
 

MANUAL TECNICO WEB 

 

1. ALCANCE:  

 

A manera general se espera que el sistema permite a la ferretería Ferremateriales 

el Maestro ubicada en campeche (dirección) gestionar de forma digital sus 

operaciones clave. Por un lado, los visitantes y clientes pueden podrán interactuar 

directamente con la ferretería para consultar productos existentes en la ferretería 

sin necesidad de tener que desplazarse hasta allá, realizar cotizaciones y gestionar 

pedidos, como también, contactar al administrador de la ferretería para hacer 

consultas o presentar una atención al cliente ya sea por correo como también por 

un chat d WhatsApp. Y por otro lado como la idea es que la ferretería pueda 

digitalizar todo el administrador puede acceder a un panel llamado la dashboard 

con herramientas de gestión como ver inventario de productos, ver ventas hechas 

digitalmente como también ingresar las hechas en el punto físico, ingresar los 

pedidos que lleguen a la tienda de los proveedores y a su vez actualice el 

inventario, pedir soporte técnico, ver una vista con los clientes que ya han hecho 

compra y están registrados en el aplicativo web como también ver graficas que 

lleven todo el proceso de clientes, ventas filtradas por día, mes, etc.  

 

Módulos funcionales: 

 Panel del usuario con vistas de: 

o Visualización pública de productos filtrados por su categoría o nombre de 

producto. 

o Carrusel de promociones. 

o Soporte o ayuda con la ferretería. 

o Carrito de compra. 

o Métodos de pago o compras en línea. 

o Vista de favoritos.  

 

 Panel de administración con vistas de: 

 

o Inicio (gráficas) 

o Inventario 

o Ventas (tanto en línea como físicas) 

o Proveedores 

o Clientes 

o Soporte técnico con los programadores. 



 

2. Descripción de los procesos 

 

 Gestión de productos: 

 

- Registrar nuevos productos. 

- Modificar stock. 

- Visualización de productos (con la posibilidad de buscar alguno en 

específico). 

- Consultar catálogo en página pública. 

 

 

 Registro de ventas: 

 

- Registrar productos vendidos. 

- Calcular ingreso generado. 

 

 Administración de proveedores: 

 

- Crear proveedores con su respectivo producto. 

- Asociar cantidad adquirida. 

- Consultar historial de compras por proveedor.     

 

 Administración de clientes: 

 

- Registrar clientes. 

- Consultar historial de compras.  

- Consultar clientes existentes. 

 

 

 Visualización de estadísticas: 

 

- Gráficas de ventas, ingresos y productos más vendidos. 

 

 



 Gestión de usuario: 

 

- Inicio de sesión de administrador y usuario. 

- Control de acceso al dashboard para administrador de la ferretería y opciones 

generales para usuarios normales. 

 

 Atención al cliente (página pública): 

 

- Envío de mensajes a través del formulario de contacto con el 

administrador de la ferretería mediante correo y WhatsApp. 

 

 Atención al administrador: 

 

- Envío de formulario a través del formulario ayuda para poder 

contactarse con el servicio técnico de los desarrolladores. 

 

Requerimientos funcionales: 

 

 El sistema debe permitir registrar pedidos de los proveedores y asociarlos a 

productos del inventario y/o creado actualizando su stock para que luego los 

clientes puedan comprarlos. 

 

 Los visitantes podrán enviar mensajes mediante un formulario público para hacer 

consultas. 

 

 Los visitantes podrán hablar con el encargado de la ferretería vía WhatsApp si lo 

desea o considera mejor. 

 

 Los visitantes podrán ver productos sin registrarse. 

 

 

 

 El sistema debe mantener un registro de todas las ventas con sus detalles. 

 

 

 El sistema debe sumar automáticamente el stock de productos repetidos que 

lleguen de los proveedores existentes. 



 

 El sistema debe proveer un dashboard con estadísticas visuales. 

 

 

 

 

 

Requerimientos no funcionales: 

 

 El sistema debe restringir el acceso al panel de administración mediante 

autenticación. 

 

 Las contraseñas deben almacenarse de forma cifrada. 

 

 

  La interfaz debe ser intuitiva y de fácil navegación para usuarios sin experiencia 

técnica. 

 

 El sistema debe contar con mensajes de error claros y comprensibles. 

 

 

 El sistema debe ser capaz de responder a las consultas de productos rápido. 

 

 

  El dashboard debe cargar los gráficos ágilmente y en poco tiempo aún con hasta 

10,000 registros (falta mejoras). 

 

 

 El sistema debe ser accesible desde navegadores modernos (Chrome, Firefox, 

Edge). 

 

 El sistema debe ser adaptable a dispositivos móviles y tablets (diseño 

responsive). 

 

 

 

 

 

 



3. Diagramas UML  
 

 

DIAGRAMA DE CLASE 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



R01 

NOMBRE: REGISTRAR PEDIDO DE PROVEEDOR CON ACTUALIZACIÓN 

DE STOCK 

 

 
 

 

 
 
 



 
 

R02 

NOMBRE: FORMUALRIO DE CONSULTAS. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



R03 

NOMBRE: ATENCIÓN AL CLIENTE VÍA WHATSAPP. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



R04 

NOMBRE: VER PRODUCTOS SIN REGISTRARSE   

 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
R05 

NOMBRE: REGISTRO DE VENTAS 

 
 
 
 
 
 

 
 



R06 

 

                                                                                                                                                                                                                 



 
 

 
 
 
 
 



4. Modelo relacional de la base de datos  
 
Modelo relacional de la base de datos 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



DICCIONARIO DE DATOS:  

 

 

cart_items 

 

LLAVE 

 

NOMBRE TIPO DE DATO LONGITUD DESCRIPCIÓN 

PK cart_items_id 
integer 

(autoincrement) 
 

--- 
Identificador 

único de la 

nueva tabla de 

la relación 
 

FK cart_id Integer --- 
Identificador 

único del 

carrito 
 

FK product_id Integer --- Identificador único del 

producto 

 cart_items_Cantida

d 

Integer --- Total de ítems en el 

carrito de ese usuario 

en especifico 

 cart_items_created

_at 

datetime tamaño de 

almacenami

ento fijo 

Registro de cuando se 

hizo el registro. 

 cart_items_updated

_at 

datetime tamaño de 

almacenami

ento fijo 

Registro en fecha y 

hora de cuando se 

edita, si las hay. 

 

 

 

carts 

 

LLAV

E 

 

NOMBRE TIPO DE 

DATO 

LONGITUD DESCRIPCIÓ

N 

PK Id_carts 
integer 

(autoincrement

) 
 

--- Identificador 

único del carrito 

FK user_id Integer --- Identificador 

único del 

usuario 

 Cart_created_at datetime tamaño de 

almacenamient

o fijo 

Fecha de 

cuando se hizo 

el registro. 

 Cart_updated_a

t 

datetime tamaño de 

almacenamient

o fijo 

Registro en 

fecha y hora de 

cuando se edita, 

si las hay. 

 

 



Categories 

 

LLAVE NOMBRE TIPO 

DE 

DATO 

LONGITUD DESCRIPCIÓN 

PK Id_Categories Integer --- Número que 

identifica la 

categoría 

 Categories_nombre String 50 Nombre de la 

categoría 

 Categories_created_at datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Fecha de cuando 

se creó el 

registro. 

 Categories_updated_at datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Registro en fecha 

y hora de cuando 

se edita, si las 

hay. 

 

 

 

Users  

 

LLAVE NOMBRE TIPO DE DATO LONGITUD DESCRIPCIÓN 

PK Id_Users 
integer 

(autoincrement) 
 

--- Número que 

identifica al 

usuario 

 User_Nombre String 60 Nombre de 

quien realizó la 

compra 

 User_Teléfono String 60 Número de 

contacto del 

cliente 

 User_created_at datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Fecha de 

cuando se creó 

el registro. 

 User_updated_at datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Registro en 

fecha y hora de 

cuando se edita, 

si las hay. 

 

 User_ email string 50 Dirección de 

correo 

electrónico del 

usuario 

registrado 

 encrypted_password string 255 Contraseña 

encriptada 
 

 reset_password_token 
 

string 100 Token de 

recuperación 
 



 User_Role string 20 Rol (User, 

admin, etc) 

 

 

 

Favorites 

 

 

LLAVE  NOMBRE TIPO DE 

DATO 

LONGITUD DESCRIPCIÓN  

PK Favorite_Id Integer --- Identificador 

único del 

favorito 

FK product_id Integer --- Identificador 

único del 

producto 

FK user_id Integer --- Identificador 

único del usuario 

 created_at Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Fecha de 

creación del 

registro 

 

 updated_at Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Fecha de última 

actualización 

 

 

 

 

 

Marcas 

 

 

LLAVE  NOMBRE TIPO DE DATO LONGITUD DESCRIPCIÓN  

PK Marca_Id 
integer 

(autoincrement) 
 

--- Identificador 

único de la 

marca 

 Marca_nombre String 60 Nombre de la 

marca del 

producto 

 Marca_created_at Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Fecha de 

creación del 

registro 

 Marca_updated_at Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Fecha de 

última 

actualización 
 

 

 

 

 



 

Payments 

 

 

LLAVE  NOMBRE TIPO DE 

DATO 

LONGITUD DESCRIPCIÓN  

PK Pay_Id integer 

(autoincremen

t) 

---- Identificador 

único del pago 

FK cart_id Integer ---- ID del carrito 

asociado 

(relación con 

tabla carts) 

FK user_id Integer ----  

 transaction_id String 50 ID único 

generado por 

Wompi 
 

 status integer (enum) ---- Estado del pago 

(pending, 

approved, failed, 

paid) 

 
 

 Amount Decima precision: 12, 

scale: 2 
Monto total de la 

transacción. 

Hasta 

999,999,999,999

.99 COP 
 

 pay_method String 30 Tipo de pago/ 

meotdo de pago 

(CARD, PSE, 

NEQUI, etc) 

 Pay_token String 100 Token temporal 

del pago. 
 

 Pay_Currency String 3 Código de onesa 

ISO 4217 

 Wompi_Id String 50 ID único del pago 

dentro de wompi. 

 Pay_raw_respons

e 

Json estructura 

variable según 

respuesta de 

pasarela 

Respuesta 

completa en 

formato JSON 

de la pasarela de 

pago 
 

 Pay_account_info String 150 Información 

asociada a la 

cuenta o método 

de pago (últimos 



dígitos, nombre, 

etc.) 

 Pay_created_at Datetime tamaño de 

almacenamient

o fijo 

 

Fecha de creación 

del registro 

 Pay_updated_at Datetime tamaño de 

almacenamient

o fijo 

Fecha de última 

actualización 
 

 

 

products 

 

LLAVE  NOMBRE TIPO DE 

DATO 

LONGITUD DESCRIPCIÓN  

PK Products_Id Integer ---- codigo_producto 

 category_id Integer ----  

 supplier_id Integer ----  

 marca_id Integer ----  

 Pro_nombre String 100 Nombre del 

producto 
 

 Pro_descripcion String 200 Descripción 

breve 
 

 Pro_ precio decimal 
 

12,2 Precio del 

producto 
 

 Pro_stock Integer ---- Cantidad en la 

tienda de dicho 

producto 

 Pro_ modelo String 50 Modelo o 

referencia 
 

 Pro_ disponible Boolean ---- Indica si está 

disponible 

 Pro_created_at Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

 

Fecha de 

creación del 

registro 

 Pro_updated_at 

 

Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

 

Fecha de última 

actualización 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

user_supports 

 

 

 

LLAVE  NOMBRE TIPO DE DATO LONGITUD DESCRIPCIÓN  

PK User_Id 
integer 

(autoincrement) 
 

--- 
Identificador 

único del 

usuario 
 

 User_ 

User_name 
 

String 100 Nombre del 

usuario que 

envía la 

solicitud 
 

 user_apellido string 100 Apellido del 

usuario que 

envía la 

solicitud 
 

  user_email String 100 Correo del 

usuario 
 

 User_description Text ---- Descripción 

detallada del 

problema 
 

 User_status String 30 Estado 

(pendiente, 

resuelto, etc.) 

 

 Pay_created_at Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

 

Fecha de creación 

del registro 

 Pay_updated_at Datetime tamaño de 

almacenamiento 

fijo 

Fecha de 

última 

actualización 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Suppliers 

 

 

LLAVE  NOMBRE TIPO DE 

DATO 

LONGITUD DESCRIPCIÓN  

PK Sup_Id Integer 50  

 Sup_ nombre string 100 Nombre del 

proveedor 
 

 Sup_contacto string 100   

Nombre de 

contacto 

 
 

 Sup_ 

codigo_proveedor 

string 30 Código interno 

del proveedor 
 

 Sup_ correo string 100 Correo 

electrónico del 

proveedor 

 

 
 
 

5. Descripción de la plataforma 
El sistema de información para la ferretería fue desarrollado como una aplicación web 

basada en arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador), utilizando tecnologías 

modernas que garantizan escalabilidad, seguridad y facilidad de mantenimiento. 

En cuanto al Lenguaje de programación utilizamos Ruby (versión 3.x): Lenguaje de 

programación orientado a objetos y muy utilizado para aplicaciones que se emplea en 

combinación con el framework Rails para la construcción del backend y la lógica de 

negocio. 

En cuanto al framework principal como ya se mencionó se utilizó Ruby on Rails 

(versión 7.x): Un Framework de desarrollo web de código abierto que sigue el patrón 

MVC. Proporciona estructura, herramientas integradas y un entorno robusto para 

construir aplicaciones web de manera rápida y ordenada. 

Sistema de gestión de bases de datos (SGBD) PostgreSQL (en producción) / SQLite3 

(en desarrollo local): Base de datos relacional utilizada para almacenar información 

de productos, compras, ventas, proveedores, usuarios, etc. 

Se accede mediante Active Record, el ORM nativo de Rails. 

Frontend (interfaz de usuario): HTML5, CSS3, ERB (Embedded Ruby), Bootstrap 5, 

Framework CSS para diseño responsivo. 

Permite una interfaz moderna, adaptable a dispositivos móviles. 

Se utilizaron componentes dinámicos como modales, tarjetas, botones flotantes, 

formularios interactivos, etc. 



Devise fue una gema utilizada para el Manejo de autenticación de usuarios (login, 

logout, sesión segura). 

gem "rails-i18n" internacionalización  

Los Bootstrap Modals son ventanas emergentes personalizadas para registrar 

proveedores, productos y otras acciones sin recargar la página. 

Entorno de ejecución y servidor: Rails Server (Puma): Servidor web predeterminado 

de Rails. 

Sistema operativo compatible: Windows 10/11 para desarrollo local 

Control de versiones 

 GitHub: Almacenamiento del código fuente y colaboración en el desarrollo. 

 

6.  Documentación del código fuente 

ESTILOS CSS                                              CONTROLADORES                      HELPERS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



MAILERS                                               MODELOS                      VIWS O VISTAS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Estructura de directorios: 

DIRECTORIO DESCRIPCIÓN 

app/controllers/ Guarda los controladores, que manejan 

la lógica de la aplicación y el flujo de 

datos entre las vistas y los modelos. 

app/models/ Alberga los modelos, que representan la 

estructura de los datos de la base de 

datos y la lógica de negocio. 

app/ assets /  Contiene los archivos de vista, que son 

responsables de presentar la interfaz de 

usuario. 

App/assets/ stylesheets Contiene los archivos de estilos css que 

le dan color y vida al código. 

app/ assets / images Contiene las imágenes usadas en la 
aplicación. 



app/helpers/ se utiliza para funciones auxiliares 

reutilizables en las vistas. 

app/mailers/ Contiene la lógica y las plantillas para 

enviar correos electrónicos desde la 

aplicación. 

 

 

VISTA DE PRODUCTOS DE USUARIOS:  

 

 

 

 



 

LOGIN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

DASHBOARD 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

7.   Descripción de los acuerdos de niveles de servicios o ANS 

 

1. Mesa de ayuda y soporte técnico 

 

El sistema contempla una sección de ayuda dentro de la dashboard donde el usuario puede 

acceder a documentación básica del sistema (guías, manuales o preguntas frecuentes). 

En caso de requerirse soporte adicional, se contemplan los siguientes canales: 

Canal Función 

 

Documentación interna: 

- Manual técnico y guía de uso 

 

- Soporte por correo. 

 

  

- Atención personalizada en caso de error crítico. 

 

- Soporte técnico local Soporte del desarrollador del sistema o equipo TI. 

 

 

 



TIEMPO DE RESPUESTAS (SLAs) 

 

Errores críticos del sistema:  

0 – 6 horas Alta 

Fallos menores: (estéticos, textos, etc.) 24 – 48 horas Media 

Nuevas funcionalidades o mejoras: 3 – 7 días hábiles Baja 

Consultas o preguntas técnicas: 

12 – 24 horas Media 

 

 

El nivel de soporte es el Nivel 1 Usuario administrador (soporte básico)

 Consulta documentación, verifica errores simples. 

 

Nivel 2 Soporte técnico / desarrollador Soluciona errores de lógica, 

configuración o base de datos. 

 

Nivel 3: Mantenimiento avanzado (si aplica) Aplicación de parches, migraciones, 

escalamiento técnico. 

 

 

Protocolo de escalamiento: 

 

El administrador detecta el problema y revisa documentación o intenta solución básica. 

Si no se resuelve, se reporta el incidente al soporte técnico mediante los canales 

acordados. 

Si el soporte de Nivel 2 no puede resolverlo, se escala a Nivel 3 para intervención 

avanzada. 

 

 

 

 

 



 4. Mantenimiento y actualizaciones 

 

Las actualizaciones del sistema pueden incluir mejoras visuales, nuevos reportes o ajustes 

en la lógica de negocio. 

 

Se recomienda agendar mantenimientos fuera del horario operativo para evitar 

interrupciones. 

 

 

 

8.  Administración de usuarios 

se implementa una autenticación simple centrada en el rol de administrador, quien es 

el único usuario autorizado a ingresar al panel de control (dashboard) de la ferretería. 

 

Modificación de usuarios: 

- Se puede implementar en la consola Rails. 

 

- Permite actualizar correo electrónico, contraseña u otros atributos. 

 

 

Retiro o desactivación: 

- Actualmente no se contempla eliminación desde la interfaz, sin embargo, se 

puede eliminar o desactivar una cuenta directamente en la base de datos. 

 

b. Creación de roles y perfiles de usuario 

El sistema cuenta actualmente con dos roles activo: 

Administrador: Tiene acceso completo al dashboard, puede gestionar productos, 

ventas, compras, clientes y proveedores. 

 

Visitantes: 

No requieren autenticación, pueden: Navegar el catálogo de productos, enviar 

mensajes mediante el formulario de contacto y también puede solo si lo desea 

registrarse para tener una cuenta propia en donde podrá administrar su información, 

hacer pedidos y demás. 

 



GLOSARIO:  

Framework: Un framework, o marco de trabajo, es un conjunto de herramientas, 

bibliotecas, estructuras y convenciones estandarizadas que proporciona una base para 

desarrollar software o aplicaciones, simplificando el proceso y evitando empezar desde 

cero. 

Active Record: patrón de diseño y un enfoque de programación que permite representar 

una tabla de base de datos como una clase de objeto, donde cada fila de la tabla se 

corresponde con una instancia de esa clase. 

Frontend: Parte de un sitio web o aplicación con la que los usuarios interactúan 

directamente, es decir, todo lo que el usuario ve y experimenta en su navegador o 

dispositivo 

 Backend:  es la parte "detrás de escena" de una aplicación o sitio web, responsable de la 

lógica, el funcionamiento y los datos que no son visibles para el usuario final. Se encarga 

de las tareas cruciales como la gestión de bases de datos, el procesamiento de 

información, la seguridad, la autenticación de usuarios y la comunicación con el servidor 

 

Html: el estándar para crear y estructurar el contenido de las páginas web. A través de 

etiquetas y elementos, HTML define la estructura del contenido, como párrafos, 

imágenes, enlaces y tablas, indicando a los navegadores cómo organizar y presentar la 

información al usuario. 

API: Una API (Interfaz de Programación de Aplicaciones) es un conjunto de reglas y 

protocolos que permite a diferentes aplicaciones de software comunicarse entre sí, 

intercambiar datos y utilizar funcionalidades. Actúa como un intermediario o puente que 

define cómo se realizan las solicitudes y las respuestas, simplificando el desarrollo al 

permitir a los programadores usar funciones existentes en lugar de crearlas desde cero. 

CSS (Hojas de Estilo en Cascada): Es un lenguaje utilizado para definir la apariencia y el 

diseño visual de los elementos en un documento, principalmente en páginas web. Permite 

controlar aspectos como el color, la tipografía, el tamaño, el espaciado y la disposición 

de los elementos, separando la estructura (HTML) de la presentación, lo que facilita la 

creación de sitios web atractivos y con un código más limpio y organizado. 

 

BASE DE DATOS: Colección organizada y estructurada de información, o datos, que se 

almacena y gestiona electrónicamente en un sistema informático, controlada 

generalmente por un Sistema de Gestión de Bases de Datos (SGBD). Las bases de datos 

en programación permiten a los desarrolladores almacenar, consultar, modificar y 

administrar de forma eficiente grandes volúmenes de datos para crear aplicaciones, 

analizar información o tomar decisiones informadas. 

 

 

 



BASE DE DATOS RELACIONAL: Es un sistema que organiza y almacena datos en una 

o más tablas (llamadas también "relaciones") compuestas por filas y columnas. Permite 

relacionar datos entre tablas, lo que facilita la búsqueda y el análisis de la información, 

utilizando un lenguaje estandarizado llamado SQL para interactuar con los datos. 

 

MODELO DE DATOS: Representación visual de un sistema de información, que define 

las estructuras de datos, los atributos que contienen y las relaciones entre ellas, facilitando 

la organización, comprensión y gestión de la información para el desarrollo de sistemas 

y bases de datos. 

 

UML (Lenguaje Unificado de Modelado): Es un lenguaje gráfico estandarizado y de 

propósito general que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar sistemas 

de software, no para programar directamente. A través de sus diferentes diagramas 

(estructurales y de comportamiento), permite modelar la arquitectura, las relaciones y el 

comportamiento de un sistema, facilitando la comprensión y comunicación de diseños 

complejos entre los desarrolladores y otros miembros del equipo. 

 

DIAGRAMA DE CLASE: Representación visual, utilizando el lenguaje UML (Lenguaje 

Unificado de Modelado), que muestra la estructura estática de un sistema de software, 

detallando sus clases, los atributos (datos) y operaciones (métodos) que definen a cada 

clase, así como las relaciones (como herencia, asociación o composición) que existen 

entre ellas. Es una herramienta fundamental en la ingeniería de software para entender, 

diseñar y comunicar la arquitectura de un sistema de forma clara y concisa. 

 

DIAGRAMA DE CASO DE USO: representación gráfica que muestra las 

funcionalidades de un sistema desde la perspectiva del usuario final, identificando los 

actores (usuarios o sistemas externos) y los casos de uso (las tareas que el sistema puede 

realizar) 

herramienta de modelado visual que muestra las interacciones entre los usuarios (actores) 

y las funcionalidades (casos de uso) de un sistema 

 

FICHA DE CASO DE USO: documento detallado que describe cómo un usuario 

interactúa con un sistema para alcanzar un objetivo específico. 

 Documento o plantilla textual que describe una funcionalidad específica de un sistema, 

detalla cómo un actor (usuario o sistema externo) interactúa con el sistema para lograr un 

objetivo definido. 

 

 

 



MVC (Modelo-Vista-Controlador): Es un patrón de arquitectura que divide una 

aplicación en tres componentes principales para una mejor organización del código y un 

desarrollo más mantenible. El Modelo gestiona los datos y la lógica de negocio, la Vista 

se encarga de la interfaz de usuario y de presentar la información, y el Controlador actúa 

como intermediario, enrutando las solicitudes del usuario al Modelo y luego a la Vista. 

 

PostgreSQL: Sistema avanzado de gestión de bases de datos relacionales (RDBMS) de 

código abierto que se utiliza para almacenar, organizar y gestionar grandes cantidades 

de datos de manera confiable y eficiente. Soporta tanto datos estructurados como no 

estructurados (como JSON), ofrece características de alto rendimiento, escalabilidad, y 

es compatible con los principales sistemas operativos y lenguajes de programación. 

 


