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RESUMEN

Desde 1996 la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y el Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) presento una estrategia para mejorar
la salud en la nifiez, la Atencién Integrada a las Enfermedades Prevalentes de la
Infancia (AIEPI), la cual enfoca la atencién de los menores de cinco afos en su
estado de salud mas que en las enfermedades que ocasionalmente pueden
afectarlos. De este modo, reduce las oportunidades perdidas de deteccion precoz
y tratamiento de enfermedades que pueden pasar inadvertidas para los padres y
para el personal de salud, con el consiguiente riesgo de agravarse y de presentar
complicaciones, pero en nuestro pais estd esta estrategia no se encuentra

completamente implementado.

Dado esta necesidad de seguir implementando y reconociendo la importancia que
la AIEPI para la sociedad, la motivacién de este proyecto es el poder Digitalizar y
Sistematizar de la Atencidn Integrada a las Enfermedades Prevalentes de la
Infancia (AIEPI), mostrando completamente una AIEPI de forma digital, con el

cual se buscaria una forma mas cémoda y rapida de poder desarrollarla.

Con la Digitalizacion y Sistematizacion no solo se agiliza el proceso de realizacién
de estrategia, sino que también se bajan los riesgos de errores en la realizacion de
la misma si esta fuese llenada de forma manual, -el cual es error mas concurrente

que se presenta al momento de poder "~~=r un formulario- asi como de:

e Contar con histéricos de todas las encuestas realizadas y tener acceso rapido

a los mismos.
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Al ser automatizada proporciona preguntas que varian de acuerdo a la edad
del paciente y las respuestas suministradas en otras preguntas. Lo que
disminuye el error de equivocacion por parte del realizador

Mejorar la organizacién y el funcionamiento de los servicios de salud para asi
poder brindar una mejor y mas rapida atencién a los infantes.

Mejorar el desempefio del personal de salud para la atencion a los menores y
sus familiares.

Permitir a los médicos ir enfocados a una impresion diagnostica del paciente.

Llevar un histérico de los AIEPI realizados a los pacientes.
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INTRODUCCION.

El uso de la informética ha evolucionado completamente a los sistemas de
informacion, inicialmente estos eran considerados como un instrumentos
amplificador de las distintas actividades de una organizacion, posteriormente el
desarrollo de la informatica y las telecomunicaciones permitieron incrementar la
eficacia en la realizacién de las tareas, ahorrar tiempo en el desarrollo de las
actividades y almacenar la mayor cantidad de informacion en el menor espacio
posible, lo cual aumenté en las organizaciones el interés en los sistemas de

informacion.

Dado a esta evolucion de la informatica y los sistemas de informacién, en la
década de los 60 esta se fue introduciendo en la medicina, para proporcionar
asesoramiento en la toma de decisiones dentro de la practica de la medicina
clinica y la cual ha extendido su uso en la actualidad, encontrando actualmente
diferentes organizaciones de la salud que hacen uso de los sistema de
informacion hospitalaria “HIS” (por sus siglas en ingles) para la administracién de

la informacién de los procesos clinicos dados en estas.

Esta tesis se enfoca en el desarrollo del un nuevo modulo para el HIS SAIM
desarrollado por la clinica de la costa, y el cual pretende ser una solucién para el
uso simple y correcto de la estrategia AIEPI desarrollado por la PAHO y que en los
ultimos afios se ha venido exigiendo en el pais, pero que no ha podido ser

implementada completamente por su gran complejidad de su uso.

A lo largo del desarrollo de la tesis se identificaran que es y en qué consiste esta
estrategia y cuales son los problemas que se presentan en la Clinica de la Costa
gue hace que no se pueda poner en practica, se expondra la mejor solucion a los

problemas identificados. Otro de los aspectos que se desarrollara a lo largo de la

12



tesis es el de identificar como esta desarrollado el S.I SAIM para poder hacer uso
de esas tecnologias y técnicas usadas, por ultimo se expondra la documentacion

que conlleva a la realizacion de un software, documentacion regida por la
ingenieria de software.

13



1. MARCO CONTEXTUAL.

1.1 ANTECEDENTES.

Desde la aparicion de la maquina de Hollerith usada para tabular el censo de los
Estado Unidos y cuya maquina demostré que realizando un proceso automatizado
en la lectura de la encuesta se podia reducir significativamente el tiempo que se

necesitaba para procesar la informacién de estas.

Luego con el avance de la tecnologia y de las ciencias computacionales se ha
demostrado que no solo se puede hacer uso de la tecnologia para el
procesamiento de los datos en una encuesta sino que realizando estas de una
forma digital la reduccion del tiempo iba a ser mayor tanto para el usuario quien

realiza la encuesta como para la organizacion que la dirige.

En la actualidad existen compafiias encargadas de proveer a organizaciones
software para la realizacibn de encuestas digitales permitiendo desde la
configuracion de la encuesta hasta los reportes estadisticos de los datos obtenidos

de esta, entre esas compaﬁias Se encuentran:

e NetQuest: con el software Survey Manager con el que permiten cubrir todas
las fases del proceso de creacidén, publicacion, envio y andlisis de
encuestas online.

e TricTrac: con el software del mismo nombre, que presenta las mismas

caracteristicas de Survey Manager.

Otro de las organizacién que presentan desde la creacién hasta el analisis de
encuestas son las plataformas Moodle y BlackBoard, las cuales son plataformas

14



académicas y que permiten la creacion de estos formatos para examenes

académicos.

Adicionalmente a las fases de proceso de estas aplicaciones como son: creacion,
publicacion, andlisis, el Modulo de digitalizacion y sistematizacion de la estrategia
a las enfermedades prevalentes de la infancia AIEPI contendr4d un motor de
inferencia que analizara las respuestas obtenidas, mostrandole al usuario un

diagnostico dependiendo de las respuesta dadas.
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Dos problemas se unen para plantear la necesidad de este proyecto, el primero es
el poder reforzar, afianzar y poner en marcha la estrategia AIEPI desarrollada
desde 1996 y teniendo varias actualizaciones siendo la ultima en el 2010 y que

hasta la fecha no ha sido completamente desarrollada y aplicada en nuestro pais.

Uno de los méas grandes problemas y que se tienen en casi todo tipo de situaciéon y
aspectos, son los errores que se cometen al momento de realizar expedientes de
forma manual, estos errores generalmente parecieran que no fuesen muy grandes
pero que al momento de recolectar toda esa informacion y generar informes se

convierten en un gran problema.

Para la Clinica de la Costa, espacio de estudio de la investigacién estas
situaciones se presentan, para el primero, aunque tienen desarrollado la estrategia
AIEPI de forma manual, no se esta poniendo en practica debido a su complejidad
y la demora que trae esta al momento de realizarla; por otra parte es comunmente
ver errores escritura, de selecciéon de las respuestas, entre otros; los cuales se ven

reflejados al momento de recopilar la informacién.

Entonces, ¢De qué forma se puede fortalecer y poner en marcha la estrategia
AIEPI en la clinica y que esta a la vez disminuya los errores generados al

momento de realizarla?
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1.3 JUSTIFICACION.

El procesamiento automatizado de datos, desde sus comienzos vistos con la
maquina de Hollerith utilizada en el censo de 1890 de los Estados Unidos, ha
demostrado que es la mejor forma de poder analizar, revisar y arrojar resultados

de diferentes medios de obtencién de datos.

En estos momentos con los avances tecnolégicos y el uso cada vez mas de los
computadores, la obtencion de datos ha pasado no solo de ser realizados en
documentos planos a documentos digitales, permitiendo asi que el procesamiento

automatizado de datos sea cada vez mas necesario.

Trayendo multiples ventajas tales como: agilizacidén en el proceso de la realizacién
de encuestas, disminucion de los riesgos de errores en la realizacion de estas,
confiabilidad de los datos obtenidos, facilidad de adquirir histéricos de los datos,

entre otras.

Dado todas estas ventajas que traen la digitalizacion y el procesamiento
automatizados de datos, se escoge como solucién a la pregunta problema de este
trabajo la digitalizacion y sistematizacion de la estrategia AIEPI permitiendo
generar una estrategia de manera sencilla, rapida, enfocada a disminuir los
errores que se presentan en la clinica y sobre todo el poder obtener de una

manera instantanea los resultados que arrojan esta estrategia al ser realizada.
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1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

1.4.1 Objetivo General.

Digitalizar y sistematizar la estrategia de la atencion integrada a las
enfermedades prevalentes de la infancia (AIEPI).

1.4.2 Objetivos Especificos.

Analizar y entender como funciona la estrategia AIEPI para poder determinar
cual es la mejor forma de sistematizacion a aplicar.

Estudiar y comprender tecnologias y estandares que forman la base para el
desarrollo de proyectos Web.

Analizar detalladamente las necesidades de los actores de negocio
involucrados para poder definir todos los requerimientos necesarios que
ayuden en la construccién de Sl.

Modelar dicho sitio y sus interfaces, en base a la aplicacion de los patrones de
arquitectura de software MVC, considerando las tecnologias y estandares
estudiados.

Desarrollar los diferentes médulos que comprenden el sistema (encuesta,
reporte)

Fusionar el nuevo sistema con el sistema existente en la clinica
Implementacion y puesta en marcha del sistema digital del AIEPI

Desarrollo del manual del usuario y la documentacion del sistema

Capacitar al personal de la clinica para el uso del sistema

18



1.5 ESTRUCTURA DE LA TESIS.

Esta tesis esta dividida en 5 capitulos. El capitulo 2 se centra en identificar y
entender todos aquellos temas que servirdn de base de conocimiento para los
capitulos posteriores. En el capitulo 3 se basa en la generacion de un modelo de
analisis y disefio, en el cual se desarrollara las bases para la implementacion y

concrecion del S.1.

Posteriormente, en el capitulo 4 se concreta el modelo de analisis y disefio
realizado, dando como resultado el desarrollo del S.I. de la Digitalizacion vy
Sistematizacion de la estrategia AIEPI. Finalmente, el trabajo de la tesis culmina

con la exposicion de las conclusiones en el capitulo 5.
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2. MARCO TEORICO.

2.1 INTRODUCCION.

Una vez identificado y estudiado el problema de estudio, se empezara a identificar
como esta conformado y como funciona la AIEPI, asi como de buscar cuales son
las mejores técnicas con que se puede dar soluciéon a dicho problema, dando
cumplimiento al objetivo principal de este proyecto; a la vez este marco tedrico se
desarrolla para que puedan conseguir mas adelante en la realizaciéon de nuevos

proyectos una fuente de informacién confiable.

En el desarrollo de esta etapa se buscaran cumplir los objetivos:

e Analizar y entender cémo funciona la estrategia AIEPI para poder determinar
cual es la mejor forma de sistematizacion a aplicar.
e Estudiar y comprender tecnologias y estandares que forman la base para el

desarrollo de proyectos Web.

El enfoque dado a este marco tedrico es la programacion orientada a la web, con
la que se definirdn todas las tecnologias, estandares y tendencia que se refleja a

esta programacion.

Con lo cual se definiran las bases para poder desarrollar un modelo de analisis y

disefo, etapa siguiente en el desarrollo de este proyecto.
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2.2  ¢QUE ES LA AIEPI?

La Atencion Integrada a las Enfermedades Prevalentes de la Infancia (AIEPI) es
una estrategia elaborada por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y el
Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), que fue presentada en
1996 como la principal estrategia para mejorar la salud en la nifiez. Enfoca la
atencion de los menores de cinco afios en su estado de salud mas que en las
enfermedades que ocasionalmente pueden afectarlos. De este modo, reduce las
oportunidades perdidas de deteccidén precoz y tratamiento de enfermedades que
pueden pasar inadvertidas para los padres y para el personal de salud, con el
consiguiente riesgo de agravarse y de presentar complicaciones. La AIEPI
incorpora, ademas, un fuerte contenido preventivo y de promocién de la salud
como parte de la atencion. Asi contribuye, entre otros beneficios, a aumentar la
cobertura de vacunacién y a mejorar el conocimiento y las practicas de cuidado y
atencion de los menores de cinco afos en el hogar, de forma de contribuir a un

crecimiento y desarrollo saludables.

La implementacion de la AIEPI contempla la participacidon tanto de los servicios de
salud como de la comunidad y la familia, y se lleva a cabo por medio de tres
componentes. El primero esta dirigido a mejorar el desempefio del personal de
salud para la prevencion de enfermedades en la nifiez y para su tratamiento. El
segundo, se dirige a mejorar la organizacion y funcionamiento de los servicios de
salud para que brinden atencion de calidad apropiada. El tercer componente esta
dirigido a mejorar las practicas familiares y comunitarias de cuidado y atencioén de

la nifez.

La AIEPI es una estrategia que integra todas las medidas disponibles para la

prevencion de enfermedades y problemas de salud durante la nifiez, para su
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deteccidn precoz y tratamiento efectivo, y para la promocion de habitos de vida

saludables en la familia y la comunidad.

AIEPI puede ser aplicada tanto por el personal de salud como por otras personas
gue tienen a su cargo el cuidado y atencién de nifios y nifias menores de cinco

afos, entre ellos, los padres.

AIEPI brinda los conocimientos y habilidades para evaluar en forma secuencial e
integrada la condicion de salud del nifio y, de esta manera, detectar las
enfermedades o problemas que mas frecuentemente la afectan, segun el perfil
epidemiolégico de cada lugar. A partir de esta evaluacion, la AIEPI brinda
instrucciones claras sobre la clasificacion de las enfermedades y problemas, y
establece el tratamiento que debe administrarse para cada una de ellas. La
estrategia también contiene las indicaciones para controlar la evoluciéon del
tratamiento, para identificar la necesidad de aplicar medidas de prevenciéon y
aplicarlas, y para informar y educar a los padres sobre la prevencidon y promocion

de la salud infantil.

Sobre esta base, la AIEPI es considerada en la actualidad como la estrategia mas
eficiente para reducir la carga de enfermedad y discapacidad en la poblacion, y
contribuir a un crecimiento y desarrollo saludables durante los primeros cinco afos

de vida.

2.2.1 ¢Como Esta Conformado La AIEPI?

La AIEPI, son tres formatos de encuestas dividido segun un rango de edades,
AIEPI para Recien nacidos, AIEPI para nifios de 0 a 2 meses y AIEPI para nifios
de 2 meses a 5 afios, en cada uno de esos formatos existen unas areas con un

encabezado, cada area contiene un grupo de preguntas y unos diagnosticos. Los
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diagnosticos son seleccionados dependiendo de las respuestas a las preguntas

del area.

EVALUACION PARA DESCARTAR O DEFINIR PLAN DE ACCION DE NINOS QUE PRESENTAN DIARREA

i Hay sangre en las heces? Si > Disenteria 0
N ' . N 3 £ a = "_4,_ s -
Eandlié s Snciisitne: Le.alrgglco v I.ﬂ-.Dn.SC.IE!‘.l&: Si » | Deshidraiacion grave r;g
Intranquilo o irritable: Sl --oooeceemse v ] o
¢El nifo tiene los ojos hundidos? Sl - o idhli s > Algin grado de m
¢El nifo bebe mal o NO bebe? ............8] J deshidratacion =
¢ El nifio bebe con sed? i S A g T @
¢El nifio presenta el signo de pliegue? .. SI ix = =7 5
¢ Hace cuanto tiempo presenta diarrea? > 14 dias? <7 gon ddeshédratacnon o el L
; R i - "+ 8in deshidratacion » iar istent m
No hay signos de deshidratacion ——» [JEREY ' L [t

llustracién 1: Ejemplo en formato plano de un area de la estrategia AIEPI

2.2.2 ¢Como Funciona El AIEPI?

Como se menciond anteriormente, la AIEPI esta conformado por unas areas que
contienen preguntas y diagnosticos, para poder indicar el diagnostico apropiado se
hace necesario que las respuestas dadas coincidan con la condicion dada para
cada diagndésticos, las condiciones de los diagnosticos son estudios que han
realizado la PAHO y la UNICEF para estandarizar los problemas que se presentan
en los menores de 5 afios, por ejemplo: a continuacion se muestra un cuadro de
condiciones para el diagnéstico de NEUMONIA GRAVE.

Ui c Jas s enbes SiEnss

* Cuabquiar signa Eenersl de peiao

= Tirsj= oubcostal .

» Saburacién e 02 < 52% (o <20% sivive |  NEUMORNIA GRAVE
& L b supenor 8 2500 menm)

llustracién 2: Condicion de un diagnostico de la estrategia AIEPI
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La PAHO y La UNICEF no solo han desarrollado las condiciones de cada
diagnésticos, sino, que ha cada diagnostico lo han clasificado segun una
semaforizacion (rojo, amarillo, verde) ubicando a cada diagnostico en la

semaforizacion segun sea su nivel de gravedad.

Ya habiendo entendido como esta conformado y como es el funcionamiento de la
AIEPI, el enfoque siguiente del marco tedrico es entender todo lo relacionado a la
programacion web, el cual es la otra parte del objetivo general de este proyecto,
en esta parte se pretende analizar, estructuras, lenguajes y técnicas de la
programacion web, asi como el de ensefiar un poco de la historia de cada una

ellas.

2.3 PROGRAMACION ORIENTADA A LA WEB.

Desde la aparicion de la Web en el internet, esta ha venido influenciando
enormemente al mundo informético, como a la sociedad en general tanto es asi
gue en poco menos de 20 afios la Web ha roto las barreras fisicas, econdmicas y

l6gicas y ha abierto todo un abanico de nuevas posibilidades.

Una de las areas que mas expansion la Web son las aplicaciones web,
permitiendo la generacion automatica de contenido, la creacion de paginas
personalizadas segun el perfil del usuario o el desarrollo del comercio electrénico,
por otra parte una aplicacion web permite interactuar con los sistemas informaticos
de gestion de una empresa, como puede ser gestion de clientes, contabilidad o

inventario, a través de una pégina web.
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Con esas aplicacion web han surgido diferentes lenguajes de programacion asi
como de tecnologias y estandares relacionados con el desarrollo de estas
aplicaciones, dandose lugar asi a lo que es conocido como programacion

orientada a la web o programacion web.

2.4 INICIOS DE LA PROGRAMACION WEB.

El inicio de la programacion web, se puede remontar al desarrollo de Tim Berners-
Leede las estructuras fundamentales de la web, el HTML.

(HyperText Markup Language), el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol)

y el sistema de localizacion de objetos en la web URL (Uniform Resource Locator),
dada la necesidad de poder distribuir e intercambiar informacion acerca de sus
investigaciones de una manera mas efectiva y que hasta la fecha de hoy siguen

siendo las estructuras fundamentales de la web.

Con el inicio de estas estructuras el HTML se convierte en el primer lenguaje de
programacion web, sin embargo este es un lenguaje de programacion web
estatico, sin embrago, a medida que paso el tiempo, nuevas tecnologias fueron
desarrollandose y a la vez, surgieron nuevos problemas que habian que darles
solucion, dando lugar al desarrollo de lenguajes de programacion para la web
dinamicos, que permitieran interactuar con los usuarios y utilizaran sistemas de

Bases de Datos.
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2.5 TECNOLOGIAS Y ESTANDARES PARA LA PROGRAMACION WEB.

Con la aparicion de la estructuras fundamentales de la web, y el inicio de la
programacion orientada a la web, fueron dandose solucion a necesidades
puntuales, pero a medida que fue evolucionando el internet y se fueron
desarrollando nuevas tecnologias, aparecieron nuevas necesidades que habian
que darles solucion, es aqui cuando entonces se empiezan a crear nuevos
lenguajes, técnicas y estdndares para poder darles solucion a todas esas

necesidades.

Dada la necesidad del lector de poder conocer y de entrarlos a las técnicas y
estandares que se han desarrollado, a continuacién se explicaran las técnicas y
estandares empezando con una perspectiva historica y observando los avances

tecnoldgicos que estas han tenido hasta llegar al alcance actual que tienen.

2.6 LAS BASES DE LA PROGRAMACION WEB.

2.6.1 El Modelo Cliente-Servidor.

El modelo Cliente servidor es una aplicacion distribuida en el que las tareas se
reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los
demandantes, llamados clientes, en él, el cliente envia un mensaje solicitando un
determinado servicio a un servidor, y este envia uno o0 varios mensajes con la

respuesta.
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Esta modelo permite distribuir fisicamente los procesos y los datos en forma mas
eficiente lo que en computacion distribuida afecta directamente el trafico de la red,

reduciéndolo grandemente.

zalicita ) lee archivo
infarmacion -+

procEss
dezpliega
resultados | 4 ervia resulkados

_ » B
=0 =

=L
[

Cliente Servidar

llustraciéon 3: Modelo Cliente — Servidor

2.6.1.1 Cliente.

El cliente es el proceso que permite al usuario formular los requerimientos y
pasarlos al servidor, se le conoce con el término front-end, este normalmente
maneja todas las funciones relacionadas con la manipulacién y despliegue de
datos, por lo que estan desarrollados sobre plataformas que permiten construir
interfaces gréaficas de usuario, ademas de acceder a los servicios distribuidos en

cualquier parte de una red.

Las funciones que lleva a cabo el proceso cliente se resumen en los siguientes

puntos:

e Administrar la interfaz de usuario.
e Interactuar con el usuario.
e Procesar la logica de la aplicacion y hacer validaciones locales.

e Generar requerimientos de bases de datos.
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e RecibirresultadosdelServidor.

e Formatearresultados.

2.6.1.2 Servidor.

Es el proceso encargado de atender a multiples clientes que hacen peticiones de
algun recurso administrado por él. Al proceso servidor se le conoce con el término
back-en, normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoria de

las reglas del negocio y los recursos de datos.

Las funciones que lleva a cabo el proceso servidor se resumen en los siguientes

puntos:

e Aceptar los requerimientos de bases de datos que hacen los clientes.

e Procesar requerimientos de bases de datos.

e Formatear datos para trasmitirlos a los clientes.

e Procesar la logica de la aplicacion y realizar validaciones a nivel de bases

de datos

2.6.2 Estructura, Presentacion Y Contenidos.

2.6.2.1 HTML y su evolucion.

HTML es considerado el primer lenguaje de programacion web, su aparicion
radica en 1991 con las estructuras fundamentales de la web, desarrollados por

Tim Berners-lee, este lenguaje como su nombre lo indica (lenguaje de marcado de
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hipertexto) consta de una series de etiquetas - por ejemplo: <p>Esto es un
parrafo</p> - que se usan para describir la estructura y el contenido forma de

texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.

Las etiquetas o como su nombre en inglés Markup del lenguaje HTML son
fragmentos de texto destacado de una forma especial que permiten la definicion
de las distintas instrucciones del lenguaje, tanto los efectos a aplicar sobre el texto
como las distintas estructuras. Estas etiquetas son la base principal del lenguaje
HTML.

A continuacion se mostrara un ejemplo de una estructura de una pagina Web
utilizando diferentes etiquetas, y como se ve esta estructura en un navegador.

Ese ejemplo se ira evolucionando a medida que se pase por el resto del contenido
del marco teo6rico, no se especificara ni se detallara cada etiqueta siendo que ese
no es el objeto de estudio de este proyecto, sin embargo, se les brindara las
direcciones de las paginas web oficiales en donde puedan encontrar toda la

informacion relacionada con el tema (Anexo I).

El codigo siguiente corresponde a la pagina de inicio de una red social, el cual fue
un proyecto realizado por el mismo autor durante su semestre de ingenieria de

software.

<! DOCTYPE HTML PUBLIC "-l/IW3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<HtmI>
<Head>
<metahttp-equiv="Content-Type"content="text/html; charset=utf-8" [><title>My
Friend’s</title>
</head>
<Body>
<div id="contenedor">
<div id="cabecera">
<div id="header">
<div id="logo"></div>
<ulid="menu">
<li id="registro"><a href="#">Registrate</a></li>
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<li id="login"><a href="#">Ingresar</a></li>
</ul>
<div id="formLogin">
<form method="post"name="frm">
<div id="divLogin">
<input type="text"id="loginEmail"name="inputEmail"
value="email"/>
<input type="password"id="loginPass"name="inputPass"
Value="password"/>
<input type="submit"id="login Submit"value="Ingresar"/>
</div>
</form>
</div>
</div>
</div>
<div id="contenido"class="clear">
<div id="principal"></div>
<div id="secundario">
<div id="form">
<div id="header2">
<p id="txtheader2">Inscribete ahora</p>
</div>
<div id="contform">
<form method="post"name="form" />
<fieldset>
<label class="txtformulario"for="nombre">Nombre :<
/label>
<input type="text'"class="inputForm"name="nombre"/>
</fieldset>
<fieldset>
<label
class="txtformulario"for="apellido">Apellido:</label
>
<input
type="text"class="inputForm"name="apellidos"/>
</fieldset>
<fieldset>
<label
class="txtformulario"for="correo">email:</label>
<input
type="text"class="inputForm"name="email"autocomplete
=0FF/>
<span class="hint"></span>
</fieldset>
<fieldset>
<label
class="txtformulario"for="pass">Password:</label>
<input
type="password"class="inputForm"name="pass"id="input
Pass"maxlength="8"/>
<span class="hint"></span>
<span id="pass"> * minimo 4 caracteresmaximo 8
</span>
</fieldset>
<div id="submit">
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<input
id="submittForm"type="submit"align="center"value="Re
gistrarse"name="enviar" />
</div>
</form>
</div>
</div>
</div>
<div class="clear"></div>
</div><div id="pie">

<div id="leyenda">
<p 1d="txtLeyenda">Al hacer <clic en Registrarse, estarés

indicando que has leido, entendido y accedes a las
<aid="linkPoliticas"href="#">Condiciones de uso y Politica de

privacidad</a> de
<a id="homepage"href="#">myFriend's</a>
</p>
</div>
</div>
</div>
</body>
</html>

« Registrate
« Ingresar

email sassenne Ingresar

Inscribete ahora

Nombre:
Apellido:
email:

Password: * minimo 4 caracteres maximo 8

Al hacer clic en Registrarse, estaras indicando que has leido, entendido y accedes a las Condiciones de uso v Politica de

privacidad de myFriend's

llustracién 4: Vista de unapagina web en un explorador IExplorer
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LA EVOLUCION DEL HTML.

HTML ha evolucionado desde su aparicion hasta la fecha incluyendo nuevas

estructuras y estilos, asi como pasar de una estructura completamente de texto

hasta llegar a poder a tener un espacio de dibujo y reproduccion de video.

HTML: el inicio de este lenguaje, como se menciond anteriormente, radica en
1991 cuando el fisico Tim Berners-Lee, con la necesidad de poder distribuir e
intercambiar informacion acerca de sus investigaciones desarrollo las
estructuras de la web HTML, HTTP y URL. Esta primera version del lenguaje
solo mostraba texto con formato, contenia etiquetas para titulos, parrafos, listas
y vifietas, entre otras caracteristicas, y se publico bajo el nombre de HTML

Tags.

HTML 2.0: con la necesidad de volver el lenguaje HTML en un estandar en
1993 el Grupo Especial sobre Ingenieria de Internet (IETF por su sigla en
inglés), empieza a estandarizar el lenguaje creando el HTML+, pero no es
hasta 1995 que la misma entidad, crea un grupo de trabajo para estandarizar el
HTML dando como resultado el HTML 2.0, éste lograba su compatibilidad con
los navegadores y adicionaba las etiquetas para lograr una presentacion de

imégenes, tablas y formularios

HTML 3.2: en 1996 la W3C (World Wide Web Consortium)dirigido por Tim
Berners-Lee desarrolla otro estandar conocido como el HTML 3.2, en esta
publicacion del lenguaje se incorporan los applets de Java y texto que fluye

alrededor de las imagenes.
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HTML 4.0: en 1998 dada a una revision a la version publicada en 1997, se
publica el HTML 4.0 incorporando nuevas estructuras y tecnologias con las
hojas de estilo CSS, pequefios programas o scriptsen las paginas web, mejora
en la accesibilidad de las paginas disefiadas, tablas complejas y en los

formularios.

HTML 4.01: en 1999 nace el 4.01 siendo una revision y actualizacién del
estandar 4.0, esta versién no incluye novedades significativas y fue el ultimo
estandar desarrollado por la W3C, dado a que sus objetivos se enfocaron en el
estudio y desarrollo del XHTML.

HTML 5.0: en el 2004 la WHATWG (Web
HypertextApplicationTechnologyWorkingGroup), grupo conformado por Apple,
Mozilla y Operaexpresa en un comunicado seguir estudiando y el poder
desarrollar un nuevo estandar del HTML el cual habia sido dejado a un lado
por la W3C; en 2006 la W3C queriendo continuar con la estandarizacion del
lenguaje pide ser parte del grupo de trabajo a estudiar el nuevo estandar, pero
no es hasta el 2008 que el WHATWG vy la W3C lanza un borrador de lo que
seria el HTML 5.0, el lanzamiento oficial del HTML 5.0 sera en el 2012,
trayendo novedades como canvas, reproduccion de audio y videos, asi como
de también ampliacion en las propiedades de las etiquetas como de nuevas

etiquetas incluidas a este nuevo estandar.

26.2.2 XML

Debido al crecimiento descontrolado que tuvo el HTML y dado al no cumplimiento

de los problemas que planteaba la sociedad global de internet, en 1998 la W3C
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empezd en el desarrollo de XML (Extended MarkupLanguage), pretendiendo
solucionar las carencias del HTML en lo que se respecta al tratamiento de la

informacion.

El XML es un lenguaje en base a tags que dando soporte a una gran variedad de
aplicaciones y sin tener algun tipo de tags predefinidos, sino que se basa en las
definiciones del programador, por lo que es considerado un “meta lenguaje”, este
ha sido ampliamente usado en los ultimos afos, siendo uno de los pilares de las

tecnologias de Internet.

Aunque fue lanzado por la W3C en 1998, el XML es un subgrupo simplificado del
SGML (Standard GeneralizedMarkupLanguage) -lanzado por la IBM vy
estandarizado por la I1SO- el cual es ampliamente utilizado para compartir e

integrar informacion entre aplicaciones.

Los lenguajes basados en XML son a su vez razonablemente legibles y
entendibles para el humano, ya que los tags para cada caso son en general
elegidos de tal forma que mantengan una relacién con el contenido que encierran

dentro de un documento.

A continuaciéon se mostrara un ejemplo de una estructura realizada en XML, en
este ejemplo consiste enun mend donde se puede organizar el nombre, precio,

descripcion y las calorias de cada comida.

<menu_almuerzo>

<comida>
<nombre>Waffles</nombre>
<precio>$2.00</precio>
<descripcion>Waffles baratos de McDonalds</descripcion>
<calorias>650</calorias>
</comida>
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<comida>

<nombre>Hamburguesa</nombre>

<precio>S$5.00</precio>

<descripcion>La hamburguesa mas comun de McDonald’s</descripcion>
<calorias>1500</calorias>

</comida>
</menu_almuerzo>

Desde que fue lanzado, se han desarrollado muchos lenguajes en base a este,

clasificandolos en orientados a aplicaciones y orientados a tecnologia.

Tabla 1: Diferentes lenguajes XML segun su orientacion

Orientacion Lenguajes
Intercambio y extraccién SOAP, WSDL, XQuery, XPath, SAX,
de informacion DOM

Formacion de “vocabu-
larios” especificos de MathML, MusicML, OTA, HL7, XBRL
negocio

Presentacion de la infor- XHTML, XForms, WML, SVG

macion
Tratamiento y transfor- XSLT, XSL-FO, XML-Schema, RelaxNG,
macion del propio XML XLink, XPointer 9

Si desean encontrar toda la informacién relacionada con el tema se pueden referir
a la seccién de anexos (Anexo I).
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2.6.2.3 XHTML.

Dada la necesidad de poder crear un lenguaje de marcado mas robusto y ya que
empezaban a proliferar otros dispositivos, ademéas de los ordenadores, capaces
de reproducir la informacion de la web, XHTML Extensible
HypertextMarkupLanguage (lenguaje extensible de marcado de hipertexto), este

no es mas que la fusién del XML y el HTML.

El XHTML tiene basicamente las mismas funcionalidades del HTML, pero cumple
las especificaciones, mas estrictas, del XML. Su objetivo es avanzar en el proyecto
del World Wide Web Consortium de lograr una web semantica, donde la
informacion, y la forma de presentarla estén claramente separadas. En este
sentido, XHTML serviria Unicamente para transmitir la informacién que contiene un
documento, dejando para las hojas de estilo y JavaScript su aspecto y disefio en

distintos medios.

DIFERENCIAS ENTRE HTML Y XHTML.

Se eliminan elementos no semanticos, como se ha mencionado anteriormente, uno de los
objetivos del XHTML es poder separar la informacién del documento del aspecto y disefio,

por tanto:

o Desaparecen las etiquetas de HTML <font>, <center>.
o Desaparecen varios atributos de formato.

o Elaspecto del documento se describe Unicamente a través de hojas de estilo.
Al Ser XML, Se Exige:

e Incluir siempre la etiqueta "doctype" apropiada.
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e Todas las etiquetas deben cerrarse, aunque sea poniendo una barra "/*, como, por
ejemplo: <br> pasa a ser <br />.

e Soélo pueden incluirse datos en formatos admitidos por XML. Esto da problemas
para incluir JavaScript en los documentos directamente.

e Todos los atributos deben tener un valor, y meterlo entre comillas.

La primera version de XHTML se denomina XHTML 1.0 y se publicé el 26 de
Enero de 2000 (y posteriormente se revisoé el 1 de Agosto de 2002).

La version XHTML 1.1 ya ha sido publicada en forma de borrador. También ha
sido publicado el borrador de XHTML 2.0, que supondra un cambio muy

importante respecto de las anteriores versiones de XHTML.

Si desean encontrar toda la informacion relacionada con el tema se pueden referir

a la seccion de anexos (Anexo ).

26.24 CSS.

CSS (Cascading Style Sheets)es un lenguaje de hojas de estilos creado para
controlar el aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con
HTML y XHTML, fue desarrollado por HakonWium Lie y BertBos el cual fue luego
estandarizado por la W3C en 1996 conociendo la primera versiéon como CSS nivel
1.

CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es

imprescindible para crear paginas web complejas.

Separar la definicibn de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta
numerosas ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien
definidos y con significado completo (también llamados "documentos

semanticos"). Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la
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complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en

infinidad de dispositivos diferentes.

Al crear una pagina web, se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para
marcar los contenidos, es decir, para designar la funcion de cada elemento dentro

de la pagina: parrafo, titular, texto destacado, tabla, lista de elementos, etc.

Una vez creados los contenidos, se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto
de cada elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto, separacion horizontal y
vertical entre elementos, posicion de cada elemento dentro de la pagina, etc.

Continuando con el ejemplo de la pagina de inicio de la red social, a continuacién
se le aplicara diferentes propiedades CSS que le dara un disefio completamente
diferente a que se obtuvo solo con la estructura realizada en HTML, como se ha
mencionada anteriormente no se profundizara sobre las propiedades aplicadas, si
desean encontrar toda la informacién relacionada con el tema se pueden referir a

la seccion de anexos (Anexo ).

Propiedades CSS aplicadas a la pagina de inicio de la red social.

UL
{
list-style-type: none;
}
#contenedor
{
width: 900px;
margin: 15px auto 0;
}
#cabecera
{
width: 900px;
position: relative;
height: 60px;
margin: O;
padding: 0;
color: #FFF;
}
#contenido
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width: 890px;
color: #FFF;

}

#contenido #principal

{
float: left;
width: 560pXx;
margin-top: Opx;
padding: 0 0 0 20px;
background: #FFF;
height: 430px;
background: url(image.jpg) no-repeat;

}

#contenido #secundario

{
float: left;
width: 280px;
height: 393px;
margin: 15px 0 O;
padding-left: 10px;
padding-right: 10px;
padding-top: 9px;

}

#pie

{
clear: both;
height: 60px;
margin-bottom: 50px;
color: #6685CC;
position: relative;
padding-left: 48px;
margin-top: 15px;

}

.clear

{
clear: both;

}

[*-=--CaDECEIA- === === -

#header
background: url(img_header_cont.png) no-repeat;
height: 60px;

}

#logo

{
float: left;
height: 39px;
width: 146px;

margin-right: 60px;

background: url(logo.gif) no-repeat;
padding-left: Opx;

margin-left: 9px;

margin-top: 1px;
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background-position-y: -1px;
[*[empty]background-position-x:;*/

}

#menu

{
width: 180px;
list-style-type: none;
margin: 0;
padding: 0;
float: left;

}

#registro, #login

{
float: left;

}

#registro

{
width: 90px;

}

#login

{
width: 80px;

}

#registro A, #login A

{
padding-top: 10px;
padding-left: 10px;
display: block;
text-decoration: none;
color: #596699;
height: 30px;
font-weight: bold;

}

#registro A:hover, #login A:hover

background-color: #DDFOFS;
}

[*----contenido secundario---------==--=-=====mmmmmnmmmmeeeoo
#contenido #secundario #form

width: 280px;
height: 290px;
background: url(img_mod_insc.gif) no-repeat;

}
#header2

width: 280px;
height: 27px;
background: url(img_header_principal2.png) no-repeat;
padding: 2px 0 0;
}
#txtheader2

{
margin: 0 0 0 11px;
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padding: 0;
font-size: 120%;
font-weight: bold;

}
#contform
{
margin: 17px Opx 20px 8pXx;
padding: 0;
}
LABEL.txtformulario
{
color: #000000;
width: 96px;
float: left;
text-align: right;
margin-left: -25px;
padding-top: 5px;
padding-right: 10px;
}
#submit
{
margin-left: 86px;
margin-top: 8px;
[*[empty]background-image:;*/
}
#submittForm
{
height: 33px;
font-weight: bolder;
background: url(boton.gif) no-repeat;
border: 0;
cursor: hand;
width: 100px;
margin-top: -1px;
}
#leyenda
{
border-top: 1px solid #D3D3D3;
border-bottom: 1px solid #D3D3D3;
height: 32px;
width: 800px;
}
#ixtLeyenda
{
margin-top: 8px;
color: #A5A0A0;
font-size: 13px;
text-align: center;
}
A#linkPoliticas
{

text-decoration: none;
color: #4594BC;



A#homepage

text-decoration: none;
color: #4594BC;

}

#formLogin

{
float: left;
width: 472px;
height: 38px;
margin-left: 27px;

}

#divLogin

{
[*[empty]width:;*/
height: 37px;

}

#divLogin #loginEmail

{
margin-top: 9px;
width: 182px;
margin-left: 15px;
color: #686363;

}

#divLogin #loginPass

{

width: 97px;
margin-left: 3px;
color: #686363;

#divLogin #loginSubmit

{
background: url(botonLogin.gif) no-repeat;
border-right: 0;
border-top: 0;
border-left: O;
border-bottom: 0;
height: 25px;
width: 63px;
text-align: center;
font-weight: bolder;
font-size: 11px;
margin-left: 9px;
margin-bottom: -1px;
cursor: hand;

}

.inputForm

{

}
FIELDSET

{

margin-top: 4px;

height: 44px;
width: 265px;
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padding-top: 4px;

}
FIELDSET.welldone

{
background: transparent url(bg-fieldset-welldone.gif) no-repeat;
height: 44px;
border-top: Opx solid #000000;
border-left: Opx solid #000000;
border-bottom: Opx solid #000000;
border-right: Opx solid #000000;
width: 265px;
padding-top: 4px;
background-position-x: 240px;

}

FIELDSET.kindagood

{
background: transparent url(bg-fieldset-kindagood.gif) no-repeat;
height: 44px;
width: 265px;
border-top: Opx solid #000000;
border-left: Opx solid #000000;
border-bottom: Opx solid #000000;
border-right: Opx solid #000000;
padding-top: 4pXx;
background-position-x: 240px;

}

#inputPass
width: 149px;

}

SPAN.hint

{
width: 27px;

position: absolute;

display: none;

height: 31px;
[*[disabled]background:transparenturl(bg-fieldset-welldone.gif) no-repeat;*/
margin-top: -2px;

FIELDSET.error

{
background: transparent url(bg-fieldset-error.gif) no-repeat;
height: 44px;
width: 265px;
border-top: Opx solid #000000;
border-left: Opx solid #000000;
border-bottom: Opx solid #000000;
border-right: Opx solid #000000;
padding-top: 4px;
background-position-x: 240px;

}

SPAN#pass

{

font-size: 10px;
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position: absolute;
margin-top: 26px;
margin-left: -160px;
color: #4A98BF;

Vinculando la hoja de estilo con la estructura HTML.

<head>
<metahttp-equiv="Content-Type"content="text/html; charset=utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" media="screen"/>
</head>

Vista de la estructura HTML y el disefio en CSS anterior en un navegador
IExplorer.

Registrate Ingresar email ecccccee K J
L 4 gisrateTng .

“Inscribete ahora "

Nombre:
Apellido:
email:

Password:

e has leido, entendido y accedes a las Condiciones de uso y Politica de privacidad de myFriend's

llustracién 5: Pagina web con un estilo css aplicado
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Se puede observar como la evolucion de las tecnologias de la programacion web
ha evolucionado de mostrar un texto estatico a mostrar un texto con un disefio
mas amigable, la ilustraciéon 6, muestra la vista de una pagina web solo con la
estructura HTML, la ilustracién 7, muestra la misma pagina pero esta vez con un

estilo css aplicado

+ Registrate
* Ingresar

omall  Jesssense
Inscribete ahora

Nombre:

Apellido:

email:

Password: * minimo 4 caracteres maximo §
Registrarse

Alhacer clic en Registrarse, estards indicando que has leido, entendido v accedes a las Condiciones de uso v Polifica de privacidad de mvFriend's

llustracion 6: Pagina web solo con la estructura HTML

r{!‘;}, ( Registrate Ingresar emal  eessssse Ingresar

dnr\ \ ﬂft} i!" »

Nombre:

Apelido:

Password:

llustracién 7: Pagina web con un estilo css aplicado
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2.7 TECNOLOGIAS DE SCRIPTING / LENGUAJES DE
PROGRAMACION DE SCRIPTS.

Una de las ventajas que ha traido las nuevas tecnologias y técnicas a la
programacion web, es poder desarrollar paginas web mas dinamicas e
interactivas, por tanto, a continuacion analizaremos las posibilidades que brindan
esas diferentes tecnologias de scripting disponibles en la actualidad, con el
objetivo de realizar consideraciones como desarrollar contenidos de Internet
interactivos y dinamicos, desplegaremos las tecnologias de scripting en dos areas,
las disefiadas para ejecutarse del lado del cliente y las disefiadas para ejecutarse
del lado del servidor, en las dos areas se mencionaran los lenguajes y técnicas
mas comunes en la actualidad; como se ha mencionado anteriormente se
mostrara un poco sobre cada uno de los lenguajes y técnicas de cada area, pero
sin llegar a profundizar de lleno en cada uno de ellos, ya que este no es el objetivo
de este proyecto, pero dandole la oportunidad al lector de brindarle paginas y
direcciones web, de cada uno de los lenguajes descritos, para que obtengan toda

la informacion relacionada.

2.7.1 Programacién Del Lado Del Cliente.

Una de las areas de la tecnologia de scripting o lenguajes de programacion de
script es la programacion del lado del cliente, esta tecnologia presenta la ventaja
gue la ejecucion de la aplicacién se delega al cliente, con lo cual se evita recargar
al servidor de trabajo, en general el servidor entregara cédigo HTML con codigo
script embebido, y el cliente lo reconocera cuando este procesando el documento,
realizando la ejecucién del codigo. En este sentido es importante aclarar que esta
practica lleva a que el cédigo quede publicado abiertamente, por lo que podemos

decir que la programacion del lado del cliente es intrinsecamente open source.
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A continuacion, se analizara el lenguaje JavaScript como lenguaje de
programacion del lado del cliente y la tecnologia DOM (DocumentObjectModel),
aunque existen otros lenguajes de programacion del lado del cliente se enfocara
Unicamente en JavaScript por ser un lenguaje utilizado por todos los navegadores.

2.7.1.1 JavaScript.

A principios de los afios 90, la mayoria de usuarios que se conectaban a Internet lo
hacian con médems a una velocidad maxima de 28.8 kbps. En esa época, empezaban a
desarrollarse las primeras aplicaciones web y por tanto, las paginas web comenzaban a

incluir formularios complejos.

Con unas aplicaciones web cada vez mas complejas y una velocidad de navegacion tan
lenta, surgié la necesidad de un lenguaje de programacién que se ejecutara en el
navegador del usuario. De esta forma, si el usuario no rellenaba correctamente un
formulario, no se le hacia esperar mucho tiempo hasta que el servidor volviera a mostrar

el formulario indicando los errores existentes.

BrendanEich, un programador que trabajaba en Netscape, pensd que podria solucionar
este problema adaptando otras tecnologias existentes (como ScriptEase) al navegador
Netscape Navigator 2.0, que iba a lanzarse en 1995. Inicialmente, Eich denominé a su

lenguaje LiveScript.

Posteriormente, Netscape firm6é una alianza con Sun Microsystems para el
desarrollo del nuevo lenguaje de programacién. Ademas, justo antes del

lanzamiento Netscape decidié cambiar el nombre por el de JavaScript.
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¢Qué es y como funciona JavaScript?

JavaScript es un lenguaje de programacién basado en objetos del lado del cliente,
con el cual se pueden desarrollar pagina web dinamicas, técnicamente, JavaScript
es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar
los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con
JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad
de procesos intermedios.

¢,Como identificar cédigo JavaScript?

El codigo JavaScript se puede encontrar embebido en la pagina web dentro de las
etiquetas <body></body> 6 <head></head>, en donde el codigo se escribe dentro
de las etiquetas<script></script>; otra forma de encontrar el cédigo JavaScriptes
utilizando ficheros externos usando <script type="text/javascript”

src="micodigo.js"></script> dentro de la etiqueta <head></head>.

CARACTERISTICAS.

e Es interpretado por el cliente.

e Esta basado en objetos

e Su cadigo se integra en las paginas HTML, incluido en las propias paginas.

e No es necesario declarar los tipos de variables que van a utilizarse.

e Las referencias a objetos se comprueban en tiempo de ejecucion, por lo tanto

no se compila.

48



¢ No puede escribir automaticamente al disco duro.

e Admite programacion estructurada.

e Multiplataforma.

¢ No se necesita ningun kit o entorno de desarrollo.

Para entender un poco mas del uso del JavaScript, se seguird con el ejemplo
desarrollado anteriormente —la pagina de inicio de la red social-, y que hasta el
momento se ha desarrollado la estructura y contenido en HTML aplicando disefio

con CSS y ahora se le aplicara algunos Scripts para volverlo mas dinamico.

/Ivalidando que el password contenga mas de 3 caracteres y menor de 8
functioncheckPassword(whatYouTyped) {
varfieldset = whatYouTyped.parentNode;
var txt = whatYouTyped.value;
if (txt.length> 3 &&txt.length< 8) {
fieldset.className = "kindagood";
} else {
if (txt.length> 7) {
fieldset.className = "welldone";
} else {
if(txt.length> 0){
fieldset.className = "error";
} else {
fieldset.className = "";

}

Vinculando la hoja de script a la estructura HTML y adicionando el evento al

input que lo va a generar.

<head>
<metahttp-equiv="Content-Type"content="text/html; charset=utf-8" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" media="screen"/>
<script type="text/javascript" src="scriptlndex.]js"></script>
</head>
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<input
type="password"class="inputForm"name="pass"onkeyup="checkPassword(this);"id="inputPass"ma

Vista de la pagina web con el script incorporado y ejecutandose en un

navegador IExplorer.

Nombre: Nombre: Nombre:
Apellido: Apellido: Apellido:
email: email: email:

Password: o A Password: eees| @ Password: ssesssss| 9

llustracion 8: Secuencia de la validacion realizada con JavaScript

2.7.1.2 Document Object Model “DOM” y Dynamic HTML.

DOM o DocumentObjectModel es un conjunto de utilidades especificamente
disefiadas para manipular documentos XML, pero también dada su extensién se
puede utilizar para manipular documentos XHTML y HTML, técnicamente, DOM es
una API de funciones que se pueden utilizar para manipular las paginas XHTML

de forma rapida y eficiente.

En si DOM especifica como los objetos (texto, imagenes, enlaces, etc.) en una

pagina web son representados, definiendo atributos asociados a cada objeto y
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como estos objetos y sus atributos pueden ser manipulados. Por otro lado el
Dynamic HTML (DHTML por sus siglas en inglés) se basa en el DOM para
cambiar dinamicamente la apariencia de las paginas web después de que han

sido descargadas por un navegador.

Antiguamente los dos navegadores lideres (Netscape e Internet Explorer) usaban
diferentes DOM. Esto contribuia a que las implementaciones para el HTML
dinamico en ambos navegadores fuesen totalmente diferentes, dado este
inconveniente ambas compafias presentaron sus DOM a la W3C para
estandarizarlas, en donde finalmente la W3C decidié crear un modelo Gnico de

DOM para que las compafias se adapten a este.

Aunqgue en ocasiones DOM se asocia con la programacion web y con JavaScript,
la APl de DOM es independiente de cualquier lenguaje de programacion. De
hecho, DOM est4 disponible en la mayoria de lenguajes de programacion

comunmente empleados.

COMO FUNCIONA EL DOM EN LA PROGRAMACION WEB.

Una vez cargada la pagina en el navegador, el API DOM construye la estructura
original en una estructura mas facil de manejar formada por una jerarquia de
nodos. De esta forma, DOM transforma la estructura ya sea XML, HTML o XHTM

en una serie de nodos interconectados en forma de arbol.

El siguiente ejemplo muestra como a partir de estructura en XHTML se construye

una estructura de nodos.
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<! DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<htmlxmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<Head>

<metahttp-equiv="Content-Type"content="text/html; charset=iso0-8859-1" />
<Title>Paginasencilla</title>

</head>

<Body>

<p>Esta pagina es <strong>muy sencilla</strong></p>

</body>

</html>

Documento
XHTML
Elemento Elemento
HEAD BODY
Y
Elemento Elemento Elemento P
META TITLE \

Texto Pagina Texto Esta Elemento

sencilla pagina es STRONG
Texto muy

sencilla

llustracién 9: Arbol de la estructura DOM de una pagina web

Una vez creada la estructura DOM, se puede acceder a las propiedades
(Atributos) de cada nodo, ya sea modificando su contenido o creando un nuevo

contenido.

Si desean encontrar toda la informacion relacionada con el tema se pueden referir

a la seccion de anexos (Anexo ).
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2.7.2 Programacién Del Lado Del Servidor.

En el tema anterior se menciond la programacion del lado del cliente, en este tema
se especificara que es y como funciona la programacion del lado del servidor,
adicionalmente se mencionara sobre los cuatro lenguajes de programacion del
lado del servidor mas comunes como son: PHP, JSP, ASP (incluyendo la version
ASP.Net) y Ruby onRails, como se ha mencionado a lo largo de todo este
proyecto, no se entraran en detalle sobre ninguno de los lenguajes, si ho que se
hara una pequefa introducciéon de que es y como funcionan, mostrando algunos
ejemplos de estos, pero brindandole al lector los links de las paginas web oficiales
de cada uno de ellos, en donde, si el lector lo desea, puede entrar mas en detalle

de cada uno de los lenguajes expuestos.

2.7.2.1 ¢Qué es laprogramacion del lado servidor?

La programacion del lado del servidor es una tecnologia que consiste en el
procesamiento de una peticion de un usuario mediante la interpretacion de un
script en el servidor web para generar paginas HTML dinAmicamente como

respuesta.

2.7.2.2 ¢Como funciona la programacion del lado del servidor?
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Basicamente, un cliente realiza una peticion de una pagina web enviando una URL
(y quizas algo de informacién extra, luego el servidor ejecuta un script de servidor,
adicionalmente este script puede interactuar con una base de datos u otra fuente
de datos externa como ser un archivo XML, ya sea poder guardar los datos, u
obtener datos adicionales, finalmente el script genera cédigo HTML y este es

enviado al cliente.

2.7.2.3 PHP.

PHP (HipertextPreprocesor) es un lenguaje de programacion, con una sintaxis
similar a los lenguajes C y Perl, que se interpreta por un servidor web Apache
generando codigo HTML dinamico, lo cual permite crear programas que se
puedan ejecutar en el servidor desde un navegador y dar respuestas en funcion de

los datos introducidos por el usuario.

FUNCIONES DE PHP.

PHP dispone de funciones para realizar las operaciones habituales de los
lenguajes de programacion, teniendo como una caracteristica importante la
facilidad que presenta para consultar bases de datos y el generar paginas en

funcién de los resultados obtenidos en la correspondiente consulta.

VENTAJAS DE PHP.

PHP presenta multiples ventajas frente a otros lenguajes de programacion lo que
hace que este lenguaje se imponga como una alternativa para el desarrollo de
todo tipo de aplicaciones web.
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Interfaz. PHP no necesita de tener que instalar ningun software adicional para
poder utilizarlo, ya que permite que el codigo se embebido dentro de la estructura

HTML, o bien, utilizado desde un archivo aparte.

Protecciéon del cdédigo. Al tener el codigo ejecutable albergado en el servidor,
este se encuentra protegido (invisible) tanto de la manipulacion de los usuarios

como de la presencia de virus.

Programaciéon orientada a objetos. Al igual que lenguajes de programacion
como Java, PHP permite la programacion orientada objetos, definiendo clases que

disponen de datos y funciones propias de esta.

ESTRUCTURA DE PHP.

Como se menciond anteriormente, el lenguaje PHP puede ser embebido o no
dentro de la estructura HTML, indicando el cédigo PHP dentro de las etiquetas <?

- codigo php —?> 6 <?php —codigophp -?>.

Por otra parte al tener una sintaxis similar a C, se encuentran estructuras

condicionales como if — else, estructuras ciclicas como for — while, entre otras.
Para entender mejor la estructura del lenguaje PHP, se seguira con el ejemplo de
la pagina de inicio de la red social, en donde se creara un login que tendré acceso

a la base de datos para validar los datos del usuario.

Archivocontrol.php

<?
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/linclusion de clasesession_start();
Include (“"class_socialNeworkSystem.php");
Include ("class_systemDirectory.php");

$inf = newsystemDirectory ();
$login = newsocialNetworkSystem ();

[Ivariables pasadapor POST
$email = $_POST ["inputEmail"];
$pass =$_POST ["inputPass"];

[Ivariables propias
$valido = false;
$valido = $login->login($email,$pass);
if ($valido){
/ldefino una sesion y guardo datos
session_register("autentificado");
$autentificado = "SI";
$usercod = $inf->getUserCod ($email);
Header ("Location: aplicacionPrueba.php?user=$usercod");

} Else {
/Isi no existe le mando otra vez a la portadaheader ("Location: login.php?errorusuario=si");
}

?>

Incluyendo el archivo PHP en la estructura HTML de la pagina de inicio.

<form action="control.php"method="post"name="frm">

Si desean encontrar toda la informacion relacionada con el tema se pueden referir

a la seccidn de anexos (Anexo I).

2724 JSP.

JSPJavaServerPages es una tecnologia para el desarrollo de paginas web que
incluyan contenido dinamico. A diferencia de una pagina HTML normal, que
contiene contenido estatico que es siempre el mismo, una pagina JSP puede

cambiar su contenido sobre la base de cualquier nUmero de elementos variables,
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incluyendo la identidad del usuario, el tipo de navegador del usuario, la
informacion proporcionada por el usuario, y selecciones hechas por el usuario
(bibliografia). Esta funcionalidad es clave para las aplicaciones web, tales como

compras en linea, directorios de empleados, entre otras aplicaciones mas.

Al igual que en una pagina web PHP, un péagina JSP contiene los elementos
estandar de la estructura HTML, al igual que una pagina web normal. Sin
embargo, una péagina JSP también contiene elementos especiales de JSP que

permiten al servidor para insertar contenido dinamico en la pagina.

Los scripts JSP se pueden utilizar para una variedad de propésitos, tales como
recuperar informacién desde una base de datos o al registrar las preferencias del
usuario. Cuando un usuario pide una pagina JSP, el servidor ejecuta los scripts
JSP, combina los resultados con las partes estaticas de la pagina y envia la
pagina dinamica compuesta de vuelta al navegador, como se muestra en la figura

siguiente.

<hitml U ek [«htnl>

<body> B | <hody>
F ¢jspruscBean. ../
£ U CNEriE
Dynamic Contant | -4 cjspigetProperty. .. /3
| <jsp:getProperty.../ >
- ¢/ hady> - seas iz </ body >

&/ hitm]» < /html:

llustracion 10: Proceso realizado por el lenguaje JSP para mostrar una pagina web

FUNCIONES Y ESTRUCTURA DE JSP.
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A diferencia del lenguaje de programacién PHP que solo utiliza scripts del mismo
lenguaje, JSP permite incluir cédigo Java mediante de tres formas: Expresiones,

scriptlets y declaraciones.

e Expresiones: Son fragmentos de codigo Java, con la forma <%= expresion
%> que se evallan y se muestran en la salida del navegador. En general,
dentro de una expresion se puede usar cualquier codigo que se usaria dentro
de un System.out.print (expr);

<%= "Tamafio de cadena: "+cadena.length() %>
<%= new java.util.Date () %>
<%= Math.PI*2 %>

e Scriptlets: Son fragmentos de cddigo Java con la forma <% cdédigo %>, en
general, se puede insertar cualquier codigo que se utilizaria dentro de una
funcibn Java. Para acceder a la salida del navegador, usamos el objeto
implicito out.

<%
out.printin ("<table>");
For (inti=0;i<10;i++){
out.println ("<tr><td>"+i+"</td></tr>");
out.printin ("</table>");

}

%>

e Declaraciones: Contienen declaraciones de variables o métodos, con la
forma <%! declaracién %>. Estas variables o métodos seran accesibles desde

cualquier lugar de la pagina JSP. Hay que tener en cuenta que el servidor
transforma la pagina JSP en un servlet, y éste es usado por multiples peticiones, lo

gue provoca que las variables conserven su valor entre sucesivas ejecuciones.

<%linthnumeroAccesos=0; %>
<HtmI>
<Body>
<%="La pagina ha sido accedida "+(++numeroAccesos)+ " veces desde el arranque del
servidor'%>
</Body>
</Html>

58



Otra funcionalidad del lenguaje JSP es la integracion con los servlets, de este
modo, las paginas JSP se utilizan para la capa de presentacion Unicamente, y los
servlets para tareas de procesamiento, o para la loégica del negocio. Los Servlets
actian como el controlador responsable del procesamiento de las solicitudes y la
creacion de los Beans necesarios parala paginaJSP, estetambién es
responsable de decidir a qué pagina JSP se transmitira la solicitud, la
cual recuperalos objetos creados porlosservietsy extrae el contenido

dindmico para su insercion dentro de una plantilla.

B B . e 1,
. =

4 3

(Controller)

A A Serviet Instantiate
?SM
/- I

(Model)

Web Browser ; o e

Application Server Enterprize Server

llustracién 11: Estructura del modelo vista controlador MVC propuesto por JSP

Este modelo promueve el uso de la arquitectura MVC (Model View Controller), el

cual se describira mas adelante.

VENTAJAS DE JSP.

Integracion con clases Java. La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes
es que permite integrarse con clases Java (.class) lo que permite separar en

niveles las aplicaciones web, almacenando en clases java las partes
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gue consumen mas recursos asi como las que requieren mas seguridad,

y dejando la parte encargada de formatear el documento HTML en el archivo JSP.

Paginas dinamicas mas robustas. El utilizar clases Java en los servlets de JSP,
permite crear paginas web mas dindmicas, al abrir la posibilidad de utilizar un

lenguaje robusto, con muy pocas limitaciones.

Si desean encontrar toda la informacion relacionada con el tema se pueden referir

a la seccidn de anexos (Anexo I).

2.7.25 ASP.Net.

ASP.net (Active Server Pages .net Framework), es la tecnologia de scripting
desarrollado por Microsoft para servidores IIS (Internet InformationService), para la
programacion dinamica de sitios web, introducido en julio del 2000 conocido como

ASP+ en la version 1.0 de .Net Framework.

Al igual que los demas programas de programacién web, su codigo se es
embebido dentro de la estructura HTML de la pagina, en el cual se puede utilizar
cualquier lenguaje de programacioén del .Net Framework gracias a la tecnologia
CLR (CommonLanguageRuntime), lo que brinda la gran ventaja a los
programadores de desarrollar aplicaciones web ASP con saber cualquier lenguaje
del .Net Framework.

Ejemplo de una pagina ASP utilizando el lenguaje C# de .Net Framework.

<%@ Page Language="C#" %>
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<! DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://imww.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<script runat="server">
Protected void Page_Load (object sender, EventArgs €)

{

Labell.Text = DateTime.Now.ToLongDateString ();
}
</script>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" >
<head runat="server">
<Title>Pagina de Ejemplo</title>
</head>
<Body>
<form id="form1" runat="server">
<Div>
<asp: Labelrunat="server" id="Labell" />
</div>

</form>

</body>

</html>

ESTRUCTURA ASP.NET.

Las paginas de ASP.NET, conocidas oficialmente como "web forms" (formularios

web), son el principal medio de construccion para el desarrollo de aplicaciones
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web. Los formularios web estan contenidos en archivos con una extension ASPX;
en jerga de programacion, estos archivos tipicamente contienen etiquetas HTML o
XHTML estatico, y también etiquetas definiendo Controles Web que se procesan
del lado del servidor y Controles de Usuario donde los desarrolladores colocan
todo el cédigo estatico y dinamico requerido por la pagina web.

Adicionalmente, el cddigo dinamico que se ejecuta en el servidor puede ser
colocado en una pagina dentro de un bloque <% -- codigo ASP.Net -- %> que es
muy similar a otras tecnologias de desarrollo como PHP y JSP, pero esta practica
es, generalmente, desaconsejada excepto para propésitos de enlace de datos
pues requiere mas llamadas cuando se genera la pagina; para evitar el uso de
embeber el script en la estructura HTML, Microsoft recomienda el uso del modelo
code-behind, que coloca el cédigo en un archivo separado o en una etiqueta de

script especialmente disefiada.

VENTAJAS DE ASP.NET.

Poder y Flexibilidad. Dado que ASP.Net estd basado en el Entorno Comun de
Ejecucion de Lenguajes (CommonLanguageRuntime, CLR), el poder y la
flexibilidad de la plataforma .Net esta disponible para los desarrolladores,
permitiendo el uso de una gran variedad de lenguajes de programacion vy, por
tanto, el desarrollador puede escoger el mejor lenguaje para la aplicacién, o

peticionarla en varios lenguajes.

Simplicidad. ASP.Net hace facil el ejecutar tareas comunes, desde el simple
envio de un formulario o la autenticacion de un cliente, hasta el despliegue y la
configuracion de un Web. Por ejemplo, el entorno de paginado de ASP.Net

permite construir interfaces de usuario que separan limpiamente la légica de la
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aplicacion del codigo de la presentacién, manejando eventos con un modelo

sencillo de procesamiento de formularios al estilo de Visual Basic.

Gerenciabilidad. ASP.Net usa un sistema jerarquico de configuracién, basado en
archivos de texto, que simplifica la aplicacion de parametros de configuracién al
servidor y sus aplicaciones. Porque la informacién de configuracion es
almacenada como texto, nuevos parametros pueden ser configurados sin recurrir
a herramientas de administracion locales. Esta filosofia de "cero administracion
local" también se extiende al despliegue de aplicaciones de ASP.Net. Una
aplicacion de ASP.Net se despliega a un servidor simplemente copiando los
archivos necesarios al servidor. No hay que reiniciar el servidor, ni siquiera para

reemplazar cédigo compilado que ya esta en servicio.

Escalabilidad y Disponibilidad. ASP.Net ha sido disefiado para la escalabilidad
con caracteristicas especificamente dirigidas a mejorar el funcionamiento de
servidores racimados (clustered) y de servidores con procesadores multiples. Los
procesos del servidor son vigilados y gerenciados por el entorno del ambiente de
ejecucion de ASP.NET, asi que si algun proceso se entorpece o0 se detiene, un
nuevo proceso puede ser creado para reemplazarlo, lo cual ayuda a mantener la

disponibilidad de su aplicacion para manejar solicitudes de servicio.

Si desean encontrar toda la informacion relacionada con el tema se pueden referir

a la seccion de anexos (Anexo ).

2.7.2.6 Ruby onRails.

Ruby onRails, también conocido como RoR o Rails es un framework de
aplicaciones web de codigo abierto escrito en el lenguaje de programacion Ruby,
siguiendo el paradigma de la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC). Trata
de combinar la simplicidad con la posibilidad de desarrollar aplicaciones del
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mundo real escribiendo menos codigo que con otros frameworks y con un minimo
de configuracion. El lenguaje de programacion Ruby permite la metaprogramacion,
de la cual Rails hace uso, lo que resulta en una sintaxis que muchos de sus
usuarios encuentran muy legible. Rails se distribuye a través de RubyGems, que
es el formato oficial de paquete y canal de distribucion de bibliotecas y

aplicaciones Ruby.

ESTRUCTURA DE RUBY ON RAILS.

La estructura de Rails reside en dos principios en cuales se basa: menos
software y convencion sobre configuracion.

Menos software quiere decir que se escriben menos lineas de coédigo para
implementar la aplicacion. Si el cédigo es pequefio quiere decir que el desarrollo
es mas rapido y con menos errores, lo que hara que el codigo sea facil de

entender, mantener y mejorar.

Convencion sobre configuracion significa que se elimina la configuracion en los
archivos XML. En lugar de archivos de configuracion, una aplicacion Rails utiliza
una serie de convenciones simples que le permiten averiguarle todo mediante

reflexion y descubrimiento.

VENTAJAS DE RUBY ON RAILS.

Poderoso. Ruby onRails es completamente orientado a objetos.

Cdodigo mas legible. Conduce a una mejor practica de nomenclaturas

64



Conciso. Menos lineas de codigo, alta productividad.

Si desean encontrar toda la informacion relacionada con el tema se pueden referir

a la seccién de anexos (Anexo I).

2.8 APLICACIONES WEB ENRIQUECIDAS.

La tendencia actual de la programacion web es generar contenidos e interfaces
cada vez mas dinamicas para el usuario, permitiendo la creacion de sitios que
puede hacer mucho mas que presentar paginas y conectarlas via hipervinculos; lo
gue hace necesario evitar que una pagina se recargue al requerir informacion del
servidor y de esta forma acercarse mas a la rapidez y sensacién que genera una
aplicacion de escritorio, para esto la vista de una pagina debe ser generada y
manipulada en el navegador del cliente, utilizando la conexién cliente-servidor solo

para intercambio de datos.

Existen diversas aproximaciones técnicas para esto, como utilizar Java Applers,
Flash, y Ajax, en donde el servidor es el responsable de manejar los datos y la
generacion del entrono grafico, mientras que el cliente muestra dicho entorno y

maneja las acciones de los usuarios.

Para entender un poco mas sobre las aplicaciones web enriquecidas, a
continuacion se mencionara la técnica Ajax, detallando exclusivamente el que es,
como funciona, mostrando un ejemplo de la pagina de inicio de la red social, ahora

utilizando esta técnica.
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2.8.1 Ajax.

AJAX (Asynchronous JavaScript + XML) no es una tecnologia en si mismo, si no,
que se trata de varias tecnologias independientes que se unen de formas nuevas

y sorprendentes, tecnologias como:

= XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.

= DOM, para la interaccion y manipulacién dinamica de la presentacion.

= XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacién de informacién.
=  XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

= JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.

XHTML CSS XML JSON
DOM XMLHttpRequest
JAVASCRIPT

llustracién 12: Tecnologias del AJAX

COMO FUNCIONA AJAX.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina

desencadenan llamadas al servidor, una vez procesada la peticion del usuario, el
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servidor devuelve una nueva pagina HTML al navegador del usuario, lo cual hace
gue al realizar peticiones continuas al servidor, el usuario debe esperar a que se

recargue la pagina con los cambios solicitados.

AJAX permite mejorar completamente la interaccion del usuario con la aplicacion,
evitando las recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio de

informacion con el servidor se produce en un segundo plano.

user interface
|
JavaScript call T
HTML+CSS data
|
user interface Ajax engine
HTTP request HTTP request
HTML+CSS data XML data
web server web and/or XML server
datastores, backend datastores, backend
processing, legacy systems processing, legacy systems
classic Ajax
web application model web application model

llustracién 13: Comparacion del proceso normal de una aplicacion web con el proceso realizado
por AJAX
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A continuacién se muestra la diferencia mas importante entre una aplicacion web

tradicional y una aplicacion web creada con AJAX.

classic web application model (synchronous)

user activity user activity user activity

wolssuEUES P
data transmission
wojssILUSUEn EIER
data transmissian

System processing system processing

'brows >

o

]
| Gent-side processing

data transmission
data transmission
data transmission
data transmission

server-sihe server-side server-side server-side
processing processing processing processing

llustracién 14: Proceso sincrono y asincrono en una aplicacién web
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Para entender un poco mas sobre Ajax, se continuara con el ejemplo de la pagina
de inicio de la red social, cambiando la estructura utilizada en la programacion

tradicional con PHP, al uso de Ajax y PHP.

Modificando el script de JavaScript

FunctionObjectXmlHttp (){
Varxmlhttp= false;
Try {
/I No IE
Xmlhttp= new ActiveXObject ("MsxmI2.XMLHTTP");

}
Catch (e){
Try {
II'E
Xmlhttp= new ActiveXObject ("Microsoft. XMLHTTP");
} catch (E) {
Xmlhttp= false;

}

}

if (Ixmlhttp&&typeofXMLHttpRequest!="undefined") {
Xmlhttp= new XMLHttpRequest();

} return xmlhttp;

}

Functionlogin(){
var email = frm.inputEmail.value;
var pass = frm.inputPass.value;
if (email'=""&&email!="email"&&pass!=""&&pass!="password")}{
Varajax=0ObjectXmlHttp ();
ajax.open ("POST", "control.php”, true); ajax.setRequestHeader("Content-Type",
"application/x-www-form-urlencoded"); ajax.send("email="+email+"&pass="+pass);
ajax.onreadystatechange= function (){
If (ajax.readyState==4){
var respuesta=ajax.responseText;
if(respuestal=error){
window.location="aplicacionPrueba.php?user="+respuesta;
}ElIse{
If(respuesta==error){
window.location="login.php?errorusuario=si”;
}

}
}

}
} Else {

Alert ("Debe digitar la infor.....")
}

}
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Modificando la estructura del HTML.

<div id="formLogin">
<form name="frm">
<div id="divLogin">
<input type="text" id="loginEmail" hame="inputEmail" value="email"/>
<input type="password" id="loginPass" name="inputPass" value="password"/>
<input type="button"onclick="login()" id="loginSubmit" value="Ingresar"/>
</div>
</form>
</div

Modificando el archivo control.php.

<?
/linclusion de clasesession_start();
include ("class_socialNeworkSystem.php");
include ("class_systemDirectory.php");

$inf = newsystemDirectory();
$login = newsocialNetworkSystem();

[Ivariables pasadapor POST
$email = $_POST["inputEmail"];
$pass =$_POST["inputPass"];

[Ivariables propias
$valido = false;
$valido = $login->login($email,$pass);

if ($valido){
/ldefino una sesion y guardo datos
session_register("autentificado™);
$autentificado = "SI";
$usercod = $inf->getUserCod($email);
echo $usercod;

}else{
echo “error”;

}

?>

29 FRAMEWORK WEB.

70



El termino Framework, se refiere a una estructura software compuesta de
componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una
aplicacion. En otras palabras, un Framework se puede considerar como una
aplicacién genérica incompleta y configurable a la que se le puede afiadir las

ltimas piezas para construir una aplicacion concreta.

Los objetivos principales que persigue un Framework son: acelerar el proceso de
desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas de
desarrollo como el uso de patrones.

Ahora entendido que es un Framework, se definird en si que es un Framework

web.

Un Framework web es un Frameworks diseflado para el desarrollo de sitios web
dinamicos, aplicaciones web y servicios web, disminuyendo la sobrecarga
asociada a las actividades comunes que se realizan en el desarrollo Web. Por
ejemplo, brindar bibliotecas para el acceso a la base de datos, la gestion de

sesiones de usuario, y promueven a menudo la reutilizacién de cédigo.

2.9.1 Tipos de Frameworks Web.

Existen varios tipos de Frameworks Web: orientados a la interfaz de usuario, como
Java Server Faces, orientados a aplicaciones de publicacion de documentos,
como Coocon, orientados a la parte de control de eventos, como Struts y algunos

gue incluyen varios elementos como Tapestry.

CARACTERISTICAS.
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A continuacibn se enunciaran una serie de caracteristicas comunes en

practicamente todos los Frameworks existentes.

Abstraccion de URLs y sesiones. No es necesario manipular directamente las

URLs ni las sesiones, el Framework se encarga de hacerlo.

Acceso a datos. Incluyen las herramientas e interfaces necesarias para

integrarse con herramientas de acceso a datos.

Controladores. La mayoria de Frameworks implementa una serie de
controladores para gestionar eventos, como una introduccién de datos mediante
un formulario o el acceso a una pagina. Estos controladores suelen ser facilmente

adaptables a las necesidades de un proyecto concreto.

Autentificacién y control. Incluyen mecanismos para la identificacion de acceso
a usuarios, mediante login y password, permitiendo restringir el acceso a

determinas paginas a determinados usuarios.

2.10 W3C.

El Consorcio World Wide Web (W3C por sus siglas en inglés) es una comunidad
internacional donde las organizaciones Miembro, personal a tiempo completo y el
publico en general trabajan conjuntamente para desarrollar estandares Web.
Liderado por el inventor de la Web Tim Berners-Lee y el Director Ejecutivo Jeffrey

Jaffe, la misién del W3C es guiar la Web hacia su maximo potencial.

OBJETIVOS DEL W3C.
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El objetivo del W3C es guiar la Web hacia su maximo potencial a través del

desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el crecimiento futuro de la Web.

2.11 EL PATRON MVC.

El patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) es una guia para el disefio de
arquitecturas de aplicaciones que ofrecen una fuerte interactividad con usuarios.
Este patron organiza la aplicacion en tres modelos separados, el primero es un
modelo que representa los datos de la aplicacion y sus reglas de negocio, el
segundo es un conjunto de vistas que representa los formularios de entrada y
salida de informacion, el tercero es un conjunto de controladores que procesa las

peticiones de los usuarios y controla el flujo de ejecucion del sistema.

Como se mencioné arriba el patron MVC separa la logica de negocio vy la
presentacion por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las
aplicaciones, siendo asi, si una misma aplicacion debe ejecutarse tanto en un
navegador estandar como un navegador de un dispositivo mévil, solamente es
necesario crear una vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el controlador

y el modelo original.
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| Cliente
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: Controlador :
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| Modelo [
| [

| Svan.lidcurl

llustraciéon 15: Estructura del patrén Modelo Vista Controlador

2.11.1 Las Capas De La Arquitectura MVC.

¢ El modelo representa la informacién con la que trabaja la aplicacion, es decir,

su logica de negocio.

e La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario

interactuar con ella.

e El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza

los cambios apropiados en el modelo o en la vista.

2.11.2 FrameworksQue Utilizan Este Modelo.

o Para PHP: Sitellite, SolarPHP, sQeletor, Studs, struts4php, Symfony, TaniPHP.
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http://www.sitellite.org/
http://www.solarphp.com/
http://www.proyectofindecarrera.com/
http://www.mojavelinux.com/projects/studs/
http://www.struts4php.org/
http://www.symfony-project.com/
http://www.taniphp.org/

e Para Ruby: RubyonRails.

e Para Java: Turbine, Expresso, Struts.

e Para .net: MonoRail, Asp.Net MVC 3.

2.12 CONCLUSION.

Con el desarrollo efectuado en el marco teorico, se hace posible considerar que se

ha comprendido los siguientes objetivos especificos.

e Analizar y entender cémo funciona la estrategia AIEPI para poder determinar
cual es la mejor forma de sistematizacion a aplicar.
e Estudiar y comprender tecnologias y estandares que forman la base para el

desarrollo de proyectos Web.

El desarrollo del marco tedrico ha sido un proceso largo pero sumamente
interesante, pero, con el cual se aplicara todo el conocimiento obtenido para

desarrollar el modelo de analisis y disefio del proyecto.
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http://rubyonrails.org/
http://turbine.apache.org/
http://www.jcorporate.com/html/products/expresso.html
http://struts.apache.org/
http://www.castleproject.org/monorail/
http://www.asp.net/mvc

3. MODELO DE ANALISIS Y DISENO.

3.1 INTRODUCCION.

En base al desarrollo del marco teérico se ha logrado comprender los elementos
que componen la programacién Web, entendiendo sus formas y tecnologias. Ya
llegado a esta etapa del proyecto se buscara generar un modelo de andlisis y
disefio, en el cual se desarrollara las bases para la implementacion y concrecion
del S.I buscando asi, lograr cumplir con el objetivo general del proyecto y poder
darle solucion al problema planteado.

En esta seccidbn se buscar el poder cumplimentar los siguientes objetivos
especificos:
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e Analizar detalladamente

estudiados.

Para poder cumplimentar con los objetivos mencionados anteriormente, se

las necesidades de
involucrados para poder definir todos los requerimientos necesarios que
ayuden en la construccién de SI.
¢ Modelar dicho sitio y sus interfaces, en base a la aplicacion del patron de
arquitectura de software MVC, considerando las tecnologias y estandares

los actores de negocio

empezara con definir la planificacion del proyecto, identificando las etapas y
actividades que se necesitaran para el desarrollo del proyecto, siendo esta la guia

en el tiempo que se usara para poder cumplir a cabalidad con el estudio del

mismo.

3.2 PLANIFICACION.

3.2.1 Etapas, Actividades Y Duracién.

Las actividades consideradas a continuacion seran realizadas por el autor del
trabajo, por tanto no se hace necesario la division de tareas, estas actividades
estan comprendidas durante un periodo de tiempo empezando el 15 de diciembre

de 2011 y finalizando el 16 de marzo de 2012.

Tabla 2: Cronograma de actividades a realizar en este proyecto

Tiempo

Diciembre

Enero

Febrero

Marzo

Actividades

S51

S52

S53

S1 |S2

S3

S4

S5

S6 | S7

S8

S9

S10(S11

Anélisis y Planeacion
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Definicién del Proyecto
Preparacion del Proyecto
Planeacion del Proyecto
Organizacion del Proyecto
Especificacién de Requerimientos
Especificacion de Soluciones
Disefio y Programacion
Modelacion del Sistema
Disefio del Sistema

Diserfio de la Base de Datos
Elaboracion de Entradas
Elaboracién de Procesamiento
Elaboracién de Salidas
Documentacion
Terminacién del Proyecto
Entrega del Proyecto
Entrega de Documentacion

Exposicion del Software.

3.3 REQUERIMIENTOS.
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3.3.1 Definicion De Actores De Negocio.

Como bien indica el nombre de este proyecto, se seguira la misma estructura de
negocio con que se ha desarrollado el sistema de informacion SAIM, identificando
dos actores de negocio, Administrador, siendo este el personal de soporte del
departamento de sistemas y los usuarios siendo estos médicos.

En donde estos actores podran encontrar funciones Unicas y compartidas
dependiendo de la necesidad de cada caso.

3.3.2 Necesidades Genéricas Detectadas En Los Actores De Negocio.

Usuario:

Realizar la encuesta de la estrategia AIEPI de una manera facil y rapida.

Poder que el sistema arroje las impresiones diagnosticas dependiendo de las
repuestas suministradas por el paciente ha rea lizarle la encuesta.

Tener la posibilidad de observar en cualquier momento los formatos realizados.
Mostrar el formato de encuesta apropiado al paciente segun la edad del mismo.

Administrador:

Tener la posibilidad de crear nuevos formatos y actualizar y/o modificar los
formatos existentes.

Poder realizar reportes estadisticos con base a la informacion de las encuestas
realizadas.

3.3.3 RequerimientosDel Sistema.

En base a las necesidades genéricas detectadas a los actores de negocio y
estudiando cada una de ellas a fondo, se ha realizado una tabla de requerimientos
tanto funcionales y no funcionales donde se reflejan en si todas esas necesidades
detectadas.

Tabla 3: Requerimientos del sistema para el proyecto propuesto

Cad. Descripcion Tipo Fuente Referencia

Priori
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REO1 El sistema permitirdA la creacibn y F Cliente  ALTA NINGUNA
modificacibn  de  areas, preguntas,
respuestas, diagnoésticos y condicion de
diagnésticos que van a conformar cada uno
de los formatos de la estrategia AIEPI que
son (RECIEN NACIDOS, NINOS DE 0 A 2
MESES Y NINOS DE 2 MESES A 5 ANOS)

REO2  El sistema debera ser capaz de mostrar al F Cliente  ALTA REO1
usuario los diagndsticos semaforizados
dependiendo de la configuracion que
pudiera tener en su creacion.

REO3 El sistema deberd ser capaz tener la F Cliente  ALTA REO1
opcion de activar/desactivar, las areas,
preguntas y diagndsticos que conforman
cada uno de los formatos

REO4 El sistema no podr4 eliminar las areas, F Cliente  ALTA REO1
preguntas y diagnésticos de cada uno de
los formatos.

REO5 El sistema permitira la realizacién de cada F Cliente = ALTA REO1
uno de los formatos de la estrategia AIEPI,
identificando al paciente en el sistema dado
su tipo y nuamero de identificacion,
mostrando el formato adecuado segin la
edad del paciente.

REO6 EIl sistema debe permitira la consulta de F Cliente  ALTA REO05
cada uno de los formatos que se le hayan
realizado al paciente, identificando al
paciente dado su tipo y nudmero de
identificacion

REO7 EIl sistema no debe eliminar los formatos F Cliente ALTA REO05
realizados a los pacientes de la base de
datos.

REO8 El sistema realizar reportes estadisticos F Cliente  ALTA REO05

con los datos de los formatos realizados a
los pacientes, el tipo de reporte sera
escogido por el usuario
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REO9

RE10

RE11

RE12

RE13

RE14

RE15

RE16

Los reportes generados del sistema
deberan ser en formato PDF

El sistema deberd acoplarse al sistema
general la clinica SAIM, como una opcion
mas dentro del menu de Consulta Externa

La Interfaz de Usuario debe ser atractiva,
amigable y facil de usar.

El sistema se desarrollara utilizando el
lenguaje, estructura y disefio, con el que se
ha venido desarrollado SAIM

El sistema se debe desarrollar bajo la
arquitectura de MVC.

El sistema debe soportar que un mismo
programa sea usado por dos O mas
usuarios distintos.

Debe ser manejo sencillo y de rapido

aprendizaje

Los acceso deben ser facilmente
detectables

NF

NF

NF

NF

NF

NF

NF

NF

Cliente ALTA

Cliente ALTA

Desarroll MEDIA
ador

Cliente ALTA

Cliente ALTA

Cliente ALTA

Desarroll MEDIA
ador

Desarroll MEDIA
ador

NINGUNA

NINGUNA

ESTANDAR

NINGUNA

NINGUNA

NINGUNA

ESTANDAR

ESTANDAR

3.4  ANALISIS Y DISENO.

En base a los estudios de las necesidades de los actores y estableciendo los
requerimientos del sistema, se desarrollard el analisis y disefio de sistemas en
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donde se empezara a reflejar la construccion del sistema, no se entrara en detalle
de la programacion, siendo a que no es este el foco principal del proyecto.

Para lograr una comprension del analisis y disefio del sistema, utilizaremos las
siguientes herramientas:

Andlisis.
Listado de casos de uso.
Descripcion de los casos de uso.
Diagrama de casos de uso.

Disefio.
Diagrama E-R: Esquema base de datos
Diagramas de secuencia
Diagramas de Flujo de Procesos
Decisiones de disefio de sistema.

3.4.1 AnalisisDel Sistema.

3.4.1.1 Listado de casos de uso del sistema.

En base a lo analizado anteriormente en las necesidades de los actores y en los
requerimientos obtenidos, se listara los casos de uso del sistema en donde mas
adelante se describiran los mas relevantes.

Creacion Formato de AIEPI
Creacion de éareas

Creacion de preguntas

Creacion de diagndsticos

Creacion condicion de diagndsticos
Modificacion Formato de AIEPI
RealizacionEncuestaAlEPI
ReportesEncuestaAlEPI

Reportes Estadisticos AIEPI

82



3.4.1.2 Descripcion de los casos de uso del sistema.

Anteriormente se han listado todos los casos de uso que comprende el sistema,
en este etapa, se describirdn aquellos casos de uso mas relevantes.

Tabla 4: Descripcién caso de uso creacion de formato

Nombre CreacionFormatoDeAIlEPI Cédigo CuU-01
Version 1.0 Frecuencia | Alta
Fecha Ult.Act. 15-ene-12 Prioridad | Alta
é:itrg;(r?gzs) Administrador.

Actor(es)

Secundario(s)

Requisitos

. REO1
Funcionales

Se mostrara las diferentes opciones para la creacion de los
Alcance formatos (crear area, crear preguntas, crear respuestas, crear
diagnosticos, crear condicion diagnosticos)

Nivel Componente.
Objetivos Crear y configurar los formatos de encuesta del AIEPI
Descripcién Creacion de los formatos del AIEPI

Pre condiciones Realizar Login. Tener asignado el permiso

Reglas de negocio

Trigger Administrador.

Flujo normal o basico

# Actor # Sistema
11 Ingresar Login. 12 Va_lldamon. Mostrar  permisos
asignados
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Muestra vista creacién formato

21 Opcidn creacién 2.2
P AIEPI
. L, X Muestra la vista e informacion
Selecciona opcion (crear area, .
requerida para cada una de las
crear preguntas, crear . ) .
opciones  seleccionadas, asi
3.1 respuestas, crear| 3.2 . L
. . _y como de la informacién creada
diagnosticos, crear condicion .
. o para el formato perteneciente a
diagnosticos) .
cada una de las opciones.
Asignar informacién (asignar
area, asignar reguntas, o . L,
. g breg . Validacion. Asignacion de la
4.1 asignar respuestas, asignar|4.2 . -
. . . informacion al formato.
diagndsticos, asignar
condicién diagndsticos)
Flujo Excepcional o Alternativo
# Actor # Sistema

Post condiciones

Asignacion realizada correctamente

Observaciones

Nombre ModificacionFormatoDeAIEPI Caodigo CU-02
Version 1.0 Frecuencia | Alta
Fecha Ult.Act. 15-ene-12 Prioridad | Alta
232;(525) Administrador.

Actor(es)

Secundario(s)

Requisitos
Funcionales

REO1,RE03,RE04.

Alcance

En cada una de las diferentes opciones (crear area, crear
preguntas, crear respuestas, crear diagnosticos, crear condicion
diagnosticos) se mostrara la informacion perteneciente del
formato para cada una de ellas.
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Nivel Componente.
. Modificar las diferentes caracteristicas que conforman los
Objetivos
formatos.
Descripcién Modificacion de los formatos del AIEPI

Pre condiciones

Realizar Login. Tener asignado el permiso

Reglas de negocio

No se pueden eliminar las caracteristicas de los formatos (area,
pregunta, diagnostico), solo se podran activar o desactivar.

Trigger

Administrador.

Flujo normal o basico

# Actor # Sistema
. Validacion. Mostrar ermisos
1.1 Ingresar Login. 1.2 . P
asighados
., ., Muestra vista creacion formato
2.1 Opcidn creacion 2.2
P AIEPI
. ., . Muestra la vista e informacion
Selecciona opcion (crear area, :
requerida para cada una de las
crear preguntas, crear . . .
opciones seleccionadas, asi
3.1 respuestas, crear|3.2 . L
. L L como de la informacién creada
diagnésticos, crear condicidon .
. . para el formato perteneciente a
diagnosticos) .
cada una de las opciones.
Asignar/Desactivar
a1 caracteristica dentro de cada 4.2 Activa o Desactiva la
' una de las opciones| caracteristica seleccionada.
seleccionadas.
Flujo Excepcional o Alternativo
# Actor # Sistema

Post condiciones

Cambio visual del estado de la caracteristica

Observaciones
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Tabla 5: Descripcidn caso de uso realizacion de la encuesta

Nombre RealizacionEncuestaAlEPI Caodigo CuU-03
Version 1.0 Frecuencia | Alta
Fecha Ult. Act. 13-ene-12 Prioridad | Alta
Actor .
. (?S) Usuario
Primario(s)
Actor(es)
Secundario(s)
Requis
equ_|S|tos REO5S
Funcionales
Se mostrara un formato de AIEPI (Recién Nacidos, Nifios de 0 a
Alcance 2 Meses, Nifios de 2 meses a 5 Afios), segun la edad del
paciente
Nivel Componente.
Objetivos Aplicar la estrategia AIEPI al paciente.
Descripcion Encuesta estrategia AIEPI

Pre condiciones

Realizar Login. Tener asignado el permiso

Reglas de negocio

Debe mostrarse el formato correspondiente a la edad del
paciente, y desplegar las preguntas y respuestas dependiendo la
edad del paciente.

Trigger

Usuario.

Flujo normal o bésico

# Actor # Sistema
11 Ingresar Login. 12 thdamon. Mostrar  permisos
asignados
Muestra la vista Encuesta,
. solicitando el tipo y numero de
2.1 Opcion Encuesta 2.2 . e
P documento de identificacion del
paciente.
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3.1

Ingresar el tipo y numero de
documento de identificacion
del paciente

3.2

Valida si el usuario tiene una
admision activa, Valida la edad
del paciente, muestra el formato
correspondiente a la edad del
paciente.

4.1

Realizar encuesta por area,
enviar resultados.

4.2

Valida las condiciones de los
diagndsticos pertenecientes a
cada éarea, con las preguntas y
respuestas enviadas por el
usuario. Visualiza elllos
diagnostico segun la condicién
cumplida

51

Finalizar encuesta

5.2

Muestra  subreporte de la
encuesta realizada, para ingresar
observaciones por parte del
usuario, Puede finalizar o
Imprimir reporte

6.1

Finalizar/Imprimir reporte

6.2

Guarda las observaciones del
usuario y muestra o no un
reporte en formato pdf de la
encuesta realizada al paciente

Flujo Exc

epcional o Alternativo

#

Actor

Sistema

Post condiciones

Visualiza o no el formato de la encuesta realizada.

Observaciones

Tabla 6: Descripcién caso de uso reportes de la encuesta

Nombre ReportesEncuestaAlEPI Cdodigo CU-04
Version 1.0 Frecuencia | Alta
Fecha Ult. Act. 13-ene-12 Prioridad | Alta
Actor .

. (gs) Usuario

Primario(s)
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Actor(es)
Secundario(s)

Administrador.

Requisitos
o REO6
Funcionales
Se mostrara listado con todos los formatos realizados al paciente,
Alcance indicando fecha, tipo formato realizado, usuario que realizo el
formato.
Nivel Componente.
" Mostrar los formatos de todas las estrategias AIEPI realizadas al
Objetivos

paciente

Descripcion

Reportes estrategia AIEPI

Pre condiciones

Realizar Login. Tener asignado el permiso

Reglas de negocio

Mostrarse todos los formatos realizados al paciente, los formatos
no pueden ser eliminados.

Trigger

Usuario, Administrador.

Flujo normal o bésico

# Actor # Sistema
. Validacion. Mostrar  permiso
1.1 Ingresar Login. 1.2 _I ! S Permisos
asignados
Muestra la vista Reportes,
. solicitando el tipo y numero de
21 Opcion Reportes 2.2 POy

documento de identificacion del
paciente.

Ingresar el tipo y numero de
3.1 documento de
del paciente

Muestra en pantalla todos los
formatos realizados al paciente,
indicando: fecha de realizacion,
usuario quien realizo el formato,
tipo de formato aplicado, Yy
opcion para poder ver el formato
realizado.

identificaciéon | 3.2

4.1

Ver cada uno de los formatos

42 Despliega el formato realizado

realizados.

en un archivo de tipo pdf.

Flujo Excepcional o Alternativo
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# Actor

# Sistema

Post condiciones

Visualiza el formato de la encuesta realizada.

Observaciones

Tabla 7: Descripcién caso de uso reportes estadisticos

Nombre

ReportesEstadisticosAIEPI Cddigo CU-05

Version

1.0 Frecuencia | Alta

Fecha Ult. Act.

Prioridad | Alta

Actor(es)
Primario(s)

Administrador.

Actor(es)
Secundario(s)

Requisitos
Funcionales

REO8

Se mostrara datos estadisticos (diagnésticos mas prevalentes,

Alcance diagnésticos mas prevalentes por tipo de estrategia aplicada)
dentro de un periodo de tiempo.
Nivel Componente.
. Mostrar datos estadisticos en base a los formatos aplicados
Objetivos . .
durante un periodo de tiempo.
Descripcion Estadistica estrategia AIEPI

Pre condiciones

Realizar Login. Tener asignado el permiso

Reglas de negocio

Trigger

Administrador.

Flujo normal o basico

# Actor

# Sistema
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. Validacion. Mostrar permisos

1.1 Ingresar Login. 1.2 .I ! permi
asignados
Muestra la vista Estadistica

2.1 Opcidn Estadistica 2.2 solicitando, tipo de reporte y
periodo de tiempo.
Muestra un reporte en un archivo
df, segun el tipo de reporte

3.1 Mostrar reporte. 3.2 P .g P . P
seleccionado y el periodo de
tiempo.

Flujo Excepcional o Alternativo

# Actor # Sistema

Post condiciones Visualiza los datos estadisticos.

Observaciones

3.4.1.3

Diagrama de casos de uso del sistema.
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llustracion 16: Diagrama de caso de usos del S:l desarrollado en este proyecto

3.4.1.4

Diagrama relacional.
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3.4.1.5 Diagramas de Secuencia.

Crear ares

Vista Controlador Modelo

AN

Usupric

1
Evt. Crear ares

Enviar datos del area

Guardar datos del ares

Busca todas las areas

Retorna todas las areas

Maostrar todas las areas

llustracién 18: Diagrama de secuencia creacion de un area
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RealizacionEncuestaAlEPI

AN

Usuprio

Vista

Ewt. Buscar paciente

Controlador Meodelo

Enviar datos paciente

]

Buscar edad paciente

, Retorna edad paciente

]

‘Validar edad paciente, seleccionar formato AIEPI

1

[

Buscar informacion formato AIEF
! =

Retorna informacion formato AIEPI

Maostrar formato AIEP]

[

Ewt. Enviar respuestas

Enviar respuestas

d--t-og

Repetir para
cada area
del formato

Buscar diagnestice, condicion diagnostico

T

Retorna diagnostico, condicion diagnostico

|

‘falidar condicion diagneostico con las respuesta

Maostrar diagnostico

enviadas

Ewt. Finalizar encuesta

I !

Walidar quue tod

85 las areas sea respondidas

Finalizar encuesta

Buscar diagnostico y respuestas del formato realizado
I .

Retorna diagnostico y respuestas del formato realizado

Generar subreporte
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Evt. Finalizar/Imprimir

Enviar datos ohservacion

' |:| Guardar datos observacion

Cemrar subreporte y formato/Mostrar reporte

_______________.I:

llustracion 19: Diagrama de secuencia ralizacion de la encuesta

ReportesEncuestsAIEPI]

Vista Controlador Meodelo

LN

Usuprio

'
'
Evt. Buscar paciente

Enviar datos pacients

Buscar repotes reslizados

Retorna reportes realizados

Listar reportes reslizados

Evt.:Visuslizsr Reporte

Enviar id reporte

Enviar datcs s Ireport

s

Visuslizar reporte seleccionado

llustracién 20: Diagrama de secuencia reportes de encuestas
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3.4.2 Decisiones De Disefio Del Sistema.

Para complementar lo desarrollado en el andlisis y disefio del sistema, se afadira
las siguientes consideraciones de disefio.

Modelo: Se elige el modelo cliente servidor ya que el sistema debe ser
necesariamente un sitio web de Internet. Sera necesario considerar los analisis
realizados en el marco teérico sobre tecnologias de scripting especificas para
cada componente del modelo.

Plataforma base del sistema: Se utilizara como plataforma base los lenguajes de
programacion JSP (Java Server Page) y Java, ya que como se ha mencionado
anteriormente este nuevo modulo pertenecera a el S.I. Sain, el cual esta hecho
bajo estos mismos lenguajes y por la ventaja de poder tener por separado los
mddulos que se encargan de hacer los procesos de datos de los que se encargan
de presentar visualmente dichos datos.

Arquitectura utilizada: Para el desarrollo de S.I. se utilizara la arquitectura de
software MVC (Modelo Vista Controlador), mencionada en el marco teérico. Se
utilizara esta arquitectura ya que permite mantener por separado el modelo del
negocio Yy la vista del usuario proporcionando mas seguridad a el S.1.

Base de Datos: Se elige trabajar sobre una base de datos MySQL por su probada
eficiencia y eficacia en numerosos proyectos existentes en Internet.

Aplicaciones de internet enriquecidas: Se utilizar la técnica de desarrollo AJAX,
para poder brindarle a el usuario unas paginas web mas dinamicas y rapidas al
momento de actualizar la vista, ya que como se ha mencionado en el marco
tedrico esta tecnologia utilizando su propiedad de asincrona brinda la ventaja de
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poder ir actualizando la pagina sin tener la necesidad de recargarla
completamente.

Desarrollo de interfaces: Se realizaran interfaces DHTML y DOM con hojas de
estilo CSS buscando la menor cantidad posible de graficos para lograr interfaces
agradables, simples y rapidas; teniendo asi paginas mas ligeras, mas dinamicas y
mas rapidas, sin tener necesario la comunicacion completamente con el servidor
para la actualizacion de la vista.

Limitacion de navegador: Se utilizara IExplorer y sus versiones como navegador
anico para el S.I. por ser este el navegador de més conocido por el usuario
comun.
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3.5 CONCLUSION.

Se puede considerar que se ha logrado cumplir los dos objetivos planteados para
esta etapa del proyecto:

Analizar detalladamente las necesidades de los actores de negocio involucrados
para poder definir todos los requerimientos necesarios que ayuden en la
construccion de Sl.

Modelar dicho sitio y sus interfaces, en base a la aplicacién del patrén de
arquitectura de software MVC, considerando las tecnologias y estandares
estudiados.

El andlisis tedrico realizado anteriormente y el estudio de la situacion probleméatica
han brindado requerimientos para el desarrollo de una aplicacién de software que
se ajuste al objetivo principal del trabajo.

Posteriormente el uso de UWE UML ha brindado la capacidad de afianzar el
disefio del sistema desarrollado con el UML tradicional.

La conclusion de esta etapa del proyecto nos brinda toda la informacion necesaria
gque ayudara a la concrecién del proyecto, -paso siguiente a seguir en la
elaboracion-, en el cual se utilizara todo el disefio realizado en el modelo de
analisis y disefo para la implementacion y concrecion final de este proyecto.
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4. IMPLEMENTACION Y PUESTA EN MARCHA.

4.1 INTRODUCCION.

Se ha llegado a la etapa final de este proyecto, en la cual se buscar con el
cumplimiento del objetivo general concretando la digitalizacion y sistematizacion
de la AIEPI, la cual se convertirdA en un nuevo modulo para el sistema de

informacion SAIM, desarrollado por la clinica de la costa.
En esta etapa se buscar dar cumplimiento a los siguientes objetivos especificos:

e Implementacion y puesta en marcha del sistema digital del AIEPI
e Fusionar el nuevo sistema con el sistema existente en la clinica

e Capacitar al personal de la clinica para el uso del sistema

En busca de cumplir con estos objetivos se analizaran inicialmente Lenguajes,
tecnologias y servicios de base datos elegidos para la base del desarrollo,

realizando una descripcion del porque el uso de estas.

Posteriormente se mostrara parte de la solucion de software implementada, en

donde se podran observar interfaces actuales de la version funcional del proyecto.

Por ultimo, se analizara la puesta en marcha considerando las necesidades
técnicas del modulo, asi como también la capacitacion de los usuarios y la

incorporacion de este nuevo modulo al sistema de informacion SAIM.
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4.2 IMPLEMENTACION.

4.2.1 Lenguajes, Tecnologias Y Servicios De Base Datos Utilizados.

En parte los lenguajes, tecnologias, patrones y servicio de base de datos
utilizados en el desarrollo de la sistematizacion y digitalizacién de la AIEPI, fueron
escogidos por ser lo utilizados en el sistema de informacion SAIM -estos se
utilizaron sin la ayuda de ningun framework, manejando la version pura de cada
uno de ellos- realizando cambios que a la vez fueron adoptados para la
programacion futura de nuevos maédulos para el sistema; por otra parte viendo la
necesidad de liberar un poco el uso del servidor, se opto por utilizar una tecnologia
usada en la programacion del lado del cliente para evitar sobrecargas innecesarias

a el servidor.

Si bien se ha definido en el marco teoérico, los lenguajes y técnicas mencionadas a
continuacion, no se entrara de nuevo en las definiciones de cada una de estas, Si
no que se mencionara el porqué, o cuales fueron las ventajas de estas
técnicasque hicieron que fuesen escogidas para el desarrollo tanto del proyecto

como para el sistema de informacion SAIM.

Adicionalmente se mostrara parte del cédigo en el que se refleja la utilizacién de

cada una de los lenguajes y técnicas.

JSP.

JSP brinda la oportunidad de integrar lenguaje JAVA por medio de Servlets, lo
cual permite separar en niveles las aplicaciones web, ofreciendo mas seguridad en

el desarrollo de estas aplicaciones, por otra parte, al utilizar lenguaje JAVA junto
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con JSP se maximiza la posibilidad de crear aplicaciones mas robustas y con un

minimo de limitaciones para el desarrollador.

Dada la posibilidad de crear sitios web mas seguros y el tener separado en niveles
la aplicacion web, ha sido la decision por la cual se ha elegido, JSP como el
lenguaje de programacion web del lado del servidor elegido para desarrollar el
sistema de informacion SAIM como del modulo de sistematizacion y digitalizacion
de la AIEPI.

El siguiente codigo es la verificacion de la sesion del usuario logueado, cédigo

desarrollado en JSP.

<% if(codigou.equals("")){%>

<script language="javascript">alert("Usted No Tiene Permiso Para ver esta Pagina....");
window.location.href="Seg_login.jsp";</script>

<%}else{ %>

<%Conexion con=new Conexion();

ResultSet rs2;

Statement st2 = null;

String idu="";

st2 = con.conn.createStatement();
rs2=st2.executeQuery("select usuario from seg_usuario where
usu_codigo="+codigou+"");

%>

<%while(rs2.next()){

idu=rs2.getString(1);

¥

rs2.getStatement().close();

con.cerrar();

%>

Lo siguiente es el cédigo del controlador de diagnostico funcion guardar condicion

del diagnostico realizado con JAVA Servlets.

public class ControlConfiguracion extends HttpServlet {
private static final long serialVersionUID = 1L;

protected void doPost(HttpServletRequestreq, HttpServietResponse res)

throwsServletException, IOException {
res.setContentType("text/html;charset=UTF-8");
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String opcion = req.getParameter("op");

PrintWriter out = res.getWriter();
if(opcion.equals("guardarCondicionDiagnostico™){
String codDiag = req.getParameter("codDiag");

String condiciones = req.getParameter("condiciones");
String[] vecCondiciones = condiciones.split(",");

for (int i=0;i<vecCondiciones.length;i++){

String[] detCondiciones = vecCondiciones]i].split("-");
Stringcondicion = detCondiciones|0];

String pregunta = detCondiciones[1];

String respuesta = detCondiciones[2];

String[] detPregunta = pregunta.split("_");

Stringarea = detPregunta[1];
mc.guardarCondicion(codDiag, pregunta, area, respuesta, condicion);

}
}

Ajax.

La ventaja de tener una comunicacion asincrona entre el servidor y el cliente, hace
de Ajax una de las tecnologias mas usadas para el desarrollo de aplicaciones
web, brindandole al usuario una vista continua de la pagina sin tener que realizar

una recarga de esta para mostrar una actualizacion de contenido de la misma.

Dado que tanto el sistema de informacibn SAIM como el modulo de
sistematizacion y digitalizacion de la AIEPI, necesitan tener una comunicacion
constante con el servidor, ya sea para realizar cambios de contenidos o realizar
querys a la base de datos, seria engorroso el tener que para cada una de las
acciones o eventos lanzados por el usuario a el servidor la pagina tuviera que
recargarse, es por esto que se hizo uso de la tecnologia Ajax, para poder brindarle
al usuario una vista continua de esta, en donde el usuario fuese transparente a los

cambios.
A continuacidn se mostrara la forma en coémo se utilizo AJAX en el S.1.

Creacion del Objeto XML segun el navegador
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functiongetXMLODbject(){
varxmilhttp;
if (typeof (XMLHttpRequest) !="undefined) {
try { xmlhttp = newXMLHttpRequest();
}catch (e) {}
}else {
try {
xmlhttp = newActiveXObject('Microsoft XMLHTTP");
} catch (e) {
xmlhttp = newActiveXObject('MsxmI2. XMLHTTP");
}
}

returnxmihttp;

}

Funcion AJAX, para buscar las preguntas del area
varxmlhttp = getXMLObject();

xmlhttp.onreadystatechange = function (){

if (xmlhttp.readyState == 4) {

if (xmlhttp.status==200){
divArea.innerHTML=xmlhttp.responseText;

}

»;
xmlhttp.open("POST","ControlConfiguracion”,true);

xmlhttp.setRequestHeader('Content-Type","application/x-www-form-urlencoded");

xmlhttp.send("op=2&codArea="+codArea+"&anio="+anio+"&meses="+meses+"&dias="+dias);
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Esta es la forma basica de la implementacion del AJAX en donde se necesita un
objeto XML del navegador para luego hacer la comunicacion de este con el

servidor.

DOM.

El tener una estructura en arbol de la pagina web, y el poder manipular cada uno
de los nodos pertenecientes a el arbol mediante JavaScript, hace de DOM una de
las tecnologias mas utilizadas en la programacion web, ya que permite un uso
apropiado de la comunicacion del cliente con el servidor, evitando llamadas
innecesarias a este, para entender un poco mas acerca de lo que se puede hacer
con DOM sin necesidad de estar llamando innecesariamente al servidor, se

explicara una ejemplo de un funcionamiento de eliminar articulos de una tabla.

Se tiene una tabla de articulos con un link para eliminar, en
donde el usuario puede eliminar cada uno de los articulos de
esa tabla, el link mediante Ajax se comunica con el servidor
para borrar el elemento seleccionado de la base de datos,
una vez borrado el articulo, el servidor lee nuevamente todos
los articulos de la base de datos y por medio de Ajax vuelve

a actualizar la pagina.

Si bien, este seria un proceso normal que haria todo programador en las
aplicaciones web, hay dos procesos ejecutados por el servidor que se podrian
omitir liberando uso del servidor por medio de DOM. Ahora bien, el mismo ejemplo

de la eliminacién del elemento esta vez utilizando DOM.

Se tiene una tabla de articulos con un link para eliminar, en
donde el usuario puede eliminar cada uno de los articulos de
esa tabla, el link mediante Ajax se comunica con el servidor

para borrar el elemento seleccionado de la base de datos,
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una vez borrado el articulo, mediante de DOM se elimina la
linea de este, el cual es un proceso que se hace del lado del
cliente sin tener que llamar al servidor para que muestre la

informacioén de los articulos.

Este fue una de las ventajas por la que se ha optado DOM como una tecnologia a
usar en el proyecto y la cual ha sido adoptada para el sistema de informacion
SAIM, para la modificacion de modulos existentes y la creacibn de nuevos

mddulos para este.

El codigo a continuacion es parte del codigo utilizado en la programacion del S.1
propuesto en la tesis y en donde se ve reflejado la utilizacién de la tecnologia
DOM vy el cual se utilizo para la lectura de las respuestas de las preguntas de cada

area.

varcontl = document.getElementByld('DIV'+area).childNodes;
varcant = cont1[1].childNodes.length;

varvect = contl[1].childNodes;
vardivDiag = cont1[2];
varVRb = newArray;

vark=0; vars=0;

varVSbh = newAtrray;

varl=0; varVTb = newArray;
for (vari = O;i<cant;i++){

varid = vect[i].getAttribute('id");
id = id.substring(0,4);

if (id=="preg"}{

varvect2 = vect[i].childNodes;

for(varj = 0; j<vect2.length;j++){
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if(vect2[jl.nodeName=="DIV"){

if (vect2[j].childNodes.length==1){
if (vect2[j].childNodes[0].type=="radio"}{
VRb[k]=vect2[j].childNodes[0]; k++; }
if (vect2[j].childNodes[0].nodeName=="SELECT"}{
VSb[s]=vect2[j].childNodes[0]; s++; }
if (vect2[j].childNodes[0].type=="text"){
VTb[l]=vect2[j].childNodes[0]; I++;
}

telse{

varvectTemp = vect2[j].childNodes;
for (varu=0;u<vect2[j].childNodes.length;u++){
id = vectTemplu].getAttribute('id’);
id = id.substring(0,4);
if (id=="preg"}{
varvect2Temp = vectTemp[u].childNodes;
for(varw = 0; w<vect2Temp.length;w++){
if(vect2Temp[w].nodeName=="DIV"){
if (vect2Temp[w].childNodes[0].type=="radio"){
VRb[k]=vect2Temp[w].childNodes|[0]; k++;
}
if (vect2Temp[w].childNodes[0].nodeName=="SELECT"){

VSh[s]=vect2Temp[w].childNodes|[0]; s++;
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if (vect2Temp[w].childNodes[0].type=="text"){

VTb[l]=vect2Temp[w].childNodes[0]; I++;

}

MySql.

MySql es un Gestor de base de datos Open Source, el cual se ha elegido por su

probada eficiencia y eficacia en numerosos proyectos existentes en Internet.

Patréon MVC.

Como bien se mencion6 en el marco teorico de este proyecto, el patron MVC
permite la separacion en capas de las aplicaciones web, separandola en vista,
controlador, y modelo, el cual hace que el desarrollo de aplicaciones web se mas
legible, al tener separado el disefio del modelo de negocio, permitiendo

comunicarse el uno al otro mediante el controlador.
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Si bien se ha elegido el lenguaje de programacion JSP, por su seguridad y por la
integracion de Java mediante Servlets, hace que este sea el patron a seguir con
este tipo de lenguaje, convirtiéndose los Servlets en controlador y el desarrollar
clases Java para el modelo, siendo este la comunicacion con el servidor y dejando
la vista a las estructuras HTML y JavaScript.

4.3 MODELO DE DESPLIEGUE.

Si bien se sabe, el proyecto a realizar es una aplicacion web se hace uso del
modelo cliente-servidor, el cual se ha analizado previamente en el marco teorico,
teniendo detalles suficiente para el desarrollo del proyecto al considerar

tecnologias de scripting en ambas partes.

En el nodo servidor Web se encontrara la aplicacion conteniendo archivos JSP, los
Servlets de Java y la base de datos, dicho nodo se conectara mediante un
browser al nodo cliente en el cual se ejecutaran las hojas de estilos CSS y el script

del lado del cliente JavaScript.

Las especificaciones técnicas de ambas partes seran comentados posteriormente

en este trabajo al desarrollar la puesta en marcha.

4.4 INTERFAZ DE USUARIO GUI.

Para acercar esta documentacion al desarrollo obtenido, se incluyen algunas
capturas de pantalla de las interfaces principales disefiadas en el modelo de

analisis y disefo, sin llegar a cubrir toda la implementacion actual.
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Realizacion de la encuesta (vista del formato de AIEPI PARA NINOS DE 2

MESES

Tipo Documento

A

RC 4 Namero Documento

1043677725

5

ANOS)

AIEPI PARA NINOS ENTRE 2 MESES Y 5 ANOS DE EDAD

VERIFICAR SI EXISTEN SIGNOS GENERLAES DE PELIGRO

PREGUNTAR:

Si Neo
(Puede el nifio beber o tomar el pecho?
¢ Vomita todo lo que ingiere?
¢Ha tenido el nifio convulsiones?
OBSERVAR:
Si Ne

El nifio esta letargico o inconsciente

(TIENE LA NINA O EL NINO TOS O DIFICULTAD PARA RESPIRAR? Si

(TIENE LA NINA O EL NINO DIARREA? Si ~ No

(TIENE LA NINA O EL NINO FIEBRE? Si  No

(TIENE LA NINA O EL NINO PROBLEMAS DE GARGANTA? Si No

No

ENFERMEDAD MUY GRAVE

llustracién 21: Interfaz encuesta estrategia AIEPI

109



Tipo Documento RC b Niimero Documento 1043677725

VERIFICAR SI EXISTEN SIGNOS GENERLAES DE PELIGRO

PREGUNTAR:

Si No
;Puede el nifio beber o tomar el pecho? @
¢ Vomita todo lo que ingiere? ®
¢Ha tenido el nifio convulsiones?
OBSERVAR:

Si No
El nifio esta letargico o inconsciente @

(TIENE LA NINA O EL NINO TOS O DIFICULTAD PARA RESPIRAR? Si o No

PREGUNTAR:

¢Desde hace cuanto tiempo? Seleccione v
Si No

(Presenta sibilancias

OBSERVAR Y ESCUCHAR CON EL NINO TRANOUILO:

Frecuencia respiratoria Seleccione -
Si No

(Presenta tiraje subcostal?
(Presenta saturacion 02<92%?
(Presenta estridor?
(Presenta tos?

&

(TIENE LA NINA O EL NINO DIARREA? Si  No

llustracion 22: Interfaz encuesta estrategia AIEPI, desplegando area

CREACION DE PREGUNTAS.

—
[EETETET CrearRespuesta | CrearDiagnostico | Crear Condicion Diagnostico

Seleccione Tipo Aiepi: v Seleccione Area: Seleccione v
Descripcion pregunta:
Tipo pregunta: Seleccione ¥
Existe dependencia con otra pregunta: Si No @
Seleccione pregunta: . Seleccione respuesta de la pregunta:
Crear P

Preguntas Asignadas

llustracién 23: Interfaz creacion formato AIEPI, creacién de preguntas
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[ CrearArea  [ESSPSINSNRN CcearRespuesta | CrearDiagnostico | Crear Condicion Diagnostico

Seleccione Tipo Aiepi: NINOS DE 2 MESES A 5 ANOS - Seleccione Area: VERIFICAR S| EXISTEN SIGNOS GEN ~

Descripcion pregunta:

Tipo pregunta: Seleccione v

Existe dependencia con otra pregunta: Si O No @

Seleccione pregunta Seleccione respuesta de la pregunta

Preguntas Asignadas
PREGUNTAR: |  Activada
(Puede el nifio beber o tomar el pecho? | Activada
(Vomita todo lo que ingiere? | Activada
(Ha tenido el nifio convulsiones? |  Activada
OBSERVAR: |  Activada
|  Activada

Elnifio esta letargico o inconsciente

llustracién 24: Interfazcreacion formato AIEPI, creacion de preguntas: desplegando preguntas
realizadas

45 PUESTA EN MARCHA.

A continuacion se especificaran las especificaciones técnicas requeridas para el

funcionamiento del proyecto.

4.5.1 Tecnologia Y Requerimientos Del Nodo Cliente.

Como bien se menciondé en el modelo de analisis y disefio, el modulo de
sistematizacién y digitalizacion de la AIEPI al igual que el sistema de informacién
SAIM, esté disefiado exclusivamente para el uso del navegador IExplorer, para las
versiones 7 en adelante, lo cual hace que este sistema de informacion y ahora el
nuevo modulo desarrollado en este proyecto funcione bajo un sistema operativo

Windows, preferiblemente en sus versiones de XP hacia adelante.
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4.5.2 Tecnologia Y Caracteristicas Del Nodo Servidor.

Al ser desarrollado esta aplicacion web bajo el lenguaje de programacion JSP,

hace que se necesite un servidor con las siguientes caracteristicas.

e Apache Tomcat V6.0.
e Gestor de Base de datos MySql Server 5.0.

e Conexiéon de 2Mb dedicado.

4.5.3 Fusién Del Modulo De Digitalizacion Y Sistematizacion De La
Estrategia AIEPI Al S.I. SAIM.

Se hicieron entrega de los archivos y clases correspondiente al ingeniero
encargado del S.I. de la clinica para que los agregara al S.l. SAIM. Los archivos

gue se entregaron fueron los siguientes:

e Controlador: aiepi_Controlador -> ControlConfiguracion.java.

e Meétodo: aiepi_metodo -> MetodoConfiguracion.java.

e Vista: aiepi.jsp, aiepi_creacion.jsp, aiepi_report.jsp, aiepi_reportes.jsp.
e Scripts: aiepi_configuracion.js, aiepi_encuesta.js.

e BD: BackupAIEPI.sql.

Con lo cual se lleva con éxito la fusion del modulo de Digitalizacion y
Sistematizacion de la estrategia para las enfermedades prevalentes de la infancia
AIEPI.
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4.5.4 Capacitacion De Los Usuarios.

Para la capacitacion de los usuarios se ha de tener en cuenta los dos actores que
interactuaran con el sistema, teniendo en cuenta que estos actores tienen unas

funciones en comudn y otras que son propios de cada uno.

Para la cual se definio periodos de capacitacion para funciones en comun y

periodos de capacitacion para tareas individuales de los actores.

El proceso de capacitacion esta desarrollado para culminarse en un maximo de 4
horas laborales, gracias a la interfaz amigable y facil con la cual se ha desarrollado
el S.I.

Las horas comprendidas quedan asi:

e 1 hora para capacitacion de funciones en comun (Administrador, Usuario),
Reportes de encuestas AIEPI.

¢ 1 hora para capacitacion de las funciones individuales (Usuarios), Realizacion
encuesta AIEPI.

e 2 horas para capacitacion de las funciones individuales (Administrador),
Creacion formato AIEPI, Reportes estadisticos AIEPI.
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4.6 CONCLUSION.

Al llegar al final de la etapa de implementacion y puesta en marcha, es posible

considerar que se ha alcanzado el objetivo especifico planteado:

e Implementacién y puesta en marcha del sistema digital del AIEPI
e Fusionar el nuevo sistema con el sistema existente en la clinica

e Capacitar al personal de la clinica para el uso del sistema

Este son los ultimos objetivos especificos que esta tesis persigue, por lo cual
podemos dar por finalizado el desarrollo de las etapas de documentacion del
proyecto y concluyendo la implementacién de software que deberia ser la solucion

planteada al problema analizado en un primer momento.
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5. CONCLUSION.

A lo largo del desarrollo de esta tesis se demostrd la utilidad de las técnicas y
tecnologias de la programacion web en el desarrollo de sistemas de informacion y
en especial su uso en el desarrollo de HIS, por su gran facilidad de adaptaciéon y
facilidad de implementacién. Para ello fue necesario hacer previamente una
introduccion detallada sobre cada una de las tecnologias y técnicas de manera tal
que se pudiera construir una base solida de conocimientos sobre su estructura,
alcance y limitaciones. De igual manera se hizo necesario estudiar y analizar como

estaba conformada y en que consistia la estrategia AIEPI.

Posteriormente, se han considerado todas estas bases de conocimientos para
llevar a cabo el desarrollo de una solucién al problema planteado, construyendo
asi un modelo de analisis y disefio que serd la base para la concrecion del
proyecto y poder obtener a cabalidad el cumplimiento del objetivo general del

proyecto, logrando asi la implementacion del mismo.

Finalmente se logré cumplir con el objetivo general del proyecto desarrollando una
aplicacion en base a todos los requerimientos del sistema exigidos e
implementando esta nueva aplicacion como un modulo al S.I SAIM, como era uno

de los requerimientos exigidos.

Por otra parte con el desarrollo de este proyecto y la realizacion de la aplicacion se
ha demostrado que la programacion web es una de las mejores alternativas para
el desarrollo de aplicaciones por su gran versatilidad e implementacién y sobre
todo por la gran ventaja de poder hacer uso de la aplicacién en cualquier equipo

sin tener la necesidad de instalarlo solo con tener internet.
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Anexo 3:

Pagina web oficial de las diferentes tecnologias y estandares utilizados en la

programacion web

HTML: http://www.w3.org/community/webed/wiki/HT ML

JavaScript: https://developer.mozilla.org/es/JavaScript

DOM: https://developer.mozilla.org/en/DOM

AJAX: https://developer.mozilla.org/en/AJAX

CSS: http://www.w3.org/Style/CSS/

PHP: http://www.php.net/

JSP: http://www.oracle.com/technetwork/java/javaeel/jsp/index.html

ASP: http://www.asp.net/

RUBY ON RAILS:http://rubyonrails.org/

W3C: http://www.w3.org/

MySql: http://www.mysqgl.com/
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