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RESUMEN: EI proyecto tiene como objetivo el
modernizar y optimizar el proceso de préstamo por el que
tiene que pasar el taller de maquinas y herramientas en
la universidad Modelo, Se propone la implementacion de
un sistema en el que todos los alumnos tengan un QR
personalizado con sus datos y haya un catélogo en el cual
todas las herramientas estén representadas con un
cédigo de barras. Al escanear el QR del alumno y el
cédigo de barras de las herramientas pertinentes se
guardard automaticamente el registro en una base de
datos eliminando la necesidad de hacer esto de manera
manual; con esto se mejoraria la eficiencia, reduciria el
tiempo dedicado a la gestion de préstamos y minimizaria
la posibilidad de errores en los registros, proporcionando
asi una solucion més efectiva y sostenible para el taller.

PALABRAS CLAVE: Cédigo QR, catalogo, base de
datos, lector de barras.

ABSTRACT: The project aims to modernize and
optimize the loan process undertaken by the machine and
tools workshop at Modelo University. The proposal
involves implementing a system where each student has
a personalized QR code with their data, and there is a
catalog in which all tools are represented by a barcode.
By scanning the student's QR code and the barcode of the
relevant tools, the record will be automatically saved in a
database, eliminating the need for manual entry. This
would improve efficiency, reduce time spent on loan
management, and minimize the possibility of errors in
records, providing a more effective and sustainable
solution for the workshop.

Key words:QR code, catalog, database, barcode
reader.

1 INTRODUCCION

En la industria, la gestion eficiente de las solicitudes
de los clientes respecto a productos especificos
constituye una prioridad crucial. Este proceso no solo
tiene el propdsito de mantener un registro histdrico de las
personas que han solicitado o requerido algun servicio
proporcionado por la compafiia, sino que también
desempefia un papel fundamental en la administracion y
evaluacion de las demandas dirigidas a la empresa o
departamento en cuestion. Este enfoque no solo es
aplicable a los clientes externos, sino que también se

extiende al mantenimiento de registros para los propios
trabajadores de la organizacion. A través de esta practica,
se establece un sistema completo que abarca tanto las
interacciones con los clientes como las necesidades
internas del personal.

Un ejemplo claro de este concepto se observa en el
funcionamiento del sistema de alquiler de peliculas y
juegos de Blockbuster. La empresa mantenia una base
de datos personalizada que registraba a los usuarios que
se inscribian en su plataforma local. Este enfoque
permitia a los clientes alquilar peliculas por un periodo de
3 dias y devolverlas sin incurrir en cargos adicionales. Sin
embargo, en caso de exceder el plazo establecido, se
aplicaban tarifas por demora. Este sistema de registro y
gestion de alquileres permitia a la empresa llevar un
control efectivo de las transacciones, mantener un
registro detallado de las peliculas alquiladas y del cliente,
y ofrecia un servicio eficiente que fue innovador para su
época.

Poniendo esto en el contexto del funcionamiento de
un taller institucional, mas precisamente en el taller de
maquinas de la Universidad Modelo, la gestion eficiente y
rapida de las herramientas y su asignacién a los alumnos
se ha convertido en un desafio evidente. El proceso
tradicional de registro manual de las herramientas
prestadas a los estudiantes ha demostrado ser lento y
propenso a errores, lo que afecta la productividad del
taller y complicando la labor del usuario encargado de
operar y gestionar el registro de las herramientas
prestadas.

El aumento en la demanda de herramientas,
combinado con el crecimiento de las matriculas
estudiantiles generadas, ha exacerbado las limitaciones
del método actual de registro. Anotar manualmente los
datos de cada alumno y las herramientas prestadas
implica una inversion significativa de tiempo, lo que afecta
la eficiencia operativa del taller y puede dar lugar a
confusiones en la identificacién de las personas que estan
utilizando las herramientas en un momento dado

En respuesta a la problematica identificada y como
parte de un proyecto ordinario correspondiente al tercer
semestre en la asignatura de Proyectos 3, se propone la
creacion de un prototipo personalizado destinado a
reemplazar el ineficiente sistema de registro de alumnos
en el taller. Este proyecto tiene como objetivo principal
implementar una interfaz que permita registrar y
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almacenar de manera efectiva tanto los datos de los
alumnos como las herramientas solicitadas por estos
Ultimos.

Para alcanzar este proposito, se plantea la
utilizacién de un lenguaje de comunicacién que posibilite
la creacién de una interfaz eficiente y establezca una
comunicacion fluida con una base de datos. Esta eleccion
se fundamenta en la intencién de optimizar el proceso de
almacenamiento de datos y asegurar un control mas
preciso y organizado de la informacién pertinente.

2 Metodologia

2.1 Softwares utilizados

Los cddigos de programacion que se abordaran y
gue constituyen el fundamento del proyecto son los
siguientes:

-HTML:

sera el lenguaje de programacion base para el
proyecto. A través de este, se desarrollara la estructura
esencial necesaria para catalogar, registrar y crear una
interfaz de facil manejo destinada al usuario responsable
del taller.

-JavaScript (JS):

Seré el elemento clave para otorgar funcionalidades
especificas al HTML. Ademés, se encargard de
establecer la comunicacién entre la pagina HTML y
Firebase, garantizando una operacién fluida y eficiente
del sistema.

-Firebase:

Esta pagina web desempefiard la funcién de
mantener un registro general de los alumnos y la
disponibilidad de herramientas. Esta plataforma actuara
como un medio visual para demostrar la funcionalidad
que la base de datos tendra en el prototipo.

Esta metodologia integral, compuesta por HTML,
Firebase y JS, asegurara la creacién de una interfaz
robusta, funcional y de facil manejo para el usuario
encargado del taller. Cada componente desempefiara un
papel crucial en la implementacion exitosa del proyecto,
trabajando en conjunto para lograr los objetivos
establecidos.

2.2 Materiales
Para la creacion del proyecto hay varios aspectos

para la version final si se desea tener un balance de
funcionalidad y que tan bonito se quiere que se vea, pero
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los siguientes materiales son los esenciales para la
construccién del proyecto:

Escéner QR: Es gracias al escanear que el tiempo
de escoger una herramienta se reduce en gran medida,
esto es uno de los objetivos principales del proyecto por
lo que es muy importante

Figura 1. Imagen del lector Qr utilizado para el
proyecto

Una RASPBERRY: Los codigos de los diferentes
softwares se subiran todos en una RASPBERRY la cual
serd la parte central del proyecto ya que estos cédigos
son la base de todo el proyecto.

Figura 2. Imagen de la RASPBERRY utilizada para el
proyecto
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Dos pantallas: Debido a que todo el procesamiento
seraviala RASPBERRY sera necesario usar una pantalla
para que la persona encargada en taller pueda estar
seguro de que estd haciendo ademas de para usar la
interfaz por cualquier error, la otra pantalla sera utilizada
para que el usuario vea en tiempo real que se le esta
afiadiendo a su cuenta solo lo que el pidié.

2.3 Interfaz funcionamiento

El funcionamiento de la interfaz, que es lo que
observara el usuario y utilizara para realizar el registro de
las herramientas prestadas, se organiza en un total de X
paginas. Cada una de estas paginas desempefia una
funcién especifica en la interfaz, las cuales se detallan a
continuacion:

-Pé&gina de inicio:

Esta pagina se encargara de dar la bienvenida al
usuario. En este espacio, se llevard a cabo la
presentacion y se incluird el logotipo de la universidad,
acompafiado del nombre del taller. Esto permitira
identificar claramente la interfaz que se esta utilizando en
las instalaciones del taller.

Bienvenido al Sistema para Maquinas y Herramientas

Figura 3. Imagen real de la pagina de inicio de la
interfaz

-Pagina de registro del usuario:

En esta seccidon de la interfaz, disefiada para la
interaccion visual del usuario, se facilitara el registro de
alumnos que necesiten solicitar herramientas. La
identificacion del estudiante se llevara a cabo mediante
un lector QR, el cual reconocera los datos personales del
alumno y los recuperara a partir de la informacion
almacenada en el HTML. Esta blsqueda se hara
directamente desde los codigos QR registrados en el
cédigo fuente del HTML (la pagina); no obstante, se tiene
como objetivo futuro implementar la basqueda del codigo
a través de la base de datos, evitando asi saturar el
codigo de la pagina. Actualmente, esta busqueda se
realiza directamente a partir de los codigos QR
registrados en el codigo fuente de la pagina; sin embargo,
como parte de los objetivos a futuro, y sujeto a la
aprobacién del prototipo, se planea implementar la
busqueda del cédigo a través de la base de datos. Este
enfoque tiene como propdsito prevenir la saturacion del
cédigo de la pagina y optimizar la eficiencia del sistema
en general.

@Y
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Identificador De Usuario

Ingresa el codigo del alumno

Eleccion de Materiales

Figura 4. Imagen real de la pagina del registro de
estudiantes

-P&gina de registro de herramientas:

En esta seccién de la interfaz, se generard y
realizaré el registro de las herramientas disponibles en el
taller. Este proceso se llevara a cabo mediante el uso del
mismo lector QR, permitiendo asi la identificacion de la
herramienta solicitada por el estudiante. Cabe destacar
que cada herramienta dispondra de su propio codigo QR
para una diferenciacion efectiva.

El registro detallado se almacenara en una lista que
posteriormente se enviard a la base de datos, donde se
mantendra un historial de los alumnos que han solicitado
herramientas. Simultdneamente, se llevard a cabo una
actualizacion del inventario de herramientas disponibles.
Este procedimiento tiene como finalidad mantener
informado al usuario encargado del taller sobre la
cantidad de herramientas disponibles en el inventario en
ese momento.

En relacion con los objetivos a futuro, se contempla
la implementacion de una nueva interfaz que posibilite la
visualizacion directa de la lista y el inventario desde la
interfaz HTML. Esta mejora tiene como propésito facilitar
el acceso a toda la informacion para el usuario a cargo del
taller y el registro de las herramientas, mejorando asi la
eficiencia y la experiencia general del usuario.
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Buscador de Materiales Materiales Seleccionados:
Martillo

[ | Martilo
Lentes de Proteccion

Lentes de Proteccion

Figura 5. Imagen real de la pagina del registro y la
lista generada para las herramientas

Figura 6. Imagen real de la pagina de la base de
datos

2.4 Funcionamiento completo del cédigo

Pagina de registro de
herramientas

FIN

(Ropetir proceso para generar,
otra lista)

Figura 7. Representacion grafica en forma de
diagrama de bloques del funcionamiento general del
codigo y lainterfaz.
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El cédigo es bastante extenso debido a que tiene
muchas partes repetitivas o para definir partes concretas
pero las partes fundamentales que se deben de utilizar
para el correcto funcionamiento del proyecto son las
siguientes:

1. Id: En Visual Studio, el atributo “id" se utiliza para
asignar un identificador que no se repite a un elemento
HTML. Este identificador es de suma importancia para
llamar y manipular el elemento desde el cdédigo
JavaScript, facilitando la interaccion y la manipulacion del
contenido de la pagina.

2. onclick: Esta propiedad se usa para asociar una
funcion de JavaScript que se ejecutara cuando un
elemento HTML, sea un botén u otra cosa, se le haga
click. Esta propiedad permite que se ejecute el codigo en
respuesta a la accion del usuario.

3. Const: En JavaScript, esta funcion se utiliza para
declarar una constante, es decir, una variable cuyo valor
no puede cambiar una vez que se ha asignado. Asignar
un nombre de variable después de “const” establece una
constante con ese nombre y valor.

4. function(): Una funcién en JavaScript definida con
“function ()" puede usarse para realizar diversas acciones.
En este caso, si se utiliza en conjunto con un evento como
un click, podria contener cédigo para redirigir a una
pagina diferente utilizando "window.location.href.

5. window.location.href: En JavaScript,
‘window.location.href” se utiliza para cambiar la ubicacion
de la pagina actual a la especificada en la URL. Se usa
para redirigir a los usuarios a otra pagina web o recurso
después de que pase cierta cosa, como un click en un
boton.

6. document.getElementByld(): Esta funcion se
emplea para obtener una referencia a un elemento HTML
especifico en el documento utilizando su id. Permite
cambiar rapidamente el contenido, los estilos u otros
atributos del elemento seleccionado.

7. document.createElement(): En JavaScript, esta
funcién se utiliza para crear un nuevo elemento HTML.
Puede ser un parrafo, un encabezado, una lista, etc.

8. Listltem.textContent: Es una propiedad que se
utiliza para establecer o recuperar el contenido de texto
de un elemento de lista (‘<li>"). Permite modificar o leer
el texto contenido en ese elemento de lista especifico.

9. (Event.key === "Enter"): Esta expresion se utiliza
en JavaScript para verificar si la tecla presionada durante
un evento de teclado es la tecla "Enter".

3 Resultados

Las comparaciones realizadas en el taller, antes de
implementar nuestro prototipo, sugieren un potencial
impacto positivo significativo en la eficiencia y la
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reduccion de residuos asociados con el antiguo registro
de materiales. La implementacion propuesta del sistema,
que incorpora un lector QR, una base de datos y una
interfaz intuitiva, revela resultados notables al disminuir
considerablemente el tiempo de procesamiento de
pedidos y la generacion de residuos. Estos hallazgos son
respaldados por pruebas especificas que demuestran la
eficacia del prototipo en la consecucion de los objetivos
establecidos. Aunque aun no se ha implementado en el
taller, estos resultados preliminares subrayan el potencial
positivo que podria derivarse de la adopcion del prototipo
propuesto.

Es de suma importancia sefialar las limitaciones
encontradas durante la recopilacion de datos y la
ejecucion del prototipo, lo que hace posible tener un
pensamiento critico para interpretar los resultados.
Ademas, nuestros hallazgos estan respaldados por las
referencias existente en el campo, resaltando la
consistencia y la originalidad de nuestro enfoque.

En general, los resultados tienen implicaciones
significativas para la mejora de &reas de la universidad
Modelo, ofreciendo soluciones eficientes y sostenibles
adaptadas a las necesidades especificas del taller

4 Conclusién

En este proyecto, nos propusimos transformar el
taller de maquinas y herramientas mediante la
concepcion de un sistema que incorpora un lector QR,
una base de datos eficiente y una interfaz intuitiva.
Aunque aun no se ha implementado en el taller, nuestros
avances prometen simplificar de manera significativa las
operaciones, reduciendo tanto el tiempo de pedidos como
la generacion de residuos. Este enfoque resalta la
posibilidad de mejorar diferentes areas de la Universidad
Modelo, ofreciendo facilidades a profesores y alumnos sin
necesidad de inversiones excesivas. La eficaz
combinacién de tecnologias no solo optimizara el trabajo
diario del taller, sino que también aportara eficiencia y
sostenibilidad, consoliddndose como una valiosa
contribucion en el campo. Aunque reconocemos la
necesidad de mejoras futuras, este proyecto establece
cimientos solidos para iniciativas posteriores, indicando
gue la implementacién de tecnologias similares puede
seguir potenciando diversos aspectos de la universidad.
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