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En el desarrollo de este proyecto me he enfocado en aplicar todo el conocimiento
adquirido durante la carrera universitaria usando el kit de desarrollo de software (SDK)
de codigo abierto (Flutter). El cual permite desarrollar aplicaciones para iOS, Android,
web y escritorio (Windows, macOS, Linux).

El desarrollo de aplicaciones moviles se ha convertido en una herramienta fundamental
para empresas de todos los sectores, ya que les permite llegar a un publico mas amplio y
mejorar la experiencia del usuario. Las aplicaciones para el desarrollo de pedidos son una
excelente manera de mejorar la experiencia del cliente y aumentar las ventas (Parra Bajana,

G. A. (2024).

Palabras clave

Proyecto de Desarrollo de aplicaciones moéviles usando Flutter.

Entorno; codificacion; framework; implementacion.



Pregunta orientadora de la busqueda.

Capitulo 1

El vertiginoso avance de la tecnologia movil ha redefinido la interaccion humana con los
servicios digitales, posicionando a los smartphones como el dispositivo de acceso a la
informacion por excelencia. En este ecosistema, la necesidad de desarrollar aplicaciones
de alto rendimiento, con interfaces atractivas y que funcionen de manera nativa en
multiples plataformas, se ha convertido en un desafio central para la industria del software.
Tradicionalmente, este objetivo requeria el mantenimiento de dos o mas code-base
independientes (por ejemplo, en Java/Kotlin para Android y Swift/Objective-C para i0S),
incrementando significativamente los costos de desarrollo, el tiempo de entrega y la

complejidad de mantenimiento (Nurkholiq, 2019).

Como respuesta a esta problemdtica, han surgido los frameworks de desarrollo
multiplataforma, cuyo paradigma busca maximizar la eficiencia mediante la escritura de
un uUnico codigo base que puede ser compilado y ejecutado en diferentes sistemas
operativos. Entre estas soluciones, Flutter, un framework de codigo abierto creado por
Google, ha ganado una traccion considerable desde su lanzamiento estable en 2018. Su
arquitectura se distingue por no utilizar los componentes nativos de cada plataforma, sino
por renderizar su propia interfaz de usuario mediante un motor de renderizado grafico
(Skia), lo que le permite lograr una alta fidelidad visual y un rendimiento constante en

Android, i0S, web e incluso escritorio (Napolitano, 2020).

El ntcleo de Flutter es el lenguaje de programacion Dart, también desarrollado por Google.
Dart es un lenguaje orientado a objetos que compila a codigo nativo ARM o JavaScript, y
su modelo de ejecucion se basa en un garbage collector generacional y un patron de
reactividad que facilita la creacion de interfaces fluidas mediante el concepto de "widgets

de estado" y "sin estado". Todo esto se gestiona bajo un patron de disefo reactivo que
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simplifica la gestion del estado de la aplicacion, un aspecto critico en el desarrollo moderno

(Carvalho, 2021).

Sin embargo, la adopcion de una tecnologia relativamente nueva como Flutter genera
interrogantes legitimos sobre su madurez, performance en comparacion con las soluciones
nativas, y su capacidad para integrarse con funcionalidades especificas de cada plataforma.
Surge, entonces, la necesidad de realizar una evaluacion rigurosa y basada en evidencia

que permita a desarrolladores y empresas tomar decisiones informadas.

1.1. Pregunta de Investigacion.

Teniendo en cuenta este contexto tedrico, la pregunta que orienta este trabajo de grado es
la siguiente: ;De qué manera el framework Flutter se posiciona como una alternativa viable
y eficiente frente al desarrollo nativo para la creacion de aplicaciones moviles de mediana
compleja, en términos de rendimiento, productividad del desarrollo y experiencia de

usuario?

Capitulo 2

Marco Teorico



2.1. Desarrollo de Software Movil: Nativo vs. Multiplataforma.

El desarrollo de aplicaciones médviles se puede clasificar en tres enfoques principales:
nativo, hibrido y multiplataforma. El desarrollo nativo implica el uso de los lenguajes y
herramientas oficiales provistos por el fabricante del sistema operativo (Google para
Android, Apple para i0S), lo que garantiza el maximo acceso a las APIs del dispositivo y
el mejor rendimiento posible, pero al costo de duplicar esfuerzos (Heusser, 2018). Las
aplicaciones hibridas, tradicionalmente construidas con tecnologias web (HTML, CSS,
JavaScript) encapsuladas en un contenedor nativo como Apache Cordova, sacrifican
rendimiento y experiencia de usuario por una mayor velocidad de desarrollo. El desarrollo
multiplataforma moderno, donde se enmarca Flutter, busca un equilibrio 6ptimo: escribir
cddigo una sola vez y compilarlo a codigo nativo, aspirando a no comprometer

significativamente el rendimiento ni la fidelidad de la UX (Sommerville, 2020).

2.2. Flutter: Arquitectura y Principios Fundamentales.

Flutter se erige sobre una arquitectura en capas. En su base se encuentra el motor de C++
que proporciona renderizado de bajo nivel mediante la biblioteca grafica Skia. Sobre este
motor, el Framework, escrito en Dart, expone una biblioteca completa de wid gets
personalizables que son la base de la interfaz. La eleccion de Dart no es arbitraria; su
compilacion Ahead-of-Time (AOT) a cddigo nativo es clave para el rendimiento, mientras
que su compilacion Just-in-Time (JIT) facilita ciclos de desarrollo rapidos con recarga en
caliente (hot reload), una caracteristica ampliamente celebrada que permite ver los cambios

en el codigo de forma casi instantanea sin perder el estado de la aplicacion (Google, 2023).



Metodologia de busqueda de la informacion.

Capitulo 3.
3.1. Metodologia de la Revision Bibliografica.

Para garantizar una recoleccion de informacion exhaustiva, relevante y de alta calidad que

sustentara este trabajo de grado, se implementd una estrategia sistematica de revision
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bibliografica. Esta metodologia se disefid para minimizar el sesgo y asegurar que la
seleccion de fuentes fuera reproducible y estuviera alineada con la pregunta de

investigacion. El proceso se ejecutd en varias etapas consecutivas.

3.2. Definicion de Estrategias de Busqueda y Palabras Clave.

La estrategia de buisqueda se fundament6 en la descomposicion de la pregunta orientadora
en sus conceptos nucleares. A partir de estos conceptos, se identificO un conjunto de
palabras clave y sus sindnimos mas comunes en la literatura técnica y académica, tanto en
inglés como en espanol. Estos términos se combinaron utilizando operadores booleanos
(AND, OR) para crear cadenas de busqueda precisas y abarcadoras.

Los conceptos y términos utilizados fueron:

* Concepto 1: Tecnologia de Desarrollo: "Flutter", "Dart", "Google Flutter".

* Concepto 2: Paradigma de Desarrollo: "cross-platform", "multi-platform",
"multiplataforma", "hibrid*" (el asterisco permite biasquedas como hibrido, hibrida,
etc.).

* Concepto 3: Comparacion y Evaluacion: "vs", "comparison", "performance",
"rendimiento", '"benchmark", '"native", '"nativo", "productivity", "productividad",

nn n.n

"development time", "tiempo de desarrollo", "user experience", "experiencia de usuario".

Ejemplos de cadenas de busqueda resultantes:

* ("Flutter" OR "Dart") AND ("cross-platform" OR "multi-platform') AND
("performance'" OR "benchmark') AND (""native")

* ("Flutter") AND ("development productivity" OR '"developer experience')

* ("Flutter'") AND ("state management' OR "arquitectura")

3.2. Seleccion de Fuentes y Motores de Busqueda.
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La busqueda de informacion se realizé en dos tipos de fuentes principales:

1. Bases de datos académicas y repositorios cientificos: Para acceder a literatura arbitrada
y de alto rigor metodologico. Las plataformas utilizadas fueron:

* IJEEE Xplore Digital Library: Especializada en ingenieria e informatica, fuente de
articulos de conferencias y journals de alta relevancia.

* ACM Digital Library: Similar a IEEE Xplore, con un vasto repositorio de
publicaciones en ciencias de la computacion.

* Scopus y Web of Science: Bases de datos multidisciplinarias que permitieron
identificar los articulos mas citados y influyentes en el tema.

* Google Scholar: Utilizado para una busqueda inicial amplia y para identificar
estudios relevantes que pudieran no estar indexados en las bases anteriores.
2. Fuentes técnicas y de la industria: Para incorporar conocimiento practico,

documentacion oficial y analisis de casos de estudio reales. Se consulté:

* Documentacion Oficial de Flutter: La fuente primaria de informacion sobre el

framework.

*Pub.dev: El repositorio oficial de paquetes de Flutter y Dart, atil para evaluar el

ecosistema y las librerias disponibles.

* Plataformas de desarrollo comunitario (Medium, Dev.to, blogs técnicos especializados):

Se filtraron para seleccionar tinicamente articulos escritos por expertos reconocidos en la
comunidad o desarrolladores senior, priorizando aquellos con datos empiricos y ejemplos
concretos sobre los temas de rendimiento y productividad.

3.3. Criterios de Inclusion y Exclusion.

Para filtrar los resultados obtenidos de las busquedas y seleccionar las fuentes mas
pertinentes, se aplicaron los siguientes criterios:
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Criterios de Inclusion:

Estudios empiricos que presentaran datos cuantitativos o cualitativos sobre la comparacioén

de Flutter con otras tecnologias.

Articulos, libros y white papers publicados preferiblemente entre 2018 (lanzamiento
estable de Flutter) y 2024.
* Documentacion oficial y guias técnicas profundas de la propia tecnologia.
* Literatura en inglés o espanol.
Criterios de Exclusion:
Tutoriales basicos o videos que no aportaran analisis critico o informacion verificable.
* Articulos de opinion sin sustento técnico o evidencias.
* Fuentes duplicadas o con informacion obsoleta debido a actualizaciones mayores

del framework.

3.4. Proceso de Sintesis y Analisis.

La informacion seleccionada fue organizaday analizada de manera tematica, alineando los
hallazgos con los ejes centrales de la investigacion: rendimiento, productividad y
experiencia de usuario. Se realizé una lectura critica de cada fuente, extrayendo los datos,
metodologias y conclusiones mas relevantes para contrastarlas y construir una vision
integral y objetiva que permitiera responder la pregunta orientadora de manera

fundamentada.
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Capitulo 4.

Sustentacion tedrica de la pregunta.

La pregunta orientadora de este trabajo surge de la necesidad de validar, con base en la
evidencia teorica y empirica disponible, la posicion de Flutter como una opcion técnica
solida frente al paradigma nativo tradicional. Esta sustentacion se organiza en torno a los

tres pilares de evaluacion definidos: rendimiento, productividad y experiencia de usuario.
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4.1. Analisis del Rendimiento Técnico de Flutter.

El rendimiento es a menudo la principal preocupacion al evaluar un framework
multiplataforma. La arquitectura de Flutter, al evitar el puente JavaScript tipico de otras
soluciones y compilar Dart directamente a codigo nativo ARM a través del AOT (Ahead-
of-Time), se acerca significativamente al rendimiento nativo. Beketi (2021), en su
evaluacion comparativa, midid6 métricas como los frames por segundo (FPS), el uso de
CPU y la consumo de memoria en aplicaciones idénticas desarrolladas en nativo, Flutter y
React Native. Los resultados indicaron que Flutter consistently ofrece una tasa de FPS
estable y alta (cercana a los 60 fps), comparable al rendimiento nativo en interfaces
complejas y animadas, y superando claramente a los frameworks que dependen de un

puente para la comunicacion con los componentes nativos.

Sin embargo, es crucial reconocer que este rendimiento no es idéntico en todos los
escenarios. El mismo estudio, junto con observaciones de la comunidad técnica, sefiala que
el consumo de memoria en Flutter puede ser ligeramente superior al de una aplicacion
nativa perfectamente optimizada, debido a que el motor de renderizado de Flutter debe
estar incorporado en la aplicacion. No obstante, la diferencia en la mayoria de aplicaciones
demediana complejia es marginal y no impacta la experiencia del usuario final (Nurkholiq,
2019). La ventaja en rendimiento consistente de Flutter sobre otras alternativas

multiplataforma es un argumento teorico solido que sustenta su viabilidad.

4.1.2. El Lenguaje Dart como Facilitador de Performance.

La eleccion de Dart no es trivial; es un pilar fundamental de la estrategia de rendimiento.
Dart es un lenguaje compilado que, en el modo de release para dispositivos moviles, se
compila AOT a codigo nativo. Esto elimina la necesidad de un intérprete o de un puente
de comunicacion lento, que es el cuello de botella de otras arquitecturas (Google, 2023).

Ademas, features del lenguaje como su sistema de garbage collection generacional esta
15



optimizado para crear y destruir una gran cantidad de objetos de corta duracion (como
widgets en una interfaz reactiva) sin causar "jank" o pausas perceptibles en la interfaz, lo

que contribuye directamente a una Ul fluida.

4.2. Evaluacion de la Productividad en el Desarrollo.

Si el rendimiento acerca a Flutter al desarrollo nativo, la productividad es donde el
framework demuestra una ventaja potencialmente decisiva. La productividad se mide en la
velocidad de desarrollo, la mantenibilidad del cddigo y la reduccion de la carga cognitiva

para los equipos.

La caracteristica emblematica de Flutter, el hot reload, es un multiplicador de
productividad. Permite inyectar cambios en el codigo en la aplicacion en ejecucion en
cuestion de segundos, sin necesidad de recompilar por completo ni de perder el estado
actual de la app (por ejemplo, un formulario lleno o la posicion de scroll). Esto crea un
ciclo de retroalimentacion inmediato que acelera enormemente la fase deiteracion y disefio

de la interfaz (Napolitano, 2020).

Desde una perspectiva arquitectonica, el modelo de widgets reactivos y un lenguaje
moderno como Dart promueven la creacion de componentes altamente reutilizables. Un
desarrollador o un equipo puede construir una biblioteca de widgets personalizados que se
utilicen en toda la aplicacion e, incluso, en diferentes proyectos, asegurando consistencia
visual y reduciendo la duplicacion de codigo. Frente al desarrollo nativo, donde se deben
mantener dos codebases con logicas potencialmente divergentes, la ventaja de tener una
unica base de codigo para ambas plataformas es abrumadora en términos de eficiencia,
reduccion de bugs y esfuerzo de mantenimiento (Heusser, 2018). Esto se traduce

directamente en menores costos y tiempos de entrega al mercado.
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4.3. Impacto en la Experiencia de Usuario (UX).

Una aplicacion puede ser performante y built rapidamente, pero si la Experiencia de
Usuario no es adecuada, el proyecto fracasa. Flutter aborda la UX desde dos angulos:

consistencia y fidelidad.

Al renderizar sus propios widgets, Flutter no depende de los componentes nativos del
sistema operativo. Esto le permite garantizar una apariencia y un comportamiento visual
idénticos en todas las plataformas. Para productos que priorizan una marca consistente por
sobre la adherencia estricta a las guias de disefio de cada plataforma, esto es una ventaja

significativa (Carvalho, 2021).

Por otro lado, Flutter ofrece una biblioteca de widgets que emulan fielmente los disefios de
Material Design (Google) y Cupertino (Apple). Esto permite que un desarrollador, si asi lo
desea, construya interfaces que se sientan nativas en cada plataforma desde la misma base
de codigo. La fluidez de las animaciones, controlada por el motor de Skia 'y a 60 fps, es un
pilar fundamental para una UX premium. La conclusion teorica es que Flutter proporciona
las herramientas para lograr una experiencia deusuario de alta calidad, ya sea que se busque
una identidad visual uniforme o una adaptaciéon platform-specific, siempre que el
desarrollador tenga los conocimientos de diseflo necesarios para implementarlas

correctamente.

En sintesis, la revision bibliografica sustenta que Flutter se posiciona no solo como una
alternativa viable, sino como una opcidon altamente competitiva para el desarrollo de
aplicaciones de mediana complejidad. Ofrece un rendimiento cercano al nativo, una
productividad de desarrollo muy superior debido a su ciclo de desarrollo agil y la single
codebase, y la capacidad de entregar experiencias de usuario fluidas y consistentes. La

pregunta orientadora encuentra, por lo tanto, una respuesta afirmativa en la literatura,
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matizada por la comprension de sus trade-offs, como un consumo de memoria ligeramente
mayor, que son ampliamente superados por sus beneficios en el contexto para el que fue

disenado.

Capitulo 5.
5.1 Desarrollo del Proyecto en Flutter.

5.2 Instalacion del Entorno de desarrollo:

Para ellos se utilizd un equipo portatil de buenas especificaciones técnicas ya que el
compilador necesita una maquina que pueda correr y ejecutar este tipo de aplicaciones que
consumen buen recurso como lo es la Ram

Memoria de Acceso Aleatorio, Espacio en disco y poder de procesamiento.

Primer paso:

Instalacion (Flutter). Con Android Studio : Version:1.103.0 sistema operativo

Windows 11.

= Apdroid Studio Setup - X

18 Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

It is recommended that you close all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to confinue.



5.3 Primera pantalla Android Studio.

Welcome to Android Studio
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5.4 Visual Studio: se usa para compilar apps Flutter para Windows.

Terminal Local

Windo erShell
Copyright (C) M ft Corporation. Tod los de

ell para obtener nu

vtter doctor

Window

Chrome - develop for the web
- develop Windows apps (V L 2 iew 1.0)

5.5 Entorno de ejecucion Android + Flutter :

@ uriited > Version control —— o
Medium Phor

od [Flutter_Proyecto]
dart tool

oid [untitied_android]

Debug % maindart
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5.6 Probando la primera APP:

& mapp

Flutter Probando la App

5.7 Instalacion de Vysor:

( Conexion a celular Androide ), para instalacion de APK.
Instalacion de Vysor: Aplicacion que permite la conexion entre el dispositivo movil y el
entorno de Android Studio, Esto permite la instalacion del controlador para que Windows

reconozca como dispositivo y poder compilar e instalar la App luego de ser desarrollada.

2312DRAS0G ame

Android Devices

4B\ 2312DRA50G

for i0S on the App Store and
Android not found? Make

Debugging is enabled.
Windows users need to in

In your i0S device.

und? Ensure the iOS device is
hnected with a Lightning data cable.
puter” on your iOS when prompted.
disconnect and reconnect your i0S
fing the connection.

Using Android SDK ADB ¢

vill also need to install the
ceSupport drivers and services

t found. Mirroring only mode.

WEpES st install a driver for ESP32

Connect Network or Shared

Settings

Show Serial Nul
Share All Deviceg

Customize Vysor  Instal

# contact BugRep
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5.8 Luego de compilar la aplicacion queda instalada en el Celular:

©® = M miapp

3 Project

£ mispp

Xiaomi 2312DRAS0G

Device Explorer

6:15 ¥

j Flutter Probando la App

You have pushed the button this many times

3
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5.9.1 Dart:

Es el lenguaje de programacion en el que se escribe Flutter.

\ DartPad © Create & Create with Gemini = Samples & Openin -:c:i-

void main hello 1
for (vaE) 3 ;4 < 18; i++) { @ E hello 2
5 print( S{i +1}); hello 3

hello 4

} hello 5

hello 6
hello 7
hello 8
hello 9
hello 18

[ =] Privacy notice (& Feedback (& Dart 3.8.1 - Flutter 3.32.8 3£ Stable channel

proporciona una estructura visual estandar de Material Design para las aplicaciones,
permitiendo la implementacion de elementos como la barra superior (appBar), el cuerpo
principal (body), la barra de navegacion inferior (bottom Navigation Bar), un cajon de
navegacion (drawer) y un boton de accion flotante.

Widgets Creados:

6.2 Producto Card.

Funcion: Muestra productos en formato de tarjeta
Caracteristicas: Personalizable (colores, estilos, callbacks)

Uso: Reemplaza las tarjetas duplicadas en ingreso y salida.

6.3 Custom Button.

Funcion: Boton personalizable con iconos
Caracteristicas: Soporte para colores, tamafios, iconos

Uso: Botones consistentes en toda la app
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6.4 Custom TextField.

Funcion: Campo de texto con estilos personalizados
Caracteristicas: Validacion, iconos, bordes personalizados

Uso: Campos de formulario uniformes.

6.5 Confirmation Dialog.

Funcién: Dialogos de confirmacion reutilizables.
Caracteristicas: Iconos, colores personalizables.

Uso: Confirmaciones de eliminacion y acciones criticas.

6.6 LoadingIndicator.

Funcion: Indicadores de carga personalizables.
Caracteristicas: Mensajes, colores, tamafos.

Uso: Estados de carga en operaciones asincronas.

6.7. Empty State.

Funcién: Muestra estados vacios de manera elegante.
Caracteristicas: Iconos, mensajes, botones de accion.

Uso: Cuando no hay productos o datos.

6.8. index.dart

Funcion: Archivo indice para importaciones faciles.

Uso: import "package:miapp/presentation/widgets/index.dart'.
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Capitulo 7.

7.1Desarrollo del Menu principal de la APP: Inventario Almacén

7.2. Diseiio de la Interfaz Front End: (Loguin ) y (Menu Principal)

7:.02 9

Inventarios Almacén

M

Inventarios Almacén

de Gestion de Inventario

Iniciar Sesion

[& Usuario

& Contrasefia
S

Credenciales de Acceso

® iz &

Inicio Ingreso Salida




7.3 Diseiio de la Interfaz Front End: Primer menu (ingreso de inventarios ).

Editar Producto

Nemb-
Destarnilladar Phillios

Cancelar Guarca

Figura B.1

7.4 Agregar la funcion de agregar inventario un producto creado en el formulario.

Agregar Producto

2 6 Nombre

cédigo

Cantidad




Figura B.2

7.5. Salida de Inventarios.

Registrar Salida de
"Destornillador Phillips”

Stock actual 65

Cancelar Registrar Salida

H- N | [ T
1 2 3 =
4 5 6 =
7 8 9
, 0 7
a ® v

rgura .o

° or

7.6. Edicion de producto en Stock.

Editar Producto

Nemars
Destarnillador Phillins

Cheige

HER-D-007

Ganuelar Guardar




Figura B4.

Conclusiones.

El desarrollo del aplicativo APP-INVENTARIOS, una soluciéon para la gestion de
entradas y salidas de stock, sirvi6 como caso de estudio practico para evaluar la viabilidad
del framework Flutter. La implementacion de esta aplicacion, junto con la revision
bibliografica sistematica, permitid llegar a las siguientes conclusiones relevantes en
respuesta a la pregunta orientadora sobre la eficiencia de Flutter frente al desarrollo nativo

en términos de rendimiento, productividad y experiencia de usuario:

En primer lugar, en cuanto al rendimiento, se corrobor6 que Flutter es una tecnologia capaz
de entregar aplicaciones con una fluidez y responsividad indistinguibles de una solucién
nativa para casos de uso de mediana complejia, como es el manejo de formularios, listas
de datos (inventario) y navegacion entre pantallas. La decision arquitectonica de compilar
a codigo nativo (AOT) y de evitar un puente de comunicacion, tal como se sustentd
tedricamente con Beketi (2021), se tradujo en una aplicacion con tiempos de carga rapidos
y animaciones fluidas durante las pruebas, validando su capacidad para operar

eficientemente en dispositivos Android.

En segundo lugar, respecto a la productividad del desarrollo, la eleccion de Flutter
demostro ser un factor decisivo de éxito. La caracteristica de hot reload fue fundamental
para agilizar el proceso de construccion de la interfaz de usuario de los modulos de ingreso
y salida de inventarios, permitiendo ajustar los widgets en tiempo real. La single codebase
elimind por completo la necesidad de desarrollar y mantener dos proyectos paralelos
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(Android e 10S), concentrando los esfuerzos en una tnica légica denegocio para la gestion
del inventario (nombre, cddigo, cantidad). Esto redujo significativamente el tiempo total

de desarrollo y los costos potenciales, tal como lo anticipaba la literatura de Heusser
(2018).

Finalmente, en lo concerniente a la experiencia de usuario (UX), se pudo construir una
interfaz coherente, moderna y altamente responsive. El amplio catdlogo de widgets
personalizables de Flutter permiti6 disefiar una aplicacion que, si bien prioriza la
consistencia dela marca y la funcionalidad, mantiene un feeling nativo en su interactividad
(scroll, animaciones tactiles). La aplicacion APP-INVENTARIOS resultante es intuitiva
y eficiente para el usuario final, cumpliendo con el objetivo de permitir el registro y la

consulta de movimientos de inventario de manera sencilla y confiable.

En conclusion, el framework Flutter se posiciona no solo como una alternativa viable, sino
como una opcién altamente recomendable para el desarrollo de aplicaciones moéviles de
mediana complejia, como lo es un sistema de gestion de inventarios. Su equilibrio entre un
rendimiento cercano al nativo, una productividad de desarrollo excepcional y la capacidad
de crear experiencias de usuario de alta calidad valida su adopcidn tanto para prototipos

rapidos como para productos escalables destinados a un mercado multiplataforma.
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Anexos

Anexo A: Esquema de la Base de Datos de APP-INVENTARIOS.

Tabla: inventarios.

Campo Tipo Restricciones Descripcion
. INTEGER PRIMARY KEY, Identificadar Unico del
l AUTOINCREMENT articulo,

MNombre descriptivo del
nomkbre TEXT NOT NULL i

articulo,

Cadigo dnico d
codigo TEXT NOT NULL UNIQUE | —-eigeunicoce

identificacian del articulo.
cantidad INTEGER DEFAULT O Cantidad actual en stock.

tad at DATETIME DEFAULT Fecha de creacion del
created.a CURRENT_TIMESTAMP | registro.
DEFAULT Fecha de la Ultima

updated_at DATETIME

CURRENT_TIMESTAMP

actualizacion.

Anexo B: Capturas de Pantalla de la Aplicacion (Descripciones)

Figura B.1: Vista Principal del Listado de Inventario.

Descripcion: Interfaz que muestra una lista de todos los articulos del inventario
(ListView.builder). Cada item muestra el nombre, cddigo y cantidad actual. Incluye un
FloatingA ctionButton para agregar nuevos articulos y un IconButton de lupa para acceder

a la busqueda.
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Figura B.2: Formulario de Registro de Nuevo Articulo.

Descripcion: Modal o pantalla con un Form que contiene los TextFormField para ingresar
el nombre, codigo y cantidad inicial del articulo. Incluye validadores para evitar campos

vacios y codigos duplicados. Los botones "Guardar" y "Cancelar" estan presentes.

Figura B.3: Médulo de Entradas.

Descripcion: Pantalla que permite registrar una entrada de stock para un articulo
seleccionado. Contiene un campo para ingresar la cantidad y un botén para confirmar. La
cantidad se suma al stock existente en la tabla inventarios y se registra un nuevo

movimiento de tipo 'entrada’ en la tabla movimientos.
Figura B.4: Modulo de Salidas.
Descripcion: Interfaz similar al Anexo B.3, pero para registrar salidas. Incluye una

validacion para impedir que la cantidad a retirar supere el stock disponible. Al confirmar,

resta la cantidad y registra un movimiento de tipo 'salida’.
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