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RESUMEN 

 
El objetivo de este informe es el poder demostrar el conocimiento adquirido durante 

un año laboral dentro de la empresa “SIENOIS” desarrollando el proyecto “Dimueble” el 

cual es un registro a nivel nacional orientado principalmente a estudiantes universitarios, 

profesionales del área de moblaje y una categoría especial de “Elektra”. Se podrán observar 

las diferentes etapas por las cuales pasa un proyecto para ser puesto en producción. 

Para el primer capítulo, se podrán encontrar los aspectos generales e información 

detallada de la empresa en la cual se ha desarrollado este proyecto, esto con el fin tener un 

mejor conocimiento sobre la empresa y poder comprender de mejor manera su misión, visión 

y filosofía. Dentro del segundo capítulo, se encontrará el marco teórico el cual ayudará a 

comprender los diversos conceptos que se abordaran a lo largo de este documento, como lo 

pueden ser tecnicismos, lenguajes de programación, plataformas de desarrollo y demás. 

En el tercer capítulo, se podrá conocer más a fondo como es que fue desarrollado este 

proyecto partiendo desde las plantillas echas por el equipo de front-end y poder hacer la 

lógica necesaria para que toda la página pueda ser administrable y sea adecuada para todos 

los participantes. Para el cuarto capítulo, se podrá ver el resultado final del sitio, después de 

diversos cambios y funcionalidades que fueron añadidas para una mejor experiencia de 

usuario y facilitar el registro de cada participante. Como última parte se tienen los apartados 

para las competencias desarrolladas, aprendizaje que se haya tenido y fuentes de información 

las cuales sirvieron como sustento teórico para el desarrollo de este informe. 
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CAPITULO I. GENERALIDADES DEL PROYECTO 

1.1 Introducción 

Actualmente las diversas tecnologías de la información, están teniendo un impacto 

importante en el día a día dentro de las actividades cotidianas de la sociedad, como lo pueden 

ser relaciones laborales, entretenimiento, divulgación científica, etc. Es por eso que cada vez, 

son más las empresas que buscan un medio masivo de comunicación para poder llegar a más 

público y sin hacer un esfuerzo extra o costos demasiados alto con relación a un beneficio 

general dentro de la empresa. 

Dentro del área de exposiciones, congresos y eventos masivos, el principal objetivo 

de los organizadores, es el poder llegar a más gente año con año con el único objetivo de que 

su evento sea más grande. Una manera de llegar a mucha más gente hoy en día es con el 

desarrollo de una página web, ya que, en la actualidad, el acceso a internet es un servicio que 

la gran mayoría de personas tienen y con un desarrollo optimo, la página podrá ser vista 

alrededor de todo el mundo. 

La asociación “AFAMJAL” (Asociación de Fabricantes de Muebles de Jalisco, A.C.) 

realiza un concurso a nivel nacional llamado “Dimueble”. El objetivo de este concurso es el 

poder conocer las diversas ideas de su público en las categorías: estudiantil, profesional y 

Elektra. Para los organizadores del concurso es muy importante el poder contar con un 

registro transparente y sobre todo que sea fácil de usar para todos los participantes. Esto con 

el fin de que año con año la cantidad de registros que se tengan sean mayores, pero sin dejar 

a un lado la seguridad con la cual se puede garantizar una mejor calificación impartida por 

los jueces del concurso. 

Se desarrollará un portal, el cual ayudará al participante a tener un registro más 

completo y seguro en comparación al método anterior, contando con diversos métodos de 

seguridad y autenticación de usuarios, esto evitará que personas ajenas al público objetivo 

puedan entorpecer el proceso de registro para las diversas categorías presentada y de igual 

manera tener una etapa de calificación mucho más justa para todos los participantes. 
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1.2 Descripción de la empresa 

1.2.1 Giro 
 

Desarrollo de eCommerce, páginas web y marketing digital 

 
1.2.2 Servicios a sus clientes 

Dentro de la empresa “Sienois” se ofrecen 4 principales servicios a todos sus clientes: 

Marketing digital: Ayuda a tu marca a dar un impulso con medios y tecnologías, 

haciendo uso de campañas digitales en Google ADS. 

 
Optimización de SEO: Poder ganar más terreno de una manera orgánica ante los 

diversos navegadores y poder ser mostrado a más clientes potenciales con un problema u 

objetivo en general. 

Desarrollo web: Se crean sitios webs, los cuales se adaptan a las diversas necesidades 

de los clientes, sin dejar de lado la UX, la cual es un aspecto importante dentro de la 

navegación del sitio. 

Desarrollo de eCommerce: El poder implementar un sistema de manera correcta que 

se adapte a las necesidades del cliente, hará que su negocio llegue a más lados y pueda servir 

de una mejor manera. 

1.2.3 Misión 

 
Desarrollar herramientas digitales para nuestros clientes, ofreciéndoles la 

implementación de plataformas productivas y que respondan a cada necesidad. 

1.2.4 Visión 

 
Ser la empresa de desarrollo digital líder y la mejor opción para las pequeñas y 

medianas empresas en su camino al éxito. 

1.2.5 Filosofía 

 
Trabajar con profesionalismo y pasión, esforzándonos para entregar siempre 

resultados que superen las expectativas de cada uno de nuestros clientes. 

1.2.6 Ubicación 
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Las oficinas de la empresa se encuentran ubicadas en la Avenida 16 de septiembre 

101, colonia Necapa, código postal 54800, Cuautitlán, México 

 

 
Ilustración 1 Ubicación geográfica de las oficinas de la empresa 

 

1.3 Descripción de la participación en proyectos 

La principal actividad que se tuvo en el desarrollo de este proyecto, fue la parte back- 

end, lo cual implica el poder crear la base de datos con las diferentes tablas que se va a usar, 

desarrollar la lógica necesaria para que cada uno de los participantes pueda generar su 

registro de manera exitosa, poder crear reportes con información puntual de cada uno de los 

participantes y el desarrollar un sistema para la obtención de todas las calificaciones para los 

registros que hayan sido parte de la fase final del concurso. 

1.4 Justificación 

Con el fin de poder optimizar el proceso de registro para los diferentes participantes 

del concurso “Dimueble”, la asociación “AFAMJAL” acudió a nosotros para el desarrollo de 

un sitio web el cual tendrá como objetivo ser más amigable con el participante y tener una 

mejor etapa de calificaciones. De igual manera se buscó mejorar la experiencia de usuario 

durante el registro y evitar que existieran problemas o confusiones a la hora de realizar su 

respectivo registro. 

El desarrollo de esta página no solo ayudará a los participantes a tener un registro más 

cómodo y amigable, sino que también dará una mejor reputación a los organizadores del 
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concurso al demostrar una innovación y eficacia. La implementación de este sitio web es una 

inversión estratégica por parte de los organizadores el cual podrá traer diferentes beneficios 

como administrativos, estadísticos e incluso llegar a un mayor número de participantes a 

nivel nacional. 

1.5 OBJETIVOS 

1.5.1 Objetivo general 
 

Desarrollar un sitio web funcional e intuitivo para el registro de los concursantes 

dentro del concurso “Dimueble” 

1.5.2 Objetivos específicos 

 
Desarrollar una base de datos para poder almacenar y gestionar a los participantes del 

concurso. 

Implementar diferentes métodos para mostrar información a los administradores del 

sitio con el objetivo de tener un proceso de calificación más claro y justo. 

Generar métodos para las calificaciones de los participantes para la primera y segunda 

etapa de evaluaciones 

Crear interfaces amigables con el concursante con el fin de evitar confusión a la hora 

de cargar su información correspondiente 

1.6 Alcances y limitaciones 

1.6.1 Alcances 
 

Poder desarrollar un sistema de autenticación de usuario para evitar que cualquier 

persona pueda crear un registro 

Contar con un sistema administrador en el cual se mostrarán todos los concursantes 

registrados y poder tener etapas de evaluación más justas 

Integrar análisis y reportes dentro del mismo administrador para que los jueces 

puedan conocer más a fondo las estadísticas de los participantes 

Contar con un diseño responsivo, esto para garantizar que el usuario pueda acceder 

desde su computadora, tablet o celular. 
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1.6.2 Limitaciones 

 
Cambios de último momento por parte del cliente pueden provocar errores en el sitio 

cuando ya se encuentra en producción, esto puede afectar la experiencia del usuario de forma 

negativa. 

Debido a que el sitio está diseñado exclusivamente para participantes mexicanos, no 

se ha incluido soporte para diversos idiomas. En caso de que haya participantes que no hablen 

español, tendrán que adaptarse al idioma predeterminado del sitio 
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CAPITULO II. MARCO TEÓRICO 

2.1 Historia del Internet 

El internet no nació siendo una red de computadoras con el fin de conectar a la gente 

dentro de un mismo circulo. Si no que se creó en el año 1959 siendo un proyecto para el 

Departamento de Defensa de los Estados Unidos de América, con el fin de poder comunicar 

las zonas militares y académicas del país. Su principal objetivo fue el desarrollar un sistema 

descentralizado para un correcto flujo de información. 

“La historia del internet empezó en la gran etapa de la ciencia norteamericana en los 

años 50s, dentro de la gran batalla que se estaba disputando entre Estados Unidos y la Unión 

Soviética en la llama “Guerra fría”. Tras el lanzamiento del satélite “Sputnik” en el año de 

1957, por parte de la administración de los soviéticos, el presidente en turno Dwight 

Eisenhower ordenó crear una agencia para realizar estudios acerca de material y 

comunicaciones bélicas” (Sain 2015). 

Como primeros pasos para el desarrollo de este proyecto para el Departamento de 

Defensa, fue asignar un responsable de llevar este proyecto, el elegido fue Jack Licklider, 

quien fue parte de la creación de la ARPA (Advanced Research Proyects Agency), la misión 

principal para Jack fue mejorar el uso de la tecnología de ejército para la creación de una red 

para las computadoras militares, esto con el fin de tener la capacidad de publicar algunos 

trabajos científicos. 

“En el trascurso del año 1965 se logró conectar dos ordenadores, uno de ellos se 

encontraba en Massachusetts y el otro en California, esto se logró mediante una línea 

telefónica, su funcionalidad no fue tan alta como se esperaba. Sin embargo, para el año 1969, 

Jack junto a Michael Eli, se logró conectar un ordenador de la Universidad de California con 

otro del Instituto de Investigación de Stanford, para que tiempo después se unieran cuatro 

universidades más y con esto fue que nació la ARPANET. Usando ideas desarrolladas en 

ALOHAnet, la ARPANET fue inaugurada en 1972 y tuvo un crecimiento acelerado hasta 

1981. Tuvo un total de 213 host con un promedio de uno nuevo cada 20 días” (Telefónica 

2023) . 
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La primera conexión ARPANET fuera de Estados Unidos se realizó en NORSAR, 

Noruega en el año de 1973. Para 1979 Tom Truscott y Jim Ellis, hicieron una propuesta para 

hacer uso de scripts simples en Bourne Shell, esto para poder transferir noticias y mensajes 

entre la universidad de Duke y su vecina la Universidad de Carolina del Norte. 

Posteriormente que el software salió para el dominio público, la red UUCP tuvo un desarrollo 

notable ya que sería usado para noticias, después de este crecimiento, se cambió de nombre 

a UUCPnet. Antes de 1983, la cantidad de host en UUPC era de 550 pero tan solo para el 

siguiente año, habían cerrado con la cantidad de 940 usuarios. 

Para ese entonces, la ASPANET empezó a fusionarse con NSFNet, lo cual daría pie 

al termino “Internet”, se puede definir “Internet” como cualquier red que use el protocolo 

TCP/IP. Hasta esos momentos, “internet” e “internetwork” se habían usado indistintamente 

y “protocolo de internet” se refería a todos sistemas de redes como lo fue Xerox Network 

Services. 

 

 

Ilustración 2 Mapa en semi- producción del Internet, febrero 1982 
 

2.2 ¿Qué es la World Wide Web? 

Desde la creación de la World Wide Web (WWW) en el año de 1991, se han tenido 

una infinidad de sitios webs con objetivos totalmente distintos como lo pueden ser: 
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entretenimiento, informativos, divulgación, entre otros. En la actualidad para la gran mayoría 

de los usuarios en la web, los términos “Internet” y “World Wide Web” son un claro ejemplo 

de sinónimos, pero es importante recalcar que gracias al uso del internet se pudo constituir la 

WWW. Para el científico Tim Berners-Lee “su principal fuente de inspiración para la 

creación de la World Wide Web, fueron diversos científicos de todo el mundo reuniéndose 

en los edificios del CERN (Centro Europeo de Física Nuclear), esto para debatir sobre 

diversos temas” (Carles Bellver 1995). 

Para los primeros años de la WWW se tenía pensado como una gran red de difusión 

para información científica de investigadores ubicados de manera dispersa, para ser más 

concretos, era dirigida a la comunidad del CERN, esto con el fin de que todos los recursos 

electrónicos que se tuvieran en los diferentes ordenadores pudieran ser accesibles en todo 

momento y sin la necesidad de tener que aprender a usar nuevas tecnologías. 

Y es con el paso del tiempo, la WWW fue evolucionando poco a poco hasta llegar a 

ser lo que hoy en día conocemos, una red con infinidad de sitios los cuales puedes ser usados 

por gente de todo el mundo para diversos objetivos sin la necesidad de pertenecer a un grupo 

selecto de personas. 

2.3 Lenguajes de programación 

“En términos generales, un lenguaje de programación es una poderosa herramienta 

la cual permite a un experto el poder desarrollar software como pueden ser páginas en 

internet, programas de escritorio o aplicaciones móviles. Los lenguajes de programación son 

encargados de definir o administrar el comportamiento que llegan a tener los dispositivos 

lógicos y físicos en una computadora o dispositivos móviles. Lo que se menciona se puede 

lograr creando e implementando algoritmos los cuales se utilizan para entablar una 

comunicación humana – computadora” (Ceballos Sierra 2009). 

Un lenguaje de programación está formado por una serie de símbolos, reglas de 

sintaxis y semántica, las cuales son la estructura principal para el lenguaje y de pueden dar 

un significado a todos sus elementos y expresiones. La programación es el proceso de 

análisis, diseño, implementación, prueba y depuración de un algoritmo, el lenguaje se 

encarga de poder hacer la interpretación y compilación de este mismo, generando un código 

fuente el cual será ejecutado en el dispositivo de desarrollo. 

http://www/
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2.3.1 JavaScript 

 
“JavaScript es un lenguaje de programación o de secuencias de comandos el cual 

permite interpretar funciones complejas en páginas web, cada vez que alguien entra a una 

página y se muestra algún tipo de información estática, actualización de contenido, mapas 

interactivos, gráficos en 2D o 3D, reproductores de video, entre otros, es altamente probable 

que el responsable de esto sea este lenguaje. Es la tercera capa dentro de las tecnologías web, 

teniendo como primer nivel a HTML, después a CSS y por último a JavaScript” (¿Qué es 

JavaScript? 2023). 

Empezando la década de los años 90, la gran mayoría de los usuarios que se 

encontraban navegando por Internet hacían uso de módems con una velocidad máxima de 

28.8 kbps. El problema viene cuando se desarrollaron las primera páginas web y estas 

comenzaron a implementar formularios con un procesamiento más complejo. Con 

aplicaciones web de mayor complejidad y una velocidad de navegación inadecuada para los 

requerimientos de las páginas, surgió la necesidad de crear un lenguaje que se pudiera 

ejecutar en el navegador del cliente, esto con el fin de que si en algún momento el usuario no 

hacia un llenado correcto del formulario no se le haría esperar mucho tiempo hasta que el 

servidor respondiera con los errores que se detectaron. 

“El programador Brendan Eich trabajaba para Netscape, pensó en que podría darle 

una solución a este problema haciendo uso de tecnologías que ya existían, como lo era el 

caso de ScriptEase. Principalmente Eich nombre el lenguaje como LiveScript, 

posteriormente, Netscape alcanzó una importante alianza con Sun Microsystems para el 

desarrollo del nuevo lenguaje de programación, justo antes del lanzamiento, Netscape 

decidió hacer un cambio al nombre oficial para el lenguaje, lo cambiara a JavaScript esto con 

fines de marketing ya que la palabra Java se encontraba de moda en todo el mundo” (Eguíluz 

Perez 2019). 

2.3.2 Python 

 
“Python es un lenguaje de programación el cual puede ser ocupado para diversas 

aplicaciones web, desarrollo de software, ciencia de datos y para machine learning. Los 

programadores suelen utilizar Python porque es eficiente y muy fácil de aprender, además de 
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que ofrece la ventaja de que se puede ejecutar en diversas plataformas, algunas de las ventajas 

que tiene Python sobre otros lenguajes son: 

• Los desarrolladores pueden leer y comprender de mejor manera el lenguaje 

gracias a su sintaxis básica 

• Aumenta la productividad de los programadores ya que pueden crear software 

con menos líneas de código. 

• La alta compatibilidad de Python con otros lenguajes lo hace muy amigable 

con diversas plataformas” (¿Qué es Python? 2022) 

Todo nació gracias a Guido Van Rossum, un programador de Países Bajos, todo 

comenzó en el año 1989 en el CWI (Centrum Wiskunde & Informatica), este lenguaje nació 

como un proyecto de ocio para que Guido se mantuviera ocupado en alguna actividad durante 

las navidades de ese año. El nombre del lenguaje se inspiró gracias al programa que era 

transmitido en la BBC llamado “Monty Python’s Flying Circus” ya que Guido era gran fan 

de ver el programa. Las versiones lanzadas de Python son: 

Se publica la primera versión del código Python (versión 0.9.0) en el año 1991, en 

esta versión se hacían una gran corrección de errores, algunos tipos de datos y demás 

características potentes. 

• Para la versión 1.0 se ha hecho un procesamiento de datos más efectivo, así 

como la asignación, filtrado y la reducción de los mismo. 

• El 16 de octubre del 2000 fue lanzado Python 2.0, agregó una compatibilidad 

para caracteres Unicode y una optimización para el recorrido de listas. 

• En la versión lanzada para el 3 de diciembre del 2008, Python 3.0 incluyó 

características como la función de impresión, soporte para la división de 

números y gestión de errores. 

2.3.3 Java 

 
Java es un lenguaje de programación el cual es usado para poder codificar 

aplicaciones web, ha sido una de las principales opciones para los programadores durante los 

últimos 20 años, eso se puede corroborar con la gran cantidad de aplicaciones desarrolladas 

con este lenguaje. Este lenguaje es multiplataforma, orientado a objetos y se encuentra 
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centrado a una red la cual se puede utilizar como una plataforma en sí mismo. También es 

un leguaje rápido, seguro y confiable para desarrollar aplicaciones móviles, hasta software 

empresarial. 

Para el año 1995, Sun Microsystems lanzó Java por primera vez como un lenguaje de 

programación y también como una plataforma informática. Desde sus primeros años, ha 

crecido de gran manera permitiéndole ser un gran impulso para miles de plataformas, 

servicios y aplicaciones. En 2010, la marca Oracle compraría Java a Sun Microsystems 

Java tiene dos propiedades las cuales pueden determinar que tareas se van a poder 

realizar con este lenguaje: 

Es un lenguaje de Programación orientada a objetos (POO): “Toda la interacción que 

se tiene con el lenguaje es a través de objetos, estas entidades se describen en el código y se 

les enseña a poder interactuar entre sí. Como resultado, tenemos un programa de estilo 

orientado a objetos el cual consta de bloques separados que son fácilmente extensible y 

escalables.” (Tripleten 2024) 

Java toma lo mejor de los lenguajes compilados e interpretados: Un lenguaje de 

programación es la forma en la que el desarrollador se puede comunicar con el procesador y 

pueden ejecutar comandos y tareas. Pero el procesador no está obligado a conocer todos los 

lenguajes en los cuales se pueden escribir comandos. Pero esto no sucede con java ya que 

solo es necesario el uso de una JVM (Java Virtual Machine) para poder ejecutar el código 

desarrollado. La máquina virtual java proporciona la principal ventaja del lenguaje: el ser 

multiplataforma. En java un programador no escribe el código para los sistemas operativos, 

sino que lo hace para la maquina Java y él mismo adapta el código al hardware y los sistemas 

operativos. 

2.3.4 C# 

 
“C# es uno de los principales lenguajes de programación ya que hace parte integral 

de la plataforma Microsoft .NET, este lenguaje es seguro y completamente orientado a 

objetos. Este lenguaje es usado actualmente para desarrollar aplicaciones web basadas en 

ASP.NET, formularios de Windows y aplicaciones de escritorio basadas en WPF (Windows 

Presentation Foundation). De igual manera con la llega de los smartphones C# llego a ser 
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utilizado para desarrollar aplicaciones para teléfonos con sistema operativo de Windows.” 

(Dimes 2016) 

El objetivo de C# y de .NET es poder crear aplicaciones y software solido de manera 

fácil. Ya que este lenguaje está diseñado para poder ser usado en el framework de .NET, ya 

que se basan en el mismo paradigma y esto es gracias a las siguientes características: 

• C# da una sintaxis mucho más breve e intuitiva en comparación a C++. 

• Hace la incorporación de diferentes elementos de diversos lenguajes que han 

crecido con los años. 

• C# incorpora mecanismos de seguridad para que el acceso a los datos se lleve 

de la mejor manera posible. 

• El lenguaje es fuertemente tipado ya que todas las variables y constantes 

tienen un tipo. Además de que todos los datos obtenidos son guardados para 

un uso posterior. 

• La compatibilidad de C# hace referencia que su sintaxis es muy parecida a 

otros lenguajes como C, C++, Java, entre otros 

Actualmente, este lenguaje es uno de los que más se usa a nivel mundial ya que es 

muy útil para dar diversas soluciones a problemas específicos que otros lenguajes no pueden 

hacer. Cabe mencionar que todos los productos de la actualidad de Microsoft, incluida la 

nube Azure, son altamente compatibles con C#. 

2.3.5 PHP 

 
“PHP es un acrónimo recursivo para “Hypertext Preprocessor”, pero originalmente 

era “Personal Home Page”. Este es un lenguaje interpretado libre usado originalmente para 

el desarrollo de aplicaciones que actúan del lado del servidor, capaces de poder generar 

contenido dinámico en la WWW. Es uno de los principales lenguajes que figuran para la 

inserción de documentos en HTML. El código es interpretado del lado del servidor gracias 

al módulo PHP, el cual también genera la página web para que el cliente pueda visualizarla.” 

(Arias 2013) 

El lenguaje ha pasado por diferentes evoluciones, actualmente puede ofrecer 

funcionalidades para línea de comandos y ha agregado características adicionales que ayudan 

http://www/
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a un mejor desarrollo. Es posible hacer la instalación en la gran mayoría de sistemas 

operativos. Siendo un competidor directo de la tecnología ASP de Microsoft, PHP es 

utilizado en diversas aplicaciones como MediWiki, Facebook, WordPress, entre otras. PHP 

es un software de uso libre el cual se encuentra bajo la licencia de “PHP License” la cual es 

una licencia incompatible con la GNU General Public License esto debido a los términos de 

uso del lenguaje. 

En la actualidad PHP puede ser ejecutado por una gran cantidad de servidores, como 

lo pueden ser: Apache, Xitami, Oreilly, IIS, Sambar, PWS, entre otros. Todos estos 

servidores, al menos los que son web, deben estar instalados en un equipo remoto el cual va 

a ser el encargado de recibir las peticiones y nos va a devolver la respuesta. Por esta razón 

no es necesario que el ordenador del cliente tenga instalados los servidores o que tenga 

configuración para base de datos. 

2.4 Intérprete y compilador ¿Qué son? 

2.4.1 ¿Qué es un intérprete? 

 
Un intérprete es un programa el cual tiene la función de procesar el código fuente de 

un proyecto durante el tiempo que se encuentre en ejecución, en otras palabras, mientras el 

software se encuentre en ejecución el intérprete actúa como interfaz entre el proyecto y el 

procesador. El intérprete siempre procesa línea por línea, de este modo puede leer, analizar 

y preparar cada una de las secuencias para el procesador. 

Para realizar el procesamiento del código fuente del software, el intérprete recurre a 

sus propias bibliotecas internas, en el momento que una línea de código se ha traducido de 

manera correcta a los correspondientes comandos legibles por la máquina, este es enviado 

directamente al procesador. El proceso de conversión no finaliza hasta que se ha interpretado 

el código en su totalidad. Puede existir alguna interrupción, en el caso de que se encuentre 

de manera anticipada alguna falla durante el proceso, esto ayuda a la resolución de errores 

ya que la línea correspondiente al fallo es identificada después del fallo. 

2.4.2 ¿Qué es un compilador? 

 
Es un programa informático el cual traduce todo el código fuente de un proyecto de 

software a código máquina antes de ser ejecutado, solo hasta ese momento el procesador 
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puede ejecutar el programa, teniendo todas las instrucciones en código. De esta manera, el 

procesador tiene en su poder todos los componentes necesarios para hacer la ejecución del 

software, hacer el procesamiento de las diversas entradas y poder generar los resultados 

esperados. 

En muchos casos, durante el proceso de la compilación, se tiene lugar a un paso 

intermedio el cual es fundamental: antes de poder hacer la generación de la traducción final 

en código máquina, la gran mayoría de los compiladores, hacen la tarea de convertir el código 

fuente en un código intermedio, también conocido como código objeto, que en su gran 

mayoría de veces es compatible con diversas plataformas y también puede ser usado como 

interprete. 

2.4.3 Diferencias entre un intérprete y un compilador 

 
Tabla 1.- Diferencias entre intérprete y compilador 

 

 Intérprete Compilador 

Momento en el cual se hace 

la traducción del código 

fuente 

Durante la ejecución del 

software 

Antes de ejecutar el 

software 

Procedimiento de 

traducción 

Línea por línea Siempre en todo el código 

Presentación de errores Después de cada línea En conjunto, después de 

toda la compilación 

Velocidad de traducción Alta Baja 

Eficiencia de traducción Baja Alta 

Coste de desarrollo Bajo Alto 

Lenguajes típicos PHP, Perl, Python, Ruby C, C++, Pascal 

 

(Compilador e intérprete: definición y diferencias 2020) 

 
2.5 Paradigmas de programación 

2.5.1 Programación declarativa 
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La programación declarativa no determina el cómo se va a hacer el programa o 

aplicación, sino que su funcionamiento se ve en un nivel de abstracción más alto que el de la 

programación imperativa. Este paradigma nos da un mejor software el cual está mejor 

preparado para cambios futuros ya que no tiene la necesidad de establecer el procedimiento 

por el cual se va a alcanzar un objetivo. 

2.5.2 Programación imperativa 

 
Este paradigma es el más simple. La principal función es el poder hacer la ejecución 

secuencial de acciones. Varios lenguajes se adhieren al paradigma imperativa y cuentan con 

muchas variantes. Antes, los programadores solían escribir en lenguajes procedimentales, 

pero con el paso del tiempo, este tipo de programación ha ido quedando obsoleta. 

2.5.3 Programación lógica 

 
La programación lógica expresa los objetivos del programa como una colección de 

afirmaciones o reglas las cuales están basadas en los diferentes resultados y restricciones de 

la lógica matemática, ya que el problema a resolver se debe modelar con enunciados de lógica 

de primer orden. 

2.5.4 Programación estructurada 

 
Este tipo de programación es uno de los más comunes de utilizar ya que con ella, los 

programadores pueden aprender a crear código, dando instrucciones a la computadora de una 

manera secuencial, siguiendo un orden hasta que todas las indicaciones se hayan completado. 

2.5.5 Programación orientada a objetos 

 
La programación orientada a objetos es un paradigma el cual proporciona clases y 

objetos. Este tipo de programación se emplea principalmente para estructurar software en 

piezas simple y poder reutilizar los planos de código para crear diferentes instancias 

individuales de objetos 

2.6 Bases de datos 

2.6.1 ¿Qué es una base de datos? 
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Una base de datos es una recopilación definida de información o datos estructurados, 

los cuales son almacenados de forma electrónica en algún software o sistema informático. 

Por lo general, una base de datos es manejada por un sistema gestor de base de datos (SGBD). 

Los datos, juntos al SGDB y las diferentes aplicaciones o programas asociados entre ellos, 

reciben el nombre de “sistema de bases de datos” pero simplemente es abreviado a base de 

datos. 

Antes de que las bases de datos existieran, se hacía uso de los sistemas de ficheros. 

Este sistema surgió al informatizar la administración de los archivadores manuales esto con 

el fin de poder ofrecer un acceso más eficiente a los datos que fueran almacenados. Un 

sistema de ficheros sigue a un modelo descentralizado, en el cual, cada departamento de una 

empresa puede almacenar y gestionar todos los informes o reportes que fueran necesarios 

mediante una serie de programas los cuales están hechos especialmente para ese tipo de 

tareas. 

Cuando una empresa tiene implementado un sistema de ficheros, cada uno de los 

departamentos no deben compartir información ni aplicaciones, esto hace que los datos que 

se lleguen a ocupar en varios departamentos deberán ser duplicados. Esto puede generar 

inconsistencias cuando se llegan a duplicar documentos y los datos no llegan a tener 

coincidencia, ya que, si dos copias se encuentran en departamentos diferentes y solo a uno 

de ellos se le ha informado algún cambio para algún fichero, los demás departamentos no 

tendrán esta actualización. 

Una base de datos se puede ver como un gran almacén donde se pueden guardar 

grandes cantidades de datos, que se define y se crea una sola vez, también puede ser utilizada 

por diferentes usuarios al mismo tiempo. “Una ventaja que ofrecen las bases de datos es que 

los datos que son integrados cuentan con una mínima cantidad de duplicidad, esto nos quiere 

decir que no pertenece a un solo departamento o área, sino que es compartida para toda la 

empresa. Además, la base de datos no solo puede almacenar datos de la organización, sino 

que también descripción de estos.” (Marqués 2011) 

2.6.2 Sistemas gestores de bases de datos 
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Un sistema gestor de base de datos o abreviado por sus iniciales SGBD, es una 

aplicación la cual permite a los usuarios el poder definir, crear y darles mantenimiento a las 

bases de daos además de que ofrecen un acceso controlado al sistema para cada uno de los 

empleados. Se le denomina “sistema de bases de datos” a todo el conjunto de bases de datos, 

el SGBD que se esté utilizando y a los programas de aplicación que dan el servicio a la 

empresa u organización. 

El modelo que siguen los sistemas de base de datos tiene una similitud muy grande 

con el proceso que se sigue actualmente para el desarrollo de programas que usan algún 

lenguaje con programación orientada a objetos, en donde una implementación interna de un 

objeto y una especificación externa separada. Una de las ventajas que tiene este modelo, que 

es mejor conocido como abstracción de datos, es que se pueden cambiar las 

implementaciones internas que tenga algún objeto sin la necesidad de afectar a los usuarios 

ya que la especificación externa no se verá afectada. Los sistemas gestores de bases de datos 

se organizan en tres niveles: 

Nivel interior: Son los encargados de la manipulación física de los datos. El usuario 

pierde de vista como y en donde es que se almacenan los datos, aquí es donde el SGBD se 

encarga de todas las tareas. 

Nivel externo: Aquí está la visión del usuario es la manipulación lógica de los datos 

que se van a guardar. El usuario maneja la base a través de un entorno organizado mediante 

una interfaz que sirve de guía sin la necesidad de tener conocimientos sobre la estructura de 

la base. 

Nivel medio: En este nivel, se hace la descripción de la base de datos mediante un 

lenguaje conceptual el cual permite una visión abstracta del sistema. Se entiende que el 

lenguaje conceptual, está formado por los comandos de fácil memorización los cuales 

permiten el ejecutar todas las tareas para el acceso y el manejo de los datos, así como las 

diferentes tareas de mantenimiento a todo el sistema de gestión. 
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CAPITULO III DESARROLLO 

Es importante mencionar que todas las pruebas realizadas en este informe serán 

realizadas de manera local creando un ambiente de desarrollo con “XAMPP”, esto con el 

objetivo de no entorpecer los registros que se tienen en producción, para consultas directas, 

podrán visitar la página: https://registro.dimueble.com.mx 

3.1 Desarrollo de base de datos 

Como primer parte del desarrollo de la página, se empezará con la creación de la base 

de datos para poder almacenar a los participantes del concurso y también se deberán crear 

demás tablas para el administrador de la página. 

 

 
Ilustración 3 Tablas de nuestra base de datos 

 

En los diversos desarrollos webs, se considera un aproximado de 20 tablas base para 

todos los proyectos, pero en este caso, no se hará uso de todas las tablas debido al tipo de 

proyecto, las cuales se explicarán a continuación y se dará la estructura que se tiene. 

https://registro.dimueble.com.mx/
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3.1.1 Tabla de campus 

 
Esta tabla ayudará para almacenar todos los campus de las carreras que se tengan 

registradas junto a su ciudad y estado. 

Tabla 2 Campus para las universidades 
 

Campo Definición 

Id Es un identificador único para cada registro en la taba 

id_univeridad Nos servirá para hacer la relación a la universidad 

correspondiente 

nombre 

universidad 

Nombre completo de la universidad 

campus Nombre completo del campus ingresado 

ciudad Ciudad correspondiente al campus 

estado Estado en el cual se encuentra el plantel 

 

 

3.1.2 Tabla de carreras 
 

Servirá para poder almacenar las diferentes carreras que los administradores deseen 

poner 
 

Tabla 3 Carreras 
 

Campo Definición 

Id Nos ayudara como clave uncia del registro 

nombre Nombre de la carrera que se registra 

 

 

3.1.3 Tabla de contenidos 

 
En particular, esta tabla se podrá encontrar en todos los proyectos que se desarrollen 

en “Sienois” ya que es la responsable de almacenar los contenidos que se encuentren en el 

administrador de la página. En este caso, no pondremos todos los campos, solo esteremos 

incluyendo los que se utilizaron en el administrador 
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Tabla 4 ci_content 
 

Campo Definición 

Id Nos ayudara como clave uncia del registro 

module Nos indica si es un registro agregable y a que grupo 

pertenece 

section En que sección la encontraremos 

position Nos servirá para acomodar los registros que se tengan de 

menos a mayor 

title podrá ser llenado con un texto simple 

subtitle Al igual que title, será un texto simple 

subtitle2 De igual manera será un texto simple 

description1 Aquí podremos encontrar un editor de texto más completo 

description2 El mismo funcionamiento que description1 

image1 Almacenará el nombre de una imagen. 

 

 

3.1.4 Tabla de administradores 

 
Esta tabla, almacenará los diferentes usuarios que se den de alta para poder acceder 

al administrador 

Tabla 5 Tabla para los administradores del sitio 
 

Campo Definición 

Id Nos ayudara como clave uncia del registro 

user Es el nombre del administrador 

email Correo para iniciar sesión 

password Contraseña para iniciar sesión 

hash_key Clave única para reestablecer contraseña 

hash_expiry Fecha límite para reestablecer contraseña 

permission Permisos para el administrador 

evento A que secciones puede acceder 
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3.1.5 Tabla para los registros individuales 

 
Esta tabla será la más grande que se tenga en la base, ya que está almacenando todos 

los registros e información de los participantes. 

Tabla 6 Registro para los participantes individuales 
 

Campo Definición 

Id Nos ayudara como clave uncia del registro 

nombre Nombre del participante 

apellido Apellidos del participante 

correo Correo electrónico del participante 

contraseña Contraseña para   iniciar   sesión   la   cual   estará 

encriptada 

id_tipo_registro Identificador para   el   tipo   de   registro   al   que 

pertenezca 

nacimiento Fecha de nacimiento 

genero Sexo del participante 

profesion Profesión de los participantes profesionales 

celular Número de teléfono 

fijo Teléfono fijo 

cp Código postal del participante donde radica 

ciudad Ciudad donde radica 

archivo1 Aquí se guarda el nombre del archivo para el INE 

archivo2 Se ocupa para guardar el nombre del comprobante 

de estudios 

universidad Id de la universidad del participante 

nombre_universidad Nombre de la universidad 

campus Campus correspondiente 

carrera Id de la carrera que estudia el participante 

nombre_carrera Carrera que estudia el participante 

ciudad_universidad Ciudad del campus de la universidad 

estado_universidad Estado del campus de la universidad 
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activo Estado para determinar si puede entrar el 

participante a su perfil 

token Token único para activación de cuenta 

fecha_registro Fecha del registro del participante 

especialidad Especialidad que curso el participante profesional 

estado Id del estado donde radica el participante 

nombre_estado Nombre del estado 

pago Nombre del archivo del comprobante de pago 

nombre_empresa Nombre de la empresa para el participante 

profesional 

ciudad_empresa Ciudad de la empresa para el participante 

profesional 

estado_empresa Estado de la empresa para el participante profesional 

fundación_empresa Fecha de la fundación de la empresa 

segmento Segmento que atiende la empresa 

proyecto1 Nombre del proyecto número 1 

proyecto1_url Url para el proyecto 1 

archivo1_1 Nombre del archivo del render para el proyecto 1 

archivo1_2 Nombre del archivo de la memoria conceptual del 

proyecto 1 

video_proyecto1 Url para el video del proyecto 1 

proyecto2 Nombre para el proyecto 2 

proyecto2_url Url para el proyecto 2 

archivo2_1 Nombre del archivo del render para el proyecto 1 

archivo2_2 Nombre del archivo de la memoria conceptual del 

proyecto 2 

video_proyecto2 Url para el video del proyecto 1 

proyecto3 Nombre del proyecto número 3 

proyecto3_url Url para el proyecto 3 

archivo3_1 Nombre del archivo del render para el proyecto 3 
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archivo3_2 Nombre del archivo de la memoria conceptual del 

proyecto 3 

video_proyecto3 Nombre del proyecto número 3 

completo Campo para determinar si el registro se encuentra 

completo 

primero Saber si es su primer ingreso a la cuenta 

hash_key Clave para reestablecer contraseña 

hash_expiry Fecha de expiración para reestablecer contraseña 

 

 

3.1.6 Tabla para primera fase de calificaciones 

 
Esta tabla será la responsable de almacenar las primeras calificaciones que se tengan 

para los participantes y algunas observaciones por juez. 

Tabla 7 Primer fase para las calificaciones de los participantes 
 

Campo Definición 

Id Identificador único para el registro 

id_juez Id del juez que hizo la calificación 

proyecto Nombre del proyecto calificado 

proyecto_url Url del proyecto calificado 

archivo_1 Nombre del render del proyecto 

archivo_2 Nombre de la memoria conceptual del proyecto 

observaciones Observaciones realizadas por el juez 

pasa Calificación de si o no para el participante y su proyecto 

 

 
3.1.7 Tabla para segunda fase de evaluaciones 

 
Dentro de esta tabla, se almacenan las calificaciones por juez para la segunda etapa 

de calificaciones. 

Tabla 8 Evaluaciones de la segunda fase del concurso 
 

Campo Definición 
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Id Nos ayudara como clave uncia del registro 

representante Id del representante del proyecto 

proyecto Nombre del proyecto 

jurado Id del jurado que hizo la calificación 

originalidad Originalidad del proyecto 

fidelidad Fidelidad del proyecto 

estética Estética del proyecto 

ergonomía Ergonomía del proyecto 

innovación Innovación del proyecto 

calidad Calidad del proyecto 

solidez Solidez del proyecto 

factibilidad Factibilidad del proyecto 

viabilidad Viabilidad del proyecto 

funcionalidad Funcionalidad del proyecto 

valor_sustentable Valor sustentable del proyecto 

puntuación Puntuación final del proyecto 

observaciones_coordinador Observaciones del coordinador al proyecto 

observaciones_jurado Observaciones del jurado al proyecto 

 

 

Estas 7 tablas serán las principales que se usarán para el almacenamiento de los datos 

para todos los participantes que se registren en el concurso. Una vez que ya se han creado las 

tablas correspondientes para el manejo de toda la información que estará llegando para los 

registros se podrá empezar con la primera parte para este sitio web, el cual va a ser el registro 

para todos los participantes. 

3.2 Vistas 

3.2.1 Home 
 

En la parte de código, al usar el framework de Codeigniter, podremos crear diferentes 

vistas que pueden ayudar como base o templetes para las páginas, solo se deberán cargar con 
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la sintaxis de php para llamar a elementos ubicados en el proyecto. Se estará cargando dentro 

de la etiqueta head la hoja de estilos y el template para el head. 

 

 
Ilustración 4 Etiqueta head de nuestra página de inicio 

 

Dentro de la vista para el head, se tendrán las etiquetas de meta y link, las cuales 

ayudará para la decodificación UTF-8 y las medidas de la página. 

 

 
Ilustración 5 Primeras etiquetas de nuestro templete de head 

 

Dentro del mismo archivo, se tendrá una etiqueta de style, la cual va a ser muy 

importante para el proyecto, ya que una petición del cliente fue que los colores principales y 

secundarios de la página pudieran ser administrables. Siguiendo con las etiquetas, se tendrá 

el logo de la pestaña de la página y la parte de recursos como estilos adicionales para la 

página de home. 
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Ilustración 6 Colores administrables para el sitio 
 

Siguiendo con la página de home, se tendrán diversas variables para poder cambiar el 

logo que se encuentra en la parte superior de la página y de igual manera los dos textos 

simples que se tiene debajo con las leyendas “Gracias por participar, registro cerrado” y 

“Dimueble 17ª edición” 

 

 
Ilustración 7 Títulos para nuestro home 

 

Como siguiente parte, se tendrá el apartado para los botones de las diferentes 

categorías, es importante mencionar que en el caso de que una de las categorías fuera dada 

de baja, se tendría que desactivar desde el administrador y esto evitaría que la gente pueda 

acceder al registro. 
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Ilustración 8 Categorías habilitadas para los registros 
 

Siguiente a los botones, se tiene una sección para un carrusel de imágenes, el cual va 

a contener algunas marcas patrocinadoras dentro del concurso. Con forme se vayan 

agregando más aliados, se podrá hacer un slide que se desliza de forma automática. 

 

 
Ilustración 9 Carrusel para los aliados estratégicos dentro de la página 

 

Como última parte del home, se muestra una sección para hacer un redirect a una 

página donde se encuentran preguntas frecuentes, poder enviar un correo con dudas más 

específicas o poder iniciar sesión en el sitio. 

 

 
Ilustración 10 Preguntas frecuentes para los participantes 

 

3.2.2 Tipo de registro 
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Dentro de la plataforma para el tipo de registro (individual o grupal), primero se estará 

mostrando el titulo para el registro que haya seleccionado el participante, se tendrán 3 textos 

los cuales dirán: Registro estudiante, Registro profesional y para la categoría “Elektra” se 

mostrará el logo de la empresa. 

 

 
Ilustración 11 Titulo para el tipo de registro 

 

Dependiendo el caso del participante (estudiante, profesional o Elektra) se le 

mostraran dos botones con las leyendas “Individual” o “Equipo”, lo que va a diferenciar entre 

cada botón es la página a la que se va a dirigir. 

 

 
Ilustración 12 Botones para la categoría de estudiantes 

 

 
Ilustración 13 Botones para la categoría profesional 

 

 
Ilustración 14 Botones para la categoría Elektra 

 

3.2.3 Registros de cuentas 

 
Una vez que el participante ha seleccionado el tipo de registro, deberá crear una 

cuenta con información básica como lo es correo, nombre, apellidos y contraseña para iniciar 
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sesión. Dentro de esta página, se mostrará el titulo para que el usuario pueda crear su cuenta 

y dentro del bloque de código php se estará almacenando una variable la cual nos podrá 

informar algún problema que se tenga a la hora de hacer el registro. 

 

 
Ilustración 15 Titulo de la página para crear la cuenta 

 

Para el formulario de la cuenta, se tendrá que abrir la etiqueta form, a la cual se le 

dará la ruta donde se hará el proceso de la información introducida por el participante. 

Deberemos usar el método “post” para que se envíen los datos de manera correcta. 

 

 
Ilustración 16 Apertura de formulario para el participante 

 

Solo se pedirán 4 campos para crear la cuenta. Pero se estarán agregando dos campos 

extras, el primero servirá para validar el correo y el segundo para validar la contraseña, la 

cual servirá para iniciar sesión dentro de la plataforma. 

 

 
Ilustración 17 Campos para la creación de la cuenta 

 

Como parte del sistema de seguridad, se le estará agregando un recaptcha a la página 

para evitar la creación de cuentas robots y tener la mayor cantidad de registros reales. 
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Ilustración 18 Asignación de clave para captcha 
 

Para la última parte de esta sección, se agregará un script el cual ayudará para la 

validación del correo y de la contraseña. En caso de que ambos valores para el correo sean 

iguales y lo mismo para las contraseñas, se podrá seguir con el registro. Dentro de este script 

de igual manera se agrega otra función para habilitar el botón de enviado una vez que el 

usuario ha marcado la casilla del recaptcha. 

 

 
Ilustración 19 Scripts para validar cuenta y recaptcha 

 

3.2.4 Login para usuarios 

 
Para el inicio de sesión, se va a requerir el correo y contraseña que se ocuparon dentro 

del registro anterior, también se va a usar el recaptcha para que se eviten los accesos no 

autorizados. En caso de que el usuario haya perdido u olvidado su contraseña podrá 

recuperarla vía correo electrónico. 
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Ilustración 20 Campos para el inicio de sesión para los participantes 

 

3.2.5 Datos del participante 

 
Dentro de la primera sección en el registro, se podrán encontrar los campos necesarios 

para la información básica del participante y en caso de haber hecho registro por equipo, se 

le pedirá la información de cada participante. Se empezará con una sección de botones donde 

se mostrarán las diferentes secciones en caso de que el participante quiera actualizar 

información en especifica. 

 

 
Ilustración 21 Secciones del registro 

 

Los primeros campos que se le pedirán al usuario serán: su nombre, apellidos y fecha 

de nacimiento, el correo solo se mostrará como información complementaria. 
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Ilustración 22 Primera parte de la información básica del participante 
 

Siguiendo con el llenado de la información básica, se solicitará el sexo del 

participante, teniendo las opciones de: Masculino, Femenino y Otro, para el caso de otro, se 

mostrará un campo adicional para que se pueda llenar a preferencia del participante. 

 

 
Después de pedir el género, seguirá una parte para conocer sobre la localización del 

participante, se le pedirá el código postal, en el momento que se le dé clic al botón de buscar, 

mediante el uso de JavaScript se hará un consumo a un api para poder tener los nombres de 

estado y ciudad. 

 

 
Ilustración 23 Campos para conocer la ubicación del participante 
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Dentro de una etiqueta script, vamos a hacer el consumo al api para poder conocer el 

estado y ciudad del usuario que esté haciendo el llenado del formulario. 

 

 
Ilustración 24 Consumo del API 

 

3.2.6 Registro de documentación 

 
Para el apartado de la documentación, se le estará solicitando su INE, comprobante 

de estudios y en caso de ser registro profesional el pago correspondiente a la inscripción. Por 

esta parte será toda la información solicitada. 

 

 
Ilustración 25 Documentación para el participante individual 
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En el caso de que el registro haya sido por equipos, se le pedirán los mismos 

documentos para los demás integrantes del equipo, en caso de ser registro por equipo, el 

representante será el único que deberá subir el comprobante de pago. 

 

 
Ilustración 26 Documentos para el primer integrante del equipo 

 

Dentro de esta sección, se tendrán dos diferentes scripts para validar el tipo de 

documento que se sube a cada tipo de input y validar el peso del mismo. 

 

 
Ilustración 27 Validador para el tipo de archivo 

 

Como segundo script, se va a mostrar una sección para poder mostrar en tiempo real 

una previsualización de cada documento que suba el participante y también hará la validación 

para que se haya subido el documento con el nombre correcto que se le muestra en el 

formulario. 
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Ilustración 28 Script para validar el nombre y mostrar previsualización del archivo 
 

3.2.7 Datos universitarios 

 
En caso de que el usuario haya sido de la categoría “Estudiante”, deberá de llenar la 

información respectiva a la universidad que haya sido dada de alta por los administradores 

del sitio. 

 

 
Ilustración 29 Formulario para los datos universitarios del participante 

 

Se tendrá un script para poder validar el nombre de la universidad, campus, estado y 

carrera, en el caso de que la universidad del estudiante no aparezca en el listado final, pueda 

ingresar los datos de manera manual. 
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Ilustración 30 Script para datos universitarios 
 

3.2.8 Información profesional 

 
Para la categoría “Profesional” se le estará solicitando al participante, información 

básica sobre la empresa en la que trabaja. Será información como el nombre de la empresa, 

año de fundación, estado, entre otros campos. 

 

 
Ilustración 31 Formulario para la empresa de la categoría profesional 

 

3.2.9 Documentación de proyectos 

 
Como última parte en la sección del registro de la información para el participante, se 

tendrá el apartado para cargar los documentos sobre los proyectos que se deseen subir, serán 

un máximo de 3 proyectos por participante o equipo. 



48  

El primer apartado de esta sección, se mostrará un link a una página en específico 

para mostrar los ejemplos del template para los documentos que se deseen cargar para los 

proyectos. 

 

 

Para la sección de los documentos, se deberán cargar dos archivos paf, uno será para 

mostrar el modelo y armado del proyecto, danto una pequeña descripción del mismo y como 

segundo archivo deberá ser una memoria conceptual donde se den más detalles sobre el 

proyecto. Dependiendo la categoría del participante, serán los nombres que se le pidan para 

los archivos. 

 

 
Ilustración 32 Campos para los renders del proyecto 1 
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Ilustración 33 Campo para la memoria conceptual de proyecto 1 
 

Al igual con la sección de la documentación básica, se podrá validar que los 

documentos subidos no sobrepasen un peso específico y que solo se puedan subir archivos 

paf. 

 

 
Ilustración 34 Validación para archivos pdf y peso máximo 

 

3.2.10 Pantalla de agradecimiento 

 
Una vez que se ha terminado el registro del usuario, se le mostrará una vista donde se 

le da la fecha límite para poder hacer modificaciones al proyecto o demás información que 

no haya registrado o cambios adicionales que se le pidan. 
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Ilustración 35 Pantalla de agradecimiento 

 

 

3.3.1 Site 

 

3.3 Controladores 

 

Dentro de la función constructora, se mandará a llamar al modelo “Page_model” el 

cual se estará ocupando en la mayoría de este controlador, ya que es el responsable del 

manejo de la mayoría de la información para la página. 

 

 
Ilustración 36 Modelo para mostrar la información recuperada de la base de datos 

 

En la función índex, solo se estará mostrando información ya que en la primera vista 

solo se cuenta con los títulos de la página, botones para el tipo de registro. Toda esta parte se 

encuentra totalmente administrable y se pueden cambiar los colores, favicon, 

activar/desactivar categorías, entre otras funciones. 

 

 
Ilustración 37 Función índex de nuestra página 

 

Para el login, se empezará con el procesamiento y validación de los datos que hayan 

sido ingresados por el usuario para entrar a su cuenta. Los dos primeros elementos del arreglo 
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“info” tendrán los colores principales de la página, el logo favicon y la imagen del banner. 

Seguido de esta información se tiene nuestra condicional para recibir el formulario de inicio 

de sesión, el cual estará validando la contraseña y usuario del participante. 

 

 
Ilustración 38 Información de nuestro índex y recepción del formulario 

 

En caso de que algún dato no haya sido validado de manera correcta, se estarán 

crenado dos elementos más para nuestro arreglo “info” los cuales tendrán información del 

error generado, si la validación fue correcta, cargaremos el modelo “LoUser” para enviar las 

credenciales y hacer codificación de las mismas. 

 

 
Ilustración 39 Validación del formulario y manejo de datos 

 

Cuando el modelo ha regresado la respuesta para el tipo de usuario, se redireccionará 

a la página correspondiente. Pero en caso de que haya encontrado algún problema con la 

cuenta, se le regresará al participante a la pantalla de login junto con un mensaje de error para 

que pueda corregir sus datos de ingreso. 
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Ilustración 40 Acceso al portal del registro o negar acceso 
 

Cuando se el participante haya terminado de llenar su registro o actualizar 

información de su perfil, podrá cerrar su sesión 

 

 
Ilustración 41 Cierre de sesión del participante 

 

La siguiente función que se a usar, va a ser la responsable de mostrar la información 

correspondiente el registro de los estudiantes de manera individual, es importante mencionar 

que toda esta información será administrable. 

 

 
Ilustración 42 Información para mostrar en la vista del registro de los estudiantes 
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Dentro de la misma función para el registro del estudiante, se va a validar que el 

formulario que se haya enviado, tenga el método de envío “POST”, en caso de ser verdadero 

seguirá con la validación de los demás campos que se hayan ingresado. 

 

 
Ilustración 43 Comprobar campos ingresados 

 

En caso de que algún dato no haya sido validado de manera correcta, nos devolverá a 

la vista con el login del participante y nos mostrará los datos que se hayan enviado par ano 

volver a tener que escribir todo. 

 

 
Ilustración 44 Validación errónea de los campos del formulario 

 

Si la validación pasada fue hecha de manera correcta, se cargará la librería 

“Password”, la cual nos va a ayuda para encriptar la contraseña, se generará un token único 

el cual será para futuras validaciones de la cuenta. Después de esto, todos los valores 

guardados en el input, serán almacenados en un array, el cual será enviado a la base de datos 

para ser guardados. 
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Ilustración 45 Creación de arreglo para la información del estudiante. 
 

Una vez que el registro haya sido añadido a la base de datos, al participante se le 

estará enviando un correo de confirmación de que ha sigo registrado de manera exitosa al 

concurso. 

 

 
Ilustración 46 Envío de correo al usuario 
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Cuando el correo haya sido enviado, se le redirigirá al usuario a una pantalla de 

agradecimiento. En caso de que la validación de correo haya sido errónea, se nos devolverá 

a la pantalla del registro. 

 

 
Ilustración 47 Redirección al usuario 

 

Para los otros tipos de registro (Profesional y Elektra) el funcionamiento para el 

registro, será el mismo al que hemos visto. Por lo cual se omitirá esta parte para no repetir 

los mismos pasos. Para que el usuario pueda acceder a su cuenta, dentro del correo se le 

enviará un link el cual contendrá el token único que se generó a la hora de crear el registro. 

 

 
Ilustración 48 Confirmación de la cuenta 

 

3.3.2 Forms 

 
La primera función que se va a usar, será la responsable para llenar el primer 

formulario de llenado para la información del participante, tendremos las variables las cuales 

van a llenar la página con las imágenes, fechas, colores y de más información. 
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Ilustración 49 Información para llenar nuestro primer formulario 
 

Cuando el formulario haya sido llenado por el participante, primero validaremos si el 

campo de estado es completo, podremos tomar el valor que se haya introducido, pero en caso 

de que no exista el estado, de hará una consulta a la base de datos para obtener el nombre del 

estado en base a su id 

 

 
Ilustración 50 Nombre del estado 

 

Una vez que se ha seleccionado el estado, se hará validación del lado del servidor 

para los principales datos del participante. 

 

 
Ilustración 51 Validación de los campos del formulario 

 

Una vez que se ha hecho la validación de los campos, con los valores que hayan sido 

introducidos, se creará un arreglo el cual será enviado al modelo para poder actualizar los 
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datos que hayan sido colocados por el participante. Se tomará como id el segmento 2 de la 

URL para actualizar los datos. 

 

 
Ilustración 52 Actualizado de los datos del participante 

 

En caso de que el tipo de registro haya sido para equipo se deberán llenar 4 campos 

para los diversos participantes del equipo (nombre, apellidos, celular y carrera). En caso de 

que no se tenga registro para los participantes del equipo, creará los datos, pero si ya existen 

participantes solo hará la actualización de la información 

 

 
Ilustración 53 Datos del equipo del participante 
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Cuando la actualización haya sido completada, se nos redirigirá a la sección de 

documentación, en donde serán subidos documentos de identificación del participante y de 

sus compañeros en caso de que haya sido seleccionado el registro por equipo 

 

 
Dentro de la función para la carga de documentación, primero se validará que el 

formulario haya sido enviado con el método “Post” y que el participante haya sido estudiante 

en cualquiera de sus ramas (individual o por equipo). Porque para los estudiantes, se deberán 

cargar dos documentos, el comprobante de estudios y el INE. En caso de que el participante 

no haya subido algún documento se tomará como valor el nombre del archivo anterior. 

 

 
Ilustración 54 Carga de documentos escolares 

 

En el caso de que el participante sea parte de la categoría profesional, se le estarán 

solicitando tres archivos diferentes, los cuales serán: Identificación oficial, comprobante de 

estudios terminados y comprobante de pago, al igual que con los estudiantes, si alguno de los 

tres documentos no fue modificado, el archivo seguirá siendo el mismo 
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Ilustración 55 Validación de archivos profesionales 
 

Por último, tenemos al participante de la categoría Elektra al cual solo se le estará 

pidiendo su identificación oficial. 

 

 
Ilustración 56 Documento de identificación para categoría Elektra 

 

Cuando el usuario haya subido sus archivos, dependiendo la categoría perteneciente, 

se le redirigirá a otra vista con un proceso determinado, si es estudiante, se le estará pidiendo 

datos de la universidad, pero si es profesional, se le solicitará información de la empresa en 

la que trabaja. 
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Para los estudiantes, se les estará pidiendo el nombre, ciudad y estado de la escuela y 

nombre de la carrera en la que se encuentran estudiando. Primero se validará que los datos 

estén llegando mediante Post. Después se hará la validación de que tipo de dato está llegando 

para saber la universidad del participante. 

 

 
Ilustración 57 Validar formulario 

 

Cuando se haya determinado la escuela, se validará el nombre de la carrera. Una vez 

que se han hecho esas dos primeras validaciones, se harán las respectivas validaciones de los 

demás campos para validar el llenado correcto. 

 

 
Ilustración 58 Validar los demás campos del formulario. 

 

Si las validaciones de la escuela han sido correctas, se creará el arreglo con todos los 

datos universitarios y serán enviado a la base de datos para que se pueda agregar el registro. 

Posteriormente se enviará al último apartado del registro, a la sección del proyecto 
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Ilustración 59 Actualización de los datos universitarios. 
 

Para los participantes profesionales, solo se le estará pidiendo el nombre, ciudad, 

estado, fundación y segmento al que corresponda la empresa en la cual laboran. Una vez que 

se valide que los datos han sido llenados, se crea el arreglo para ser enviado a la base de 

datos. 

 

 
Ilustración 60 Actualizar los datos de la empresa del participante. 

 

En nuestra función para los proyectos de los participantes, vamos a aceptar dos 

documentos por proyecto (Hasta un máximo de 3 proyectos por participante), el participante 

deberá cargar los renders y memorias conceptuales de los proyectos que deseen cargar. Si 

solo desea actualizar uno o varios documentos, solo será necesario cargar el archivo deseado. 



62  

 
 

Ilustración 61 Cargar los archivos de los proyectos 

 

Al momento de validar los nombres de los proyectos, se va a crear el arreglo para 

enviar la información de los proyectos del participante. 

 

 
Ilustración 62 Creando arreglo para enviarlo a la base de datos 
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En caso de que haya sido la primera vez de que el participante ingresó a su cuenta, se 

le estará enviando un correo de confirmación donde se le informe que ha llenado todo su 

perfil y que podrá hacer alguna actualización a su información antes de la fecha establecida 

por los administradores. 

 

 
Ilustración 63 Envío de correo al usuario confirmando su registro completo 

 

Cuando se mandó el correo, se registran los datos en la base y se le enviará al usuario 

a la pantalla final donde se le muestra la fecha límite para actualizar datos e ingresar de 

manera libre a su cuenta. 

 

 

Ilustración 64 Actualizar datos del participante  

3.4 Modelos 

Los modelos son los encargados recolectar la información que se encuentre en la 

base de datos. Para esta página, se estará usando principalmente el modelo “Page_model”. 

Esta función nos ayudará para traer contenido de la tabla “ci_content”, estará usando el id 
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del registro y como discriminante que esté habilitado el contenido. Esta consulta solo nos 

traerá un registro por llamado. 

 

 
Ilustración 65 Función para traer un registro de ci_content 

 

Para poder darle un llenado a la mayoría de las páginas, se usará 

“Consulta_Template”, la cual servirá para traer todos los registros que pertenezcan al 

template del sitio, en este caso se estará devolviendo un array multidimensional, ya que va a 

tener varios registros de la base de datos. 
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Ilustración 66 Consulta para el template de la página 
 

Para obtener los datos correspondientes al participante que este realizando su registro, 

usaremos la función llamada “consulta_participante” la cual está recibiendo un parámetro, el 

cual será el Id del usuario para poder usar ese dato como discriminante dentro de la tabla 

“registros_individuales”, aquí se estará devolviendo un array sencillo 
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Ilustración 67 Consulta para los participantes. 

 

En caso de que el registro del participante haya sido por equipos, se usará la función 

“consulta_equipo”, en esta consulta se usará como diferenciador, el id del representante del 

equipo y hará la consulta a la tabla “registros_equipo” para devolver el registro con los 

integrantes del equipo. 
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Ilustración 68 Consulta para los integrantes del equipo 
 

La función ”estado_x_id” ayudará para para hacer la búsqueda mediante el id del 

estado correspondiente esto cuando el usuario no ingrese el nombre del estado donde reside 

y ponga el nombre del mismo. 
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Ilustración 69 Consulta para conocer estados mediante un Id 

 

Para actualizar la información de los representantes por equipos, se ocupará la función 

“actualiza_equipo”, la cual estará recibiendo dos parámetros, el primero será el id del registro 

para el equipo y el segundo será un arreglo con la toda la información de los participantes. 

 

 
Ilustración 70 Función para actualizar los participantes 

 

“participante_update” hará la misma función que “actualiza_equipo” estará 

recibiendo el id del participante, junto con toda la información que se actualizará del 

participante. 

 

 
Ilustración 71 Actualizar información del participante 



69  

“primer_proyecto” solo estará recibiendo información pertinente del primer proyecto 

y se tendrán dos funciones adicionales para los otros dos proyectos. Primero, vamos a contar 

la cantidad de datos que está llegando en $data, para hacer un ciclo for y recorrer toda la 

información. 

 

 

Esas serán las funciones principales que se usarán dentro del proyecto para el manejo 

de toda la información de todos los participantes. 
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CAPITULO IV RESULTADOS 

Tenemos nuestra pantalla de inicio, donde se estarán mostrando la edición del 

concurso, junto con las tres categorías principales para que el participante pueda elegir 

conforme a su perfil y después tendremos una sección para preguntas frecuentes. En caso de 

que el participante tenga alguna duda más puntual sobre el proceso podrán enviar un correo 

con la duda más específica para que pueda ser ayudado por el panel de expertos. Si ya se ha 

registro el participante, podrá iniciar sesión directamente desde esta primera pantalla. 

 

 
Ilustración 72 Pantalla de bienvenida para el participante 

 

Una vez que se ha seleccionado la categoría correcta, se nos mostrará una segunda 

pantalla donde se dará la opción para seleccionar el tipo de registro, ya sea para la rama 

individual. El proceso para cualquier categoría y rama va a ser el mismo, solamente 

cambiarán algunos campos. 
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Ilustración 73 Tipo de registro para el participante 
 

Al momento de seleccionar el tipo de registro de la cuenta, se mostrará un formulario 

sencillo con datos básicos para que se pueda crear la cuenta del participante, se estará 

solicitando: nombre, apellido, correo y contraseña. En la parte inferior de la página, se 

mostrará un pequeño aviso de privacidad por parte de la empresa. 

 

 
Ilustración 74 Formulario para crear cuenta 

 

Se deberá llenar de manera correcta todos los campos correspondientes para que se 

pueda seguir con el registro, si llegara a ocurrir algún problema con el correo o contraseña 

de la cuenta, se le estará informado al usuario y poder cambiar el dato que se encuentra mal. 
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Ilustración 75 Generar error al crear cuenta 
 

En el momento que todos los datos sean ingresados de manera correcta, se nos dirigirá 

a la pantalla de agradecimiento donde solo se muestra un texto sencillo. Hasta este momento 

el participante ya cuenta con una cuenta para el concurso, pero para validar su identidad, se 

deberá verificar la cuenta de correo que fue ingresada 

 

 
Ilustración 76 Creación de cuenta completada 

 

En base a la dirección de correo que se registró, llegará un correo electrónico para 

concretar la activación de la cuenta del participante. Bastará con dar clic en el botón que dice 
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“aqui” para que se mande de nuevo al inicio de sesión. Pero en esta ocasión si se podrá 

ingresar al panel del participante. 

 

 
Ilustración 77 Correo para activación de cuenta. 

 

Después de activar la cuenta mediante correo electrónico, se podrá iniciar sesión para 

empezar a hacer el llenado de la información pertinente para que el perfil sea completo y 

pueda ser considerado para la primera etapa de evaluación. 

 

 
Ilustración 78 Iniciar sesión dentro del portal. 
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Cuando el inicio de sesión se haya hecho de manera correcta, se nos mostrará la 

primera parte del registro, donde se estará pidiendo información básica del participante, como 

lugar donde radica, género o números telefónicos. 

 

 
Ilustración 79 Primer formulario para empezar con el registro de los proyectos. 

 

Una vez que el participante haya llenado sus datos de manera correcta, podrá seguir 

con el proceso de registro, esta primera parte servirá para la pura información básica. Para la 

ubicación del participante, solo deberá ingresar su código postal y de manera automática el 

estado y municipio aparecerán en los campos correspondientes. 

 

 
Ilustración 80 Información básica del usuario 
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La segunda sección del registro, corresponde a los diferentes documentos que tiene 

el participante para validar matricula en la escuela y de igual manera se le estará solicitando 

su INE 

 

 
Ilustración 81 Sección para cargar documentación oficial del participante 

 

En el caso de que el participante haya subido de algún documento mal nombrado, se 

le estará notificando mediante una alerta que debe cambiar la nomenclatura del nombre del 

archivo. Ya que el nombre con el que sea guardado es un método para identificar la categoría 

del participante. 

 

 
Ilustración 82 Carga de archivo con nombre erróneo 
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Una vez que los dos archivos han sido cargados con el nombre correcto, se le estarán 

mostrando mediante una previsualización al participante para que pueda validar que los 

archivos que está cargando sean los correctos 

 

 
Ilustración 83 Previsualización de los archivos cargados 

 

La siguiente sección será la correspondiente para la información universitaria del 

participante de la categoría estudiante, los campos que se llenarán estarán limitados a la 

información que sea ingresada en el administrador, pero en caso de que alguna universidad 

o plantel no se encuentre registrado, se mostrará un campo nuevo para agregar el campus o 

universidad. 
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Ilustración 84 Universidad registrada en la base de datos 
 

 
Ilustración 85 Universidad sin registro en el concurso 

 

Cuando la información de la escuela del participante haya sido completada, podrá 

seguir con el apartado más importante, que es el registro de sus proyectos correspondientes. 

Cada usuario tendrá hasta un máximo de 3 proyectos para que pueda participar en el registro. 
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Cada uno de ellos deberá tener archivos de memoria conceptual y renders, los cuales deberán 

ser cargados en formato pdf 

 

 
Ilustración 86 Carga de los proyectos del participante 

 

En el momento que el participante haya llenado correctamente la información de su 

proyecto registrado, se le enviará a una última venta donde se le notificará que ha completado 

su registro y se le muestra la fecha límite para poder hacer actualización a su información. 

 

 
Ilustración 87 Registro completo 
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Para la categoría profesional, se tendrá un apartado diferente al de estudiante, en el 

cual se tendrá que registrar información básica de la empresa en la cual labora el participante, 

esto es con el fin de llevar un control más específico sobre las empresas que participan en el 

concurso. 

 

 
Ilustración 88 Ingreso de información de la empresa 

 

Dentro de la categoría “Elektra” solo se estarán mostrando 3 apartados, el único que 

cambia con respecto a los otros dos tipos de registro es el de “Documentación” ya que en 

esta sección solo se le pedirá el documento de identificación al usuario 

 

 
Ilustración 89 Documentación del participante 
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En el caso de que el participante haya olvidado o perdido su contraseña, podrá hacer 

un restablecimiento de la misma, dentro de la sección para recuperarla se le pedirá el correo 

con el cual se creó la cuenta, ya que esté será el campo para identificar el registro dentro de 

la base de datos. 

 

 
Ilustración 90 Reestablecer contraseña del registro 

 

En caso de que el correo haya sido el correcto, a la misma dirección se le estará 

enviando un correo de restablecimiento para que pueda acceder de nuevo al portal a cambiar 

su acceso. 

 

 
Ilustración 91 Correo de restablecimiento 
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Al momento de ingresar al link, se le redirigirá al usuario a una nueva ventana con 

dos campos para hacer la actualización de su contraseña 

 

 
Ilustración 92 Nueva contraseña 

 

Cuando se dé clic en el botón recuperar, se está haciendo el cambio de contraseña y 

se enviará a la página de inicio de sesión para que pueda seguir con su registro. 

 

 
Ilustración 93 Ingreso con la nueva contraseña 



82  

CONCLUSIONES 

Toda la información expuesta en este informe, tuvo el propósito de exponer todo el 

conocimiento adquirido a lo largo de un año laboral dentro de la empresa “Sienois” 

desarrollando la plataforma para el registro “Dimueble”, llevando a cabo practicas de 

desarrollo de bases de datos, programación web con el lenguaje php, JavaScript y CSS. A 

demás de aplicar los conocimientos bases que se adquirieron a lo largo de la carrera de 

Tecnologías de la información y comunicaciones. 

Debido a la constante actualización de las tecnologías y medios de comunicación, hoy 

en día es de suma importancia, que todas las empresas del mundo tengan algún medio 

electrónico de información para llegar de una manera mas fácil y eficiente a todo su publico 

objetivo, ya que a través de una página web, la difusión de información puede ser realizada 

de una manera mas rápida y con la seguridad que podrá ser vista en cualquier parte del 

mundo. 

La carrera de Tecnologías de la Información y Comunicaciones, actualmente está 

teniendo un crecimiento exponencial debido a que las personas egresadas de esta carrera 

pueden desarrollar devisas actividades dentro de una misma empresa, como mantenimiento 

a los equipos de cómputo, desarrollos de aplicaciones web o móviles, mantenimiento a 

servidores o redes, entre otras actividades. 

En la empresa “Sienois” adquirí conocimiento fundamental para desarrollo de 

aplicaciones web, con estilos responsivos y que la experiencia de usuario pueda ser la mejor, 

aparte de trabajar con diversas tecnologías para poder adaptarme a las diferentes necesidades 

de los clientes, ya que, al ser una empresa de desarrollo, existen empresas que no se dedican 

al ámbito de las exposiciones, si no que solo quieren su página web informativa o desea, el 

desarrollo de un eCommerce completo. 

Al ingresar al área de back-end tuve la responsabilidad de realizar proyectos desde 0, 

partiendo desde la idea principal del cliente y aplicando mejorar o editando funcionalidades 

para que pudiera llevarse acabo la página o el sistema que se deseaba desarrollar. En algunos 

casos, el cliente llega con necesidades especificas como lo puede el framework de desarrollo, 

servidor en el cual desplegar la aplicación o una renovación a un sitio ya existente, en esos 
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casos, nosotros como programadores debemos adaptarnos al 100% de las necesidades 

presentadas. 

En lo personal, me siento muy contento con los resultados obtenidos a lo largo de este 

primer año laboral, pudiendo conocer más a fondo mis cualidades y virtudes, pero también 

he podido trabajar en mis debilidades, teniendo la oportunidad de crecer como profesionista, 

alumno e hijo. Sin duda alguna, el primer año dentro de cualquier empresa puede ser el más 

difícil de todos, porque estas entrando a un nuevo mundo y más aun si se es recién egresado 

ya que hoy en día, las empresas quieren chicos jóvenes con experiencia y esto puede provocar 

problemas para la mayoría de egresados a nivel nacional. 

Hace un año que he terminado mis estudios universitarios y puedo agradecer a todos 

mis profesores por su conocimiento y apoyo a lo largo de estos 4 años. Los cuales se seguirán 

viendo reflejados a lo largo de toda mi vida laborar, ya que gracias a ellos los fundamentos 

que tengo dentro de mi carrera son bastante solidos y esto me ayudara a seguir creciendo de 

manera profesional. Es importante mencionar que jamás se es demasiado tarde para aprender 

un lenguaje nuevo, una nueva rama para estudiar o salir de nuestra zona de confort, lo 

importante de la vida es arriesgarse y no tener miedo a lograr cosas nuevas. 
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COMPETENCIAS DESARROLLADAS 

Fundamentos de base de datos 

• Habilidad para diseñar y crear una base de datos desde 0, utilizando el sistema 

SQL, permitiendo almacenamiento de grandes cantidades de datos 

• Optimización de consultas para gestión de información precisa 

 
Desarrollo web 

• Dominar tecnologías como HTML, CSS Y JavaScript para crear una interfaz 

intuitiva y funcional para el usuario 

• Conocimiento en el desarrollo de servidores utilizando lenguajes como PHP 

para poder manejar la lógica del sitio. 

Seguridad web 

• Conocimiento en diversas técnicas para la encriptación de datos, autenticación y 

autorización de los datos del usuario. 

• Implementación de buenas practicas para la seguridad y evitar inyecciones SQL, 

XSS O CSRF 

Diseño de experiencia de usuario 

• Capacidad para desarrollar diversas interfaces intuitivas y amigables que 

permitan una navegación fluida. 

Administrador de sistema 

• Capacidad para configurar y mantener el servidor en el cual va a vivir el sitio, 

asegurando la disponibilidad de este. 
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Segundo recibo de nomina 
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Últimos recibos de nomina 
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Carta Laboral 
 
 



92  

 
 

 


