Apellido Materno

Figura 38. Disefio final de la tabla visualizar cliente.

Fuente: Elaboracion propia

Cdédigo del disefo de la tabla fuente para eliminar un cliente.

Después, en la Figura 39 se mostrard el codigo del disefio de la tabla para poder
eliminar un cliente y como se muestra el disefio total en el sistema en la Figura
40.
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method="

echo $id_cliente_get;?>" hidden

o $idcliente;

grou
Apellido Paterno
t" name="apellidoPatern echo $apellidoPaterno;

roup
Apellido Materno
t" name="apellidoMatern > $apellidoMaterno;
i Eliminacion del cliente cla oup
Nombre
" name="nomb
up

Direccion
name="direccion” values echo $direccion;

p
Telefono:

name="telefono echo $telefono;

Fecha Nac

t" name="fechaNacimien o $fechaNacimiento;

Correo

Eliminar

Figura 39. Vistas del codigo para el disefio de la tabla eliminar.

Fuente: Elaboracion propia

Eliminacion del cliente

iSeguro que desea eliminar al cliente?
n
123
Apellido Paterno
Lopez
Apellido Materno
Angelez
Nombre
Mario Bucio

Direccion

Valle de Chalc

Telefono

5576879890

Fecha Nac

Correo

mariol9@gmail.com

Figura 40. Disefio final de la tabla eliminar cliente.

Fuente: Elaboracidn propia
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8.5 Verificacion

El dia 13 de enero del 2025 se tuvo una reunion con el duefio de la dulceria, el
sefior Daniel Ricardo Barajas Flores, con el propésito de presentarle el sistema
desarrollado especificamente para su dulceria. Durante la reunion se le mostré
el sistema en su version final, tomando en cuenta que fue construido cumpliendo
cada una de las especificaciones y requerimientos que él mismo mencioné en las
fases iniciales del proyecto.

Asimismo, se solicitd que realizara una revision detallada del sistema para
verificar que cumpliera con los requisitos establecidos durante la fase de analisis,
enmarcados dentro de la metodologia que se definié para este proyecto. Tras
una evaluacion funcional y visual del sistema. Por lo que, el propietario expresé
su conformidad respecto a su funcionamiento general para poder realizar las
tareas del negocio, donde el sistema estuvo a prueba una semana, del dia 6 de
enero al dia 12 de enero del presente afio.

Como parte del cierre de este proyecto, el sefior Daniel Ricardo Barajas
Flores firmé un documento donde manifiesta estar satisfecho con el programa
desarrollado, reconociendo que cumple con los requerimientos propuestos. Ya
que cabe destacar que no se presentaron observaciones técnicas o
funcionalidades que implican realizar algunos cambios, lo cual valida que el
sistema fue correctamente implementado y adaptado a las necesidades reales
de la dulceria.

A continuacién, se muestra evidencia fotografica de la validacién del
sistema por parte del propietario, donde se muestra la calificacién del sistema, si
tiene algunas observaciones, su nombre y firma de que esta satisfecho con el

sistema como se muestra en la Figura 41.
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DOCUMENTO DE ACEPTACION DEL SISTEMA

Nombre del proyecto: Sistema para la administracién de la dulcerfa,
Responsable del proyecto: Axel Fabian Clara Flores.

Desarrollado para: Dulceria Kiosko.

Nombre del propietario: Daniel Ricardo Barajas Flores.

Fecha de entrega: 13 de enero del 2025.

El presente documento tiene como objetivo dejar constancia de la entrega y
aceptacion del sistema desarrollado para la administracion dentro de la dulceria, el
cual fue disefiado con base a los requerimientos establecidos por el propietario. Por
lo que, el sistema ha sido revisado y calificado por el Sr. Daniel Ricardo Barajas
Flores quien manifiesta que:

EVALUACION DEL SISTEMA

El sistema cumple con los requisitos planteados durante la fase de analisis.

NO

Las funcionalidades implementadas permiten una correcta administracion
interna para la dulceria.
Se encuentra satisfecho con el disefio y funcionamiento del sistema.

La interfaz es clara, intuitiva y accesible para los usuarios autorizados.

La seguridad implementada protege adecuadamente la informacion y el
acceso al sistema.

El sistema queda formalmente aprobado para su uso dentro del entorno
operativo de la dulceria.

NN N N e

Observaciones»m”-‘m,"\ e daY lemar rnml\lﬂ on l()\ Yl"(llul\l-lr;:

F»lnmﬁﬂr\c\\ con la Ul c'i(//(() Sa )lxlfnl\r. Lan dl b7 \Jemn

FIRMAS

Nombre del Propietario: Firm r@z‘ario: Fecha:
Daniel Ricardo Barajas Flores - / P 13 de enero del 2025
Nombre del desarrollador: Firma del desarrollador: Fecha:

Axel Fabian Clara Flores /’:ﬁﬁ‘f 13 de enero del 2025

N/

Figura 41. Documento de aceptacion firmado por el duefio de la dulceria.

Fuente: Elaboracién propia



8.7 Lanzamiento del sistema

El dia 13 de enero del 2025, se llevo a cabo el lanzamiento del sistema dentro de
las instalaciones de la dulceria, tomando en cuenta su uso en el entorno real de
operacion para las tareas de la dulceria. Esta implementacion se llevé a cabo
después de haber completado todas las fases del desarrollo, incluyendo el
disefio, funcionamiento y la revision por el mismo cliente.

Por lo que, tras el periodo de prueba, el propietario de la dulceria, confirmo
su conformidad con el desempefio del sistema, asi expresando una satisfaccion
con el cumplimiento de los requisitos establecidos. Con esta aprobacién, el
sistema quedo oficialmente implementado como herramienta de trabajo diario en
la dulceria, consolidando asi el objetivo de optimizar las tareas internas de la

dulceria mediante una solucion tecnoldgica.

En la Figura 42 se muestra como el propietario inicia sesiéon con su correo
electrénico y contrasefia para el sistema y en la Figura 43 se muestra el nombre

del usuario que esta dentro del sistema.

Bienvenido a
Dulceria Kiosko

Ingrese sus datos

ricardo lg@grnail.:cn" =

Figura 42. Inicio de sesion con la cuenta del propietario de la dulceria.

Fuente: Elaboracion propia
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48 Opciones

BIENVENIDO AL SISTEMA DE VENTAS

{QUIENES SOMOS?

Somos una empresa dedicada a la venta y distribucion de dulces tradicionales y contemporaneos, comprometida con ofrecer productos de
calidad y una atencién eficiente. Contamos con un equipo capacitado que busca optimizar cada proceso mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas adaptadas a nuestras necesidades internas.

©Mision

Facilitar y optimizar los procesos administrativos y
de ventas dentro de la dulceria mediante un
sistema interno disefiado especialmente para el
personal, mejorando el control de inventarios,
ventas y gestién de productos en tiempo real.

QVisién

Convertirnos en una empresa modelo en la
integracion de soluciones tecnoldgicas internas
para  negocios tradicionales,  mejorando
continuamente la eficiencia y precision de
nuestras operaciones internas.

Figura 43. Nombre del usuario dentro del sistema.

Fuente: Elaboracion propia

Tomando en cuenta que, con el paso del tiempo, el sistema ha demostrado ser
una herramienta eficaz, ya que se ha registrado un crecimiento en el nimero de
usuarios, donde ahora no solo el propietario podia hacer uso del sistema, sino
gue también empleados que han sido dados de alta con diferentes niveles de

acceso como se muestra en las Figuras 44 y 45,

LISTADO DE USUARIOS

Usuarios Registrados

Mostrar # Usuarios Buscador.
Numere - Membres Correo Acciones
1 Juan Armandao Suarez Rodriguez jarmando19@gmail.com

2 Daniel Ricardo Barajas Flores ricardo19@gmail com @ver m

3 Mario Antonio Vargas Pérez mario@gmail.com e m

4 José Lopez Lépez joselll8@gmail.com @Ver

5 Gabriela Suarez Flores gabrielaz3@gmail.com @ Ver
Numero Nombres Correo Acciones

Mostrando 1 a 5 de 8 Usuarios

Anterior 2 | Siguiente

Figura 44. Lista de usuarios creados por el propietario.

Fuente: Elaboracion propia
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Fuente: Elaboracion propia

PERSONAL NO
AUTORIZADO

A

Ingrese datos de supervisor

Figura 45. Vistas donde algunos usuarios no tienen suficiente acceso.

Asimismo, se han agregado nuevos registros en el sistema como por ejemplo

nuevos empleados, clientes, nuevas ventas del dia y nuevos productos como se

muestran a continuacion en las siguientes capturas.

LISTADO DE EMPLEADOS

Empleados Registiados

womrar| ¢ |empleados seadar:

Humera + RFC apellidoFaterna | Apellido Materno Nombre Genero - Fecha Telefona Corre Direccion Fecha Contrata Tuma Hararia Sueld Sucursal Aeciones

: WD oLores f— eso " e ez P NI TR | |
e, | wenvez Lovez . . N anco . - S — J@0
earessansis | woe J— Ao ' sercszs | eaerstems | miggmiom cmicn T et e T, T |
DADEIZDICZHIL | Oregon Hemandez sanicldgrsham M 18990118 556436 sbrshamdigmailcom | Vallede Chalos | 20150310 weancrt & Lunes a Sabado de 1300 pm 2 19:30pm | 2300 CHAL @ n
LM s Wrtnes et " B s jeeleeggmaleom ke 6202 e oot samen w0 ouco [SIPRE]

numers mEc ApellidoPaterno  apellido Materno Nombre Gemers  Fechanac  Telefano comen Direccion Fecha Cantrato Turne worario Suels 5

Figura 46. Tabla de la lista de empleados registrados.

Fuente: Elaboracién propia
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LISTADO DE CLIENTES

Clientes Registrados

Mostrar s | Clientes Buscador:
Visor de columnas -
Numero * 1D Apellido Paterno **  Apellido Materno **  Nombre Direccion Telefono *+  FechaNac Correo Acciones
1 1234 Garcia Ramirez ItzelAiram  Vallede Chalco 5576879822 2002-05-12 itzel2423@gmail com = n
2 2414 Garcia Rodriguez Diana Chalco 555835462 19961106 diana_rodriguez@gmailcom [ n
3 3463 Vasquez Torres TaniaSofia  Chalco 5543345676 20000819 chofis2356@gmail.com P n
4 12545 Dolores Romero valeria vallade Chaleo | 5576890088 1980-01-12  valel2@outlook.com = .n
5 36569 LOPEZ soL MARIA CHALCO 5567879999 19900512  maria@gmail.com ® n
Mumero  ID  ApellidoPaterno  ApellidoMaterno  Nombre Direccion Telefono  Fecha Nac Correo Acciones
—
Fuente: Elaboracién propia
VENTAS
Ventas del Dia
Mostrar ¢ \Ventas Buscador:

Reportes = Visor de columnas ~

Numero ™ Fecha de Venta ID del Cliente RFC de Empleado Codigo del Producto Precio del Producto Cantidad de productos Subtotal Total Acciones

6 2025-04-19 01:59:30 2234 CAFE020434HLL 3298567 7 1 7 T0 @ n

T 2025-04-19 02:00:34 3563 CAFE230419HLL 2355 60 3 180 180 @ n

8 2025-04-19 02:01:44 6433 MJYHNF2365MFS. 3298567 24 5 120 120 @ n

Numero Fecha de Venta 1D del Cliente RFC de Empleado Codigo del Producto Precio del Producto Cantidad de productos Subtotal Total Acciones

Mostrando 6 a & de 8 Ventas

Figura 48. Tabla de la lista de algunas de las ventas del dia 07/01/2025.

Fuente: Elaboracién propia

LISTADO DE PRODUCTOS

Productos Registrados

Mostrar ¢ | Productos Buscador:
Numero*  Codigo "~ Nembre " Precio " Stock "~ StockMinima "\ Stock Maximo Descripcion Acciones
1 1L TOPTOPS &0 1) El 500 Fapas TOP-TOP sabor: Nachos, 10 cajas de X d , caducidad: 23/03/2025 gy n
2 1315 Panditas 11 E w0 500 Gom bolsas de kilo con 12 bolsitas ¢/u, caducidad: 20/11/202¢ | [y n
3 2355 CocaCola 25 14 30 200 Refresco Coca-Cola, contenida por paguete: 20 refrescos de 500 ml, caducidad: 12:10:2025 ® n
4 23990 CocaLola 25 a5 30 300 Refresco Coca-Cola, contenido por paguete: 20 refrescos de 500 ml, caducidad: 12:10:2025 ® n
5 3298567 polo 244 12 % 23 xcb @ n
Numers  Codigs  Nombre  Precio  Stock  StockMinimo  StockMaximo Descripeion Acciones

Figura 49. Tabla de la lista de productos agregados.

Fuente: Elaboracion propia

92



De igual manera, se muestra a continuacion algunos detalles que el cliente queria
en su sistema, uno de ellos es una barra de busqueda que le permitiera encontrar
cualquier dato sin la necesidad de estar buscando uno por uno hasta encontrarlo,

como se muestra en la Figura 50.

LISTADO DE PRODUCTOS

Productos Registrados

Mostrar 4+ Productos Buscador: | Panditad x
Reportes = Visor de columnas ~
Stock Stock

Numero * Codigo Nombre Precio Stock Minimo Maximo Descripcion Acciones

2 1345 Panditas 7 20 40 500 Gomitas de diferentes sabores, @
contenido por caja: 8 bolsas de
kilo con 12 balsitas c/u,
caducidad: 20/11/2024

Numero Codigo Nombre Precio Stock Stock Stock Descripcion Acciones
Minimo Maximo

Mostrando 1 a 1 de 1 Productos (Filtrado de 6 total Productos) Anterior Siguiente

Figura 50. Buscador de registros en la lista de productos.

Fuente: Elaboracion propia

Otro detalle que el cliente queria, es que pudiera imprimir su informacioén de
diferentes maneras donde en la Figura 51 se muestra el diferente tipo de

impresién para su informacion.

Mostrar 4+ Productos
Reportes ™ Visor de column
copiar
PDF Ne¢
Excel

Pa
Imprimir

Figura 51. Tipos de impresion para la informacion.

Fuente: Elaboracion propia

Tomando en cuenta los diferentes tipos de impresion, las siguientes capturas

muestran un ejemplo de la impresién de la informacién de cada uno de ellos.
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Duleeria Kiosko

Numero D Apellido Paterno  Apellido Materno  Nombre
Direccién  Teléfono  Fecha Nac Correo Acciones

1 1234 Garcla Ramirez Itzel Airam  Valle de Chalco
5576879822 2002-05-12 itzel2423@gmail.com

2 2414 Garcia Rodnguez Diana Chalco 5585835462 1996-
11-06 diana_rodriguez@gmail com

3 3463 Vésquez Torres Tania Sofia  Chaico 5543345676 2000-
09-19 chofis2356@gmail com

4 12545 Dolores Romero Valeria Valle de Chaico
5576890098 1990-01-12 vale12@outiook.com

5 36569 LOPEZ SOL MARIA CHALCO 5567879999 1990-

05-12 maria@gmail.com
Figura 52. Tipo de impresion - Copiar.

Fuente: Elaboracion propia

Dulceria Kiosko (6).pdf . .
Dulceria Kiosko

ID  Apellido Apellido Nombre Direccion Telefono Fecha Correo
Paterno  Materno Nac
1 1234 Garcia Ramirez  Itzel Valle de 5576879822 2002-05-12 itzel2423@gmail.com
Airam Chalco
2 2414 Garcia Rodriguez Diana Chalco 5585835462 1996-11-06 diana_rodriguez@gmail.com
3 3463 Vasquez Torres Tania Chalco 5543345676 2000-09-19 chofis2356@gmail.com
Sofia
4 12545 Dolores Romero  Valeria  Valle de 5576890098 1990-01-12 vale12@outlook.com
Chalco
5 36569 LOPEZ  SOL MARIA  CHALCO 5567879999 1990-05-12 maria@gmail.com

Figura 53. Tipo de impresién - PDF.

Fuente: Elaboracion propia

BN @ N

- S Dulceria Kiosko
A B C D E F G H 1
Dulceria Kiosko
Numero ID Apellido Paterno Apellido Materno Nombre Direccion Telefono Fecha Nac Correo

1 1234 Garcia Ramirez Itzel Airam Walle de Chalco 5576879822 12/05/2002 itzel2423@gmail.com
2 2414 Garcia Rodriguez Diana Chalco 5585835462 06/11/1996 diana_rodriguez@gmail.com
3 3463 Vasquez Torres Tania Sofia Chalco 5543345676 19/09/2000 chofis2356@gmail.com
4 12545 Dolores Romero valeria valle de Chalco 5576830098 12/01/1990 valel2@outlook.com
5 36569 LOPEZ S0L MARIA CHALCO 5567879999 12/05/1990 maria@gmail.com

Figura 54. Tipo de impresién - Excel.

Fuente: Elaboracion propia

Dulceria Kiosko Imprimir 1hoja de papel

Destino 5 HP Laserlet MI01-M10t ~

paginas

Copias

Disefio Vertical

M3s opciones de configuracién

Figura 55. Tipo de impresién - Impresion.

Fuente: Elaboracidon propia
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IX. CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

En esta seccion se elaboran las principales conclusiones derivadas de la
implementacion del trabajo, las cuales reflejan los beneficios alcanzados a través
del desarrollo del sistema para la dulceria. Por otro lado, también se presentan
algunas sugerencias con base en la experiencia obtenida durante el desarrollo y

prueba del sistema.

Conclusiones

El uso de las herramientas tecnolégicas como Visual Studio Code, XAMPP,
MariaDB, el framework Bootstrap, el lenguaje de programacion PHP, facilitan el
desarrollo de sistemas y permiten dar solucion a problemas especificos dentro
de un negocio como una dulceria.

La implementacion del sistema contribuyé a optimizar procesos internos, como el
registro de usuarios, empleados, clientes, productos o ventas.

Cumplié con su objetivo de poder permitir tener una administracion mas
rapida, precisa y ordenada de los datos internos de la dulceria, asi logrando que
se realicen de una forma mas eficiente.

Ofrece una interfaz agradable para el usuario, lo cual facilita su uso por cualquier
usuario sin la necesidad de requerir conocimientos técnicos avanzados.

A lo largo del desarrollo del programa, se validé que la metodologia ocupada
SCRUM permiti6 mantener un avance ordenado y enfocado a las necesidades
reales del cliente.

Su uso facilité a los trabajadores del negocio a realizar sus tareas de una
manera mas facil sin la necesidad de hacerlo manualmente, de cometer algun
error o simplemente de perder demasiado tiempo en busca de cualquier registro

cuando el mismo sistema lo resuelve en segundos.
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Sugerencias

No es necesario el uso de un navegador en especifico o un navegador con la
actualizacion mas reciente, ya que el sistema funciona por igual.

Para fines futuros, si la dulceria quisiera expandirse, se sugiere que el sistema
se podria implementar a un servidor privado con un dominio especifico.

Se puede considerar a futuro la implementacion de usuarios con diferentes
niveles de permisos (por ejemplo: administrador, cajero, supervisor), para
mejorar el control y seguridad del sistema.

En caso de que el negocio crezca o se abran nuevas sucursales, seria
conveniente adaptar el sistema para que pueda trabajar con multiples sucursales,

centralizando la informacién y permitiendo una administracién mas integral.
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