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GLOSARIO DE TERMINOS

XAMPP: Es una distribucion de Apache completamente gratuita y facil de instalar que
contiene MariaDB, PHP y Perl.

(https://www.apachefriends.org/es/index.html)

PHP: Es un lenguaje de codigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

(https://www.php.net/manual/es/intro-whatis.php)

APACHE: Es un servidor web HTTP de cddigo abierto para la creacion de péginas y
servicios web. Es un servidor multiplataforma, gratuito, muy robusto y que destaca por su
seguridad y rendimiento.

(http://www.ibrugor.com/blog/apache-http-server-que-es-como-funciona-y-para-que-sirve/)

SERVIDOR WEB: Es un ordenador de gran potencia que se encarga de “prestar el servicio”
de transmitir la informacion pedida por sus clientes.

(https://rockcontent.com/es/blog/que-es-un-servidor)

MYSQL.: Es un sistema de gestidn de bases de datos que cuenta con una doble licencia. De

codigo abierto y una version comercial gestionada por la compafiia Oracle.

(https://openwebinars.net/blog/que-es-mysal/)

WEB HOSTING: Es un servicio en linea que te permite publicar un sitio o aplicacion web

en Internet

(https://www.hostinger.es/tutoriales/que-es-un-hosting)
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INTRODUCCION

En la actualidad, la tecnologia e informatica son muy importantes, ya que estos medios nos
permiten realizar actividades necesarias para la vida cotidiana, igual suerte corre el campo
empresarial el cual implementa nuevas formas de ensefianza y facilidad en la realizacién de
trabajos. Hoy en dia todo lo existente constituye un proceso tecnolégico e informatico creado
para satisfacer las necesidades de la humanidad. Es por esta razén que la empresa @PC
ubicada en ciudad de Riobamba provincia de Chimborazo, dedicada al mantenimiento y
reparacion de equipos informaticos, actualmente cuenta con un proceso de recepcion,
reparacion y entrega de equipos de manera manual, que son llevados en Kardex , informacion

que corre el riesgo de perderse o de confundirse.

Ante lo expuesto, se pretende desarrollar un aplicativo web para el Centro de Servicio
Técnico de la Empresa @PC, tendiente a controlar el registro de los equipos que ingresen a
ser reparados, y mediante un ticket que el sistema genera dara seguimiento al mismo, por
consiguiente, la entrega sera controlada por un cédigo QR que debera ser verificado antes de

entregar al cliente, facilitando la entrega de equipos al encontrase todo organizado.

Lo que motivo la realizacion del trabajo de investigacion fue evidenciar la desorganizacion
del manejo y entrega de los quipos reparados en la empresa @PC observado durante la
ejecucion de practicas, y al poseer los conocimientos técnicos por ser estudiante de la Carrera
de Informatica Mencion Analisis de Sistemas del Instituto Superior Tecnologico “San

Gabriel”, se considera oportuno aplicar los mismos y contribuir al desarrollo de la empresa.

El objetivo general de la investigacion es analizar, disefiar e implementar un sistema del
control de tickets el cual automatice el control de todos los eventos ocurridos en cada uno de

los equipos que ingresan al Centro de Servicio Técnico de la Empresa “@PC”.

Finalmente se indica que, el informe de investigacién realizado consta de 5 capitulos los

cuales se describen a continuacion:

El capitulo I constituido por el Marco Referencial, describe la problematica con la cual surge

el tema de investigacion, los objetivos del proyecto, asi como la justificacién, los cuales

16



facilitaron la comprension de las necesidades, requerimientos de la institucién, al mismo

tiempo que constituyen el direccionamiento de la investigacion.

El capitulo Il Marco Tedrico, detalla los conceptos investigados que son necesario para la
implementacion de la aplicacion. Entre ellos, qué es un Servidor Web, qué es un Aplicativo
Web, el Lenguaje PHP Orientado a Objetos, el gestor de Base de Datos Mysgl y el Cédigo
QR, herramientas que facilitaron al disefio del sitio web, asi como también al almacenamiento

de la informacidn, seguimiento y lectura de los codigos QR.

El capitulo 111 Andlisis y Disefio, analiza técnicas, factibilidad, requerimientos funcionales,
no funcionales y disefio de la arquitectura de la base de datos, en donde se describe como se
recolectaron los datos para su realizacion, factibilidad, casos de uso, y la delimitacion de la

interfaz web.

El capitulo IV Implementacion de la Aplicacion, se detalla todas las herramientas utilizadas
para la implementacion del sistema, arquitectura del sistema, pruebas, capacitacion al
personal del centro de servicio técnico de la empresa y mantenimiento del aplicativo, de esta
forma la empresa y los usuarios del sistema pueden verificar que el sistema es totalmente

funcional y que no posee errores.

Y, el capitulo V constituido por las conclusiones, que son los resultados obtenidos durante el
desarrollo de la investigacion; las recomendaciones, que direccionan la propuesta de futuros
trabajos de investigacion, la bibliografia y anexos constituyen también elementos que

complementan este capitulo.
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RESUMEN

El trabajo de investigacion titulado Disefio e Implementacion de un sitio web para el control
de tickets del Centro de Servicio Técnico de la Empresa “@PC” de la ciudad de Riobamba,
programado en lenguaje de programacion PHP Orientado a Objetos, con gestor de base de
datos Mysqgl, se desarroll6 durante el periodo 2020. La metodologia empleada inicia con el
analisis de todos los requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales, para lo cual
fue necesario la aplicacién de técnicas de investigacion de campo y bibliografica, las cuales
permitieron identificar las falencias existentes en el centro de servicio técnico de @PC.
Seguidamente se disefian los diagramas entidad relacion de la base de datos, los cuales
permitieron identificar a los clientes y equipos; posteriormente se determino el disefio
funcional con los gréficos de caso de uso que permitieron entender el funcionamiento del
sistema por parte de los programadores. En la fase de programacion con la ayuda de IDE
Visual Studio Code como editor de codigo se pudo insertar el lenguaje de programacion PHP
orientado a objetos, con lo que se pudo generar los tickets del sistema; con el lenguaje HTML
y hojas de estilos CSS se pudo obtener una interfaz amigable e interactiva para el usuario
final; mientras que el sistema gestor de base de datos MySQL permitié que los datos de
clientes y equipos reparados, asi como los tickets generados sean guardados de una forma
segura. Finalmente se realiza la fase de pruebas e implementacién, en donde se evidencio
que el sistema funciona en su totalidad, al ser analizado por las pruebas de caja blanca y caja
negra sin obtener errores de funcionamiento o visualizacion. Los resultados que se obtuvieron
con el disefio e implementacion del sitio web en el Centro de Servicio Técnico de la empresa
@PC fueron: la obtencion de formularios para la creacion de usuarios que puedan acceder
al sistema como la recepcionista y el técnico de reparacion en donde se almacenaran los datos
de los equipos ingresados para su reparacion, el ingreso de los datos personales de los
propietarios de los equipos, asi como también la generacion de tickets de reparacion en donde
consta también los datos del equipo y datos del cliente, a lo que se suma el codigo QR en
donde se muestra la actualizacion del historial de reparacion del equipo que es enviado al
correo del cliente, el cual puede ser visualizado y escaneado en algun aplicativo movil,

llegando asi la informacidn de manera oportuna y precisa al cliente.
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SUMMARY

The research work entitled Design and Implementation of a website for the control of tickets
of the Technical Service Center of the Company "@PC" of the city of Riobamba,
programmed in Object Oriented PHP programming language, with database manager Mysq|l
data, was developed during the 2020 period. The methodology used begins with the analysis
of all functional requirements and non-functional requirements, for which it was necessary
to apply field and bibliographic research techniques, which allowed identifying the existing
shortcomings at the @PC technical service center. Next, the entity-relationship diagrams of
the database are designed, which allowed the identification of clients and teams; Later, the
functional design was determined with the use case graphics that allowed the programmers
to understand the operation of the system. In the programming phase, with the help of IDE
Visual Studio Code as a code editor, the object-oriented programming language PHP could
be inserted, with which system tickets could be generated; With the HTML language and
CSS style sheets, a friendly and interactive interface for the end user was obtained; while the
MySQL database management system allowed the customer data and repaired equipment, as
well as the generated tickets, to be stored in a secure way. Finally, the testing and
implementation phase is carried out, where it was evidenced that the system works in its
entirety, when analyzed by the white box and black box tests without obtaining operating or
visualization errors. The results that were obtained with the design and implementation of
the website in the Technical Service Center of the company @PC were: obtaining forms for
the creation of users who can access the system such as the receptionist and the repair
technician where The data of the equipment entered for repair will be stored, the entry of the
personal data of the owners of the equipment, as well as the generation of repair tickets which
also contains the equipment data and customer data, to which The QR code is added showing
the update of the repair history of the equipment that is sent to the customer's email, which
can be viewed and scanned in a mobile application, thus reaching the information in a timely

and accurate manner to the customer.
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1.1 ANTECEDENTES

La empresa @PC es una empresa Riobambefia que se desempefia en el &rea tecnologica,
inicia en el afio 2001 dedicada a la distribucién y comercializa de componentes, partes,
piezas, equipos de computacion, equipos electronicos y tecnologicos. Ademas, provee

servicios de mantenimiento reparacion, diagnostico de computadoras y asesoria de sistemas.

Actualmente se encuentra ubicada en las calles Rocafuerte entre 10 de Agosto y Primera
Constituyente. La empresa cuenta con mas de 19 afios de vasta experiencia en el area de
mercadeo y ventas de productos y servicios mediante planes estratégicos y de negocios bien
elaborados. Los mismos que permitiran posicionar a la empresa en el mercado ecuatoriano y
asi tener mayor participacion de mercado. Consideramos que el equipo humano de @PC
representa una de las bases fundamentales, debido a la experiencia y conocimiento que
poseen de sus productos y de las tendencias del mercado local. Lo que permite generar
confianza hacia nuestros clientes actuales y futuros. Preocupandonos siempre por el

mejoramiento continuo y capacitacion de nuestro equipo.

En la larga trayectoria que tiene la empresa “@PC”, no cuenta con una aplicaciéon web donde
se pueda se realicen de forma automatica la generacion de un ticket para el mantenimiento y

reparacion de equipos que ingresan a la empresa.

Lo cual dificulta de tal manera el tener historiales de los equipos que han sido reparados,
debido a que deben atender un gran nimero de equipos, no permite llevar un control de todos

los sucesos que se presentan en cada uno de los equipos que ingresan a la empresa.

Para resolver este problema se plantea el desarrollo del aplicativo web enfocado
principalmente a mostrar informacion permanente acerca del estado del mantenimiento y
reparacion de los equipos que ingresan a la empresa, de esta manera brindando un mejor
servicio al usuario, ademas la aplicacion podra ayudar a los clientes de la empresa a
mantenerse informados sobre el estado de su equipo, pudiendo ingresar al sistema desde

cualquier parte donde tengan acceso a Internet.
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1.2 DEFINICION DEL PROBLEMA

La empresa @PC en la actualidad no cuenta con un aplicativo web para el proceso de
mantenimiento y reparacién de computadoras, que proporcione la informacidn necesaria de
los estados de los equipos que se estan reparando en el momento que sea conveniente y de

forma oportuna.

Actualmente la empresa realiza de forma manual la generacion de una orden de
mantenimiento y reparacion de computadoras, haciendo que exista inconsistencia de
informacion en el momento de realizar el proceso de mantenimiento del equipo, como
también falta de informacion del estado en el que se encuentra su computadora para el

usuario.

Luego de un breve andlisis de los requerimientos y necesidades relacionadas con ésta

situacion, se obtuvo lo siguiente:

e Falta de control sobre quién realiz6 o atendié un soporte técnico.

e Falta de reportes que sirvan como indicadores para los clientes, con la intencion de
demostrar los esfuerzos realizados por el personal de atencion.

e No existe forma de saber si un ticket se encuentra sin atencion, es necesario saber si el
ticket se encuentra con un estado abierto o cerrado.

e La creacion de reportes es manual, lo que ocasiona desorganizacion y mayor esfuerzo.

e Falta de buena atencidn a todos los clientes de la empresa.

1.3 JUSTIFICACION

El presente proyecto de investigacion pretende realizar la investigacion de la programacion
orientada a objetos en el lenguaje de programacion PHP, el cual servira como aporte
académico aplicando los conocimientos adquiridos en el desarrollo de un aplicativo web el

cual serd implementado en el Departamento Técnico de la Empresa “@PC”.

El desarrollo del proyecto permitird ayudar en el control a las personas que trabajan en el
departamento técnico de la empresa en el proceso de ingreso de los equipos para el

mantenimiento y reparacion, debido que actualmente se lo realizan manualmente, en la
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actualidad no existe un software que ayude a la automatizacién de dicho proceso, lo cual
dificulta de tal manera el tener historiales de los equipos que han sido reparados, debido a
que deben atender un gran nimero de equipos, esto no permite llevar un control de todos los
sucesos que se presentan en cada uno de los equipos que ingresan a la empresa.

A consecuencia de estos problemas, el departamento de técnico de la empresa se ve en la
necesidad de desarrollar un sistema y poder resolver la problemética planteada. Es
precisamente en estos casos cuando se habla del sistema de automatizacion de procesos,
especificamente del sistema de seguimiento de tickets, el cual permitira establecer los

procedimientos para solventar las deficiencias encontradas en el analisis previo.

Este proyecto se puede realizar ya que el gerente propietario de la empresa “@PC” nos ha
facilitado toda la informacion necesaria para el desarrollo del proyecto, asi permitiendo sea
ejecutado sin contratiempos, ademas nos ha permitido la toma de datos y analisis
preliminares.

Este trabajo se lo realizard con herramientas open source y sera un software hecho a la medida
para la empresa “@PC” segln las necesidades de la misma. Para el desarrollo se va utilizar
una arquitectura MVVC (Modelo Vista Controlador) con el lenguaje de programacion PHP

Orientado a Objetos y el gestor de base de datos MySQL.

Las personas beneficiarias directas con la implementacion del aplicativo web seré la empresa
“@PC”, ya que mejorara notablemente el control en el que se encuentre cada equipo cuando
ingresa a departamento técnico, mientras que las personas beneficiarias indirectas seran los
usuarios ya que tendran un informe constante en el estado que su equipo se encuentra. Toda

la informacidn sera obtenida de forma facil, confiable y rapida.
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1.4 OBJETIVOS

1.41 OBJETIVO GENERAL
e Analizar, disefiar e implementar un Sistema del Control de Tickets el cual automatice el
control de todos los eventos ocurridos en cada uno de los equipos que ingresan en el

Departamento Técnico de la empresa @PC.

1.42 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar la programacién PHP orientada a objetos y el gestor de base de datos mysqgl
para el desarrollo del aplicativo.

e Automatizar el procedimiento que realiza el departamento de Soporte Técnico para el
control de tickets de los equipos que ingresan a reparacion.

e Desarrollar una aplicacion web robusta, escalable y segura.
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2.1 SITIO WEB

2.1.1 Definicion de un Sitio Web

Conjunto organizado y coherente de paginas Web que tiene como funcién ofrecer, informar,
publicitar o vender contenidos, productos y servicios al resto del mundo. Para que un sitio
Web pueda ser visitado por otras personas es necesario que se encuentre alojado en un
servidor. Se trata de una computadora conectada a la World Wide Web con espacio en disco
y conectividad suficiente para albergar sitios y servirlos a resto de la comunidad de usuarios

de Internet a través de direcciones IP o nombres de dominio (ecured.cu, 2020).

2.1.2 Ventajas de un Sitio Web
Un sitio Web de calidad le permitira mejorar su imagen profesional, demostrando por encima

de todo, el conocimiento y la aceptacion de las nuevas tecnologias. Ademas, cada

vez son mas los miles de usuarios que acceden a Internet buscando informacion, un producto
0 servicio. Por eso, no tener una Web supone una gran desventaja competitiva con respecto

a otras empresas que si la tienen.

Internet se ha convertido en la forma mas eficiente de transmitir informacion. Permite el
contacto directo entre su empresa, cliente y proveedor de una manera mas rapida y
econdémica. Toda la informacion que usted incluya en su sitio Web estara disponible las 24

horas del dia, 7 dias a la semana y 365 dias al afio (desarrolloweb.com, 2020).

2.1.3 Ejemplos de un Sitio Web
Es importante establecer que en Internet encontramos una gran variedad de tipos de sitios
web que suelen diferenciarse fundamentalmente por la clase de contenido que ofrecen o por

el servicio que brindan a cualquiera de las personas que se encuentran navegando por la Red.

Asi, por ejemplo, tendriamos que destacar los conocidos blogs. Se tratan de una especie de
bitcora en la que una persona en particular realiza post relativos a sus gustos, a sus aficiones
0 a sus conocimientos en una relativa manera. De la misma manera, estan aquellos que son
utilizados simplemente para contar, en forma de diario, lo que les sucede dia a dia. Para poder
crear a aquellos existen diversos tipos de plataformas gratuitas tales como Blogger o

WordPress. De la misma forma, tampoco podemos pasar por alto la existencia de los sitios
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web de empresas. Como su propio nombre indica, son aquellos lugares en la Red que son
utilizados por negocios de diversa indole para dar a conocer sus productos 0 sus Servicios.
No obstante, también los emplean para aumentar su cartera de clientes y para mantener una

relacion mas directa con sus clientes.

Los sitios personales son, por su parte, aquellos que mantienen los individuos en distintas
plataformas y que utilizan para mostrar informacion sobre si mismos, ya sea a nivel escrito
0 bien mediante fotografias. Ejemplos de ellos son los sitios que tienen muchos usuarios en
redes sociales tales como Facebook, Tuenti o Twitter. Los sitios de subastas, los sitios de

noticias o los sitios de descargas son otros de los tipos mas conocidos.

Los sitios web incluyen documentos HTML, fotografias, sonidos, videos, animaciones Flash
y otro tipo de contenidos que pueden compartirse en linea. La URL raiz del sitio web se
conoce como portada 0 homepage. Lo mas habitual es que esta portada facilite el acceso a

todas las paginas del sitio mediante hipervinculos (también conocidos como enlaces o links).

La mayor parte de los sitios web ofrecen sus contenidos de manera gratuita. Otros, en cambio,
cobran una suscripcién y exigen una contrasefia para su acceso. Ese es el caso de muchos

sitios pornogréficos, de informacion bursatil o de juegos online, entre otros servicios.

Cabe destacar que para acceder a un sitio web se necesita contar con un navegador en la
computadora. Este es un programa informatico que posibilita la visualizacion de la

informacion contenida en una pagina web (Merino, 2013).
2.1.4 Componentes Basicos de un Sitio Web

e Hosting o Alojamiento: Es el lugar fisico donde van estar tus datos y los sistemas
necesarios para que todo funcione. Basicamente es una empresa que tiene miles de
servidores (computadoras) con discos rigidos y buena conexion a Internet. Estas
empresas se encargan de (B, 2019):

o Guardar tus datos
o Protegerlos contra ataques
o Hacer una copia de respaldo de tus datos

o Mantener y reparar sistemas y equipos
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o Asegurar el funcionamiento constante de los servidores
o Procurar la accesibilidad a los datos en todo momento
o Brindar asistencia técnica a sus clientes

o Administrar tus cuentas de correo electrénico

Dominio: Un dominio de Internet es una red de identificacion asociada a un grupo de
dispositivos o equipos conectados a la red Internet. EI propdsito principal de los nombres
de dominio en Internet y del sistema de nombres de dominio (DNS), es traducir las
direcciones IP de cada nodo activo en la red, a términos memorizables y faciles de
encontrar. Esta abstraccion hace posible que cualquier servicio (de red) pueda moverse
de un lugar geografico a otro en la red Internet, aun cuando el cambio implique que tendra
una direccion IP diferente. Sin la ayuda del sistema de nombres de dominio, los usuarios
de Internet tendrian que acceder a cada servicio web utilizando la direccion IP del nodo
(por ejemplo, seria necesario utilizar http://192.0.32.10 en vez de http://ejemplo.com).

Hay algunos entes internacionales que administran los dominios en Internet de primer
nivel (terminados en com, edu, gov, mil, org, net, int, etc.). Hay dominios de segundo
nivel que han sido delegados a cada pais para su administracion (ar para Argentina, cn

para China, mx para México, co para Colombia, etc.)

Informacién: Es lo que se aloja en el servidor, lo que ve la gente que escribe tu direccion
web. Como ocurre en cualquier sistema informético la informacion debe estar organizada
en un formato que el sistema pueda interpretar. TU no puedes abrir ver un video con un
procesador de texto. Lo mismo ocurre con los sitios de Internet. Deben estar realizados
con programas que sean compatibles con los navegadores (Chrome, Explorer, Firefox,
etc.).

Hay 2 maneras de hacer un sitio web:

Con programas o aplicaciones que estan destinados a la construccién y edicion de sitios
y aplicaciones Web basados en estandares, creando archivos de texto en lenguajes
HTML, PHP, Asp, Aspx, JavaScript, JSP, Python, Ruby. (MS FrontPage, Adobe

Dreamweaver, etc.).
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Con sistemas de gestion de contenido que se instalan en el servidor y permiten modificar
el sitio de manera sencilla via Internet (WordPress , Joomla, etc.).

La gran ventaja de utilizar un gestor de contenido es la posibilidad de agregar, quitar y
modificar los contenidos facilmente. Esto le da mucho dinamismo al sitio y permite la
actualizacién del sitio sin necesidad de recurrir a un programador.

Estos programas han sido optimizados para que los buscadores los posicionen en los
primeros resultados de las busquedas.

Con el tiempo se han creado grandes comunidades de colaboradores que han desarrollado
muchas aplicaciones que dan potencia y versatilidad a estos sistemas.

Espero que te sirva como introduccion al maravilloso mundo de la generacion y

divulgacién de contenido.

e El contenido es la nueva moneda: Cuando la gente hace una bdsqueda en un buscador
como Google en realidad esta haciendo una pregunta. Si tu logras averiguar las preguntas
que hacen tus compradores potenciales y la respondes de forma de ayudarlos

genuinamente a solucionar sus problemas, las ventas vendran por afiadidura (Botas, s.f.).
2.2 APLICACION WEB
2.2.1 Definicion de un Aplicacion Web

Una aplicacién Web es un sitio Web que contiene paginas con contenido sin determinar,
parcialmente o en su totalidad. El contenido final de una pagina se determina sélo cuando el
usuario solicita una pagina del servidor Web. Dado que el contenido final de la pagina varia
de una peticién a otra en funcidn de las acciones del visitante, este tipo de pagina se denomina
pagina dinamica.

Las aplicaciones Web se crean en respuesta a diversas necesidades o problemas. En esta
seccion se describen los usos mas habituales de las aplicaciones Web y se proporciona un

ejemplo sencillo (Adobe, 2019).
2.2.2 Usos comunes de las aplicaciones Web

Las aplicaciones Web pueden tener numerosos usos tanto para los visitantes como para los

ingenieros de desarrollo, entre otros:
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o Permitir a los usuarios localizar informacién de forma rapida y sencilla en un sitio Web
en el que se almacena gran cantidad de contenido.Este tipo de aplicacion web ofrece a
los visitantes la posibilidad de buscar contenido, organizarlo y navegar por él de la
manera que estimen oportuna. Entre los ejemplos se incluyen intranets de las empresas,

Microsoft MSDN (www.msdn.microsoft.com) y Amazon.com (www.amazon.com).

e Recoger, guardar y analizar datos suministrados por los visitantes de los sitios.En el
pasado, los datos introducidos en los formularios HTML se enviaban como mensajes de
correo electronico a los empleados o a aplicaciones CGI para su procesamiento. Una
aplicacion Web permite guardar datos de formularios directamente en una base de datos,
ademas de extraer datos y crear informes basados en la Web para su analisis. Ejemplos
de ello son las paginas de los bancos en linea, las paginas de tiendas en linea, las encuestas
y los formularios con datos suministrados por el usuario.

e Actualizar sitios Web cuyo contenido cambia constantemente. Una aplicacion Web evita
al disefiador Web tener que actualizar continuamente el codigo HTML del sitio. Los
proveedores de contenido, como los editores de noticias, proporcionan el contenido a la
aplicacion Web y ésta actualiza el sitio automaticamente. Entre los ejemplos, se incluyen
The Economist (www.economist.com) y la CNN (www.cnn.com) (acens Technologies,
S.L, 2018).

2.2.3 Funcionamiento de una Aplicacion Web

Una aplicacion Web es un conjunto de paginas Web estaticas y dinamicas. Una pagina Web
estatica es aquélla que no cambia cuando un usuario la solicita: el servidor Web envia la
pagina al navegador Web solicitante sin modificarla. Por el contrario, el servidor modifica
las paginas Web dinamicas antes de enviarlas al navegador solicitante. La naturaleza

cambiante de este tipo de pagina es la que le da el nombre de dinamica.

Por ejemplo, podria disefiar una pagina para que mostrara los resultados del programa de
salud y dejara cierta informacion fuera (como el nombre del empleado y sus resultados) para
calcularla cuando la pagina la solicite un empleado en particular. En las siguientes secciones

se describe con mayor detalle el funcionamiento de las aplicaciones Web (Henst, 2001).
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Procesamiento de Paginas Web Estaticas

Un sitio Web estatico consta de un conjunto de paginas y de archivos HTML relacionados
alojados en un equipo que ejecuta un servidor Web. Un servidor Web es un software que
suministra paginas Web en respuesta a las peticiones de los navegadores Web. La peticion
de una péagina se genera cuando el usuario hace clic en un vinculo de una pagina Web, elige
un marcador en un navegador o introduce una URL en el cuadro de texto Direccion del
navegador (Adobe, 2019).

El contenido final de una pagina Web estatica lo determina el disefiador de la pagina y no

cambia cuando se solicita la pagina. A continuacion, se incluye un ejemplo:

<html>
<head>
<title>Trio Motors Information Page</title>
</head>
<body>
<h1l>About Trio Motors</hl>
<p>Trio Motors is a leading automobile manufacturer.</p>
</body>
</html>

Figura 1: Pagina Web Estatica

Fuente: https://helpx.adobe.com/es/dreamweaver/user-quide.html/es/dreamweaver/using/web-applications.ug.html

El disefiador escribe todas y cada una de las lineas de codigo HTML de la pagina antes de
colocarla en el servidor. El cddigo HTML no cambia una vez colocado en el servidor y por
ello, este tipo de paginas se denomina pagina estatica.

Nota: En sentido estricto, una pagina “estatica” puede no ser estatica en absoluto. Por
ejemplo, una imagen de sustitucion o contenido de Flash (un archivo SWF) puede hacer que
una pagina estatica tome vida. No obstante, en esta guia se habla de pagina estatica cuando

ésta se envia al navegador sin modificaciones.

Cuando el servidor Web recibe una peticion de una pagina estatica, el servidor lee la solicitud,
localiza la pagina y la envia al navegador solicitante, como se muestra en el siguiente

ejemplo:
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WEB SERVER

2. Elservidor localiza la pagina.

3. Elservidor Web envia la pagina al navegador
<HTML> .
<p>H1 solicitante.

17 Resp | 1. El navegador web solicita la pagina estatica.
l </HTML>

Web browser

L@ |

Figura 2: Procesamiento de Pagina Web Estética

Fuente: https://helpx.adobe.com/es/dreamweaver/user-quide.html/es/dreamweaver/using/web-applications.ug.html

En el caso de las aplicaciones Web, algunas lineas de cddigo no estan determinadas cuando
el usuario solicita la pagina. Estas lineas deben determinarse mediante algiin mecanismo
antes de enviar la pagina al navegador. En la siguiente seccidn se describe dicho mecanismo
(Adobe, 2019).

Procesamiento de Paginas Dinamicas

Cuando un servidor Web recibe una peticion para mostrar una pagina Web estética, el
servidor la envia directamente al navegador que la solicita. Cuando el servidor Web recibe
una peticién para mostrar una pagina dindmica, sin embargo, reacciona de distinta forma:
transfiere la pagina a un software especial encargado de finalizar la pagina. Este software

especial se denomina servidor de aplicaciones (Rollet, 2015).

El servidor de aplicaciones lee el cédigo de la pagina, finaliza la pagina en funcién de las
instrucciones del cadigo y elimina el codigo de la pagina. El resultado es una pagina estatica
que el servidor de aplicaciones devuelve al servidor Web, que a su vez la envia al navegador
solicitante. Lo unico que el navegador recibe cuando llega la pagina es codigo HTML puro.

A continuacion, se incluye una vista de este proceso:
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WEB SERVER

1. El navegador web solicita la pagina dindmica.

<HTML> 2. Elservidorweb localiza lapaginay laenviaal servidor
Response e <p>H1 -
A de aplicaciones.
3. El servidor de aplicaciones busca instrucciones en la
' J Application pagina y la termina.
= server . . - - .
4. Elservidor de aplicaciones pasa la pagina terminada al
Web browser .
servidor web.
L T 5. El servidor web envia la pagina finalizada al
Request —3» —_— ..
</HTHL> navegador solicitante.

Figura 3: Procesamiento de

Fuente: https://helpx.adobe.com/es/dreamweaver/user-quide.html/es/dreamweaver/using/web-applications.ug.html

2.3 SERVIDOR WEB
2.3.1 Definicién de un Servidor Web

Un servidor web o Servidor HTTPes una pieza de software de comunicaciones
que intermedia entre el servidor en el que estan alojados los datos solicitados y el
computador del cliente, permitiendo conexiones bidireccionales o unidireccionales,
sincronas o asincronas, con cualquier aplicacion del cliente, incluso con los navegadores que
traducen un codigo traducible (renderizable) a una pagina web determinada. O sea, se trata
de programas que median entre el usuario de Internet y el servidor en donde estd la
informacion que solicita (Raffino, 2020).

Los servidores web son programas de uso cotidiano en Internet, que emplean para
comunicarse diversos protocolos de datos, siendo el m&s comun y de alguna manera
estandar el HTTP (HyperText Transfer Protocol). Sin embargo, es posible también usar el
término para referirse al computador en el que estan guardados los archivos que componen
un sitio web, junto al software necesario para cumplir con la conexion de datos web (Raffino,
2020).
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2.3.2 Caracteristicas de un Servidor Web

Un servidor web opera en un ordenador aguardando las solicitudes de parte del
navegador web de un cliente, brindando los datos solicitados para componer una pagina
web o, en su defecto, un mensaje de error. Los servidores web pueden ser de dos clases:

estaticos y dinamicos (Raffino, 2020).

e Servidores Estéaticos. Consisten en un computador en donde estd almacenada la
informacion y un servidor HTTP que responde a los protocolos de pedido. Su nombre
proviene del hecho de que los archivos se envian tal y como estan almacenados.

e Servidores Dindmicos. Son servidores estaticos que contienen software adicional
(usualmente aplicaciones y bases de datos) que les permiten actualizar la informacion

solicitada antes de enviarla al cliente.

2.3.3 Funciones de un Servidor Web

La funcidn de los servidores web es la de mediar entre las solicitudes de los usuarios y
los archivos que contienen la informacién solicitada, en el computador en el que estan
almacenados. Por ende, se necesita uno para publicar un sitio web, y también para tener
acceso a los datos que componen una pagina web cualquiera. Este proceso ocurre de la

siguiente manera (B, 2019):

e El usuario introduce una direccién web (URL) en su navegador y éste envia una
solicitud al servidor web.

o El servidor web (software) busca los archivos pertinentes ya sea en el propio servidor
(hardware) o en un servicio de hosting en el que estan siempre disponibles y en linea.

e Los archivos entonces son procesados segun lo solicitado y enviados de acuerdo al
protocolo de transferencia, es decir, conforme a un conjunto de reglas que regulan
la comunicacion entre los computadores.

o El navegador recibe los archivos y ensambla el contenido de la pagina web que se

muestra al usuario.
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2.3.4 Servicios

e Internet: Es una Red de Ordenadores conectados en toda la extension del Globo
Terraqueo, que ofrece diversos servicios a sus usuarios como pueden ser el Correo
electronico, el Chat o la Web. Todos los servicios que ofrece Internet son llevados a cabo
por miles de ordenadores que estan permanentemente encendidos y conectados a Internet,
esperando que los usuarios les soliciten los servicios y sirviéndolos una vez son

solicitados.

e P&gina Web: Documento o fuente de informaciéon, generalmente en formato HTML y
que puede contener hiperenlaces a otras Paginas Web. Dicha péagina, podra ser accesible

desde un dispositivo fisico, una intranet, o Internet.

o Navegador Web: Para establecer conexiones con los servidores Web, y obtener la
informacion y los servicios que estos prestan, el usuario necesita tener instalado en su
equipo un programa cliente capaz de comunicarse con ellos. Estos programas son los
Ilamados Navegadores Web. Los Navegadores Web, también llamados Visores de Web
0 Browsers, son aplicaciones que permiten ver en pantalla texto con formato (con
palabras en negrita, y con distintas fuentes tipograficas, tamafios y colores) y
presentar imagenes en linea. También permiten visualizar secuencias de video y escuchar

ficheros de sonido.

e Servidor: Un Servidor es un tipo de Software que suministra servicios a los usuarios o
terminales que lo solicitan. Por ejemplo, en una tipica Arquitectura Cliente-servidor, el
cliente podria ser un ordenador que realiza peticiones de informacion a través de un
programa de correo (Outlook Express por ejemplo) vy, el servidor le entrega los datos en
forma de correos electronicos en respuesta a su solicitud. Un servidor no es
necesariamente una maquina de Ultima generacion de grandes proporciones, no es
necesariamente un superordenador; un servidor puede ser desde una computadora vieja,
hasta una maquina sumamente potente (ej. Servidores web, bases de datos grandes, etc.,

procesadores especiales y hasta varios gigabytes de memoria) (Henst, 2001).

Todo esto depende del uso que se le dé al servidor. Si usted lo desea, puede convertir al
equipo desde el cual se esta trabajando en un servidor instalando un programa que trabaje
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por la Red y a la que los usuarios de su red ingresen a través de un programa de servidor web
como Apache. Por lo cual podemos llegar a la conclusion de que un servidor también puede

ser un proceso que entrega informacion o sirve a otro proceso (ecured.cu, 2020).

El modelo Cliente-Servidor no necesariamente implica tener dos ordenadores, ya que un
proceso cliente puede solicitar algo como una impresién a un proceso servidor en un mismo
ordenador. Cliente/servidor: Esta Arquitectura consiste basicamente en un programa cliente
que realiza peticiones a otro programa el servidor que le da respuesta. Aunque esta idea se
puede aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola computadora es mas ventajosa en

un Sistema Operativo multiusuario distribuido a través de una red de computadoras.

En esta Arquitecturala capacidad de proceso esta repartida entre los Clientes y
los Servidores, aunque son mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la
centralizacion de la gestion de la informacién y la separacién de responsabilidades, lo que
facilita y clarifica el disefio del sistema. La separacion entre Cliente y servidor es una
separacion de tipo logico, donde el servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola

maquina ni es necesariamente un sélo programa.

Los tipos especificos de servidores que incluyen son los Servidores Web, los Servidores de
archivo, los Servidores del correo, etc. Mientras que sus prop6sitos varian de unos servicios
a otros, la arquitectura basica seguira siendo la misma. Una disposicion muy comun son los
Sistemas multicapa en los que el servidor se descompone en diferentes programas que pueden
ser ejecutados por diferentes computadoras aumentando asi el grado de distribucion del
sistema (Landa, 2019).

24 LENGUAJE PHP

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de codigo abierto
muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en
HTML. PHP es un lenguaje de programacion de uso general que se adapta especialmente al
desarrollo web (PHP Group, 2020).

El lenguaje PHP tiene la caracteristica de permitir programar con las siguientes

metodologias:
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e Programacién Lineal: Cuando desarrollamos todo el cddigo disponiendo instrucciones
PHP alternado con el HTML de la pagina.

e Programacién Estructurada: Cuando planteamos funciones que agrupan actividades a
desarrollar y luego dentro de la pagina Illamamos a dichas funciones que pueden estar
dentro del mismo archivo o en una libreria separada.

e Programacion Orientada a Objetos: Cuando planteamos clases y definimos objetos de las
mismas.

PHP es un lenguaje de programacion que puede hacer todo tipo de cosas: evaluar datos de

formularios enviados desde un navegador, construir contenido web a medida para el

navegador, hablar a una base de datos, e incluso enviar y recibir cookies (pequefios paquetes

de datos que tu navegador usa para recordar cosas) (codecademy.com, s.f.).

2.4.1 Funciones de PHP
En la siguiente figura se muestra el funcionamiento de PHP para determinada aplicacion web,
donde se deben cumplir ciertos requisitos basicos, tales como:

e El servidor solicita paginas web de cualquier formato.

o Identifica si es una pagina con extension .php.

e PHP reconocible para convertirse en cédigo HTML.

e Pagina HTML se envia al usuario (PHP cuya sintaxis sea correcta).

pégina al servidor

.j £5 una péging PHP
La pagina HTML
se envia al cliente

"no

- php

La pdging se efecula para

convertirse en cddigo HTML 4

Figura 4: Funcionamiento de PHP
Fuente: http://www.desarrolloweb.com/articulos/392.php
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Para interpretar un archivo, PHP simplemente interpreta el texto del archivo hasta que
encuentra uno de los caracteres especiales que delimitan el inicio de cédigo PHP. El
intérprete ejecuta entonces todo el cddigo que encuentra, hasta que encuentra una etiqueta de
fin de cddigo, que le dice al intérprete que siga ignorando el cédigo siguiente. Este
mecanismo permite embeber cddigo PHP dentro de HTML.: todo lo que esta fuera de las

etiquetas PHP se deja tal como esta, mientras que el resto se interpreta como codigo.

<? php: Indica el comienzo del cddigo PHP

?>: Indica el final del codigo PHP
e Sintaxis Bésicas

Hay cuatro conjuntos de etiquetas que pueden ser usadas para denotar bloques de codigo
PHP. De estas cuatro, s6lo 2 (<?php ... ?> y <script language="php"> ...</script>) estan
siempre disponibles; el resto pueden ser configuradas en el fichero de php.ini para ser o0 no
aceptadas por el intérprete. Mientras que el formato corto de etiquetas (short-form tags) y el
estilo ASP (ASP-style tags) pueden ser convenientes, no son portables como la version de
formato largo de etiquetas. Ademas, si se pretende embeber codigo PHP en XML o XHTML,

seré obligatorio el uso del formato <?php ... ?> para la compatibilidad con XML.

Formas de escapar de HTML
<?php
echo ("si quieres servir documentos XHTML o XML, haz como aqui<BR>") ;
?>

£ 3
echo ("esta es la més simple, una instruccién de procesado SGML <BR>");
?>
<?= expression ?> Esto es una abreviatura de "<? echo expression 2>"<BR>

<script language="php">
echo ("muchos editores (como FrontPage) no aceptan instrucciones de
procesado<BR>") ;

</script>

<%

echo ("Opcionalmente, puedes usar las etiguetas ASP<BR>");
%>

<%= Svariable; # Esto es una abreviatura de "<% echo . LToEs

Figura 5: Etiquetas soportadas por PHP
Fuente: https://n-1.cc/file/download/745373
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Programa Hola mundo con PHP embebido en codigo HTML.:

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title> Ejemplo basico PHP</title>

</head>
<body>
<?php
echo 'Hola mundo';
>
</body>
</html>
Figura 6: PHP embebido en codigo HTML
Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/PHP
e Variables

Una variable es una informacion que se almacena temporalmente en la memoria, es decir, es
una zona de la memoria que almacena informacion en una pagina PHP y que se destruye
automaticamente cuando la pagina ya no se ejecuta.

Una variable PHP comienza siempre con $, seguida de una letra y de una secuencia de letras,
cifras o del signo _. Ejemplo: $edad

Atencion: PHP distingue entre mayusculas y mindsculas, por lo que $nombre es distinto de
$Nombre.

Una variable siempre tiene un nombre y un valor. Por ejemplo, $edad = 25, el valor 25 se
asigna a la variable $edad gracias al signo =. No es necesario definir y buscar el tipo de

variable. Se hace automaticamente. De este modo, puede escribir:
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<?php
Sedad = 25; //variable de tipo
numérico
//después
$edad = ‘toto’; //variable de
tipo texto

>

Tabla 1: Definicion de tipos de variables en PHP

Fuente: http://www.freelibros.org/tag/aprender-a-desarrollar-un-sitio-web-con-php-y-mysgl-pdf

Esto no origina ningun error. El tipo de variable puede cambiar. En el ejemplo anterior

cambia del tipo integer al tipo string (Steve, 2016).

2.4.2 Formularios

Los formularios se usan en la navegacion habitual por paginas web (i.e. Cuando entramos en
nuestro correo web, iniciamos sesién en youtube para subir un video, buscamos una pagina
con google, o nos identificamos en facebook para acceder a nuestra red social siempre
estamos enviando datos mediante los campos de un formulario (MDN contributors, 2020).
Los formularios de una pagina web se disefian como el resto de la pagina, empleando HTML
(Lenguaje de Etiquetas de HiperTexto) (MDN contributors, 2020).

Elemento <Form> de un formulario Html

Para crear un formulario basta insertar etiquetas <form> de apertura y cierre en tu pagina
WEB. Todos los controles (campos de texto, casillas de verificacion, botones de opcién o
botén de enviar) que afadas entre las etiquetas <form> y </form> formaran parte del
formulario que se envia al servidor WEB.

El elemento <form> cuenta con muchos atributos pero basta con utilizar 2 de ellos: action 'y

method.
e Atributo action: Indica al servidor a qué pagina debe desplazarse cuando el usuario pulsa

el boton de envio del formulario. Es decir, indica qué pagina recibira la informacion del

formulario. Por supuesto, esta pagina debe existir en el servidor Web.
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e Atributo method: Controla la forma en que se envia la informacion al servidor y existen
dos métodos, GET y POST.
o Con GET se envia la informacion introducida por el usuario adjuntandola a la URL
después del signo “?”.
o Con POST se envian los valores introducidos en el formulario en el cuerpo de la
solicitud HTTP.
El codigo siguiente crea un formulario WEB que ain no contiene ningin campo. Cuando
afladamos los campos normales en un formulario, el archivo “respuestal.php“recibira

mediante el método POST los valores introducidos en el formulario (codecademy.com, s.f.).

<form action="respuestal.php"method="post">

</form>

Tabla 2: Formato de un Formulario
Fuente: https://tecnoclara.wikispaces.com/file/view/Formulario_Web.pdf

2.4.3 Sesiones

Una sesion es un archivo que se almacena en el servidor de cada una de las personas que se
conectan en su sitio Web. Se destruye automaticamente cuando la persona abandona el sitio
Web. Una sesion en PHP se define con la palabra: $_SESSION.

$_SESSION es una tabla asociativa que permite almacenar cualquier valor de cada usuario.
Esta tabla es valida en todas las paginas PHP del sitio Web y permite pasar variables de una
pagina a otra. Tenga cuidado con no abusar de ella, porque si se conecta mucha gente en su

sitio Web puede llenar la memoria del servidor Web (uniwebsidad, 2020).

e session_start(): Crea una sesion o reanuda la actual basada en un identificador de
sesion pasado mediante una peticion GET o POST, o pasado mediante una cookie. Para
usar una sesion nominada hay que utilizar la funcion session_name antes de llamar a

session_start.

e session_destroy(): Sirve para destruir la sesién actual. Tenga cuidado porque esta

funcidn no destruye las variables de la sesion asociadas a la sesion actual. Debe utilizar
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también la funcion unset($_SESSION). La sesion se destruira automéaticamente cuando
el usuario cierre la ventana de su navegador. Por ejemplo, el siguiente codigo en la pagina

prueba.php:

<?php
session_start();
$_SESSION[’nombre’] = ’Juan’;
echo "El1l nombre en sesidn
es:".$ SESSION['nombre’];

>

Tabla 3: Sesiones
Fuente: http://www.freelibros.org/tag/aprender-a-desarrollar-un-sitio-web-con-php-y-mysql-pdf

Da como resultado:
El nombre en sesién es: Juan

25 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS EN PHP

La POO es un paradigma que tiene sus origenes desde antes de 1990 (a partir de este afio se
empieza a popularizar). Por lo tanto no es ninguna excusa (menos como Desarrollador PHP)
seguir a la fecha desconociendo como trabajar con POO o discutiendo si realmente es (til su
adopcion. “Los objetos son entidades que combinan estado, comportamiento e identidad”.

Fundamental, los beneficios que obtenemos usando este paradigma (Landa, 2019):

e “La programacion orientada a objetos expresa un programa como un conjunto de
estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas. Esto permite hacer los
programas y modulos mas féciles de escribir, mantener y reutilizar.”

[ ]

La razon de por qué no es necesario que todos los objetos que creemos tengan un id como si

fuera una clave primaria de una tabla (con el fin de ubicar un objeto en particular):

e “De esta forma, un objeto contiene toda la informacién que permite definirlo e
identificarlo frente a otros objetos pertenecientes a otras clases e incluso frente a
objetos de una misma clase, al poder tener valores bien diferenciados en sus

atributos.”
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Diferencias con respecto a la Programacion Estructurada versus Programacion Orientada a
Objetos:

e Laprimera se pensd como funcionalidad por un lado y datos por otro, es decir, llamar

a una funcién y pasarle constantemente datos para que los procese, mientras que la

POO esta pensada para tener todo integrado en el mismo objeto.

e “En la programacion estructurada solo se escriben funciones que procesan datos. Los
programadores que emplean éste nuevo paradigma, en cambio, primero definen
objetos para luego enviarles mensajes solicitandoles que realicen sus métodos por si

mismos.”

Muy importante es tener SIEMPRE en claro los conceptos FUNDAMENTALES, si no se
tiene claros cuando programe OO, algo esta mal, seguro errard el camino que define el
paradigma: Clase, Herencia, Objeto, Método, Evento, Mensaje, Atributo, Estado Interno,
Componentes de un objeto y Representacién de un objeto. No dude en volver a repasarlos
todas las veces que lo necesites, por mas experto que se considere, siempre viene bien una

relectura de nuestras bases.

Igual que el punto anterior, es fundamental tener claros estos conceptos cada vez que
desarrollamos, con principal énfasis en el Principio de Ocultacion (que es muy comun
confundir con Encapsulamiento), lo que explica por qué no deberian existir los atributos
publicos ni abusar de los setter/getter (Landa, 2019).

2.5.1 Caracteristicas de la Programacion Orientada a Objetos
Existe un acuerdo acerca de qué caracteristicas contempla la "orientacion a objetos". Las

caracteristicas siguientes son las mas importantes (Landa, 2019):

e Abstraccion: Denota las caracteristicas esenciales de un objeto, donde se capturan sus
comportamientos. Cada objeto en el sistema sirve como modelo de un "agente" abstracto
que puede realizar trabajo, informar y cambiar su estado, y "comunicarse™ con otros
objetos en el sistema sin revelar cémo se implementan estas caracteristicas. Los procesos,
las funciones o los métodos pueden también ser abstraidos, y, cuando lo estan, una

variedad de técnicas son requeridas para ampliar una abstraccion. El proceso de
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abstraccion permite seleccionar las caracteristicas relevantes dentro de un conjunto e
identificar comportamientos comunes para definir nuevos tipos de entidades en el mundo
real. La abstraccion es clave en el proceso de andlisis y disefio orientado a objetos, ya que
mediante ella podemos llegar a armar un conjunto de clases que permitan modelar la
realidad o el problema que se quiere atacar.

Encapsulamiento: Significa reunir todos los elementos que pueden considerarse
pertenecientes a una misma entidad, al mismo nivel de abstraccion. Esto permite
aumentar la cohesién de los componentes del sistema. Algunos autores confunden este
concepto con el principio de ocultacién, principalmente porque se suelen emplear
conjuntamente.

Modularidad: Se denomina modularidad a la propiedad que permite subdividir una
aplicacion en partes méas pequefas (Ilamadas médulos), cada una de las cuales debe ser
tan independiente como sea posible de la aplicacion en si y de las restantes partes. Estos
maodulos se pueden compilar por separado, pero tienen conexiones con otros modulos. Al
igual que la encapsulacion, los lenguajes soportan la modularidad de diversas formas.
Principio de Ocultacién: Cada objeto esta aislado del exterior, es un moédulo natural, y
cada tipo de objeto expone una interfaz a otros objetos que especifica como pueden
interactuar con los objetos de la clase. El aislamiento protege a las propiedades de un
objeto contra su modificacion por quien no tenga derecho a acceder a ellas; solamente los
propios métodos internos del objeto pueden acceder a su estado. Esto asegura que otros
objetos no puedan cambiar el estado interno de un objeto de manera inesperada,
eliminando efectos secundarios e interacciones inesperadas. Algunos lenguajes relajan
esto, permitiendo un acceso directo a los datos internos del objeto de una manera
controlada y limitando el grado de abstraccion. La aplicacion entera se reduce a un
agregado o rompecabezas de objetos.

Polimorfismo: Comportamientos diferentes, asociados a objetos distintos, pueden
compartir el mismo nombre; al llamarlos por ese nombre se utilizara el comportamiento
correspondiente al objeto que se esté usando. O, dicho de otro modo, las referencias y las
colecciones de objetos pueden contener objetos de diferentes tipos, y la invocacion de un
comportamiento en una referencia producira el comportamiento correcto para el tipo real

del objeto referenciado. Cuando esto ocurre en "tiempo de ejecucion”, esta Ultima
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caracteristica se Ilama asignacion tardia o asignacién dindmica. Algunos lenguajes
proporcionan medios mas estaticos (en "tiempo de compilacion™) de polimorfismo, tales
como las plantillas y la sobrecarga de operadores de C++.

e Herencia: Las clases no se encuentran aisladas, sino que se relacionan entre si, formando
una jerarquia de clasificacion. Los objetos heredan las propiedades y el comportamiento
de todas las clases a las que pertenecen. La herencia organiza y facilita el polimorfismo
y el encapsulamiento, permitiendo a los objetos ser definidos y creados como tipos
especializados de objetos preexistentes. Estos pueden compartir (y extender) su
comportamiento sin tener que volver a implementarlo. Esto suele hacerse habitualmente
agrupando los objetos en clases y estas en arboles o enrejados que reflejan un
comportamiento comun. Cuando un objeto hereda de mas de una clase se dice que hay
herencia multiple; siendo de alta complejidad técnica por lo cual suele recurrirse a la
herencia virtual para evitar la duplicacion de datos.

e Recoleccién de Basura: La recoleccion de basura o garbage collection es la técnica por
la cual el entorno de objetos se encarga de destruir automaticamente, y por tanto
desvincular la memoria asociada, los objetos que hayan quedado sin ninguna referencia
a ellos. Esto significa que el programador no debe preocuparse por la asignacion o
liberacion de memoria, ya que el entorno la asignaré al crear un nuevo objeto y la liberara
cuando nadie lo esté usando. En la mayoria de los lenguajes hibridos que se extendieron
para soportar el Paradigma de Programacion Orientada a Objetos como C++ u Object
Pascal, esta caracteristica no existe y lamemoria debe desasignarse expresamente (Landa,
2019).

2.5.2 Elemento de la Programacién Orientada a Objetos

e Clase: Una clase es un modelo que se utiliza para crear objetos que comparten un mismo

comportamiento, estado e identidad (Robles, 2014).

class Persona

e Propiedades de una Clase
o Pdublicas: Accesibles desde cualquier parte de la aplicacion.
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class Persona
public $nombre;
public $genero;

o Protegidas: Solo accesibles desde la clase que las declara y clases que la heredan.

class Persona
public Snombre;
public $genero;
private S$edad;
protected $pasaporte;

o Privadas: Solo accesibles desde la clase que las declara.

class Persona
public $nombre;
public Sgenero;
private Sedad;

o Estaticas: Aquellas que no pueden ser modificadas. Estas propiedades estaticas

pueden tener cualquier visibilidad: pablica, privada o protegida.

class PersonaAPositivo extends Persona
public static $tipo_sangre = 'A+';

Clase Abstracta: La clase abstracta tiene la misma estructura que una clase normal, solo

es necesario afiadir la palabra clave abstract al inicio de su declaracion.

abstract class NombreDeMiClaseAbstracta

Metodos de una Clase

o Dinamicos: Aquellos que efectian cambios a la clase y/o acceden dindmicamente a
sus propiedades.

o Estéaticos: No efectlan cambios de ningun tipo y su funcidn, en consecuencia, €s
estatica.

o Publicos, Privados o Protegidos: Donde aplica la misma visibilidad descrita en las

propiedades.
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Figura 7: Métodos de una Clase
Fuente: http://vitaminaweb.com/introduccion-a-la-programacion-orientada-a-objetos-en-php_1046

Objeto: Es una entidad provista de métodos o mensajes a los cuales responde

(comportamiento); atributos con valores concretos (estado); y propiedades (identidad).

$persona new Personal);

El ob

Figura 8: Representacion de un Objeto
Fuente: https://pablor files.wordpress.com/2013/12/poo_mvc_iutoms.pdf

Objetos como Instancias de las Clases: Las clases son tan solo la definicidn del objeto,
asi que para poder trabajar con ellas es necesario instanciarlas mediante la creacion de un

objeto. Asi el objeto es la representacion util de la clase que lo define.

s ] . y ] “ oo
i leCLalrlQ L1a ClLase

class Persona
£
# creo el objeto inst ando la clase

Spersona = new Personal);

Figura 9: Objeto como Instancia de un Clase
Fuente: https://pablor.files.wordpress.com/2013/12/poo_mvc_iutoms.pdf
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Método: Es el algoritmo asociado a un objeto que indica la capacidad de lo que éste puede hacer.

function caminar |

#

Figura 10: Representacion de un Método
Fuente: https://pablor.files.wordpress.com/2013/12/poo_mvc_iutoms.pdf

Metodos Magicos: Como ya podemos imaginar son métodos que nos sirven para definir
el constructor y destructor en una clase.

o Constructor (construct): El constructor de una clase es utilizado para inicializar
la misma, asi podremos asignar algunos valores a las propiedades que se crean
convenientes en el momento de creacion de un objeto.

o Destructor (destruct): El destructor sin embargo es ejecutado en el momento en
el que el objeto deja de existir. Asi aquellas tareas que queramos ejecutar en el

momento de liberar un objeto las definiremos en el destructor de la clase.

function ___construct
Sthis->set_estado_producto('en uso');

function __destruct ()
Sthis->set_estado_producto ('liberado’
print 'El objeto ha sido destruido’';

Figura 11: Métodos Mégicos
Fuente: https://pablor.files.wordpress.com/2013/12/poo_mvc_iutoms.pdf

Evento y Mensaje: Un evento es un suceso en el sistema mientras que un mensaje es la
comunicacion del suceso dirigida al objeto.
Propiedades y Atributos: Las propiedades y atributos, son variables que contienen datos

asociados a un objeto.

Snombre = 'Juan';
Sedad '25 afnos';
Saltura '1,75 mts';

Figura 12: Propiedades y Atributos
Fuente: https://pablor files.wordpress.com/2013/12/poo_mvc_iutoms.pdf

Herencia de Clases: La herencia es uno de los pilares fundamentales dentro de la

programacion orientada a objetos. La herencia consiste en la definicion de una clase a
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partir de otra existente, asi esta nueva clase se le llama clase extendida o clase derivada.
La importancia de la herencia reside en que cuando creamos una clase extendida, esta a
su vez hereda todos los métodos y propiedades de su clase base o ancestra, pudiendo a su
vez implementar otros métodos o propiedades exclusivos de nuestra clase extendida

(codigo-facil.com, 2019).

class NombreDeMiClaseMadre

class NombreDeMiClaseHija extends NombreDeMiClaseMadre

Figura 13: Herencia de Clases
Fuente: https://pablor files.wordpress.com/2013/12/poo_mvc_iutoms.pdf

7 Declaro la funcion:

function estacionar ([EESY) {}
Invoco la funcién: (soporto polimorfisma)

estacionar (29 ) ;

estacionar ((IE28)

estacionar (2N ) ;

Figura 14: Polimorfismo
Fuente: http://www.desarrolloweb.com/articulos/polimorfismo-programacion-orientada-objetos-

concepto.html

2.6 PATRON MVC

En lineas generales, MVC (Modelo-Vista- Controlador) es una propuesta de disefio de
software utilizada para implementar sistemas donde se requiere el uso de interfaces de
usuario. Surge de la necesidad de crear software mas robusto con un ciclo de vida mas
adecuado, donde se potencie la facilidad de mantenimiento, reutilizacion del codigo y la

separacion de conceptos (codigo-facil.com, 2019).
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Su fundamento es la separacion del cddigo en tres capas diferentes, acotadas por su
responsabilidad, en lo que se llaman Modelos, Vistas y Controladores, o lo que es o mismo,

Model, Views & Controllers, si se prefiere en inglés.

MVC es un "invento" que ya tiene varias décadas y fue presentado incluso antes de la
aparicién de la Web. No obstante, en los ultimos afios ha ganado mucha fuerza y seguidores
gracias a la aparicion de numerosos frameworks de desarrollo web que utilizan el patron

MVC como modelo para la arquitectura de las aplicaciones web.
2.6.1 Importancia del MVC

La rama de la ingenieria del software se preocupa por crear procesos gque aseguren calidad
en los programas que se realizan y esa calidad atiende a diversos pardmetros que son
deseables para todo desarrollo, como la estructuracion de los programas o reutilizacion del

codigo, lo que debe influir positivamente en la facilidad de desarrollo y el mantenimiento.

Los ingenieros del software se dedican a estudiar de qué manera se pueden mejorar los
procesos de creacion de software y una de las soluciones a las que han llegado es la
arquitectura basada en capas que separan el codigo en funcion de sus responsabilidades o
conceptos. Por tanto, cuando estudiamos MV C lo primero que tenemos que saber es que esta

ahi para ayudarnos a crear aplicaciones con mayor calidad (desarrolloweb.com, 2020).

Quizas, para que a todos nos queden claras las ventajas del MVC podamos echar mano de

unos cuantos ejemplos:

e Aunque no tenga nada que ver, comencemos con algo tan sencillo como son el HTML y
las CSS. Al principio, en el HTML se mezclaba tanto el contenido como la presentacion.
Es decir, en el propio HTML tenemos etiquetas como "font" que sirven para definir las
caracteristicas de una fuente, o atributos como "bgcolor" que definen el color de un fondo.
El resultado es que tanto el contenido como la presentacion estaban juntos y si algin dia
pretendiamos cambiar la forma con la que se mostraba una pégina, estdbamos obligados
a cambiar cada uno de los archivos HTML gque componen una web, tocando todas y cada

una de las etiquetas que hay en el documento. Con el tiempo se observd que eso no era
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practico y se cred el lenguaje CSS, en el que se separd la responsabilidad de aplicar el
formato de una web.

e Al escribir programas en lenguajes como PHP, cualquiera de nosotros comienza
mezclando tanto el codigo PHP como el codigo HTML (e incluso el Javascript) en el
mismo archivo. Esto produce lo que se denomina el "Cddigo Espagueti”. Si algin dia
pretendemos cambiar el modo en cémo queremos que se muestre el contenido, estamos
obligados a repasar todas y cada una de las paginas que tiene nuestro proyecto. Seria
mucho més util que el HTML estuviera separado del PHP.

e Si queremos que en un equipo intervengan perfiles distintos de profesionales y trabajen
de manera autbnoma, como disefiadores o programadores, ambos tienen que tocar los
mismos archivos y el disefiador se tiene necesariamente que relacionar con mucho codigo
en un lenguaje de programacion que puede no serle familiar, siendo que a éste quizas solo
le interesan los bloques donde hay HTML. De nuevo, seria mucho mas facil la separacion
del codigo.

e Durante la manipulacién de datos en una aplicacion es posible que estemos accediendo a
los mismos datos en lugares distintos. Por ejemplo, podemos acceder a los datos de un
articulo desde la pagina donde se muestra éste, la pagina donde se listan los articulos de
un manual o la pagina de backend donde se administran los articulos de un sitio web. Si
un dia cambiamos los datos de los articulos (alteramos la tabla para afiadir nuevos campos
0 cambiar los existentes porque las necesidades de nuestros articulos varian), estamos
obligados a cambiar, pagina a pagina, todos los lugares donde se consumian datos de los
articulos. Ademas, si tenemos el codigo de acceso a datos disperso por decenas de
lugares, es posible que estemos repitiendo las mismas sentencias de acceso a esos datos
y por tanto no estamos reutilizando codigo.

Son solo son simples ejemplos, habiendo decenas de casos similares en los que resultaria Gtil

aplicar una arquitectura como el MVC, con la que nos obliguemos a separar nuestro cédigo

atendiendo a sus responsabilidades.

Ahora ya se puede tener una idea de las ventajas que nos puede aportar el MVC, analicemos

las diversas partes o conceptos en los que debemos separar el cadigo de nuestras aplicaciones.
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2.6.2 Definicién del Patron MVVC

Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la logica de control en tres componentes
distintos. Se trata de un modelo muy maduro y que ha demostrado su validez a lo largo de
los afios en todo tipo de aplicaciones, y sobre multitud de lenguajes y plataformas de
desarrollo (Universidad de Alicante, 2020).

El MVC o Modelo-Vista-Controlador es un patron de arquitectura de software que, utilizando
3 componentes (Vistas, Models y Controladores) separa la ldgica de la aplicacion de la légica
de la vista en una aplicacion. Es una arquitectura importante puesto que se utiliza tanto en
componentes graficos basicos hasta sistemas empresariales; la mayoria de los frameworks
modernos utilizan MVC (o alguna adaptacion del MVC) para la arquitectura, entre ellos
podemos mencionar a Ruby on Rails, Django, AngularJS y muchos otros mas (Hernandez,
2016).

‘ E USURRIO

/

saLIc‘Iy =

COMUNICAN CONTROLADOR f

DATOS /
/ unm&

MODELD VISTA

RESPONDE
VISURLMENTE

Figura 15: Arquitectura MV C desde el punto de vista del Usuario
Fuente: https://codigofacilito.com/articulos/mvc-model-view-controller-explicado

e Modelo

El modelo representa la parte de la aplicacion que implementa la l6gica de negocio. Esto
significa que es responsable de la recuperacion de datos convirtiéndolos en conceptos
significativos para la aplicacion, asi como su procesamiento, validacion, asociacion y

cualquier otra tarea relativa a la manipulacion de dichos datos. A primera vista los objetos
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del modelo pueden ser considerado como la primera capa de la interaccidén con cualquier
base de datos que podria estar utilizando tu aplicacion. Pero en general representan los
principales conceptos en torno a los cuales se desea implementar un programa (Cake PHP,
2020).

En el caso de una red social, la capa de modelo se haria cargo de tareas tales como guardar
datos del usuario, el almacenamiento de asociaciones con amigos, el almacenamiento y la
recuperacion de fotos de los usuarios, encontrar sugerencias de nuevos amigos, etc. Mientras
que los objetos del modelo pueden ser considerados como “Amigo”, “Usuario”,

“Comentario” y “Foto”.

o Contiene el ndcleo de la funcionalidad (dominio) de la aplicacion.
o Encapsula el estado de la aplicacion.

o No sabe nada / independiente del Controlador y la Vista.

e Vista

La vista hace una presentacion de los datos del modelo estando separada de los objetos del
modelo. Es responsable del uso de la informacion de la cual dispone para producir cualquier
interfaz de presentacion de cualquier peticion que se presente.

Por ejemplo, como la capa de modelo devuelve un conjunto de datos, la vista los usaria para
hacer una pagina HTML que los contenga. O un resultado con formato XML para que otras

aplicaciones puedan consumir.

La capa de la Vista no se limita unicamente a HTML o texto que represente los datos, sino
que puede ser utilizada para ofrecer una amplia variedad de formatos en funcion de sus
necesidades tales como videos, masica, documentos y cualquier otro formato que puedas

imaginar (codigo-facil.com, 2019).

o Es la presentacion del Modelo.
o Puede acceder al Modelo pero nunca cambiar su estado.

o Puede ser notificada cuando hay un cambio de estado en el Modelo
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e Controlador

La capa del controlador gestiona las peticiones de los usuarios. Es responsable de responder

la informacién solicitada con la ayuda tanto del modelo como de la vista.

Los controladores pueden ser vistos como administradores cuidando de que todos los
recursos necesarios para completar una tarea se deleguen a los trabajadores mas adecuados.
Espera peticiones de los clientes, comprueba su validez de acuerdo a las normas de
autenticacion o autorizacion, delega la busqueda de datos al modelo y selecciona el tipo de
respuesta mas adecuado segun las preferencias del cliente. Finalmente delega este proceso

de presentacion a la capa de la Vista.

e Reacciona a la peticién del Cliente, ejecutando la accion adecuada y creando el modelo
pertinente (Hernandez, 2016).

2.6.3 Arquitectura de Aplicaciones MVC

El grafico que se presenta a continuacion servira para entender un poco mejor como
colaboran las distintas capas que componen la arquitectura de desarrollo de software en el
patron MVC (desarrolloweb.com, 2020).

S\

Figura 16: Arquitectura MVC
Fuente: http://www.desarrolloweb.com/articulos/que-es-mvc.html

En esta imagen se representada con flechas los modos de colaboracion entre los distintos
elementos que formarian una aplicacién MVC, junto con el usuario. Como se puede ver, 10s
controladores, con su logica de negocio, hacen de puente entre los modelos y las vistas. Pero
ademas en algunos casos los modelos pueden enviar datos a las vistas. A continuacién se

muestra paso a paso como seria el flujo de trabajo caracteristico en un esquema MVC.
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o El usuario realiza una solicitud al sitio web. Generalmente estara desencadenada por
acceder a una pagina del sitio. Esa solicitud llega al controlador.

o El controlador comunica tanto con modelos como con vistas. A los modelos les solicita
datos o les manda realizar actualizaciones de los datos. A las vistas les solicita la salida
correspondiente, una vez se hayan realizado las operaciones pertinentes segun la l6gica

del negocio.

o Para producir la salida, en ocasiones las vistas pueden solicitar mas informacion a los
modelos. En ocasiones, el controlador sera el responsable de solicitar todos los datos a
los modelos y de enviarlos a las vistas, haciendo de puente entre unos y otros. Seria
corriente tanto una cosa como la otra, todo depende de nuestra implementacion; por eso
esa flecha coloreado de otro color.

o Las vistas envian al usuario la salida. Aunque en ocasiones esa salida puede ir de vuelta
al controlador y seria éste el que hace el envio al cliente, por eso la flecha en otro color
(codecademy.com, s.f.).

2.6.4 Logica de Negocio / Logica de Aplicacion

Hay un concepto que se usa mucho cuando se explica el MVC que es la "l6gica de negocio".
Es un conjunto de reglas que se siguen en el software para reaccionar ante distintas
situaciones. En una aplicacion el usuario se comunica con el sistema por medio de una
interfaz, pero cuando acciona esa interfaz para realizar acciones con el programa, se ejecutan
una serie de procesos que se conocen como la légica del negocio. Este es un concepto de

desarrollo de software en general (Botas, s.f.).

La logica del negocio, aparte de marcar un comportamiento cuando ocurren cosas dentro de
un software, también tiene normas sobre lo que se puede hacer y lo que no se puede hacer.
Eso también se conoce como reglas del negocio. Bien, pues en el MVC la Idgica del negocio
queda del lado de los modelos. Ellos son los que deben saber cdmo operar en diversas
situaciones y las cosas que pueden permitir que ocurran en el proceso de ejecucién de una

aplicacion.

Por ejemplo, pensemos en un sistema que implementa usuarios. Los usuarios pueden realizar

comentarios. Pues si en un modelo nos piden eliminar un usuario nosotros debemos borrar
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todos los comentarios que ha realizado ese usuario también. Eso es una responsabilidad del

modelo y forma parte de lo que se llama la l6gica del negocio.

Incluso, en nuestra aplicacion podria haber usuarios especiales, por ejemplo
"administradores” y que no esta permitido borrar, hasta que no les quitemos el rol de
administrador. Eso también lo deberian controlar los modelos, realizando las

comprobaciones necesarias antes de borrar efectivamente el usuario.

Sin embargo existe otro concepto que se usa en la terminologia del MVC que es la "l6gica
de aplicacion", que es algo que pertenece a los controladores. Por ejemplo, cuando me piden
ver el resumen de datos de un usuario. Esa accion le llega al controlador, que tendrd que
acceder al modelo del usuario para pedir sus datos. Luego Ilamaré a la vista apropiada para
poder mostrar esos datos del usuario. Si en el resumen del usuario queremos mostrar los
articulos que ha publicado dentro de la aplicacion, quizas el controlador tendra que Ilamar al
modelo de articulos, pedirle todos los publicados por ese usuario y con ese listado de articulos
invocar a la vista correspondiente para mostrarlos. Todo ese conjunto de acciones que se
realizan invocando métodos de los modelos y mandando datos a las vistas forman parte de la

I6gica de la aplicacion.

Otro ejemplo, tenemos un sistema para borrar productos. Cuando se hace una solicitud a una
pagina para borrar un producto de la base de datos, se pone en marcha un controlador que
recibe el identificador del producto que se tiene que borrar. Entonces le pide al modelo que
lo borre y a continuacién se comprueba si el modelo nos responde que se ha podido borrar o
no. En caso que se haya borrado queremos mostrar una vista y en caso que no se haya borrado
gueremos mostrar otra. Este proceso también estd en los controladores y lo podemos

denominar como ldgica de la aplicacion (Hernandez, 2016).
2.6.5 Ventajas de utilizar MVC

Una separacion total entre logica de negocio y presentacion. A esto se le pueden aplicar
opciones como el multilenguaje, distintos disefios de presentacion, etc. sin alterar la légica
de negocio. La separacion de capas como presentacion, l6gica de negocio, acceso a datos es
fundamental para el desarrollo de arquitecturas consistentes, reutilizables y mas facilmente

mantenibles, lo que al final resulta en un ahorro de tiempo en desarrollo en posteriores
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proyectos. Al existir la separacion de vistas, controladores y modelos es mas sencillo realizar

labores de mejora como:

e Agregar nuevas vistas.

e Agregar nuevas formas de recolectar las drdenes del usuario (interpretar sus modelos
mentales).

e Modificar los objetos de negocios bien sea para mejorar el performance o para migrar a
otra tecnologia.

e Las labores de mantenimiento también se simplifican y se reduce el tiempo necesario
para ellas. Las correcciones solo se deben hacer en un solo lugar y no en varios como
sucederia si tuviesemos una mezcla de presentacion e implementacion de la logica del
negocio.

e Las vistas también son susceptibles de modificacion sin necesidad de provocar que todo
el sistema se paralice. Adicionalmente el patron MVC propende a la especializacion de
cada rol del equipo, por tanto, en cada liberacion de una nueva versién se veran los

resultados (Creativos Online, s.f.).

2.6.6 (,Como funciona el MVC?

El funcionamiento bésico del patron MVC, puede resumirse en (Robles, 2014):
1. El usuario realiza una peticion.

El controlador captura la peticion.

Hace la llamada al modelo correspondiente.

El modelo sera el encargado de interactuar con la base de datos.

El controlador recibe la informacion y la envia a la vista.

A T

La vista muestra la informacion.
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Figura 17: Esquema funcionamiento del MVVC en PHP
Fuente: https://victorroblesweb.es/2013/11/18/tutorial-mvc-en-php-nativo/

2.6.7 ; Como implementar el MVC en PHP?

Para implementar el MVC es imprescindible crear una estructura de ficheros parecida a esta
(Robles, 2014):

controllers
db
models

views

@&| index.php

Figura 18: Esctructura del MVC en PHP
Fuente: https://victorroblesweb.es/2013/11/18/tutorial-mvc-en-php-nativo/

2.6.8 Ejemplo de la funcionalidad de un programa MVC en PHP y Mysql

2.6.8.1 Implementacion de la base de datos Mysql
e Levantar el servidor local Xampp,
e Luego procedemos a crear la base de datos MYSQL en la direccion
http://localhost/phpmyadmin con el nombre de "mvc"
e Dentro de la BD crearemos una tabla Ilamada "productos™ con tres campos:
o id: Con clave primaria y autoincrementable

o nombre: De tipo String varchar de 50
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o precio: Campo con notacion decimal

e Ejecutar en la ventana de Sql De Xampp

“productos” (
“id® int(11) NULL,

“nombre” varchar(50) NULL,

“precio” decimal(7,2) NULL
) = =latinl;

“productos’
PRIMARY Cid);
“productos’
“id® int(11) NULL AUTO_INCREMENT, AUTO_INCREMENT=1;

Figura 19: Esquema de la Base de Dattos
Fuente: https://codea.app/php/mvc-en-php

2.6.8.2 Estructura de archivos del Proyecto Web

Este proyecto tendra la siguiente estructura de archivos distribuidos de la siguiente manera
(codea.app, 2018):

o controlador

= index.php
o modelo

* index.php
o Vvista

" CSS

" app.css

= layout

= header.php

= footer.php

= editar.php

= actualizar.php
= borrar.php

» index.php
o index.php
o config.php
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2.7 BASE DE DATOS EN MYSQL

e DBMS

Un Sistema Gestor de Bases de Datos o SGBD, también llamado DBMS (Data Base
Management System) como una coleccion de datos relacionados entre si, estructurados y
organizados, y un conjunto de programas que acceden y gestionan esos datos. La coleccion
de esos datos se denomina Base de Datos o BD, (DB Data Base) (McGraw-Hill, 2020).

Antes de aparecer los SGBD (década de los setenta), la informacion se trataba y se gestionaba
utilizando los tipicos sistemas de gestion de archivos que iban soportados sobre un sistema
operativo. Estos consistian en un conjunto de programas que definian y trabajaban sus
propios datos. Los datos se almacenan en archivos y los programas manejan esos archivos
para obtener la informacion. Si la estructura de los datos de los archivos cambia, todos los
programas que los manejan se deben modificar; por ejemplo, un programa trabaja con un
archivo de datos de alumnos, con una estructura o registro ya definido; si se incorporan
elementos o campos a la estructura del archivo, los programas que utilizan ese archivo se
tienen que modificar para tratar esos nuevos elementos. En estos sistemas de gestion de
archivos, la definicion de los datos se encuentra codificada dentro de los programas de
aplicacion en lugar de almacenarse de forma independiente, y ademas el control del acceso
y la manipulacién de los datos vienen impuesto por los programas de aplicacién. Esto supone

un gran inconveniente a la hora de tratar grandes volimenes de informacion.

Surge asi la idea de separar los datos contenidos en los archivos de los programas que los
manipulan, es decir, que se pueda modificar la estructura de los datos de los archivos sin que
por ello se tengan que modificar los programas con los que trabajan. Se trata de estructurar y
organizar los datos de forma que se pueda acceder a ellos con independencia de los programas

que los gestionan (McGraw-Hill, 2020).

2.7.1 Componentes de los SGBD

Los SGBD son paquetes de software muy complejos que deben proporcionar una serie de
servicios que van a permitir almacenar y explotar los datos de forma eficiente. Los

componentes principales son los siguientes (acens Technologies, S.L, 2018):
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e Lenguajes de los SGBD

Todos los SGBD ofrecen lenguajes e interfaces apropiadas para cada tipo de usuario:

administradores, disefiadores, programadores de aplicaciones y usuarios finales. Los

lenguajes van a permitir al administrador de la BD especificar los datos que componen la

BD, su estructura, las relaciones que existen entre ellos, las reglas de integridad, los controles

de acceso, las caracteristicas de tipo fisico y las vistas externas de los usuarios.

Los lenguajes del SGBD se clasifican en:

o

Lenguaje de Definicién de Datos (LDD o DDL): Se utiliza para especificar el
esquema de la BD, las vistas de los usuarios y las estructuras de almacenamiento.
Es el que define el esquema conceptual y el esquema interno. Lo utilizan los
disefiadores y los administradores de la BD.

Lenguaje de Manipulacion de Datos (LMD o DML): se utilizan para leer y
actualizar los datos de la BD. Es el utilizado por los usuarios para realizar consultas,
inserciones, eliminaciones y modificaciones. Los hay procedurales, en los que el
usuario sera normalmente un programador y especifica las operaciones de acceso a
los datos llamando a los procedimientos necesarios. Estos lenguajes acceden a un
registro y lo procesan. Las sentencias de un LMD procedural estan embebidas en un
lenguaje de alto nivel Ilamado anfitrion. Las BD jerarquicas y en red utilizan estos
LMD procedurales. No procedurales son los lenguajes declarativos. En muchos
SGBD se pueden introducir interactivamente instrucciones del LMD desde un
terminal, también pueden ir embebidas en un lenguaje de programacion de alto
nivel. Estos lenguajes permiten especificar los datos a obtener en una consulta, o los
datos a modificar, mediante sentencias sencillas. Las BD relacionales utilizan
lenguajes no procedurales como SQL (Structured Quero Language) o QBE (Query
By Example).

La mayoria de los SGBD comerciales incluyen lenguajes de cuarta generacion
(4GL) que permiten al usuario desarrollar aplicaciones de forma facil y rapida,

también se les llama herramientas de desarrollo.
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e Diccionario de Datos

El diccionario de datos es el lugar donde se deposita informacion acerca de todos los datos
que forman la BD. Es una guia en la que se describe la BD y los objetos que la forman. El
diccionario contiene las caracteristicas logicas de los sitios donde se almacenan los datos del
sistema, incluyendo nombre, descripcion, alias, contenido y organizacion. Identifica los
procesos donde se emplean los datos y los sitios donde se necesita el acceso inmediato a la

informacion (Creativos Online, s.f.).
En una BD relacional, el diccionario de datos proporciona informacion acerca de:

o Laestructura l6gica y fisica de la BD.

o Las definiciones de todos los objetos de la BD: tablas, vistas, indices, disparadores,
procedimientos, funciones, etcétera.

o Elespacio asignado y utilizado por los objetos.

o Los valores por defecto de las columnas de las tablas.

o Informacion acerca de las restricciones de integridad.

o Los privilegios y roles otorgados a los usuarios.

o Auditoria de informacion, como los accesos a los objetos.

Un diccionario de datos debe cumplir las siguientes caracteristicas:

o Debe soportar las descripciones de los modelos conceptual, 16gico, interno y externo
de la BD.

o Debe estar integrado dentro del SGBD.

o Debe apoyar la transferencia eficiente de informacion al SGDB. La conexion entre
los modelos interno y externo debe ser realizada en tiempo de ejecucion.

o Debe comenzar con la reorganizacion de versiones de produccion de la BD. Ademas
debe reflejar los cambios en la descripcion de la BD. Cualquier cambio a la
descripcion de programas ha de ser reflejado automaticamente en la libreria de
descripcién de programas con la ayuda del diccionario de datos.

o Debe estar almacenado en un medio de almacenamiento con acceso directo para la

facil recuperacion de informacion.

62



e Seguridad e Integridad de Datos

Un SGBD proporciona los siguientes mecanismos para garantizar la seguridad e integridad
de los datos (McGraw-Hill, 2020):

o

Debe garantizar la proteccion de los datos contra accesos no autorizados, tanto
intencionados como accidentales. Debe controlar que sélo los usuarios autorizados
accedan a la BD.

Los SGBD ofrecen mecanismos para implantar restricciones de integridad en la BD.
Estas restricciones van a proteger la BD contra dafios accidentales. Los valores de los
datos que se almacenan deben satisfacer ciertos tipos de restricciones de consistencia
y reglas de integridad, que especificara el administrador de la BD. EI SGBD puede
determinar si se produce una violacién de la restriccion.

Proporciona herramientas y mecanismos para la planificacion y realizacion de copias
de seguridad y restauracion.

Debe ser capaz de recuperar la BD llevandola a un estado consistente en caso de
ocurrir algin suceso que la dafie.

Debe asegurar el acceso concurrente y ofrecer mecanismos para conservar la
consistencia de los datos en el caso de que varios usuarios actualicen la BD de forma

concurrente.

e Administrador de la Base de Datos

En los sistemas de gestion de BBDD actuales existen diferentes categorias de usuarios. Estas

categorias se caracterizan porque cada una de ellas tiene una serie de privilegios 0 permisos

sobre los objetos que forman la Base de Datos

El DBA (Database Administrator),) tiene una gran responsabilidad ya que posee el maximo

nivel de privilegios. Sera el encargado de crear los usuarios que se conectaran a la BD. En la

administracion de una BD siempre hay que procurar que haya el menor nimero de

administradores, a ser posible una sola persona (Rollet, 2015).
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2.7.2 MYSQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en inglés) muy

conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento.

Aunque carece de algunas caracteristicas avanzadas disponibles en otros SGBD del mercado,
es una opcion atractiva tanto para aplicaciones comerciales, como de entretenimiento
precisamente por su facilidad de uso y tiempo reducido de puesta en marcha. Esto y su libre
distribucion en Internet bajo licencia GPL le otorgan como beneficios adicionales (no menos

importantes) contar con un alto grado de estabilidad y un rapido desarrollo (Rollet, 2015).

MySQL esta disponible para multiples plataformas, la seleccionada para los ejemplos de este
libro es GNU/Linux. Sin embargo, las diferencias con cualquier otra plataforma son
practicamente nulas, ya que la herramienta utilizada en este caso es el cliente mysql-client,
que permite interactuar con un servidor MySQL (local o remoto) en modo texto. De este
modo es posible realizar todos los ejercicios sobre un servidor instalado localmente o, a través

de Internet, sobre un servidor remoto.

Para la realizacion de todas las actividades, es imprescindible que dispongamos de los datos
de acceso del usuario administrador de la base de datos.

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario con
mas de seis millones de instalaciones. MySQL pertenece a la compafiia sueca MySQL AB,
a la que le pertenece casi todos los derechos del cddigo fuente. La compafiia desarrolla y
mantiene el sistema, vendiendo soporte y servicios, como también las licencias para usar
MySQL.

Actualmente son muchas las razones para escoger a MySQL como una solucion de misién

critica para la administracion de datos (Rodriguez, 2015):

e Costo: MySQL es gratuito para la mayor parte de los usos y su servicio de asistencia

resulta econémico.

e Asistencia: MySQL AB ofrece contratos de asistencia a precios razonables y existe una
nutrida y activa comunidad MySQL.

e Velocidad: Es mucho mas rapido que la mayoria de sus rivales.
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Potencia: SQL es un lenguaje muy potente para consulta de bases de datos; usar un
motor ahorra una enorme cantidad de trabajo.

Funcionalidad: MySQL dispone de muchas de las funciones que exigen los
desarrolladores profesionales, como compatibilidad completa con ACID, compatibilidad
para la mayor parte de SQL ANSI, volcados online, duplicacion, funciones SSL e
integracién con la mayor parte de los entornos de programacion.

Portabilidad: Se ejecuta en la inmensa mayoria de sistemas operativos y, la mayor parte
de los casos, los datos se pueden transferir de un sistema a otro sin dificultad. SQL es
también un lenguaje estandarizado, de modo que las consultas hechas usando SQL son
facilmente portables a otros sistemas y plataformas. Esto, unido al uso de C/C++
proporciona una portabilidad enorme.

Facilidad de Uso: Resulta facil de utilizar y de administrar. Las herramientas de MySQL
son potentes y flexibles, sin sacrificar su capacidad de uso.

Seguridad: En forma de permisos y privilegios, determinados usuarios tendran permiso
para consulta o modificacion de determinadas tablas. Esto permite compartir datos sin
que peligre la integridad de la base de datos o protegiendo determinados contenidos.
Accesibilidad: Acceso a las bases de datos de forma simultanea por varios usuarios y/o

aplicaciones.

ARQUITECTURA DE MYSQL

B Connectors

& Native C API, JDBC, ODBC, .NET, PHP, Perl, Python, Ruby, Cobol
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Management Connection Pool E
Services & Authentication, Thread Heuse, Connecticn Limits, Check Memory, Caches 2
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Figura 20: Arquitectura de Myssql
Fuente: http://www.gedlc.ulpgc.es/docencia/abd/Recursos/MySQL -Intro-features-benefits-SPANISH.pdf
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Subsistemas Primario
e Motor de Consultas
o Analizador de la sintaxis
o Optimizador de Consultas
o Cache de Consultas
o Ejecucion del componente
e Gestion de Transacciones
e Gestion de Buffer
e Utilidades de Gestion y Servicios

e Motor de Almacenamiento

CARACTERISTICAS DE MYSQL
La siguiente lista describe algunas de las caracteristicas mas importantes del software de base
de datos MySQL (uniwebsidad, 2020).
e Velocidad
o Arquitectura Multi-hilos: Multiples clientes tienen acceso concurrente
o Cache de Consultas: Cachea los resultados de las consultas comunes
e Fiabilidad
e Facilidad de uso
o Interfaz de linea de comandos
o Herramientas graficas-Escritorio/ basadas en Web
e Soporte Multi-Usuario
o Muiltiples clientes tienen acceso concurrente a una (0 mas) bases de datos
simultaneamente
o Sistema de privilegios de usuarios potente y flexible
o Esquemas de autenticacion basados en usuario-maquina
e Escalabilidad
o Bases de datos conteniendo j50 millones de registros!Empresas-Yahoo!, NASA,
Google.com
e Portabilidad

o Unix/ No-Unix: Linux, Solaris, Windows.
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o Intel x86, Alpha, SPARC, PowerPC
Cumplimiento de estandares
MySQL opera en diferentes modos que se ajustan a los diferentes estandares SQL
Modos: los modos de servidor SQL define a MySQL que sintaxis debe soportar y qué
tipo de controles de validacion de datos se deberé realizar.
Internacionalizacion
o Soporte para varios lenguajes y juegos de caracteres
Amplio soporte de aplicaciones
o Base de datos MySQL de aplicaciones para el Escritorio y la Web
o APIs para: C/C++, Java, PHP, Perl, Ruby, Python.
Programas Almacenados
o Procedimientos y funciones almacenados
o Disparadores (Triggers)
Vistas

Planificador de Eventos

VENTAJAS DE MYSQL

MySQL software es Open Source.

Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con mejor
rendimiento.

Bajo costo en requerimientos para la elaboracion de bases de datos, ya que debido a su
bajo consumo puede ser ejecutado en una maquina con escasos recursos sin ningdn
problema.

Facilidad de configuracidn e instalacion.

Soporta gran variedad de Sistemas Operativos

Baja probabilidad de corromper datos, incluso si los errores no se producen en el propio
gestor, sino en el sistema en el que esta.

Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL Server altamente apropiado
para acceder bases de datos en Internet.

El software MySQL usa la licencia GPL
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DESVENTAJAS DE MYSQL

e Un gran porcentaje de las utilidades de MySQL no estan documentadas.

e No es intuitivo, como otros programas (ACCESS).

¢, Como funciona MySQL"?

1. Solicitud

2. Respuesta
< ' Servidor

Figura 21: Funcionamiento de Mysql
Fuente: https://www.hostinger.es/tutoriales/que-es-mysql/

Iiente

La imagen explica la estructura basica cliente-servidor. Uno o mas dispositivos (clientes) se
conectan a un servidor a través de una red especifica. Cada cliente puede realizar una solicitud
desde la interfaz grafica de usuario (GUI) en sus pantallas, y el servidor producira el output
deseado, siempre que ambas partes entiendan la instruccion. Sin meternos demasiado a fondo
en temas técnicos, los procesos principales que tienen lugar en un entorno MySQL son los
mismos, y son (B, 2019):

MySQL crea una base de datos para almacenar y manipular datos, definiendo la relacion de
cada tabla. Los clientes pueden realizar solicitudes escribiendo instrucciones SQL especificas
en MySQL. La aplicacion del servidor responderd con la informacién solicitada y esta

aparecera frente a los clientes.

Y eso es practicamente todo. Desde el lado de los clientes, generalmente enfatizan qué GUI
de MySQL usar. Cuanto mas ligera y facil de usar sea la GUI, mas rapidas y faciles seran sus
actividades de administracion de datos. Algunas de las GUI de MySQL mas populares son
MySQL WorkBench, SequelPro, DBVisualizer y Navicat DB Admin Tool. Algunas de ellas
son gratuitas, mientras que otras son comerciales, otras son exclusivamente para macOS y

otras son compatibles con los principales sistemas operativos. Los clientes deben elegir la
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GUI en funcién de sus necesidades. Para la administracion de bases de datos web, incluido

un sitio de WordPress, la opcién mas obvia es phpMyAdmin.
2.7.3 XAMPP

XAMPP es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste
principalmente en el sistema de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web Apache
y los intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. EI nombre proviene del acronimo de X
(para cualquiera de los diferentes sistemas operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl. Desde
la version "5.6.15", XAMPP cambid la base de datos de MySQL A MariaDB. El cual es un
fork de MySQL con licencia GPL (apachefriends.org, 2020).

[%] XAMPP

Figura 22: Xampp
Fuente: https://www.apachefriends.org/es/index.html/

El programa se distribuye bajo la licencia GNU y actlia como un servidor web libre, facil de
usar y capaz de interpretar paginas dinamicas. Actualmente XAMPP esta disponible para
Microsoft Windows, GNU/Linux, Solaris y Mac OS X.

XAMPP solamente requiere descargar y ejecutar un archivo ZIP, tar , exe o fkl, con unas
pequefias configuraciones en alguno de sus componentes que el servidor Web necesitara.
XAMPP se actualiza regularmente para incorporar las Ultimas versiones de
Apache/MySQL/PHP y Perl. También incluye otros modulos como OpenSSL y
phpMyAdmin. Para instalar XAMPP se requiere solamente una pequefia fraccién del tiempo
necesario para descargar y configurar los programas por separado. Puede encontrarse tanto
en versioén completa, asi como en una version mas ligera que es portéatil (apachefriends.org,
2020).
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2.8 CODIGO QR
2.8.1 Definicion de Codigo QR

Los cadigos QR, ( en inglés QR Code) son un tipo de codigos de barras bidimensionales. A
diferencia de un cddigo de barras convencional ( por ejemplo EAN-13, Codigo 3 de 9, UPC),
la informacion esté codificada dentro de un cuadrado, permitiendo almacenar gran cantidad
de informacién alfanumérica. Los codigos QR son facilmente identificables por su forma
cuadrada y por los tres cuadros ubicados en las esquinas superiores e inferior izquierda

(codigos-gr.com, 2015).

Figura 23: Cadigo QR
Fuente: https://www.codigos-gr.com/

2.8.2 ¢Para qué sirve el Cédigo QR?

Los codigos QR estan ganando popularidad debido a su multiplicidad. Puedes usarlos para
obtener feedback con el objetivo de mejorar tus productos y servicios, aumentar la
participacion de los clientes con imagenes o videos o incluso promocionar tu negocio con

eventos y cupones. jTodo esto con un solo escaneo!

Aungue el desarrollo inicial de los Codigos QR tenia como objetivo principal su utilizacion
en la industria de la automocion, hoy por hoy la posibilidad de leer cogigos QR desde
teléfonos y dispositivos moviles permite el uso de Qr Codes en un sinfin de aplicaciones

completamente diferentes de las que originales como pueden ser:

e Publicidad
e Campanas de marketing

e Merchandising
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e Disefio Gréfico
e Papeleria corporativa ( tarjetas de visita, catdlogos)

e Internet, Webs, blogs
2.8.3 ¢Qué puede contener un Codigo QR?

Un Cddigo QR es una manera facil y sencilla de interactuar con un dispositivo movil y
permitir realizar acciones automaticamente con el terminal como, por ejemplo (acens
Technologies, S.L, 2018):

e Abrir la URL de una pagina Web o perfil social

e Leerun Texto

e Enviar un email

e Enviar un SMS

e Realizar un llamada telefonica

o Guadar un evento en la agenda

e Ubicar una posicion geografica en un google maps

2.8.4 ¢Como leer un Codigo QR?

Ya solo te falta la herramienta que te permita leer los codigos QR desde tu teléfono movil o
dispositivo. Existen multiples lectores QR gratuitos para la mayoria de mdviles y marcas (
iPhone, Samsung, Nokia, BlackBerry, LG etc..) encuentra el lector apropiado para tu terminal

0 sistema operativo y empieza desde ya a descubrir lo que esconde cada QR Code,
2.8.5 ¢Como generar codigos QR utilizando PHP?

Para generar este codigo, nos apoyaremos en el uso de la libreria “PHP QR Code” que nos
proporciona todas las funcionalidades necesarias para su creacion. Ademas de esta libreria,

el proyecto estara formado por tres archivos:

e index.php: Sera donde se pinte el formulario con las opciones que podemos elegir para

generar nuestro codigo.

e generate_code.php: Se encargara de mostrar el codigo generado.
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e ajax_generate_code.js: Aqui estara el codigo encargado de realizar la llamada al archivo

generate_code.php utilizando Ajax y mostrando en pantalla el resultado final.

Generar codigos QR con PHP

Informacion :

Nivel del codigo (ECC) :

H - Mejor v

Tamafio :

]

Figura 24: Generar Codigo QR con PHP
Fuente: https://blog.acens.com/white-papers/como-generar-codigos-qr-utilizando-php/

Como hemos dicho anteriormente, este archivo contendra todo el codigo HTML que se
encargara de mostrar al usuario el formulario con las diferentes opciones para generar el

cddigo QR. (acens Technologies, S.L, 2018).

El resultado final seria algo similar a lo que se muestra en la siguiente imagen.

Generar cédigos QR con PHP

Informacion :

WhitePaper acens

Nivel del codigo (ECC) :

H - Mejor v

Tamafio :

4]

Figura 25: Resultado del Cédigo QR con PHP
Fuente: https://blog.acens.com/white-papers/como-generar-codigos-qr-utilizando-php/
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CAPITULO III

ANALISIS Y DISENO
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3.1 RECOPILACION DE INFORMACION
3.1.1 DESCRIPCION DE LA EMPRESA

La empresa @PC es una empresa Riobambefa que se desempefia en el area tecnoldgica,
inicia en el afio 2001 con la direccién del Ing. Vicente Cujano como Gerente Propietario de
la empresa. Dedicada a la distribucion y comercializa de componentes, partes, piezas,
equipos de computacion, equipos electronicos y tecnoldgicos. Ademas, provee servicios de
mantenimiento reparacion, diagndstico de computadoras y asesoria de sistemas.

Actualmente se encuentra ubicada en las calles Rocafuerte entre 10 de Agosto y Primera
Constituyente. La empresa cuenta con mas de 19 afios de vasta experiencia en el &rea de
mercadeo y ventas de productos y servicios mediante planes estratégicos y de negocios bien
elaborados. Los mismos que permitiran posicionar a la empresa en el mercado ecuatoriano y
asi tener mayor participaciéon de mercado. La empresa actualmente no cuenta con una
aplicacion web donde se pueda registrar y llevar el seguimiento de los equipos que ingresan

al area de reparacion y mantenimiento.

3.1.2 MISION

Somos una empresa de Servicios Técnicos especializados en equipos de computo. Nuestra
mision es siempre prestar a nuestros clientes servicios de confianza, respaldados con calidad,
responsabilidad y cumplimiento, teniendo como primera prioridad la satisfaccion de nuestros

clientes por nuestros servicios.
3.1.3 VISION

En nuestra vision queremos ser una empresa de referencia, que camina con el cambio de la
tecnologia y la sociedad, dando a conocer las posibilidades de los estandares y tecnologias
libres. Esta labor se debe desempefiar de forma €tica y satisfactoria para nosotros, nuestros

clientes y el resto de la sociedad.
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3.1.4 ORGANIGRAMA DE LA INSTITUCION

Gerencia General

Departamento Departamento de Departamento de Departamento de
Técnico Mercadeo Recursos Humanos Finanzas

Figura 26: Organigrama de la Empresa @PC
Fuente: Empresa @PC

3.1.5 TIPOS DE INVESTIGACION

e Investigacion Bibliografica: Se aplica este tipo de investigacion puesto se utiliza
preliminarmente en el proceso de elaboracion del marco tedrico de la investigacion, ya
que por medio de ella se logran reunir los mas importantes estudios, investigaciones,
datos e informacion sobre el problema formulado. Para la presente investigacion se
recopilo informacion de libros, revistas y articulos cientificos publicados en internet.

e Investigacion de Campo: Implica una combinacion del método de observacion de
participante, entrevistas y analisis. Para la presente investigacion se realizé una entrevista
al personal del @PC, donde se pudo conocer la situacion actual del departamento, asi

como los procesos que involucran las actividades que se realizan.
3.2 ANALISIS

3.2.1 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

El estudio de factibilidad es un instrumento que sirve para orientar la toma de decisiones de
un proyecto. Ayudara a determinar si el proyecto estd técnico, operacional, econémico y

legalmente apto para su desarrollo. A continuacion, se detalla cada una de las factibilidades:
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« FACTIBILIDAD TECNICA

El presente sistema de “Tickets” es factible desarrollar en la empresa “@PC”, ya que cuenta
con todos los recursos materiales y software necesarios para su implementacion, lo que
permitird un optimo desarrollo e implantacion del mismo. La desarrolladora posee los
conocimientos necesarios y suficientes acerca de: aplicaciones web, herramientas de
desarrollo a utilizar y el gestor de bases de datos, para realizar el sistema de “Tickets” en la
empresa “@PC” que permitira brindar una mejor atencion al cliente y una éptima gestion de

las reparaciones que la empresa atiende diariamente.
o« FACTIBILIDAD OPERATIVA

La aplicacion web de “Ticket” es factible, ya que al realizar la verificacion en la empresa se
requiere automatizar el proceso de control y mantenimientos de los equipos de computo del
departamento de la empresa “@PC”, debido a que en la actualidad se la viene realizando de
forma manual. La aplicacion sera desarrollada con una interfaz interactiva, de rapida
respuesta y amigable para el usuario, permitiendo navegar por la aplicacion sin ningan tipo
de inconveniente. También permitira la 6ptima gestion de las reparaciones brindando un
rapido acceso a la informacién mediante reportes autogenerados. Para facilidad de uso
posterior a la capacitacion del personal el sistema contar con su respectivo manual de

operaciones.
« FACTIBILIDAD ECONOMICA

El costo con referente a la creacion del sistema no sera muy elevado debido que se manejara

software libre.
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VSCode $0.00
Mysql $0.00
Hosting $70.00
Dominio $40.00

TOTAL $110.00

Tabla 4: Factibilidad Econémica
Fuente: Autor

« FACTIBILIDAD LEGAL

La aplicacion propuesta esta desarrollada con herramientas Open Sources, por lo tanto, no se
tendra inconvenientes legales a futuro. Al ser un sistema informatico de Control de
Reparacion de Equipos nuevo, todos los derechos de autoria y propiedad intelectual, por lo

que es factible en su implementacion.

La factibilidad legal nos permite determina los derechos que tienen los autores sobre la
documentacion realizada por estos en este proyecto, la cual es exclusividad de los
desarrolladores de este sistema, por tal motivo queda prohibida la distribucién y reproduccién

de este documento, tales como la publicacion impresa o su grabacion.

3.2.2 ANALISIS DE LOS REQUERIMIENTOS

En el analisis de requerimientos, gracias al conjunto de técnicas y procedimientos nos
permiten conocer los elementos necesarios para definir el proyecto software. Es una tarea de
ingenieria del software que permite especificar las caracteristicas operacionales del software,
indicar la interfaz del software con otros elementos del sistema y establecer las restricciones
que debe cumplir el software.

e Requerimientos Funcionales (RF)

Los requerimientos funcionales ayudaran a definir qué hara el sistema, cuando lo hard, y

restricciones que tendra. A continuacion, se detalla cada uno de los requerimientos:
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RF-1 Iniciar de Sesién La aplicacion debe permitir el acceso ALTA
Unicamente a usuarios que esten

registrado para gestionar la aplicacion

RF-3 Gestionar Usuarios La aplicacion web debe permitir ALTA
registrar, modificar y eliminar los

usuarios que gestionen el sistema.

RF-4 Gestionar Clientes La aplicacion web debe permitir ALTA
registrar, modificar y eliminar los
clientes.

RF-5 Gestionar Equipos La aplicacion web debe permitir ALTA

registrar, modificar y eliminar los
equipos que ingresas al departamento

técnico para su reparacion.

RF-6 Administrar Tickets La aplicacion debe permitir gestionar ALTA
de Reparaciones los tickets de reparaciones y por los
que estados que cada uno de ellos

vaya pasando.

RF-7 Generar Reportes La aplicacion web debe permitir MEDIA
generar reportes de los tickets
generados.

RF-8 Visualizar ticket La aplicacion web debe permitir ALTA

enviado al correo visualizar un ticket de reparacion de
electronico un cliente por medio de un link
enviado al correo electronico,

codificado en codigo QR

Tabla 5: Requerimientos Funcionales
Fuente: Autor
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e Requerimientos No Funcionales(RFN)

RNF-1 Seguridad de Acceso La aplicacion web debe permitir la ALTA
creacion de claves de acceso para el
ingreso a la aplicacion segun el tipo de

usuario registrado.

RNF-2 Seguridad logicay de Los permisos de acceso al sistema ALTA
datos podréan ser cambiados solamente por el

administrador de acceso a datos.

RNF-3 Usabilidad El sistema debe contar con manuales de ALTA

usuario estructurados adecuadamente.

El sistema debe proporcionar mensajes
de error que sean informativos y

orientados a usuario final.

RNF-4 Eficiencia Toda funcionalidad del sistema y ALTA
transaccion de negocio debe responder

al usuario en menos de 5 segundos.

RNF-5 Responsivo La aplicacion web debe poseer un ALTA
disefio “Responsive” a fin de garantizar
la adecuada visualizacion en multiples
computadores personales, dispositivos

tableta y teléfonos inteligentes.

RNF-6 Escalabilidad Debe estar en la capacidad de permitir ALTA
en un futuro el desarrollo de nuevas

funcionalidades, modificar o eliminar.

Tabla 6: Requerimientos No Funcionales
Fuente: Autor
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3.2.3 CASOS DE USO
Los casos de uso describen los intercambios entre el sistema que se esta describiendo y las
personas que interactlan. Los Actores que interactian con el sistema se muestra a

continuacion:

e Administrador: Este actor administrador realiza la gestion de Clientes, Usuarios,

Equipos, Gestion de Tickets Reparados, Generacion de Reportes.

: ==gxtend=> . .
Ingresar Loginy  Yel---mmmmmmmmeeeee Validar Informacion
Password
) i =<includes> Insertar, Modificar, Listar
Gestionar Clientes y Eliminar Clientes
Administrador . ) =<includes= Insertar, Modificar, Listar
Gestionar Usuarios  F-------===---maa.. y Eliminar Usuarios
=sinclude== Insertar, Modificar, Listar

Gestionar Equipos

y Eliminar Equipos

Generar Reportes

Figura 27: Diagrama de Caso de Uso Administrador
Fuente: Autor

e Secretaria: Este actor realiza la Gestion de Equipos, Clientes y Gestion de Tickets

Reparados.
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. ==gxiend== _ .
Ingresar Loginy  el---m-seommimamean Validar Informacion
Passwaord

<<includes=

Insertar, Modificar, Listar
y Eliminar Clientes

Gestionar Clientes

Secretaria <<include==

Insertar, Modificar, Listar
y Eliminar Equipos

Gestionar Equipos

Ingresar Muevo Ticket a

Gestionar Tickeis Reparar

Reparados

Figura 28: Diagrama de Caso de Uso Secretaria
Fuente: Autor

Técnico: Es el actor que solo puede realizar la Gestion de Tickets Reparados tickets que

tenga asignados.

_ ==gxtends== . .
Ingresar Loginy  NeZf-------ommeeaae Validar Informacion
Password

=<inclugds=

Técnico

Gestionar Tickets
Reparados

Diagnosticar Ticket a
Reparar

Reparar Ticket

Figura 29: Diagrama de Caso de Uso Técnico
Fuente: Autor
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e Cliente: Es el actor que solo puede realizar revisar la informacion del ticket del equipo

gue se encuentre en reparacion.

evisar email enviado
por la Empresa
Reparadora del Equipg

=zincludes=:=

————————————— Validar codigo QR

=<include==
Técnico i

Ver estado de Ticket en
Reparacion

Figura 30: Diagrama de Caso de Uso Cliente
Fuente: Autor

3.3 DISENO

El disefio de base de datos es un proceso que se guia por varios principios bien definidos,
partiendo de un dominio del cual se obtendra un modelo conceptual, seguidamente un modelo

I6gico y finalmente obtener un modelo fisico y poder implementarlo.

3.3.1 Disefio Conceptual

fecha_salida

observaciones) (numero_ticket
modelo email
marca descripcion codigo
codigo equipo tiene reparacionss tiene usuario @
password
e
tiene tiene
codigo_cliente celular

numero_identificacion cliente 1 codigo

telefono detalle_reparacion osee estados nombre
nombres
descripcion
apellidos

Figura 31: Diagrama Conceptual
Fuente: Autor
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3.3.2 Modelo Relacional

_| cliente v W == v _ historial v
id INT{11) d INT (1) id INT{11) _| acceso v
» nombres VARCH AR (54) > nombre VARCHAR(45) hy “reparacion_id INT(11) |.d INT{ll). .
» apellidos VARCH AR (64)  descripcion VARCHAR(512) @ estado_id INT(11) @ tipo_usuario_jd INT({11)
> identificacion VARCHAR(13) > »id_usuario INT{11) Surl VARCHAR{1024)
> direccion VARCHAR(512) # fecha_reqistro DATE iR v »>
> telefonn VARCHAR(10) i— _____ —i< observaciones VARCH AR(2048) id INT(11) }lf
> celular V ARCHAR(10) I # activo INT(11) 9 tipo_usuario_id INT(11) ;I
> email VARCHAR(128) | B 3 nombres VARCHAR(E4) ] tipo_usuario =
2 eliminado INT (11) I > apellidos VARCHAR(64) id INT(11)
> | “identificacion VARCHAR(13) | 1| < nombre VARCH AR(45)
T I » direccion VARCHAR(512) I > descripcion VARCHAR(512)
d : [————————————— —i+{  tlefono VARCHAR(10) Bl >
1 | | » celular V ARCHAR(10)
m mpa,aﬂﬂ\n v I I > email VARCHAR{123)
id INT(11) I I > usuario VARCHAR(64)
& diente_id INT(11) | I I 7 equipo . :::::2 \ﬁ;ﬂimlzm
 eaupee BT I id INT{11) » genero VARCHAR(Z)
@ tecnico_id INT(11) | 5 nombre VARCHAR(IZE) g R
#id_usuario INT{11) - - — |

»marca VARCHAR{E4)
» fecha_registro DATE
r—————— —iH “* modelo VARCHAR(G4)
2 fecha_ingreso DATE | .
| # num ero_serie VARCHAR(64)
» observacion VARCHAR(2048) Pl——————— i
observaciones VARCHAR{2048)

eliminado INT(11
ay > eliminado V ARCHAR{45)

>

Figura 32: Disefio Conceptual
Fuente: Autor

3.3.3 Diccionario de Datos

En el diccionario de datos se presenta la descripcion de cada una de las tablas que se utiliza

en el sistema.
Significado de las Columnas de cada Tablas de la Base de Datos

e Column Name (Nombre de la Columna)
e DataType (Tipo de Dato)

e PK(Primary Key, Llave Primaria)

e NN (No Nulo, Not Nulo)

e Al (Campo Autoincremental)

e Description (Descripcién)
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Descripcion de las Tablas de la Base de Datos

e acceso
Id INT(11) J v
tipo_usuario_id INT(11) v
url VARCHAR(1024) v
Tabla 7: Tabla acceso
Fuente: Autor
e cliente

id INT(11) v v
nombres VARCHAR(64) v
apellidos VARCHAR(64) v
identificacion VARCHAR(13) v
direccion VARCHAR(512) v
telefono VARCHAR(10) v
celular VARCHAR(10) v
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email VARCHAR(128) v

eliminado INT(11) v 0

Tabla 8: Tabla Cliente
Fuente: Autor

e equipo

id INT(11) v V v

nombre VARCHAR(128) v

marca VARCHAR(64) v

modelo VARCHAR(64) NULL
numero_serie VARCHAR(64) v

observaciones VARCHAR(2048) NULL
eliminado VARCHAR(45) v ‘0

Tabla 9: Tabla equipo
Fuente: Autor

e estado
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nombre VARCHAR(45) v

descripcion VARCHAR(512) v

Tabla 10: Tabla estado
Fuente: Autor

e historial
id INT(11) v v
reparacion_id INT(11) v
estado_id INT(11) v
id_usuario INT(11) v
fecha_registro DATE v
observaciones VARCHAR(2048) NULL
activo INT(11) v 0

Tabla 11: Tabla historial
Fuente: Autor

e reparacion

id INT(11) v v

cliente_id INT(11) v
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equipo_id INT(11) v

tecnico_id INT(11) v
id_usuario INT(11) v
fecha_registro DATE N4
fecha_ingreso DATE v
observacion VARCHAR(2048) v
eliminado INT(11) v

Tabla 12: Tabla reparacion
Fuente: Autor

e tipo_usuario

id INT(11) v
nombre VARCHAR(45) v
descripcion VARCHAR(512) v

Tabla 13: Tabla tipo_usuario
Fuente: Autor
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e usuario

id INT(11) v v
tipo_usuario_id INT(11) v

nombres VARCHAR(64) v

apellidos VARCHAR(64) v

identificacion VARCHAR(13) v

direccion VARCHAR(512) v

telefono VARCHAR(10) v

celular VARCHAR(10) v

email VARCHAR(128) v

usuario VARCHAR(64) v

password VARCHAR(128) v

eliminado INT(11) v 0
genero VARCHAR(2) v

Tabla 14: Tabla usuario
Fuente: Autor
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3.3.4 Disefo de Interfaces

El disefio de la interfaz de usuario crea un medio eficaz de comunicacion entre los seres

humanos y la computadora. Siguiendo un conjunto de principios de disefio de la interfaz, el

disefio identifica los objetos y acciones de ésta y luego crea una pantalla que constituye la

base del prototipo de la interfaz de usuario. A continuacion se muestra las principales

interfaces de la aplicacion:

e Inicio de Sesién: Al iniciar la sesion desde el computador se conectan directamente a la
aplicacion, son una medida de seguridad disefiada para evitar el acceso no autorizado a

informacion confidencial de la aplicacion.

(el

Figura 33: Inicio de Sesion
Fuente: Autor

e Pantalla Principal: Luego de iniciar sesion, se presentard la pantalla principal de la

aplicacion con el mend de opciones.
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& efaby~

Hola, Fablan

1

Pendientes!

5]

Figura 34: Pantalla Principal
Fuente: Autor

Administracion de Usuarios: En esta pantalla se gestionara los usuarios.

= & efaby~
Usuarios
=3
Buscar
Identificacion *  Nombres Apellidos Usuario Email Tipo Usuario Avatar Acciones
0601282874 Algjandro Villacis alejo alejandro@gmail.com Técnico - u
0602083867 Alejandra Trujillo aleja alejandra@gmaill.com Secretario (] u
“~
0603718579 Carlos Torres carlos com - u
-

Figura 35: Pantalla de Administracion de Usuarios
Fuente: Autor
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e Administracion de Clientes: En esta pantalla se gestionara los clientes.

& efaby~-
ola, Fabian
: Clientes
Busca

Identificacion 4 Nombres Apellidos Email Telefono Acciones
0603020462 Cristina Veloz cristina@amaill com 032456788 n
0603108799 Maria Palacios mariag@gmai.com 032828828 u
0603745342 Jose Tierra jose@gmail com 222799572 n

Figura 36: Pantalla de Administracion de Clientes
Fuente: Autor

e Administracién de Equipos: En esta pantalla se gestionara los equipos.

& efaby~
Hola, Fabian
ke Equipos
Adadit
Buscar:
Serie *  Nombre Equipo Marca Modelo Acciones
123 mpresora epson 33333 n
343434 aptop hp ererer n
abc-123 Iaptop toshiba tosihiba Ie-2012 n
[7]

Figura 37: Pantalla de Administracién de Equipos
Fuente: Autor
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e Reparacion de Tickets: En esta pantalla se gestionara la reparacion de tickets.

Afiadir

4 Clientes Ticket
& Equipos TR-0001
= Tickets TR-0002
TR-0006
TR-0008

Tickets Reparaciones

Cliente

Cristina Veloz

Cristina Veloz

Cristina Veloz

Maria Palacios

Figura 38: Pantalla de Reparacion de Tickets

Equipo

laptop

laptop

pe de escriloprio

Ppp

Motivo de Ingreso

no vale
ririrtrirt
dridfdf

ssss

Fuente: Autor
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Tecnico

Alejandro Villacis

Alejandro Villacis

Alejandro Villacis

Alejandro Villacis

Fecha Ingreso

2020-10-28

2020-11-23

2020-11-24

2020-11-24

Buscar:

Estado

Entregado

Ingreso

Ingresa

Reparacién

& efaby~

Acciones



CAPITULO IV

IMPLEMENTACION DE LA APLICACION WEB
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4.1 CONFIGURACION DE LAS HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

Para el desarrollo de la aplicacién fueron instaladas dos herramientas, la una fue el IDE

Ilamado Visual Studio Code para el desarrollo de la aplicacién y la otra fue un servidor

independiente Illamado Xampp.

Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cddigo optimizado con soporte para operaciones de
desarrollo como depuracion, ejecucion de tareas y control de versiones. Su objetivo es
proporcionar solo las herramientas que un desarrollador necesita para un ciclo rapido de

codigo, compilacion y depuracion.

>G

Visual Studio Code

Figura 39: Pantalla de Visual Studio Code
Fuente: Autor

Xampp

Es un paquete de software libre, que consiste principalmente en el sistema de gestién de
bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para lenguajes de script
PHP y Perl.

B3 XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

XAMPP Control Panel v3.2.2 oF” contiy

sMeD::;? Module  PID(s) Port(s) Actions &) Hetstat
Apache 1;;;; 80, 443 Stop Admin Config Logs @ shel
uysaL 9472 3306 Admin Config Logs Explorer
FileZila Start Admin Config Logs ! Services.
Mercury Start Admin Config Logs © Hep
Tomcat Start Admin Config Logs H out

12:38:13 P\ [Apache] Attempting to start Apache app.. ~
12:38:13 P [Apache] Status change detected: running
12:38:29 PV [mysql]  Attempting to start MySQL app...
1 PM [mysql] Status change detected: running
VI [mysql]  Attempting to stop MySQL app. .
Wl [mysql] Status change detected: stopped
[ ] Attempting to start MySQL app..
[ ] Status change detected: running

v [mysql

Figura 40: Pantalla de Inicio de Xampp
Fuente: Autor
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4.2 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

La arquitectura de aplicacion describe los patrones y las técnicas que se utilizan para disefiar
y desarrollar aplicaciones. La arquitectura proporciona un plan y las practicas recomendadas
que debe seguir al momento de disefiar la aplicacion, de modo que obtenga una aplicacion
bien estructurada. Los recursos estructurales necesarios para la implementacién de nuestro

sistema se detallan en el siguiente diagrama.

Internet Dispositivo
portatil

= X

5=

Aplicacién Web Hosting

>3

Base de Datos

Terminal

Figura 41: Pantalla de Arquitectura del Sistema
Fuente: Autor

4.3 IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

Para la implementacion del sistema, implica el previo conocimiento de las herramientas con
las cuales se va que se va desarrollar el sistema, lenguaje de programacion para su desarrollo,

conexion del cliente con el servidor y viceversa.

4.3.1 Definicion de Mdédulos de Implementacion

Los modulos de implementacion representan la abstraccion de los requerimientos principales

que fueron planteados en este documento para su desarrollo e implementacion.
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Aplicacion Web

‘[ Modulo de Clientes

Modulo de Reparaciones Moduloe de Equipos

Modulo de Usuarios

Modulo de Reportes

Figura 42: Pantalla de Mdédulos de la Aplicacion
Fuente: Autor

4.3.2 Desarrollo de la Aplicacion

Luego de haber realizado el anlisis y disefio del sistema, se desarrolla el sistema de acuerdo

a los requerimientos funcionales y no funcionales que se han descrito anteriormente.

La aplicacion web se desarrollé de manera que los usuarios acceden a traves de internet,
utilizando un navegador. Todos los datos con los que trabaja estan almacenados en la web y
son procesados en la misma. La aplicacion tiene un inicio de sesion para el ingreso de los
usuarios, una vez que se ha ingresado al aplicativo se mostrara una pantalla principal, donde

se encuentra el menu de opcion en funcion de los permisos gque el usuario posea.
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& carlos~

2

Pendientes!

Figura 43: Pantalla Principal de la Aplicacion
Fuente: Autor

4.3.3 Implantacion del Sistema

La implantacion del aplicativo se la realiz6 en un Hosting Web que fue adquirido para el

aplicativo. EI dominio con el cual esta vinculada es http://www.arrobapcriobamba.com.ec.

El proceso de publicacion del aplicativo en el hosting se detalla en el Manual Técnico, que
consta como (ANEXO 2).

44 PRUEBAS AL SISTEMA

Las pruebas del sistema forman parte del ciclo del desarrollo del sistema y permiten verificar
el buen funcionamiento y calidad de la aplicacion. Existen herramientas que estan orientadas
a la prueba, tanto de correcto funcionamiento como de carga y rendimiento de las
aplicaciones web. A continuacion, se presenta el listado de pruebas que se realiz6 a la

aplicacion:

e Pruebas de Funcionalidad
o Comprobacién de la concordancia con los requisitos del cliente
o Validacion de Formularios

o Validacion de Resultados Procesados
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e Pruebas de Estandares e Interfaces

o Validacion HTML y CSS

o Validacion de un correcto despliegue

o Validacion de presentacion 6ptima de componentes
e Pruebas de Contenidos

o Verificacion de ortografia y redaccion

o Verificacion de enlaces principales

o Verificacion de imagenes en paginas
e Pruebas de Carga

o Tiempo de acceso de los usuarios al sistema y procesamientos de los datos.

e Pruebas de Navegabilidad
o Comprobacidn de sintaxis y semantica de navegacion.

o Comprobacion de todo el flujo.

45 CAPACITACION AL PERSONAL

Después de la implantacion de un aplicativo web corresponde capacitar a los usuarios para
que sepan utilizar de manera adecuada el nuevo recurso. Esta fase correspondiente al proceso
de implantacién de software se realiza habitualmente de manera presencial, aunque dada esta
época de pandemia se lo recomienda realizar de manera virtual y el respaldo de manual de
usuario y manual técnico. El nivel de preparacién y los conocimientos previos que tengan los
usuarios y las funciones que desarrollan al interior de la empresa, determina el nimero de
horas necesarias para desarrollar la capacitacion.

La capacitacion estd dirigida para todo el personal del departamento técnico, gerencia y
secretaria de la empresa “@PC”. Las personas tendran sus roles definidos y en funcion a eso

podran navegar en la aplicacion.

Todas las personas antes mencionadas seran capacitadas en:

e El uso basico de un computador
e Navegabilidad en internet

e El uso del software a implementar en la empresa.
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46 MANTENIMIENTO

La aplicacion web es efectiva siempre y cuando se mantenga actualizada tanto tecnoldgica

como funcionalmente, proporcionando al usuario lo que necesita en cada momento.

Todo proyecto de desarrollo de software va ligado a un mantenimiento de aplicaciones que
posibilitan la evolucién tecnoldgica de las empresas y evitan que las aplicaciones caigan en

desuso y queden obsoletas, provocando pérdidas economicas y de tiempo.

Los servicios de mantenimiento que la empresa “@PC” tendra serd durante 1 afio, donde la
desarrolladora del aplicativo web se compromete a dar el soporte técnico y humano a los
usuarios tanto en el desarrollo de elementos correctivos como en evolutivos que doten de

mayor funcionalidad a la aplicacion web implementada.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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5.1 CONCLUSIONES

e El estudio de la programacién Orientada a Objetos en el lenguaje PHP permiti6é ahondar
los conocimientos y automatizar la programacion del sitio web, obteniendo un cédigo

limpio y escalable,

e La automatizacion del control de tickets de reparacion de equipos permitio obtener un
ahorro en el tiempo de gestion del procedimiento en el departamento técnico, permitiendo

ademas que el cliente haga un seguimiento de su equipo en reparacion.

e En el desarrollo del sitio web se lo realizé utilizando una plantilla pre definida haciendo
que éste proceso sea rapido y facil de implementar. Ademas, se utilizaron librerias que

permitieron optimizar tiempo en el desarrollo en los médulos administrativos.

e El uso del cadigo QR facilita el acceso directo al ticket correspondiente al cliente en la

aplicacion mediante el uso de un dispositivo lector.
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5.2 RECOMENDACIONES

e El 6ptimo levantamiento de requerimientos enfocado en las necesidades existentes en una
empresa permite solucionar de una manera eficiente los problemas al momento de la

implementacion de cualquier aplicativo.

e Una vez levantados los requerimientos, es necesario realizar un analisis de los mismos
para realizar una implementacion del aplicativo que se propone realizar, definiendo

adecuadamente las fases del desarrollo mediante un cronograma.

e Es importante realizar un estudio previo de las herramientas disponibles a utilizar en el
desarrollo de cualquier sistema, ya que el uso correcto de las mismas permite agilitar el
desarrollo, puesto que las librerias traen implementadas algunas funcionalidades utiles y

reutilizables.

e La capacitacion al personal que va utilizara el sistema es de vital importancia, ya que
permitird obtener el mayor provecho de la soluciéon implementada, y asi tener una mejor

gestion de los tickets de reparacion de la empresa.
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INTRODUCCION

El presente documento tiene como objetivo describir la forma como se realizo la publicacion
en el Ambiente de Produccion del sistema “Gestion de Tickets de Reparacion” en un Hosting
Web.

El sitio web que fue implementado y probado localmente pero tienen la necesidad de ser
publicado en la web a través de un dominio y hosting junto con todos los archivos
relacionados como pueden ser imagenes, archivos html, archivos php, etc. La publicacion del
sitio queda disponible para todas las personas que lo necesiten, el Gnico requerimiento es

tener una conexion a internet.

109



PUBLICACION DEL SITIO WEB

Para realizar la publicacion del aplicativo web en ambiente de produccién se debe ingresar a
la siguiente direccion:

https://www.arrobapcriobamba.com/cpanel

Una vez que se ingresa a la url antes mencionada, se muestra una pantalla con un login donde

se debe ingresar el Nombre de Usuario y Contrasefia del Hosting (Figura 44).

cPanel

MNombre de usuario

2 introduzea su nombre de usuario.

Contrasefia

B Introduzca la contrasena de su cuent

Restablecer contrasefia

Figura 44: Ingreso al CPanel
Fuente: Autor

Cuando se ha ingresado correctamente los datos se presenta una pantalla de inicio, donde es
el menu principal (Figura 45).
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https://www.arrobapcriobamba.com/cpanel

2 amowche ~ L‘ G LOGOUT

cPanel

FILES -
.
OpCIon File Manager ° Directory Privacy

GENERAL INFORMATION

Current User

arrowohe

Disk Usage Primary Domain (DY Certificate)

& arrobapcriobamba.com 4

7 Z;‘;‘%D

‘ =) Web Disk 01 E'} FTP Accounts FTP Connections Shared IP Address
68.65.120.81
‘ L ’ Backup @ Backup Wizard Git™ Version Control Home Directory
2 /home/arrowohe
nodes Usage Last Login IP Address
=== 157.100.88.234

Theme
DATABASES

paper_lantern
H phpMyAdmin o MySQL® Databases % MySQL® Database Wizard Server Information

o STATISTICS

ySQL F.AQ.

Email Accounts
1 /30 (3.33%)

DOMAINS

Figura 45: Pagina Principal de CPanel
Fuente: Autor

A continuacion de la pestafia “Files”, se escoge la opcion “File Manager” donde aparece la

siguiente pantalla (Figura 46). En esta pantalla se puede subir o bajar todos los archivos

que la aplicacién web que se encuentren publicados.

= File 4= Folder
T 7
Opcion
A& | .nc_plugin Go #A Home I Up One Level € Back = Forward £ Reload Select All Unselect A 1 View Trash M Empts
Collapse All Name Size Last Modified Type Permissions
—E= @& (/home/arrowohe) This directory is empty.
+ M cagefs
.cl.selector
+ 0 .cpanel
+ M .cphorde
.htpasswds
.nc_plugin
+ 0 pki
+ W softaculous
.spamassassin

.trash
+metc

logs
+ B mail
+ M public_ftp
—E&public_html

+B .well-known
cgi-bin

controladores
+ 0 modelos

Figura 46: Pantalla de Administrador de Archivos
Fuente: Autor

111



Con la opcion “Upload” se puede subir los archivos que se necesiten. Al presionar sobre la

opcion “Upload”se muestra la siguiente pantalla (Figura 47).

¢P File Upload

Select the file you want to upload to “/home/arrowohe”.
| Maximum file size allowed for upload: 19.98 GB

Overwrite existing files

Drop files here to start uploading

or

I Select File I

Opcién
© Go Back to “/home/arrowohe”

Figura 47: Pantalla de Subida de Archivos
Fuente: Autor

Una vez que se haya ingresado a esta pagina debe presionar sobre la opcion “Select File”,

donde se presentard una nueva pantalla donde permitira subir todos los archivos referentes al
sitio.

RESTAURACION DE LA BASE DE DATOS

Para la restauracion de la base de datos del sitio web, se debe escoger de la pestafia

“Databases” y escoger la opcion “phpMyAdmin” (Figura 48).
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DATABASES

H phpMyAdmin

O MySQL® Databases

DOMAINS

G Site Publisher

o Subdomains

@ Zone Editor
%

EMAIL =

; Email Accounts

@ omains

Aliases

@ Domains FA.Q.

=" Forward

ers

Idress

atabase Wizard

Addon Domains

Redirects

29

\4

Email Routing

. Mailing Lists

Theme

paper_lantern

Server Information

File Usage
1,113/300,000 (0.37%)

Disk Usage

16.73 MB /20 GB (0.08%)

MySQL® Disk Usage
832 KB/19.98 GB (0%)

PostgreSQL Disk Usage
0bytes / 19.98 GB (0%)

Figura 48: Pantalla de Administracién de la Base de Datos

Fuente: Autor

G LOGOUT

ATISTICS

Email Accounts
1730 (3.33%)

Al presionar sobre la opcion “phpMyAdmin” se presentara una pantalla como se

muestra a continuacion (Figura 49).

Reciente | Favoritas
#L14 arrowohe_tickets

i
+ ) information_schema

L} saL

i Bases de datos

&% Estado actual

Opcidn

=} Exportaf | [& Importar

#° Configuracion

4| Variables

Juegos de caracteres

- Mas

utfamb4_unicode_ci M

&’ Idioma - Language @

& Tema: | pmahomme v

« Tamafiode fuente: | 82% v

# Mas configuraciones

Espaiiol - Spanish

Servidor: Localhost via UNIX socket
Tipo de servidor: MariaDB

Conexidn del servidor: No se esta utilizando SSL @
Version del servidor: 10.3 27-MariaDB-cll-lve - MariaDB Server

Versién del protocelo: 10
Usuario: arowche@localhast

Conjunte de caracteres del servidor: cp1252 West Eurapean

(latin1)

cpsrvd 11.86.0.32

Version del cliente de base de datos: ibmysql - 56.43

extension PHP: mysqli @ curl @ mbstring @
Version de PHP- 736

Acerca de esia version: 4.9.4
Documentacién

Pégina oficial de phpMyAdmin
Contribuir

Obtener soporte

Lista de cambios

Figura 49: Pantalla de Administracion de phpMyAdmin

Fuente: Autor
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Se escoge la opcion “Importar” como se muestra la pantalla (Figura 50), donde se presiona

la opcion “Seleccionar archivo”y aparece la ventana para cargar el archivo de la base de

datos a restaurar.

phpMyAdmin
D0 S

Reciente Favoritas

F113 arrowohe_tickets
#11) information_schema

renhanrinhamha ram AR fene,

o

B 7 Servidor: localhost:3306 e

L} saL ~ Mas

) Bases de datos |§ Estado actual =} Exportar [ Importar = #” Configuracion | Variables Juegos de caracteres

Importando al servidor actual

Archivo a importar:

El archivo puede ser comprimido (gzip, bzip2, zip) o descomprimido
Un archivo “+ 1. [ ion]. Por ejemplo: .sql.zip

Buscar en su ardenadior || sekeccionar o [WHACIUNIN- L@ SPaldo. deda base de datos

También puede arrastrar un archivo en cualquier pagina

Conjunte de caracteres del archivo: | utf-8 A

Importacion parcial:
¥ Permitir la interrupcion de una importacién en caso que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempe PHP. (Esto podria ser un buen método para importar archivos
grandes; sin embargo, puede dafiar las transacciones.)

Omitir esta cantidad de consultas (en SQL) desde la primera: |0 |

Otras opciones:

2ccSTNRNOTART 2 rrina,

[# Habilite la revision de las claves foraneas
Formato:
sQL v

i b A dmin finday nhn

Figura 50: Pantalla de Importacion de la Base de Datos
Fuente: Autor

Una vez que el archivo sea el correcto, se debe presionar sobre el boton “Continuar” que se

encuentra en la parte inferior de la pantalla (Figura 51Figura 51).

phpMyAdmin
ROOIHES

Reciente  Favoritas

%:J arrowohe_tickets
+4 information_schema

[}

M Servidor localhost3306 A
L} saL

¥ Mas

] Bases de datos (% Estadoactual | & Exportar [& Importar #* Configuracion | 4] Variables Juegos de caracteres

Importacién parcial:
¥ Permitir |a interrupcién de una importacién en case que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempo PHP. (Esto podria ser un buen método para impartar archives
grandes; sin embargo, puede dafar las transacciones )

Omitir esta cantidad de censultas (en SQL) desde la primera | 0 ‘

Otras op
[# Habilite la revision de las claves fordneas
Formato:
saL M

Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE v

(¥ No utilizar auto_tncrenent con el valor 0

( Continuar |

Figura 51: Pantalla de Administracion de phpMyAdmin
Fuente: Autor
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Una vez hecho este proceso se habré realizado la restauracion de la base de datos de forma

correcta, se podré visualizarse la misma en la parte izquierda del formulario de phpMyAdmin

(Figura 52).

phpMyAdmin
DOLEES

Reciente  Favoritas

#.0J arrowohe_tickets
#L.J information_schema

Base de datos

B 7 Servidor localhost3306 H =

) Basesdedatos =[] SQL (§ Estadoactual =} Exportar [@ Importar g° Configuracion = €| Variables Juegos de caracteres v Mas

Importacién parcial:

¥ Permitir |a interrupcién de una importacién en casc que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempo PHP. (Esto podria ser un buen método para importar arehives
grandes; sin embargo, puede dafar las transacciones.)

Omitir esta cantidad de censultas (en SQL) desde la primera | 0 ‘

Otras opciones:

[ Habilite Ia revision de las claves foraneas

Formato:

SQL A

Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE v

@ No utilizar auto_tucaement con el valor 0

| Continuar :‘

Figura 52: Pantalla de Administracion de Bases de Datos
Fuente: Autor
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INTRODUCCION

La aplicacién Web de Control de Tickets de Reparacidon permite llevar un registro de las
reparaciones que la empresa @PC gestiona, mediante lo cual tendra un mejor control de las
reparaciones que atiende de sus clientes en un periodo determinado. La aplicacion ha sido
desarrollada utilizando PHP orientado a Objetos usando un patrén de disefio MVC acorde

con los requerimientos presentado por la empresa.

El presente documento tiene como finalidad detallar de manera clara y concisa el
funcionamiento del aplicativo Web y el proceso de generacion de tickets de reparacion, de

acuerdo al rol de cada usuario.
Se puede acceder a la aplicacién a traves del siguiente enlace web:

https://arrobapcriobamba.com/

1. APLICACION WEB
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https://arrobapcriobamba.com/

La aplicacion web implementada permite gestionar los tickets de reparacion de equipos de
computo que ingresan a la institucion @PC. Al momento de ingresar a la direccion
https://arrobapcriobamba.com/ presenta la pantalla principal (Figura 53).

(il

Figura 53: Pagina de Inicio

Fuente: Autor

2. TIPOS DE USUARIQOS

e Administrador: Es la persona que se encarga de administrar el aplicativo Web, asi como
el manejo de los usuarios, gestion de los clientes, sus equipos, la administracion de todas
los tickets de reparacion y la generacién de reportes.

e Recepcionista: Es la persona que se encarga de registrar los clientes y los equipos a
reparar y ademas generar los tickets de reparacion, y por ultimo hacer la entrega del
equipo una vez reparado.

e Técnico: Son las personas que atienden los tickets de reparacion generados por el usuario
recepcionista, son los encargados de diagnosticar y posterior a la confirmacion del cliente

realizar la reparacion.
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3. GESTION DE TICKETS DE REPARACION

La funcionalidad de gestion de tickets de reparacion es un modulo que permite gestionar las
reparaciones gque ingresan a soporte técnico de la empresa @PC, en la siguiente ilustracién

(Figura 54) se presenta la pantalla de acceso al sistema para ingresar las credenciales de

acceso.

(il

ﬁ‘

Figura 54: Inicio de Sesién

Fuente: Autor

El sistema validara los datos ingresados y permitira el ingreso a la aplicacion en dependencia
del Tipo de Usuario y permitira ejecutar las acciones que le corresponde a cada usuario; en

caso de existir algun error en los datos digitados, se mostrara los respectivos mensajes para

su respectiva correccion.

Al ingresar al sistema presentara la pantalla de bienvenida con las siguientes opciones (Figura

55).
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1 1

Atendidos! Pendientes!

Ver Detalles > ‘ Ver Detalles ] View Details o

Copyright @PC ©2020

Figura 55: Pantalla Bienvenida
Fuente: Autor

Opciones de pantalla.

. Clientes
o Tickets Atendidos
. Tickets Nuevos

. Tickets Pendientes

El usuario puede tener la opcidn de cambio de su contrasefia para los cual se debe presionar

sobre el enlace “Cambio contrasefia” que se encuentra en menu superior derecho. (Figura 56)

Cuenta

y ‘

| Cambio Contrasefia a |

Cerrar Sesion L4

_Q

B PN _~~ 1

Figura 56: Cambio Contrasefa
Fuente: Autor
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El sistema mostrara un formulario donde el usuario debe ingresa la contrasefia anterior y la
nueva contrasefia, en caso de existir algun error de digitacion el sistema mostrara al usuario

el respectivo mensaje de error. (Figura 57)

Cambiar Contrasena

Contrasena Actual Nueva Contrasena Repetir Contrasena

Cambiar Contrasefia

Figura 57: Formulario Cambiar Contrasefia
Fuente: Autor

Para salir de la aplicacion se debe presionar sobre ¢l enlace “Cerrar Sesion” que se encuentra

en menu superior derecho. (Figura 58)

[
Cuenta

r
' ‘ Cambio Contrasefia &

»
‘ | Cerrar Sesion =

~ila _~ ‘

Figura 58: Cerrar de sesion
Fuente: Autor
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4. ROL TECNICO

Cuando el usuario con rol Técnico ingresa al sistema se presenta el siguiente menu principal

en la pantalla de bienvenida (Figura 59) donde el técnico puede en cada opcién hacer las

siguientes opciones:

& tecnico~

1

Pendientes!

View Details © ‘

Figura 59: Menu Técnico

Fuente: Autor

4.1. Mis Tickets

En esta opcidn el usuario con rol Técnico puede visualizar el listado de tickets a él asignados
y registrados en el sistema y puede hacer una busqueda ingresando un texto de cualquier

columna. (Figura 60)

Tickets Reparaciones

Bl"squeda Buscar:
Ticket *  Cliente Equipo Motivo de Ingreso Fecha Ingreso Estado Acciones
TR-0001 William Adriano  PORTATIL  NO SE PRENDE Y DESPUES DE TANTO INTENTAR REFLEJA CON PANTALLASO AZUL 2020-12-12 Entregado n
TR-0002 Ana Cervantes PORTATIL  Se reinicia a cada momento 2020-12-16 Diagnastica u
Anterior Siguiente

Figura 60: Listado de Tickets de Reparacidn - Rol Técnico
Fuente: Autor
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Diagnosticar Ticket En esta opcion el usuario con rol técnico puede visualizar el detalle
del ticket y le permite diagnosticar el problema que tiene el equipo a reparar, el usuario puede

hacer un comentario de diagndstico y ademas indicar el costo de la reparacion. (Figura 61)

Reparacion de Equipo

No. Ticket: TR-0002

Cliente: Ana Cervantes
Equipo: PORTATIL Serie: 123456789
Marca: DELL Modelo: INSPIRON
Observacion Equipo:  PORTATIL COLOR AZUL CON LOGO MARCA DELL
Técnico Ricardo Paul Manzano Pefafiel Fecha Ingreso: 2020-12-16
Motivo de Ingreso: Se reinicia a cada momento
Costo Reparacion: 15.00 USD

Historial de Reparacion
Estado Fecha Técnico Observaciones
Ingreso 2020-12-17 Fernanda Manzano Se reinicia a cada momento

Diagnostico del Equipo

El equipo necesita formateo

Costo de la reparacion 20 ]

Figura 61: Diagnosticar Ticket - Rol Técnico

Fuente: Autor

Una vez que el usuario técnico guarde el diagnostico se envia un email al cliente donde le
comentan que el cliente puede revisar el diagnostico de su equipo y que debe contactarse para
confirmar si desea proceder con la reparacion. Se envia ademas un cédigo QR para que el
cliente pueda ver los detalles del ticket en la aplicacion.
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Hola Ana Cervantes

Su licket ha sido Diagnosticado en nuestro sistema. Por favor comuniquese con nosolros para proceder con la Reparacion de su Equipo. Si desea saber el estado de su tickel por favor escanee
el siguiente codigo.

Atentamente

Figura 62: Formato del Email de Diagnéstico de Equipo - Rol Técnico

Fuente: Autor

Reparar Ticket En esta opcion el usuario con rol técnico puede visualizar el detalle del
ticket y le permite realizar la reparacion del equipo, el usuario puede hacer un comentario de

reparacion. (Figura 63)

Reparacion de Equipo

No. Ticket: TR-0002

Cliente: Ana Cervantes

Equipo: PORTATIL Serie: 123456789
Marca: DELL Modelo: INSPIRON
Observacién Equipo:  PORTATIL COLOR AZUL CON LOGO MARCA DELL

Técnico Ricardo Paul Manzano Pefafiel Fecha Ingreso: 2020-12-16
Motivo de Ingreso: Se reinicia a cada momento

Costo Reparacion: 20.00 USD
Historial de Reparacion

Estado Fecha Técnico Observaciones

Ingreso 2020-12-17 Fernanda Manzano Se reinicia a cada momento
Diagnostico 2020-12-20 Ricardo Paul Manzano Pefafiel El equipo necesita formateo

Reparacion del Equipo

El equipo se ha foramteado se han instaldo programas utilitarios

Figura 63: Reparacién Ticket - Rol Técnico
Fuente: Autor

Una vez que el usuario técnico guarde la reparacion el ticket esta listo para la entrega al
cliente por parte del usuario Recepcionista.
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Ver Ticket En esta opcion n el usuario con rol Técnico puede visualizar el Ticket en solo

lectura y le permitira también poder reimprimirlo, el ticket contiene el historial de las etapas

en las que el ticket ha pasado. (Figura 64)

Ticket de Reparacion

Cliente:
Equipo:

Marca:

Observacién Equipo:

Técnico a Cargo

Motivo de Ingreso:

Costo Reparacion:

Usuario Entrega

Solucion:

Historial de Reparacion

Estado

Ingreso

Diagnéstico

Reparacion

Entregado

Fecha

2020-
12-12

2020-
12-12

2020-
12-12

2020-

No. Ticket: TR-0001
William Adriano
PORTATIL Serie: 123456789
DELL Modelo: INSPIRON
PORTATIL COLOR AZUL CON LOGO MARCA DELL
Ricardo Paul Manzano Penafiel Fecha Ingreso: 2020-12-12

NO SE PRENDE Y DESPUES DE TANTO INTENTAR REFLEJA CON PANTALLASO AZUL

0.00 USD

Ricardo Paul Manzano Pefiafiel Fecha Entrega: 2020-12-12

SE PROCEDE A ENTREGAR AL SR. WILLIAM ADRIANO PROPIETARIO DE LA LAPTON DELL

Técnico

Paulina Isabel
Manzano Calderon

Ricardo Paul
Manzano Pefiafiel

Ricardo Paul
Manzano Pefafiel

Paulina Isabel

Observaciones

NO SE PRENDE Y DESPUES DE TANTO INTENTAR REFLEJA CON PANTALLASO
AZUL

LA MAQUINA DEBE SER REEMPLAZADA LA RAM

EL EQUIPO SE ENCUNTRA REPARADO EN SU TOTALIDAD FUNCIONANDO LISTO

PARA SER ENTREGADQ AL CLIENTE

SE PROCEDE A ENTREGAR AL SR. WILLIAM ADRIANO PROPIETARIO DE LA

Figura 64

: Detalle de ticket solo lectura - Rol Técnico
Fuente: Autor
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5. ROL RECEPCIONISTA

Cuando el usuario con rol Recepcionista ingresa al sistema se muestra el siguiente menu

principal en la pantalla de bienvenida (Figura 65) donde el usuarios recepcionista puede en

cada opcion hacer lo siguiente:

& recepcionista~

Hola, Paulina Isabel

@ Inicio Pendientes!
& Clientes Ver Detalles Ver De View Details ©

& Equipos

™ Reportes

Figura 65: Pantalla Bienvenida - Rol Recepcionista

Fuente: Autor

5.1. Clientes

En esta opcion el usuario con rol Recepcionista puede visualizar el listado de clientes
registrados en el sistema y puede hacer una busqueda ingresando cualquier texto de las

columnas. (Figura 66)

Clientes
-
Busqueda | suscar
Identificacion *  Nombres Apellidos Email Teléfonos Acciones
0603020462 Ana Cervantes mf.manzano17@gmail.com 9999999999 - n
0604796581 William Adriano gwiliam.adriano@gmail.com 0999275406 - 032969676 n

Anterior - Siguiente

Figura 66: Listado de Clientes - Rol Recepcionista
Fuente: Autor
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Para crear un nuevo cliente se debe presionar sobre el boton “Afiadir”, ubicado en la

parte superior izquierda (Figura 67)

Clientes

Identificacion 4 Nor

nenannnARn Amm

Figura 67: Opcién Nuevo Cliente - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

El Sistema presenta una pantalla con un formulario que tiene los siguientes campos de

informacion (Figura 68):

Cliente
Numero de Identificacion
Nombres Apellidos
Direccion
Teléfono Celular

Email

Guardar

Figura 68: Nuevo Cliente - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

Los campos presentados anteriormente deben ser ingresados de forma obligatoria, caso
contrario se presentaran los mensajes de alerta. Cada uno de los campos debe ser ingresado

como se detalla a continuacion.
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e Numero de Identificacion: Se debe Ingresar la Cedula del Cliente.
e Nombres: Se debe ingresar el Nombre del Cliente.

e Apellidos: se debe ingresar el Apellido del Cliente.

e Direccion: Se debe ingresar la Direccion del Cliente.

e Teléfono: Se ingresa el teléfono del Cliente.

e Celular: Se debe ingresar el Celular del Cliente

e Email: Se debe ingresar el Email del Cliente

Una vez que haya sido ingresada toda la informacion se debe presionar sobre el boton
“Guardar”, si desea almacenar los datos del Cliente caso contrario presionar el boton “X”

para salir sin guardar nada ubicado en la parte superior derecha de la pantalla.
Para editar los datos de un Cliente se debe presionar sobre el botdn editar, ubicado en cada
una de los clientes del listado en la columna de Acciones (Figura 69).

Buscar:

Acciones

Anterinr n Sinnien

Figura 69: Opcidn Editar Cliente - Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Al presionar sobre la opcion “Editar”, el sistema presentara una pagina con un formulario

con todos los datos que podrian ser editados (Figura 70):
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Cliente

Nuamero de Identificacion

0604796581

Nombres Apellidos
William Adriano
Direccion

Brasil y Av. de los Heroes

Teléfono Celular
032969676 0999275406
Email

gwiliam.adriano@gmail.com

Figura 70: Editar Cliente - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

Una vez que los datos hayan sido modificados se debe presionar sobre el boton “Guardar” y
automaticamente si estan correctamente ingresados se guardaran los datos, caso contrario se
emitirdn mensajes de error los cuales deberian ser corregidos para continuar con la
modificacion de los datos. En el caso que no se requiera realizar ningin cambio solo se debe

presionar sobre el boton “X” y se regresara a la pantalla de listado de Clientes.

Para eliminar un Cliente se debe presionar sobre el boton “Eliminar”, ubicado en cada una

de los clientes que se encuentran en el listado en la columna Acciones (Figura 71).
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Buscar:

Acciones

Anterinr n Sinnien

Figura 71: Opcion Eliminar Cliente - Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Una vez que se haya presionado sobre el boton el eliminar saldra un mensaje de confirmacion
si desea realizar la eliminacion del Cliente. Al presionar sobre el boton “Aceptar”

automaticamente se borrara el cliente seleccionado (Figura 72).

arrobapcriobamba.com dice

Estd seguro que desea eliminar el elemento seleccionado?

OpCiOHES Cancelar

Figura 72: Mensaje de Confirmacion de Eliminacidon de Clientes - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

5.2. Equipos

En esta opcion el usuario con rol Recepcionista pude visualizar el listado de los equipos a

reparar registrados en el sistema y puede hacer una busqueda por cualquier texto de las
columnas. (Figura73)
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Equipos

.
Busqueda Buscar:
Serie *  Nombre Equipo Marca Modelo Acciones
123456789 PORTATIL DELL INSPIRON u

Figura 73: Listado de Equipos - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

Para crear un nuevo equipo se debe presionar sobre el boton “Afiadir”, ubicado en la

parte superior izquierda (Figura 74)

Equipos

Serie

Figura 74: Opcién Nuevo Equipo - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

El Sistema presenta una pagina con un formulario que tiene los siguientes campos de

informacion (Figura 75):

Equipo
Numero de Serie Nombre Equipo
Marca Modelo

Observacién del Equipo

Figura 75: Nuevo Equipo - Rol Recepcionista
Fuente: Autor
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Los campos mostrados anteriormente deben ser ingresados de forma obligatoria, caso

contrario se presentaran los mensajes de alerta. Cada uno de los campos debe ser ingresado

como se detalla a continuacion.

Numero de Serie: Se debe ingresar el numero de serie del equipo.
Nombre Equipo: Se debe ingresar el Nombre del Equipo.

Marca: Se debe ingresar la Marca del Equipo.

Modelo: Se debe ingresar el Modelo del Equipo.

Observacion: Se debe ingresar una observacion del Equipo.

Una vez que haya sido ingresada toda la informacién se debe presionar sobre el botdn

“Guardar” si desea almacenar los datos del EQuipo caso contrario presionar el boton “X” de

la parte superior derecha de la pantalla para salir sin guardar nada.

Para editar los datos de un Equipo se debe presionar sobre el botdn editar, ubicado en cada

una de los equipos del listado en la columna de Acciones (Figura 76).

Dusudl.

Acciones

roinrinr I i

Figura 76: Opcién Editar Equipo - Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Al presionar sobre la opcion “Editar”, el sistema presentara una pantalla con un formulario

con todos los datos que podrian ser editados (Figura 77):
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Equipo

Numero de Serie Nombre Equipo
123456789 PORTATIL
Marca Modelo
DELL INSPIRON

Observacion del Equipo

PORTATIL COLOR AZUL CON LOGO MARCA DELL

Figura 77: Editar Equipo - Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Una vez que los datos hayan sido modificados se debe presionar sobre el boton “Guardar” y
automaticamente si estan correctamente ingresados se guardaran los datos, caso contrario se
emitiran mensajes de error los cuales deberian ser corregidos para continuar con la
modificacién de los datos. En el caso que no se requiera realizar ningun cambio solo se debe

presionar sobre el boton “X” y se regresara a la pantalla de listado de Equipos.

Para eliminar un Equipo se debe presionar sobre el boton “Eliminar”, ubicado en cada una

de los turnos que se encuentran en el listado en la columna Acciones (Figura 78).

Dusudl.

Acciones

poirrine I oo

Figura 78: Opcion Eliminar Equipo - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

Una vez que se haya presionado sobre el boton el eliminar saldra un mensaje de confirmacion
si desea realizar la eliminacion del Equipo. Al presionar sobre el boton “Aceptar”

automaticamente se borrara el equipo seleccionado (Figura 79).
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arrobapcriobamba.com dice

Esta seguro que desea eliminar el elemento seleccionado?

Fuente: Autor

5.3. Ingreso de ticket de reparacion

Figura 79: Mensaje de Confirmacion de Eliminacién de Equipos - Rol Recepcionista

En esta opcidn el usuario con rol Recepcionista puede visualizar el listado de los tickets de

reparacion que los clientes han solicitado, el usuario Recepcionista puede hacer una busqueda

ingresando un texto de cualquier columna. (Figura 80)

Tickets Reparaciones

Ticket Cliente

TR-0001  William
Adriano

TR-0002 Ana
Cervantes

’
Busqueda
Fecha
Equipo Motivo de Ingreso Técnico Ingreso

PORTATIL NO SE PRENDE Y DESPUES DE TANTO INTENTAR REFLEJA CON Ricardo Paul Manzano 2020-12-12
PANTALLASO AZUL Penafiel

PORTATIL  Se reinicia a cada momento Ricardo Paul Manzano 2020-12-16
Pefiafiel

Figura 80: Listado de tickets de reparacion - Rol Recepcionista
Fuente: Autor

Buscar:

Estado Acciones

Entregado n
Reparacion n

Para crear un nuevo ticket de reservacion se debe presionar sobre el boton “Afiadir”,

ubicado en la parte superior izquierda (Figura 81)
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Tickets Repat

&

Tirkat Clianta

Figura 81: Opcién Nuevo Ticket Reparacion- Rol Recepcionista
Fuente: Autor

El sistema presenta una pagina con un formulario que tiene los siguientes campos de

informacion (Figura 82):

Ingreso Ticket Reparacion

Identificacion Cliente:

Figura 82: Nuevo Ticket de Reparacion- Rol Recepcionista
Fuente: Autor

El campo solicitado es el Identificacion del cliente con lo cual el sistema hara una busqueda

interna mostrando la informacion almacenada del cliente Acciones (Figura 83).

Identificacion Cliente:

0604796581

Nombre Cliente:

William Adriano
Direccion:

Brasil y Av. de los Herces
Teléfonos:

032969676 - 0999275406
Email:

gwiliam.adriano@gmail.com

Detalles Equipo a Reparar

Numero de Serie

Figura 83: Nuevo Ticket de Reparacién Cliente registrado - Rol Recepcionista
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Fuente: Autor

En caso de no encontrar la informacidn del cliente en el sistema se visualizara un botén para

ingresar al nuevo cliente Acciones (Figura 84).

Ingreso Ticket Reparacion

Identificacion Cliente: El Cliente No existe! Por favor ingrese un nuevo Cliente

0603108770| Nuevo Cliente

Figura 84: Nuevo Ticket de Reparacion Cliente no Registrado- Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Una vez cargada la informacién del cliente en la seccion Detalles de equipo solicitara el
ingreso del nimero de serie del equipo a reparar de igual manera permitird cargar los datos
del equipo registrado caso contrario parecer un botdn para el nuevo registro del equipo

(Figura 85).

Detalles Equipo a Reparar

Numero de Serie

123 Nuevo Equipo

Figura 85: Nuevo Ticket de Reparacién Equipo no Registrado- Rol Recepcionista
Fuente: Autor

Posterior a la carga de los datos del equipo el sistema solicitara el ingreso del motivo de la

reparacion, fecha de ingrese y asignar el ticket a un técnico (Figura 86).
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Brasil y Av. de los Heroes
Teléfonos:

032969676 - 0999275406
Email:

gwiliam.adriano@gmail.com

Detalles Equipo a Reparar

Numero de Serie

123456789
Nombre Equipo Marca Modelo
PORTATIL DELL INSPIRCN

Observacion del Equipo

PORTATIL COLOR AZUL CON LOGO MARCA DELL

Problema a Reparar

Portatil no enciende

Fecha Ingreso Técnico Asignado

2020-12-20 Ricardo Paul Manzano Pefiafiel

Copyright @PC ©2020

Figura 86: Nuevo Ticket de Reparacion Completo- Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Una vez que haya sido ingresada toda la informacién se debe presionar sobre el botén

“Guardar” para generar el ticket de reparacion y empezar el proceso en la aplicacion.

Posterior a la generacion del ticket de reparacion, el sistema envia un email (Figura 87) al

cliente con un codigo QR que una vez leido, direcciona al cliente a la aplicacion para que

pueda ver el estado del ticket (Figura 88).

Hola Willian Adriano

Un nuevo ticket ha sido registrado en nuestro sistema. Por favor escanee el siguiente codigo para ver el detalle de su ticket

Atentamente

(=)
Rl

Figura 87: Formato del Email de confirmacién enviado al Cliente

Fuente: Autor
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0

Ticket dQ ) No.Ticket:  TR-0002
Reparacion

I

Cliente:
Willian Adriano
Equipo:
PORTATIL
Serie:
123456789
Marca:

DELL

Modelo:

Figura 88: Vista del Cliente del Ticket

Fuente: Autor

Al generar el ticket la aplicacion genera una pantalla que permite la impresion del ticket
generado (Figura 89).

@& arrobapcriobamba.com/Reparacion/imprimir/3

L

Il

No. Ticket: TR-0003
¢ Ticket de Reparacion
Cliente: William Adriano
Equipo: PORTATIL Serie: 123456789
Marca: DELL Modelo: INSPIRON

Observacion Equipo: PORTATIL COLOR AZUL CON LOGO MARCA DELL

Técnico a Cargo Ricardo Paul Manzano Penafiel Fecha Ingreso: 2020-12-20
Motivo de Ingreso: Portatil no enciende

q

1 costo Reparacion: 0.00 USD

Figura 89: Impresion de nuevo Ticket - Rol Recepcionista
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Fuente: Autor

Ver Ticket esta opcion u se presenta de manera similar a la del usuario técnico y permite

visualizar toda la informacidn del ticket junto con la opcidn imprimir (Figura 64).

Entregar Equipo esta opcion permite realizar el proceso de entrega del equipo una vez

terminada la reparacion ahi permite registrar la observacion en la entrega del equipo al su

propietario (Figura 90).

Reparacion de Equipo

No. Ticket: TR_0002
Cliente: Ana Cervantes
Equipo: PORTATIL Serie: 123456789
Marca: DELL Modelo: INSPIRON
Observacion Equipo:  PORTATIL COLOR AZUL CON LOGO MARCA DELL
Técnico Ricardo Paul Manzano Pefafiel Fecha Ingreso: 2020-12-16
Motivo de Ingreso: Se reinicia a cada momento
Costo Reparacion: 20.00 USD
Historial de Reparacion
Estado Fecha Técnico Observaciones
Ingreso 2020-12-  Fernanda Manzano Se reinicia a cada momento
17
Diagnéstico 2020-12-  Ricardo Paul Manzano El equipo necesita formateo
20 Pefafiel
Reparacién 2020-12-  Ricardo Paul Manzano El equipo se ha foramteado se han instaldo programas
20 Penafiel utilitarios

Entrega del Equipo

Se entrega el equipo fucnionando perfectamentel

Figura 90: Opcion Entrega de Equipo - Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Eliminar Ticket esta opcion u permite eliminar un ticket de reparacién siempre y cuando
el ticket alin no haya sido gestionado. Al presionar sobre el boton eliminar se mostrara un

mensaje de confirmacion. (Figura 91).
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arrobapcriobamba.com dice

Esta seguro que desea eliminar el elemento seleccionado?

Opciones Aceptar Cancelar

Figura 91: Mensaje de Confirmacion de Eliminar Ticket - Rol Recepcionista

5.4. Reportes

Fuente: Autor

En esta opcidn el usuario con rol Recepcionista puede visualizar el listado de los tickets de

reparacion que los clientes han solicitado, el usuario Recepcionista puede hacer una busqueda

por cliente, técnico y estado del ticket. (Figura 92)

Reporte Tickets

Cliente Técnico
Seleccione Seleccione
Ticket - Cliente Equipo

TR-0001 William Adriano PORTATIL

TR-0002 Ana Cervantes PORTATIL

TR-0003 William Adriano PORTATIL

Estado

Seleccione

Técnico

Ricardo Paul Manzano Pefiafiel

Ricardo Paul Manzano Penafiel

Ricardo Paul Manzano Pefiafiel

Fecha Ingreso Fecha Entrega Costo Reparacion Estado

2020-12-12 0.00 Entregado

2020-12-18 20.00 Reparacian

2020-12-20 0.00 Ingreso
Anterior - Siguiente

Figura 92: Reporte de Tickets de Reparacion - Rol Recepcionista

Fuente: Autor

Posterior a la aplicacion de los criterios de bdsqueda el usuario puede imprimir el reporte, al

presionar el boton que se encuentra en la parte superior derecha el cual visualizara una

pantalla con la informacion deseada para poder imprimirla (Figura 93)
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({]
Ticket  Cliente Equipo Técnico
TR- William PORTATIL  Ricardo Paul Manzano
0001 Adriano Pefiafiel
TR- Ana PORTATIL Ricardo Paul Manzano
0002 Cervantes Pefafiel
TR- William PORTATIL Ricardo Paul Manzano
0003 Adriano Pefiafiel

Fecha
Ingreso
2020-12-12

2020-12-16

2020-12-20

Reporte Reparacién de Equipos

Fecha de reporte 2020-12-21

Fecha
Entrega

Costo
Reparacion
0.00
20.00
0.00

Imprimir

Estado

Entregado
Reparacion

Ingreso

Figura 93: Reporte de Tickets de Reparacion Vista de impresion - Rol Recepcionista

Fuente: Autor
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6. ROL ADMINISTRADOR

Cuando el usuario con rol Administrador ingresa al sistema se muestra el siguiente mend
principal en la pantalla de bienvenida (Figura 94), donde el usuario Administrador puede en

cada opcidn hacer lo siguiente:

;é & admin~

ola, Fernanda

1

Pendientes!

©

Figura 94: Pantalla de Bienvenida — Rol Administrador

Fuente: Autor

6.1. Usuarios

En esta opcion el usuario con rol Administrador puede visualizar el listado de usuarios del
sistema registrados y realizar una busqueda ingresando cualquier texto de las columnas.

(Figura 95)

Usuarios
,

Busqueda | susca:

- Apellidos Usuario Email Tipo Usuario Avatar Acciones

0601854003 Ricardo Paul Manzano Periafiel tecnico luna251215@hotmail.com Técnico - u
-

0604039909 Paulina Isabel Manzano Calderon recepcionista arg.jacomejose@gmail.com Recepcionista ) u
an

9998999999 Fernanda Manzano admin mf.manzano17 @gmail.com Administrador u
o

Anterior - Siguiente

Figura 95: Listado de Usuarios - Rol Administrador
Fuente: Autor

146



Para crear un nuevo usuario se debe presionar sobre el boton “Afadir”, ubicado en la parte

superior izquierda (Figura 96)

Usuarios

Identificacién “

Figura 96: Opcion Nuevo Usuario - Rol Administrador
Fuente: Autor

El Sistema presenta una pantalla con un formulario que tiene los siguientes campos de

informacion (Figura 97):

Usuario

Tipo Usuario Namero de Identificacion
Seleccione v

Nombres Apellidos

Direccion Email

Teléfono Celular

Genero Nombre de Usuario
Seleccione v

Contrasena Repetir Contrasena

Figura 97: Nuevo Usuario - Rol Administrador
Fuente: Autor
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Los campos presentados anteriormente deben ser ingresados de forma obligatoria, caso
contrario se presentaran los mensajes de alerta. Cada uno de los campos debe ser ingresado

como se detalla a continuacion.

e Tipo de Usuario: se debe seleccionar el tipo de Usuario.
e Numero de Identificacion: Se debe ingresar la Cédula del Usuario.
e Nombres: Se debe ingresar el Nombre del Usuario.
e Apellidos: Se debe ingresar el Apellido del Usuario.
e Direccion: Se debe ingresar la Direccion del Usuario.
e Email: Se debe ingresar el Email del Usuario.
e Teléfono: Se ingresa el Teléfono del Usuario.
e Celular: Se debe ingresar el Celular del Usuario
e Geénero: Se debe ingresar el Género del Usuario.
e Nombre de Usuario: Se debe ingresar el Nombre de Usuario con el que va a iniciar
sesion.
e Contrasefia: Se debe ingresar la contrasefia con la que se va a iniciar sesion, se debe
ademaés confirmar la contrasefia.
Una vez que haya sido ingresada toda la informacion se debe presionar sobre el botdn
“Guardar” si desea almacenar los datos del Usuario caso contrario presionar el boton “X”

para salir sin guardar nada ubicado en la parte superior derecha de la pantalla.

Para editar los datos de un Usuario se debe presionar sobre el boton editar, ubicado en

cada una de los clientes del listado en la columna de Acciones (Figura 98).

Buscar:

Acciones

o

Anterinr - Sintien

Figura 98: Opcidn Editar Usuario - Rol Administrador

Fuente: Autor
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Al presionar sobre la opcion “Editar”, el sistema presentara una pagina con un formulario

con todos los datos que podrian ser editados (Figura 99):

Usuario

Tipo Usuario Nimero de Identificacion
Administrador ~ 9999999999

Nombres Apellidos
Fernanda Manzano

Direccion Email
Calle 2 mf.manzano17@gmail.com

Teléfono Celular
2222222222 1111111111

Genero Nombre de Usuario
Femenino ~ admin

Contrasena Repetir Contrasena

Figura 99: Editar Usuario - Rol Administrador
Fuente: Autor

Una vez que los datos hayan sido modificados se debe presionar sobre el boton “Guardar” y
automaticamente si estan correctamente ingresados se guardaran los datos, caso contrario se
emitirdn mensajes de error los cuales deberian ser corregidos para continuar con la
modificacion de los datos. En el caso que no se requiera realizar ningtn cambio solo se debe

presionar sobre el boton “X” y se regresara a la pantalla de listado de Usuarios.

Para eliminar un Usuario se debe presionar sobre el boton “Eliminar”, ubicado en cada una

de los usuarios que se encuentran en el listado en la columna Acciones (Figura 100).
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Buscar:

Acciones

Anterinr n Sinnien

Figura 100: Opcion Eliminar Usuario - Rol Administrador

Fuente: Autor

Una vez que se haya presionado sobre el boton el eliminar saldra un mensaje de confirmacién
si desea realizar la eliminacion del Usuario. Al presionar sobre el boton “Aceptar”

automaticamente se borrara el usuario seleccionado (Figura 101).

arrobapcriobamba.com dice

Estd seguro que desea eliminar el elemento seleccionado?

Opciones Cancelar

Figura 101: Mensaje de Confirmacion de Eliminacion de Usuarios - Rol Administrador
Fuente: Autor

El usuario Administrador tiene acceso a todas las acciones anteriormente descritas del

usuario Recepcionista por lo cual se completa todo el mend de opciones de este usuario.
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