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Resumen 
 

El presente informe detalla el proceso, la documentación y los resultados 

obtenidos durante la realización del proyecto de Estadía correspondiente al 

décimo cuatrimestre de la Ingeniería en Tecnologías. Este proyecto se llevó a 

cabo en la empresa CodeLines, ubicada en la colonia Valle Dorado, Puebla. 

 

La iniciativa se centró en el desarrollo de un sistema web por parte del frontend, 

destinado a la gestión del laboratorio microbiológico Lerim. Con el objetivo de 

alcanzar este propósito, se optó por la utilización de tecnologías de 

programación, como Laravel y React. A lo largo de este informe, se presentan de 

manera detallada las diferentes etapas del proyecto, siguiendo la metodología 

ágil de desarrollo de software conocida como Scrum.  



UPPuebla – Ingeniería en Tecnologías de la Información  3 

Índice 
 

 

1 Introducción ................................................................................................. 8 

1.1. Descripción del problema o necesidad .................................................. 8 

1.2. Justificación ........................................................................................... 8 

1.3. Objetivo General y Específicos ............................................................. 9 

1.3.1. Objetivo General: ............................................................................ 9 

1.3.2. Objetivos Específicos: .................................................................... 9 

2 Metodología y herramientas ........................................................................ 9 

2.1. Metodología Scrum ............................................................................... 9 

2.1.1. Fases procesos de Scrum ............................................................ 10 

2.1.2. Ventajas y desventajas ................................................................. 12 

2.2. Herramientas ....................................................................................... 13 

2.2.1. Visual Studio Code ....................................................................... 13 

2.2.2. Postman ....................................................................................... 14 

2.2.3. PhpMyAdmin ................................................................................ 15 

2.2.4. Xampp .......................................................................................... 15 

2.2.5. Composer ..................................................................................... 16 

2.2.6. React ............................................................................................ 17 

2.2.7. Node.js ......................................................................................... 18 

2.2.8. GitHub .......................................................................................... 19 

2.2.9. Laravel .......................................................................................... 20 

2.2.10. Google Chrome ......................................................................... 20 

3 Resultados ................................................................................................ 22 

3.1 Iniciación ............................................................................................. 22 

3.1.1 Visión del Proyecto ....................................................................... 22 

3.1.2 Formación del equipo Scrum ........................................................ 22 

3.2 Planificación y estimación ................................................................... 22 

3.3 Implementación ................................................................................... 23 

3.3.1 Sprint 1 ......................................................................................... 23 

3.4 Revisión y Retrospectiva ..................................................................... 49 

3.4.1 Revisión de Sprints ....................................................................... 49 



UPPuebla – Ingeniería en Tecnologías de la Información  4 

3.4.2 Retrospectiva de Sprints ............................................................... 50 

3.5 Lanzamiento ........................................................................................ 50 

3.5.1 Sprint 1 ......................................................................................... 50 

3.5.2 Sprint 2 ......................................................................................... 51 

3.5.3 Sprint 3 ......................................................................................... 51 

3.5.4 Sprint 4 ......................................................................................... 51 

3.5.5 Sprint 5 ......................................................................................... 52 

4 Conclusiones  y recomendaciones ............................................................ 53 

5 Referencias bibliográficas ......................................................................... 54 

 

  



UPPuebla – Ingeniería en Tecnologías de la Información  5 

Índice de figuras 
 

Figura 1. Fases de Scrum ................................................................................ 10 

Figura 2. Instalación de paquetes en la plantilla ............................................... 24 

Figura 3. Interfaz de inicio de sesión ................................................................ 24 

Figura 4. Código para inicio de sesión ............................................................. 25 

Figura 5. Uso de la API ..................................................................................... 25 

Figura 6. Código para crear un nuevo Usuario. ................................................ 26 

Figura 7. Uso de la API para crear un nuevo Usuario. ..................................... 26 

Figura 8. Interfaz para crear un Nuevo Usuario. .............................................. 27 

Figura 9. Código para actualizar un Usuario. ................................................... 27 

Figura 10. Uso de la API para actualizar un Usuario. ....................................... 28 

Figura 11. Interfaz para actualizar un Usuario. ................................................. 28 

Figura 12. Código para ver a los usuarios registrados. .................................... 29 

Figura 13. Interfaz para ver a los usuarios registrados. .................................... 29 

Figura 14. Código para crear un nuevo Rol. ..................................................... 30 

Figura 15. Uso de la API para crear un nuevo Rol. .......................................... 30 

Figura 16. Interfaz para crear un nuevo Rol. .................................................... 31 

Figura 17. Código para actualizar un Rol. ........................................................ 31 

Figura 18. Uso de la API para actualizar un Rol. .............................................. 32 

Figura 19. Interfaz para actualizar un Rol. ........................................................ 32 

Figura 20. Código para ver a los roles registrados. .......................................... 33 

Figura 21. Interfaz para ver a los roles registrados. ......................................... 33 

Figura 22. Código para crear un nuevo Análisis. .............................................. 34 

Figura 23. Uso de la API para crear un nuevo Análisis. .................................... 34 

Figura 24. Interfaz para crear un nuevo Rol. .................................................... 35 

Figura 26. Uso de la API para actualizar un Análisis. ....................................... 36 

Figura 27. Interfaz para actualizar un Análisis. ................................................. 36 

Figura 28. Código para ver a los análisis registrados. ...................................... 37 

Figura 29. Interfaz para ver a los análisis registrados. ..................................... 37 

Figura 30. Código para crear un nuevo Cliente. ............................................... 38 

Figura 31. Uso de la API para crear un nuevo Análisis. .................................... 38 

Figura 32. Interfaz para crear un nuevo Cliente. .............................................. 39 



UPPuebla – Ingeniería en Tecnologías de la Información  6 

Figura 34. Uso de la API para actualizar un Cliente. ........................................ 40 

Figura 35. Interfaz para actualizar un Cliente. .................................................. 40 

Figura 36. Código para ver a los clientes registrados. ...................................... 41 

Figura 37. Interfaz para ver a los clientes registrados. ..................................... 41 

Figura 38. Código para actualizar las Muestras. .............................................. 42 

Figura 41. Código para ver las Muestras. ......................................................... 44 

Figura 42. Interfaz para ver las Muestras. ........................................................ 44 

Figura 43. Código para crear las Ordenes de Trabajo.¡Error! Marcador no 

definido. 

Figura 44. Interfaz para crear las Ordenes de Trabajo.¡Error! Marcador no 

definido. 

Figura 45. Código para ver las Ordenes de Trabajo.¡Error! Marcador no 

definido. 

Figura 46. Interfaz para ver las Ordenes de Trabajo¡Error! Marcador no 

definido. 

Figura 47. Interfaz para mandar los resultados de las muestras. .............. ¡Error! 

Marcador no definido. 

Figura 48. Interfaz para confirmar él envió de correo.¡Error! Marcador no 

definido. 

Figura 50. Correo recibido. .................................. ¡Error! Marcador no definido. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



UPPuebla – Ingeniería en Tecnologías de la Información  7 

 

 

 

Índice de Tablas 
 

Tabla 1. Formación del equipo scrum ............................................................... 22 

Tabla 2. Backlog ............................................................................................... 23 

Tabla 3. Sprint 1................................................................................................ 23 

Tabla 4. Sprint 2................................................................................................ 25 

Tabla 5. Sprint 3................................................................................................ 38 

Tabla 6. Sprint 4................................................................................................ 42 

Tabla 7. Sprint 5................................................................................................ 45 

Tabla 8. Revisión de Sprints ............................................................................. 50 

Tabla 9. Retrospectiva de Sprints ..................................................................... 50 

Tabla 10. Verificación de Sprint 1 ..................................................................... 50 

Tabla 11. Verificación de Sprint 2 ...................................................................... 51 

Tabla 12. Verificación de Sprint 3 ..................................................................... 51 

Tabla 13. Verificación de Sprint 4 ..................................................................... 51 

Tabla 14. Verificación de Sprint 5 ..................................................................... 52 

 

 

 

  



UPPuebla – Ingeniería en Tecnologías de la Información  8 

1 Introducción 
 

En este capituló se hablará sobre la descripción del problema, así como la 

justificación del desarrollo del proyecto que se realizó en la durante la estadía 

que se realizó en la empresa CodeLines. 

1.1. Descripción del problema o necesidad 

El laboratorio microbiológico Lerim necesita una aplicación web para gestionar y 

mostrar los resultados de las pruebas microbiológicas que realiza ya que no lleva 

un control de sus registros de las pruebas y análisis de los diferentes negocios a 

los que le trabajan. 

La ausencia de un sistema web en el laboratorio da lugar a una serie de 

problemas y desafíos como lo son la ineficiencia de los datos, dificultad en la 

gestión y programación de las pruebas o análisis; y esto puede ocasionar que 

haya inconsistencias en los registros, que haya mala comunicación con los 

clientes o que no se puedan comprobar las normas y regulaciones que se les 

puedan solicitar. 

Es por ello que la falta de un sistema en el laboratorio Lerim puede tener un 

impacto significativo en la eficiencia operativa, la calidad de servicio, la seguridad 

de datos y la capacidad de adaptarse a las necesidades cambiantes. 

Un ejemplo de la ineficiencia de los datos que se pueden encontrar es la 

repetición de datos cuando se toman las diferentes muestras o los análisis y esto 

mismo puede causar confusión al hacer el llenado de los campos que se 

soliciten. 

También la dificultad de la gestión y programación de las pruebas que se realizan 

es la confusión de horas y fechas de la recepción y entrega de las pruebas o al 

mismo tiempo la acumulación de solicitudes que puedan llegar al laboratorio y 

debido a la acumulación puede haber una mezcla de datos de un cliente con los 

de otro u otros clientes. 

 

1.2. Justificación  

La determinación de crear un sistema de gestión web orientado al frontend para 

el laboratorio Lerim se fundamenta en la imperante necesidad de superar los 

retos vinculados a la administración documental y la interacción con los clientes. 

La complejidad asociada a la manipulación manual de documentos físicos, 

especialmente en lo que respecta a la interpretación y entrega de resultados de 

análisis microbiológicos, impacta negativamente la eficiencia operativa y la 

calidad del servicio. 

 

En este contexto, la propuesta se centra en la automatización de la generación 

de documentos, la mejora de la estructura de resultados y la facilitación de la 

entrega digital, con el objetivo de disminuir la carga laboral del personal y elevar 

la precisión en la comunicación con los clientes. La selección de Laravel y React 



UPPuebla – Ingeniería en Tecnologías de la Información  9 

se basa en su efectividad y versatilidad, asegurando una arquitectura robusta y 

sostenible. Esta iniciativa no solo repercute positivamente en Lerim, sino que 

también establece un paradigma de eficiencia para laboratorios afines, 

contribuyendo al progreso y modernización en la gestión de servicios de análisis 

microbiológicos. 

 

  

1.3. Objetivo General y Específicos  

 

1.3.1. Objetivo General: 

Desarrollar e implementar una aplicación web eficiente y amigable para usuarios, 

que permita a un laboratorio microbiológico gestionar los datos de las pruebas y 

análisis de manera efectiva, brindando una interfaz de usuario atractiva y 

funcional. 

 

1.3.2. Objetivos Específicos: 

1. Crear un diseño de interfaz de usuario intuitivo y atractivo que refleje la 

naturaleza científica y profesional del laboratorio microbiológico. 

2. Diseñar una estructura de navegación fácil de entender y usar. 

3. Asegurar una comunicación efectiva entre el front end y el backend de la 

aplicación, permitiendo la gestión de datos. 

4. Implementar filtros y herramientas de búsqueda para facilitar la recuperación 

de información. 

5. Incorporar reportes claros y legibles para presentar datos microbiológicos de 

manera efectiva. 

6. Implementar un esquema de colores y tipografía coherente y agradable a la 

vista. 

 

2 Metodología y herramientas  
 

En este capítulo se presentará a detalle la metodología con sus fases y ventajas 

que se usará para el desarrollo del proyecto y así mismo como las herramientas 

con sus ventajas y desventajas que servirán para llegar al objetivo final. 

2.1. Metodología Scrum  

Scrum es un marco de trabajo ágil a través del cual las personas pueden abordar 

problemas complejos adaptativos a la vez que se entregan productos de forma 

eficiente y creativa con el máximo valor. Así, Scrum es una metodología que 

ayuda a los equipos a colaborar y realizar un trabajo de alto impacto. La 

metodología Scrum proporciona un plan de valores, roles y pautas para ayudar 

a tu equipo a concentrarse en la iteración y la mejora continua en proyectos 

complejos. (Martins, 2023) 
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2.1.1. Fases procesos de Scrum 

A continuación, se describen las etapas de Scrum. (Mancuzo, 2020)  

 

 
Figura 1. Fases de Scrum 

 

Las fases de la metodología Scrum se reparten en 5 pasos o etapas de 

implementación:  

1. Inicio 

2. Planificación y estimación 

3. Implementación 

4. Revisión y retrospectiva 

5. Lanzamiento 

 

Fase de Inicio 

La primera fase se encarga de estudiar y analizar el proyecto identificando las 

necesidades básicas del sprint. 

Las preguntas a hacer en la fase de inicio son: 

• ¿Qué quiero? 

• ¿Cómo lo quiero? 

• ¿Cuándo lo quiero? 
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La metodología Scrum da preferencia a la formación de equipos pequeños de 

mínimo 3 y máximo 5 personas, pues se facilita la fluidez de las ideas y se aporta 

creatividad al grupo. 

 

Entre los primeros pasos de Scrum, tenemos 6 procesos: 

• Crear la visión del proyecto 

• Identificar al Scrum Master  

• Formación del equipo Scrum 

• Desarrollo de épicas  

• Creación de la lista priorizada de pendientes del producto 

• Realizar pan de lanzamiento  

 

Fase de planificación y estimación 

La segunda fase de Scrum incluye normalmente los siguientes pasos: 

• Crear, estimar y comprometer historias de usuario. 

• Identificar y estimar tareas. 

• Crear el sprint backlog o iteración de tareas. 

 

La clave para llevar una buena administración de los proyectos es hacer una 

planificación y estimación del sprint, lo que te ayudará a establecer metas fijas y 

a cumplir con los plazos. 

 

Fase de Implementación  

Al llegar a la tercera de las 5 fases de Scrum, nos topamos con la implementación 

del proyecto. 

Es decir, la sala de reuniones donde se discute el sprint y se explora cómo 

optimizar el trabajo de cada grupo Scrum para darle forma definitiva al proyecto. 

 

En la implementación se cumple con los siguientes procesos: 

• Crear entregables. 

• Realizar daily stand-up. 

• Refinanciamiento del backlog priorizado del producto. 

 

En la fase de implementación o desarrollo no deberían hacerse cambios 

innecesarios de última hora (se supone que para evitarlo existe una fase de 

planificación). 

 

Fase de revisión y retrospectiva 

Una vez que ya todo está maquetado e implementado, deberás hacer la revisión 

del proceso, que no es más que la autocrítica o evaluación interna del grupo 

respecto a su propio trabajo. 

 

Es importante sumar opiniones constructivas y aportar soluciones viables. 
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Entre los pasos más importantes para realizar en esta fase tenemos: 

• Demostrar y validar el sprint. 

• Retrospectiva del sprint. 

 

Fase de Lanzamiento  

La última de las fases del método Scrum es el lanzamiento. 

 

Con esto nos referimos al desenlace del proyecto y entrega del producto, donde 

deberías cumplir con 2 únicas tareas que son: 

• Enviar entregables. 

• Enviar retrospectiva del proyecto. 

 

2.1.2. Ventajas y desventajas  

Scrum puede ayudar a organizar el trabajo cuando se gestiona un proyecto o el 

cumplimiento de fases, es por ello que a continuación se presentan las ventajas 

y desventajas de Scrum. (Mancuzo, blog.comparasoftware, 2020) 

 

Ventajas:  

• Ayuda a establecer metas cuantificables y, así, mantener al equipo 

ocupado todo el tiempo para garantizar la productividad. 

• La flexibilidad del método Scrum te permite modificar el hilo conductor de 

los hechos en cualquier momento, lo que favorece la resolución de 

conflictos u obstáculos sobre la marcha. 

• Muestra el progreso del sprint o iteración de requerimientos. 

• Evita el perfeccionismo innecesario. 

• Se obtienen resultados rápidos y periodos de prueba muy cortos. Así, un 

producto puede estar listo para venta al público en poco tiempo. 

• El método ofrece una mirada cercana y transparente del proyecto a todas 

las partes interesadas. Esto aporta confianza a los clientes. 

• Motiva al cierre de los sprints (mejor tasa de cumplimiento). 

• Te muestra una visión completa del proyecto. 

• Usando un Software para Scrum, resulta muy fácil priorizar 

constantemente y saber distinguir entre los pendientes que pueden 

esperar y las tareas cruciales. 

 

 

 

Desventajas:  

• Al momento de trabajar con Scrum, todo el equipo debe conocer a fondo 

sus principios y marco teórico. Tiene que haber conocimiento de los roles 

de Scrum o podría haber dispersión y choque de funciones. 
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• En gran parte, el éxito de un proyecto conducido con el método Scrum 

dependerá de la preparación y experiencia del Scrum Master (más que de 

la innovación, creatividad o calidad de los insumos). 

• Si por algún motivo quedan tareas sin finalizar, el resto de pendientes 

comenzará a postergarse indefinidamente, pues a menudo hay una 

relación lógica y secuencial entre las actividades del tablero. 

• Puede ser difícil el manejo de Scrum en proyectos complejos. 

 

2.2. Herramientas  

Para el desarrollo de este proyecto se utilizará como herramientas: Visual Studio 

Code, Postman, PhpMyAdmin, Xampp, Composer, React, Node.js, GitHub, 

Google Chrome. 

 

2.2.1. Visual Studio Code 

Visual Studio Code es un editor de código en términos sencillos. Visual Studio 

Code es “un editor libre que ayuda al programador a escribir código, ayuda a 

depurar y corrige el código utilizando el método intelli-sense”. En términos 

normales, facilita a los usuarios a escribir el código de una manera fácil. Mucha 

gente dice que es la mitad de un IDE y un editor, pero la decisión depende de 

los codificadores. 

 

Ventajas: 

• Es gratuito y de código abierto: Es un software gratuito y de código 

abierto, lo que significa que no tienes que pagar nada para descargarlo y 

usarlo. Además, puedes personalizarlo y hacer cambios en el código 

fuente según tus necesidades. 

• Es altamente personalizable: Es altamente personalizable, lo que 

significa que puedes cambiar la apariencia y la funcionalidad de la 

herramienta según tus necesidades. Puedes agregar extensiones, temas 

y atajos de teclado personalizados para hacer tu trabajo más eficiente. 

• Es compatible con varios lenguajes de programación: Es compatible 

con una amplia gama de lenguajes de programación, incluyendo 

JavaScript, HTML, CSS, Python, Ruby y muchos más. Esto significa que 

no tienes que cambiar de herramienta cada vez que trabajas con un 

lenguaje diferente. 

• Tiene una gran comunidad: Tiene una gran comunidad de usuarios y 

desarrolladores que contribuyen con extensiones y temas. Puedes 

encontrar una gran cantidad de recursos en línea para ayudarte a resolver 

problemas y aprender más sobre la herramienta. 

• Es compatible con varias plataformas: Está disponible para Windows, 

macOS y Linux, lo que significa que puedes usarlo en la mayoría de las 

plataformas. 
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Desventajas:  

• Puede ser lento en proyectos grandes: Puede ser lento cuando trabajas 

en proyectos grandes o con archivos grandes. Esto puede afectar tu 

productividad y hacer que tu trabajo sea menos eficiente. 

 

• Requiere conocimientos técnicos para personalizar: Es altamente 

personalizable, puede requerir conocimientos técnicos para hacer 

cambios en el código fuente o crear extensiones personalizadas. Esto 

puede ser un problema para aquellos que no tienen experiencia en 

programación. 

• La interfaz de usuario puede ser confusa: La interfaz de usuario de VS 

Code puede ser confusa para los nuevos usuarios, especialmente si 

vienen de otras herramientas de programación. Puede tomar tiempo 

acostumbrarse a la herramienta y descubrir dónde se encuentran todas 

las funciones. 

• Puede tener problemas de estabilidad: Aunque VS Code es 

generalmente estable, puede haber problemas de estabilidad 

ocasionalmente. Esto puede afectar tu productividad y hacerte perder el 

trabajo que no has guardado. 

 

2.2.2. Postman 

Postman es una plataforma que permite y hace más sencilla la creación y el uso 

de APIs. Esta herramienta es muy útil para programar porque da la posibilidad 

hacer pruebas y comprobar el correcto funcionamiento de los proyectos que 

realizan los desarrolladores web. (Juan, 2022) 

 

Ventajas:  

• Postman tiene una comunidad enorme de usuarios. 

• Su interfaz es muy intuitiva y sencilla.  

• La plataforma puede integrarse con otras herramientas.  

• Ofrece la posibilidad de añadir scripts (JavaScript) para automatizar, 

configurar pruebas o agregar validaciones.  

• La herramienta permite realizar trabajos en los que se puede colaborar 

con el resto de miembros de un equipo.  

• Y como hemos mencionado anteriormente, permite trabajar con 

colecciones. 

 

Desventajas: 

• Limitado para Pruebas Complejas: Aunque es excelente para pruebas de 

API básicas, puede ser menos adecuado para pruebas de carga y 

escenarios de prueba más complejos. 
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• Dependencia de la Conectividad a Internet: Algunas características 

avanzadas, como la sincronización de colecciones, pueden depender de 

la conectividad a Internet. 

• Licencia para Características Avanzadas: Algunas características 

avanzadas, como la colaboración en equipo, pueden requerir una 

suscripción paga. 

 

2.2.3. PhpMyAdmin 

phpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intención de manejar la 

administración de MySQL a través de páginas web, utilizando Internet, está 

disponible bajo la licencia GPL (General Public License). 

Con esta herramienta puedes crear y eliminar Bases de Datos, crear, eliminar y 

alterar tablas, borrar, editar y añadir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL, 

administrar claves en campos, administrar privilegios, exportar datos en varios 

formatos. (Perez Hernandez, 2017) 

 

Ventajas: 

• Posee una interfaz web intutiva 

• Es desarrollada en php 

• Sirve de referencia para la creación de phpgadmin 

• Se encuentra bajo licencia gnu gpl que nos permite la libre distribución, 

modificación y uso. 

• Se pueden importar datos de archivos cvs y sql. 

 

Desventajas: 

• Su código se basa en php. 

• Limita la cantidad que maneja de bases de datos 

• Solo administra bases de datos en mysql 

• En cuestión de procedimientos de almacenan. 

 

2.2.4. Xampp 

Xampp es un servidor web local multiplataforma que permite la creación y prueba 

de páginas web u otros elementos de programación. Sin embargo, Xampp 

integra una serie de herramientas que potencian y facilitan la experiencia al 

desarrollador. 

Es decir, Xampp en sí mismo no es un programa, sino un paquete de programas 

o software que contiene herramientas de gestión de base de datos. (Jesús, 2022) 

 

Ventajas: 

• Fácil de instalar: XAMPP es fácil de instalar en cualquier sistema 

operativo. La instalación es sencilla e incluye todo lo necesario para 

configurar un servidor web en tu computadora. 
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• Completamente gratuito: XAMPP es un software de código abierto y 

completamente gratuito. No tienes que pagar nada para usarlo. 

• Multiplataforma: XAMPP es compatible con varios sistemas operativos, 

incluyendo Windows, Linux y MacOS. Puedes usarlo en cualquier sistema 

operativo que desees. 

• Incluye todo lo necesario: XAMPP incluye todos los componentes 

necesarios para configurar y ejecutar un servidor web. No tienes que 

preocuparte por descargar e instalar cada componente por separado. 

• Fácil de usar: XAMPP es fácil de usar, incluso para usuarios 

principiantes. Tiene una interfaz gráfica de usuario fácil de entender que 

te permite configurar y administrar tu servidor web. 

 

Desventajas:  

• No es adecuado para entornos de producción: XAMPP está diseñado 

para entornos de desarrollo y no para entornos de producción. No es 

recomendable usar XAMPP en un entorno de producción, ya que no es 

seguro. 

• No está diseñado para la seguridad: XAMPP no está diseñado para la 

seguridad. Si usas XAMPP en un entorno de producción, debes 

asegurarte de tomar medidas adicionales para proteger tu servidor web. 

• No se actualiza con frecuencia: XAMPP no se actualiza con frecuencia. 

Si usas XAMPP, debes asegurarte de mantenerlo actualizado para 

garantizar la seguridad y la compatibilidad con las últimas versiones de 

software. 

• Configuración manual: XAMPP requiere cierta configuración manual 

para personalizar el servidor web según tus necesidades. Si no tienes 

experiencia en la configuración de servidores web, puede ser un poco 

complicado para ti. 

 

2.2.5. Composer  

Composer es un gestor de dependencias para el lenguaje PHP. Es el equivalente 

a npm para NodeJS o Maven para Java. 

Como otros gestores de dependencias, nos sirve para instalar de una manera 

cómoda toda la serie de librerías y frameworks sobre las cuales construyamos 

cualquier tipo de proyecto PHP. Pero no solo eso, además de instalar Composer 

nos permite de una manera sencilla y cómoda mantener actualizadas las 

dependencias, con lo que nos asegura un óptimo estado del proyecto con menos 

esfuerzo. 

 

 

Ventajas: 

• Gestión de Dependencias: Composer simplifica la gestión de 

dependencias en proyectos PHP, permitiendo a los desarrolladores definir 

y declarar las bibliotecas y paquetes que necesita su aplicación. 
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• Autocarga de Clases PSR-4: Facilita la autocarga de clases según el 

estándar PSR-4, eliminando la necesidad de incluir manualmente 

archivos y mejorando la estructura y organización del código. 

• Versionamiento Semántico: Utiliza versionamiento semántico para 

definir restricciones de versiones, lo que asegura que las dependencias 

se mantengan actualizadas de manera controlada y evita conflictos. 

 

Desventajas:  

• Curva de Aprendizaje Inicial: Para los desarrolladores nuevos en PHP 

o en el desarrollo moderno con Composer, puede haber una curva de 

aprendizaje al comprender la estructura del archivo composer.json y los 

comandos de Composer. 

• Conflicto de Dependencias: En casos raros, puede surgir un conflicto 

de dependencias, especialmente al manejar proyectos grandes con 

múltiples dependencias, lo que podría requerir tiempo para resolver. 

 

2.2.6. React 

React es una biblioteca JavaScript de código abierto creada por el equipo de la 

compañía Facebook (Meta), junto a una gran comunidad de desarrolladores 

independientes. Se ha convertido en una de las tecnologías Front End más 

usadas, ya que permite construir interfaces de usuario dinámicas y escalables. 

Se usa en el desarrollo de aplicaciones web móviles, de una sola página o del 

servidor. (ebac, 2023) 

 

Ventajas: 

• Los componentes de React agilizan la creación de una interfaz sensible a 

cualquier cambio en un sitio web o una aplicación de cualquier 

complejidad. 

• Gracias al DOM virtual, la biblioteca ahorra recursos y tráfico. 

• El código de React tiene una lógica clara, es fácil de leer, entender y 

depurar, lo que ayuda a reducir errores. 

• Las interfaces interactivas creadas con React garantizan una mejor 

experiencia de usuario. 

• React es fácil de aprender, tiene una documentación accesible y muchos 

recursos gratuitos online. 

• Dominar React es una de las habilidades más demandadas para 

conseguir el trabajo de desarrollo Front End. 

 

Desventajas: 

• Necesitas un conocimiento sólido de HTML y JavaScript para aprender la 

sintaxis de JXS. 

• La biblioteca puede aumentar el tamaño de tu aplicación. 

• React solo visualiza la interfaz, pero para crear un proyecto completo, 

necesitas una pila de tecnología. 
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2.2.7. Node.js  

Nodejs es un entorno de tiempo de ejecución de código abierto y multiplataforma 

que permite ejecutar código JavaScript fuera de un navegador web. Es decir, 

Nodejs permite ejecutar JavaScript en el servidor. Fue creado por Ryan Dahl en 

2009 y se basa en el motor JavaScript V8 de Google Chrome. (solbyte, 2023) 

 

Ventajas: 

• Eficiencia y escalabilidad: Utiliza un modelo de operaciones de 

entrada/salida sin bloqueo y basado en eventos, lo que permite manejar 

una alta concurrencia y un gran número de solicitudes simultáneas de 

manera eficiente. Esto lo hace ideal para aplicaciones web en tiempo real 

y de alto rendimiento. 

• Unificación del lenguaje: Tanto en el servidor como en el cliente (con 

herramientas como React o Angular), se puede escribir todo el código en 

JavaScript. Esto facilita la comunicación y el intercambio de código entre 

el frontend y el backend, lo que puede mejorar la productividad del equipo 

de desarrollo. 

• Amplio ecosistema de módulos: Cuenta con un gran repositorio de 

paquetes y módulos disponibles a través de npm. Esto facilita la 

reutilización de código y acelera el desarrollo de aplicaciones, ya que no 

es necesario crear todo desde cero. 

• Comunidad activa: Hay una gran cantidad de recursos, documentación 

y soporte disponibles en línea. Además, hay una amplia variedad de 

herramientas y frameworks construidos sobre Node.js que pueden facilitar 

el desarrollo de aplicaciones web. 

 

Desventajas: 

• Uso intensivo de CPU: Puede no ser la mejor opción si tu aplicación 

realiza operaciones intensivas en el uso de la CPU, como procesamiento 

de imágenes o cálculos complejos. Dado que Node.js utiliza un solo hilo 

de ejecución, estas operaciones pueden bloquear el rendimiento general 

de la aplicación. 

• Madurez de algunas bibliotecas: Aunque tiene un ecosistema de 

módulos y paquetes muy amplio, algunas bibliotecas pueden ser menos 

maduras o estables en comparación con otros lenguajes o frameworks 

más establecidos. Es importante investigar y evaluar las bibliotecas antes 

de utilizarlas en un proyecto. 

• Curva de aprendizaje: Si el equipo de desarrollo no está familiarizado 

con JavaScript o con el paradigma de programación asíncrona, puede 

haber una curva de aprendizaje para comprender y aprovechar 

completamente las características de Nodejs.  
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2.2.8. GitHub 

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo que permite a los equipos 

de programadores trabajar de manera conjunta en proyectos de software. Actúa 

como un repositorio en la nube donde se almacena el código fuente, y ofrece 

herramientas y funcionalidades para gestionar el ciclo de vida del desarrollo. Los 

desarrolladores pueden crear, clonar y colaborar en repositorios, realizar 

seguimiento de problemas, gestionar ramas de código, realizar revisiones de 

código, automatizar pruebas y despliegues, y mucho más. (Lizarzaburu Pezua, 

2023) 

 

Ventajas: 

• Colaboración efectiva: GitHub permite una colaboración fluida y efectiva 

entre desarrolladores, lo cual facilita el trabajo en equipo y la revisión de 

código. Esto es especialmente útil en proyectos de código abierto donde 

múltiples colaboradores pueden contribuir y mejorar el código de manera 

conjunta. 

• Control de versiones: Con el sistema de control de versiones de Git, en 

el que se basa GitHub, los desarrolladores pueden realizar un 

seguimiento exhaustivo de los cambios realizados en el código. Esto 

facilita la gestión de versiones, la identificación de errores y la reversión a 

versiones anteriores si es necesario. 

• Comunidad activa: GitHub cuenta con una gran comunidad de 

desarrolladores que comparten proyectos de código abierto. Esto brinda 

la oportunidad de aprender de otros, colaborar en proyectos 

emocionantes y obtener retroalimentación valiosa de expertos en la 

materia. 

 

Desventajas: 

• Curva de aprendizaje: GitHub puede tener una curva de aprendizaje 

pronunciada para aquellos que no están familiarizados con el control de 

versiones y las herramientas asociadas. La comprensión y el dominio de 

los conceptos básicos de Git pueden llevar tiempo y esfuerzo. 

• Dependencia de la conectividad a Internet: Para aprovechar todas las 

funciones de GitHub, se requiere una conexión a Internet estable. Esto 

puede ser una limitación en entornos donde la conectividad es deficiente 

o inexistente, lo que dificulta el acceso y la colaboración en los proyectos. 

• Privacidad y seguridad: Aunque GitHub ofrece opciones de seguridad y 

privacidad, los proyectos alojados en la plataforma son accesibles de 

forma pública por defecto. Esto puede plantear preocupaciones de 

seguridad si se manejan datos sensibles o si se requiere un mayor control 

de acceso. 
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2.2.9. Laravel  

Laravel es un framework de desarrollo web de código abierto y basado en PHP 

que sigue el patrón de diseño MVC (Modelo-Vista-Controlador). Creado por 

Taylor Otwell, Laravel ha ganado popularidad debido a su sintaxis elegante, su 

enfoque en la legibilidad del código y su conjunto robusto de características que 

facilitan el desarrollo rápido y eficiente de aplicaciones web. 

 

Ventajas: 

• Elegancia y Claridad de Código: Laravel fomenta una sintaxis elegante 

y expresiva, lo que facilita la lectura y escritura de código, y promueve las 

mejores prácticas de desarrollo. 

• Arquitectura MVC: Utiliza el patrón de diseño Modelo-Vista-Controlador 

para organizar la lógica de la aplicación, facilitando la separación de 

preocupaciones y la mantenibilidad del código. 

• ORM Eloquent: Incluye Eloquent, un ORM (Object-Relational Mapping) 

que simplifica las operaciones de base de datos, permitiendo a los 

desarrolladores interactuar con la base de datos utilizando objetos en 

lugar de SQL directo. 

• Blade Templating: Blade es el motor de plantillas de Laravel que permite 

la creación de vistas de manera eficiente y la reutilización de 

componentes, mejorando la legibilidad del código HTML/PHP. 

 

Desventajas: 

• Curva de Aprendizaje Inicial: Para los principiantes en PHP o en el 

desarrollo web, Laravel puede tener una curva de aprendizaje inicial, 

especialmente si no están familiarizados con el concepto de frameworks 

MVC. 

• Actualizaciones Frecuentes: Las actualizaciones regulares son 

beneficiosas para la seguridad y la mejora continua, pero podrían requerir 

ajustes en el código existente al actualizar a nuevas versiones. 

• Rendimiento en Aplicaciones Muy Grandes: En aplicaciones 

extremadamente grandes, algunos desarrolladores pueden encontrar que 

ciertos componentes de Laravel, como Eloquent, pueden tener un impacto 

en el rendimiento. 

 

2.2.10. Google Chrome 

Google Chrome es un navegador web de código cerrado desarrollado por 

Google, aunque derivado de proyectos de código abierto. Está disponible 

gratuitamente. El nombre del navegador deriva del término en inglés usado 

para el marco de la interfaz gráfica de usuario. 

 

Ventajas: 

• Administrador de tareas. 

• Gran variedad de extensiones para instalar. 
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• Navegación de incógnito. 

• Integración con más servicios de Google. 

• Rapidez. 

• Seguridad. 

 

Desventajas: 

• Alto consumo de la memoria del ordenador 

• Privacidad de los datos 

• Poco soporte técnico 
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3 Resultados  
 

En este capítulo de acuerdo con la metodología planteada en el capítulo 2, se 

describirán los resultados obtenidos. 

 

3.1 Iniciación  

3.1.1 Visión del Proyecto  

La visión del proyecto es que los encargados del laboratorio puedan visualizar 

un listado de las muestras, análisis y ordenes de trabajo que se realizan dentro 

de dicho lugar. Así mismo los empleados del laboratorio llevaran un mejor control 

de los datos que manejan ya que todos los datos estarán guardados dentro del 

sistema. 

 

3.1.2 Formación del equipo Scrum  

El equipo Scrum constara de los siguientes roles: 

Equipo Scrum 

Rol Nombre 

Scrum Master  David Ángel Hernández Sánchez 

Prduct Owner David Ángel Hernández Sánchez 

Development team (Backend)  Javier García Maldonado  

Development team (Frontend) Samuel Martínez Arenas 

Tabla 1. Formación del equipo scrum 

 

3.2 Planificación y estimación 

Para el desarrollo de este sistema las entregas serán las siguientes: 

Baclog 

Numero de tarea Tarea Total, de horas 

Sprint 1 

1 Instalación de la plantilla  

50 

2 
Diseñar la interfaz para poder 

iniciar sesión  

3 

Hacer conexión a la base de 

datos para obtener usuario y 

contraseña 

4 Realizar pruebas 

Sprint 2 

1 
Diseñar catálogos de usuarios, 

roles y análisis  100 

2 Realizar pruebas 
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3 
Hacer las correcciones 

necesarias 

Sprint 3 

1 Diseñar el catálogo de clientes  

150 2 
Realizar pruebas para revisar la 

funcionalidad correcta 

3 Hacer correcciones  

Sprint 4 

1 
Diseño de la interfaz y consultar 

API de muestras  

150 
2 

Consultar tabla de análisis para 

saber que análisis se realizara a 

la muestra que se entrego 

3 Realizar pruebas en la interfaz 

Sprint 5 

1 
Diseño del catálogo ordenes de 

trabajo. 

150 
2 

Consultar las tablas de muestras 

y clientes para poder hacer la 

relación. 

3 Consultar API. 

4 
Realizar pruebas de 

funcionalidad. 

Tabla 2. Backlog 

 

3.3 Implementación  

Para este desarrollo del sistema web por parte del frontend se planea este 

periodo de lanzamiento de las entrega. Y se descubrirá como fue el desarrollo 

de cada uno de los Sprints que se mencionaron en el punto anterior.   

 

3.3.1 Sprint 1 

Para la planificación del sprint 1 se realizaron las siguientes tareas como se 

muestra en la siguiente tabla.  

Sprint 1 

No. De 

Tarea 

Duración del 

sprint 

Fecha del Inicio 

de Sprint 

Fecha fin del 

Sprint 

1 

1 semana 11/Septiembre/2023 15/Septiembre/2023 
2 

3 

4 

Tabla 3. Sprint 1 
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Implementación del Sprint 1 

Como primera instancia fue hacer la instalación de los paquetes en la plantilla. 

 
Figura 2. Instalación de paquetes en la plantilla 

Diseño de la interfaz en el navegador 

 
Figura 3. Interfaz de inicio de sesión 
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Figura 4. Código para inicio de sesión 

 
Figura 5. Uso de la API 

El token generado por el proceso de inicio de sesión es conocido como "Token 

de Acceso". Este token es una cadena de caracteres única y segura que se utiliza 

para autorizar las solicitudes. 

 

Sprint 2  

Diseñar la interfaz para los catálogos de usuarios, roles y análisis con sus 

respectivas funcionalidades como agregar, modificar y activar o desactivar el 

status de cada uno de ellos. En la siguiente tabla se muestra cómo se realizaron 

las siguientes tareas.  

Sprint 2 

No. De 

Tarea 

Duración del 

sprint 

Fecha del Inicio de 

Sprint 

Fecha fin del 

Sprint 

1 

2 semanas 18/Septiembre/2023 29/Septiembre/2023 2 

3 

Tabla 4. Sprint 2 
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Implementación del Sprint 2 

Usuarios 

El catálogo de usuarios cuanta con las opciones de ver, crear y actualizar. Y a 

continuación se mostrarán imágenes de cada esas opciones.  

• Crear Usuario 

 
Figura 6. Código para crear un nuevo Usuario. 

 
 

Figura 7. Uso de la API para crear un nuevo Usuario. 
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Figura 8. Interfaz para crear un Nuevo Usuario. 

 

• Actualizar Usuario 

 
Figura 9. Código para actualizar un Usuario. 
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Figura 10. Uso de la API para actualizar un Usuario. 

 

 
Figura 11. Interfaz para actualizar un Usuario. 
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• Ver Usuarios 

 
Figura 12. Código para ver a los usuarios registrados. 

 

 
Figura 13. Interfaz para ver a los usuarios registrados. 
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Roles 

El catálogo de usuarios cuanta con las opciones de ver, crear y actualizar. Y a 

continuación se mostrarán imágenes de cada esas opciones.  

• Crear Roles 

 
Figura 14. Código para crear un nuevo Rol. 

 

 
Figura 15. Uso de la API para crear un nuevo Rol. 
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Figura 16. Interfaz para crear un nuevo Rol. 

 

• Actualizar Roles  

 
Figura 17. Código para actualizar un Rol. 
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Figura 18. Uso de la API para actualizar un Rol. 

 

 

 
Figura 19. Interfaz para actualizar un Rol. 
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• Ver Roles 

 
Figura 20. Código para ver a los roles registrados. 

 

 

 
Figura 21. Interfaz para ver a los roles registrados. 
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Análisis  

El catálogo de análisis cuanta con las opciones de ver, crear y actualizar. Y a 

continuación se mostrarán imágenes de cada esas opciones.  

• Crear Análisis  

 
Figura 22. Código para crear un nuevo Análisis. 

 

 
Figura 23. Uso de la API para crear un nuevo Análisis. 
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Figura 24. Interfaz para crear un nuevo Rol. 

 

 

• Actualizar Análisis  

 
Figura 25. Código para actualizar un Análisis. 
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Figura 26. Uso de la API para actualizar un Análisis. 

 

 
Figura 27. Interfaz para actualizar un Análisis. 
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• Ver Análisis  

 
Figura 28. Código para ver a los análisis registrados. 

 

 
Figura 29. Interfaz para ver a los análisis registrados. 
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Sprint 3 

Diseñar la interfaz para el catálogo de clientes con sus respectivas 

funcionalidades como agregar, modificar y activar o desactivar el status de cada 

uno de ellos. En la siguiente tabla se muestra el tiempo en que se realizaron las 

siguientes tareas.  

Sprint 3 

No. De 

Tarea 

Duración del 

sprint 

Fecha del Inicio de 

Sprint 

Fecha fin del 

Sprint 

1 

3 semanas 02/Octubre/2023 20/Octubre/2023 2 

3 

Tabla 5. Sprint 3 

 

Implementación del Sprint 3 

• Crear Clientes 

 
Figura 30. Código para crear un nuevo Cliente. 

 

 
Figura 31. Uso de la API para crear un nuevo Análisis. 
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Figura 32. Interfaz para crear un nuevo Cliente. 

 

• Actualizar Clientes 

 
Figura 33. Código para actualizar un Cliente.  
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Figura 34. Uso de la API para actualizar un Cliente. 

 

 
Figura 35. Interfaz para actualizar un Cliente. 
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• Ver Clientes 

 
Figura 36. Código para ver a los clientes registrados. 

 

 
Figura 37. Interfaz para ver a los clientes registrados. 
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Sprint 4 

Diseñar la interfaz para el catálogo de muestras con sus respectivas 

funcionalidades como modificar y activar o desactivar el status de cada uno de 

ellos. En la siguiente tabla se muestra el tiempo en que se realizaron las 

siguientes tareas.  

Sprint 4 

No. De 

Tarea 

Duración del 

sprint 

Fecha del Inicio de 

Sprint 

Fecha fin del 

Sprint 

1 

3 semanas 23/Octubre/2023 10/Noviembre/2023 
2 

3 

4 

Tabla 6. Sprint 4 

 

Implementación del Sprint 4 

• Actualizar Muestras 

 
Figura 38. Código para actualizar las Muestras. 
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Figura 39. Uso de API para actualizar Muestras. 

 

 
Figura 40. Interfaz para actualizar Muestras. 
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• Ver Muestras 

 
Figura 41. Código para ver las Muestras. 

 

 
Figura 42. Interfaz para ver las Muestras. 
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Sprint 5 

Diseñar la interfaz para el catálogo de ordenes de trabajo con sus respectivas 

funcionalidades como agregar, modificar y activar o desactivar el status de cada 

uno de ellos. En la siguiente tabla se muestra el tiempo en que se realizaron las 

siguientes tareas.  

 

Sprint 5 

No. De 

Tarea 

Duración del 

sprint 

Fecha del Inicio de 

Sprint 

Fecha fin del 

Sprint 

1 

3 semanas 13/Noviembre/2023 01/Diciembre/2023 

2 

3 

4 

5 

Tabla 7. Sprint 5 

 

Implementación del Sprint 5 

• Crear Ordenes de Trabajo 

 
Figura 43. Código para crear las Ordenes de Trabajo. 
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Figura 44. Interfaz para crear las Ordenes de Trabajo. 

 

• Ver Ordenes de Trabajo 

 
Figura 45. Código para ver las Ordenes de Trabajo. 
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Figura 46. Interfaz para ver las Ordenes de Trabajo 

 
Figura 47. Interfaz para mandar los resultados de las muestras.  
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Figura 48. Interfaz para confirmar él envió de correo.  

 

Figura 49. Interfaz de mensaje de confirmación del envió del correo. 
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Figura 50. Correo recibido.  

 

3.4 Revisión y Retrospectiva  

Para la revisión y retrospectiva se analizó con el Scrum Master y el equipo 

Scrum. 

3.4.1 Revisión de Sprints  

Sprint 
Elemento 

Revisado 
Logros Desafíos 

Acciones 

propuestas 

1 

Instalación de 

plantilla y diseño 

del inicio de 

sesión 

Diseño 

aprobado por el 

Scrum Master 

Fallo en la 

conexión de 

la base de 

datos 

Resolución en 

la base de 

datos 

2 

Diseño e 

implementación 

de catálogos de 

usuarios, roles y 

análisis 

Diseño 

aprobado por el 

Scrum Master y 

el equipo Scrum 

Correcciones 

solicitadas 

por el cliente.  

Realizar las 

correcciones 

que fueron 

solicitadas  

3 

Diseño e 

implementación 

del catálogo de 

clientes  

Diseño 

aprobado por el 

Scrum Master  

Problemas 

con la 

funcionalidad 

Buscar cual es 

el problema 

que hay y 

solucionarlo  

4 

Diseño e 

implementación 

del catálogo de 

Muestras 

Operaciones 

CRUD 

implementadas 

correctamente 

Problemas 

con la 

funcionalidad 

en el 

procesos de 

pruebas 

Buscar la 

información 

necesaria para 

poder 

solucionar el 

error 

5 

Diseño e 

implementación 

del catálogo de 

Operaciones 

CRUD 

implementadas 

correctamente y 

Correcciones 

solicitadas 

por el cliente  

Realizar 

cambios 

necesarios  
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Ordenes de 

Trabajo 

diseño 

aprobado por el 

Scrum Master  

Tabla 8. Revisión de Sprints  

 

3.4.2 Retrospectiva de Sprints  

Sprint Lo bueno Lo malo Mejoras 

1 

Se acepto el 

diseño de la 

interfaz 

Errores en las 

consultas con la 

Base de Datos 

Revisar con 

cuidado cada 

parte del código 

2 

Implementación 

correcta  

Respuesta tardía 

por parte de 

cliente 

Hablar 

constantemente 

con el cliente 

3 

Colaboración 

correcte por parte 

del Backend  

Errores al realizar 

las pruebas 

Reuniones para 

revisión de 

errores 

4 

Diseño correcto 

de las interfaces 

del catálogo 

Cambios 

constantes por 

parte del Cliente 

Darle opciones de 

diseño al cliente 

5 

Las pruebas se 

realizaron 

correctamente 

Respuesta tardía 

por parte de 

cliente 

Tener una mejor 

comunicación con 

el cliente 

Tabla 9. Retrospectiva de Sprints  

 

3.5 Lanzamiento 

Con el fin de validar los sprints, se ha decidido crear una lista de verificación de 

criterios de aceptación. 

3.5.1 Sprint 1 

Tarea 
Criterios de 

aceptación 
Completado 

Instalación de la plantilla  La instalación se hizo 

correctamente 
X 

Diseñar la interfaz para 

poder iniciar sesión  

Se implemento 

correctamente  
X 

Hacer conexión a la 

base de datos para 

obtener usuario y 

contraseña 

La conexión se hizo de 

manera exitosa 
X 

Realizar pruebas Las pruebas se hicieron 

correctamente 
X 

Tabla 10. Verificación de Sprint 1  
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3.5.2 Sprint 2 

Tarea 
Criterios de 

aceptación 
Completado 

Diseñar catálogos de 

usuarios, roles y análisis  

El diseño fue aceptado 
X 

Realizar pruebas Las pruebas se hicieron, 

y los resultados fueron 

correctos 

X 

Hacer las correcciones 

necesarias 

Las correcciones se 

hicieron y funciono 

correctamente 

X 

Tabla 11. Verificación de Sprint 2 

 

3.5.3 Sprint 3 

Tarea 
Criterios de 

aceptación 
Completado 

Diseñar el catálogo de 

clientes  

El diseño se realizó 

correctamente y fue 

aceptado 

X 

Realizar pruebas para 

revisar la funcionalidad 

correcta 

Las pruebas se 

realizaron 

correctamente  

X 

Hacer correcciones  Las correcciones se 

hicieron y funciono 

correctamente 

X 

Tabla 12. Verificación de Sprint 3  

 

3.5.4 Sprint 4 

Tarea 
Criterios de 

aceptación 
Completado 

Diseño de la interfaz y 

consultar API de 

muestras  

El diseño fue avalado y 

aceptado X 

Consultar tabla de 

análisis para saber que 

análisis se realizara a la 

muestra que se entrego 

Las consultas se 

hicieron de manera 

exitosa 
X 

Realizar pruebas en la 

interfaz 

Las pruebas se hicieron 

correctamente 
X 

Tabla 13. Verificación de Sprint 4 
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3.5.5 Sprint 5 

Tarea 
Criterios de 

aceptación 
Completado 

Diseño del catálogo 

ordenes de trabajo. 

El diseño se realizó 

correctamente y fue 

aceptado 

X 

Consultar las tablas de 

muestras y clientes para 

poder hacer la relación. 

Las consultas a la Base 

de Datos se hicieron de 

manera correcta 

X 

Consultar API. La consulta se hizo 

correctamente 
X 

Realizar pruebas de 

funcionalidad. 

Las pruebas se hicieron 

correctamente 
X 

Tabla 14. Verificación de Sprint 5 
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4 Conclusiones  y 

recomendaciones  
 

Quiero resaltar que la adopción de la metodología Scrum en el desarrollo de una 

aplicación web para un laboratorio microbiológico proporciona agilidad y 

flexibilidad. Scrum permite adaptarse rápidamente a los cambios en los 

requisitos del proyecto, lo cual es esencial en entornos donde la investigación y 

los métodos pueden evolucionar.  

Scrum fomenta la colaboración entre los miembros del equipo, incluyendo 

desarrolladores front-end, lo que es crucial para garantizar que la aplicación web 

satisfaga las necesidades específicas del laboratorio microbiológico. La 

comunicación frecuente y transparente facilita la comprensión de los requisitos y 

expectativas.  

Al iniciar la ejecución de un proyecto de desarrollo de software, es imperativo 

considerar exhaustivamente todos los requisitos y aspectos inherentes al mismo. 

Esto se traduce en la identificación de una metodología que posibilite la creación 

del sistema de forma altamente eficiente, sin demoras, y alineada con los 

estándares y objetivos preestablecidos. La piedra angular de este proceso radica 

en los requisitos y una planificación precisa, por lo cual subrayo la importancia 

de dedicar una atención especial y diligente para garantizar la resolución 

adecuada de estas fases cruciales. Además, la integración de nuevas 

tecnologías de desarrollo, tal como se emplean en este proyecto específico, 

puede ofrecer un apoyo sustancial en la creación de sistemas diversos. Por 

último, enfatizo la recomendación de aplicar esta metodología, especialmente en 

proyectos propensos a cambios significativos durante el desarrollo. La razón 

subyacente es su capacidad para proporcionar una programación organizada, 

reducir la incidencia de errores y otorgar un control de versiones más efectivo, 

optimizando así su implementación.   
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