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Resumen

El Gobierno Autonomo Descentralizado de la Parroquia de Malacatos es una Institucion
publica ubicada en la ciudad de Loja, al sur del Ecuador. Institucion caracterizada por
promover una orden activo y creativo apoyando al desarrollo de su parroquia, con

principios morales, ético y civico.

La parroquia Malacatos se ubica al Sur de la Republica del Ecuador, pertenece a la
Region 7, Provincia y canton Loja. Limita al Norte por la parroquia urbana San
Sebastian del Canton Loja y parroquia rural EI Tambo del cantén Catamayo; al Sur por
la parroquia rural San Pedro de Vilcabamba; al Este por el canton Palanda provincia de
Zamora Chinchipe; y al Oeste por la parroquia rural Purunuma del canton Gonzanama y

una pequefia parte del canton Quilanga.

El motivo primordial del desarrollo de éste proyecto se debe a que el GAD Parroquial
de Malacatos como Institucion Publica principal de la Parroquia, necesita la
implementacion de una plataforma web y una mévil para mejorar su comunicacion entre
empleados y manejar informacién de manera eficiente y sencilla con toda la poblacion

Malacatense.

En el presente trabajo se describen las tareas realizadas segin la metodologia de
desarrollo llamada Kanban: empezando en la fase de analisis y disefio de la plataforma,
utilizando diferentes métodos de recopilacién de informacion; posteriormente la
implementacion de la solucion, pruebas generales y finalmente conclusiones y

recomendaciones

Asi mismo se muestra el capitulo del Estado del Arte, donde se detallan fundamentos
tedricos generales de las tecnologias empleadas para la implementacion de la solucion

del presente proyecto.



Abstract

The Autonomous Decentralized Government Parish Malacatos is a public Institution
located in the city of Loja, in the south of the Ecuador. Institution characterized for
promoting an active and creative order supporting to the development of its parish, with

moral, ethical and civic beginning.

The parish Malacatos is located on the South of the Republic of the Ecuador, there
belongs to the Region 7, Province and canton Loja. It borders to the North for the urban
parish San Sebastian of the township Loja and rural parish The Tambo of the township
Catamayo; on the South for the rural parish Saint Peter from Vilcabamba; to the east for
the township Palanda province of Zamora Chinchipe; and on the West for the rural
parish Purunuma of the township Gonzanama and a small part of the township

Quilanga.

The essential motive of the development of this project is due to the fact that the
Parochial GAD of Malacatos like main Public Institution of the Parish, he needs the
implementation of a web platform and the mobile to improve its communication
between workers and to managing information with efficient and simple way with the

whole population Malacatense.

In the present work describes the tasks realized according to the methodology of
development called Kanban: starting in the phase of analysis and design of the
platform, using different methods of compilation of information; later the
implementation of the solution, general tests and finally conclusions and

recommendations

Likewise shows the chapter of the State of the Art, where detailed general theoretical
essentials of the technologies used for the implementation of the solution of the present

project.
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Introduccion

En nuestra sociedad y principalmente en nuestro pais existen diferentes medios
de comunicacién e informacion que son parte del diario vivir, los mismos que sirven
para comunicarse por medio del lenguaje oral y escrito utilizando diferentes tecnologias

y aplicaciones.

El uso del internet ha traido un sin nimero de aplicaciones, como lo es el Correo
Electrénico, las redes sociales como Facebook, Twiter, y sitios web que facilitan la

interrelacién de la humanidad.

El Gobierno Auténomo Descentralizado de la Parroquia de Malacatos, tomando
como referencia la practica del internet y tecnologias en la actualidad, decidio
implementar una plataforma que mejoraria el proceso de comunicacién, logrando la

interaccion entre empleados y poblacién en general.

Por tanto se realizd un estudio de las posibilidades y formas de implementarlo,
se trabajo en un disefio de facil acceso, asi mismo se detalld los requerimientos
manifestados por el personal de la Institucion, realizando diferentes pruebas tanto en el

disefio como en su funcionalidad.

De esta manera se entregd una herramienta tecnoldgica actual, llamada
plataforma web y movil, que involucra a los dispositivos mdviles que en nuestro tiempo

es de uso esencial en la persona y a las computadoras y portatiles en general.

Esta plataforma permite una mejor comunicacion entre sus miembros de forma
sencilla y segura, contribuyendo al adelanto del Gobierno Auténomo Descentralizado

de la Parroquia de Malacatos.
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Problematizaciéon

El problema mas agravante que se ha podido observar y detectar en el GAD de
Malacatos, es que existe poca comunicacion entre el personal de la Institucion, asi
mismo pocos medios informativos para la poblacién de la Parroquia en general, por

ello, es necesario crear las siguientes herramientas:

e Una plataforma movil que permita mejor comunicacion y viabilice los proyectos
entre empleados, y administrativos en general.
e Una plataforma web que facilite informar de las obras realizadas por el GAD a

todos los habitantes de la Parroquia de Malacatos.

Uno de los principales problemas del GAD de Malacatos es que no cuentan con
un medio de comunicacion con el publico en general, y constantemente se debe realizar
afiches y papeleria en general, lo que representa un gasto para que la institucion pueda
mantener informada a toda la comunidad. La comunicacion entre empleados y
administrativos es insuficiente lo que impide que los proyectos e iniciativas progresen

con rapidez.

Por lo expuesto anteriormente se puede concluir que es necesario desarrollar una
plataforma tecnoldgica especifica que contribuya a mejorar las falencias antes
mencionadas del GAD de Malacatos, para lo cual se determind implementar una
plataforma movil para facilitar la comunicacion entre el personal de la Institucion vy
una plataforma web informativa para que los habitantes se mantengan informados de

los proyectos institucionales del GAD de Malacatos.

Por tal motivo esta plataforma se implementara con la mejor metodologia que se
base en tareas definidas y complementarias para realizarlas, esta modularidad permitira
un mejor entendimiento y cubrird con todos los requerimientos de los funcionarios

publicos.
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Objetivos

Objetivo General

e Desarrollar una plataforma web y mdvil para la interrelacion de la
comunidad Malacatense y el Gobierno Auténomo Descentralizado
Parroquial de Malacatos.

Objetivo Especifico.

o Realizar el estado del arte sobre las tecnologias para dispositivos maviles y
asi determinar la mejor tecnologia aplicada al presente proyecto.

e Investigar la metodologia KANBAN para realizar la plataforma siguiendo
etapas o fases.

e Disefiar una Plataforma Web, mediante un Sistema de Gestion de Contenidos
CMS en WordPress.

e Desarrollar la plataforma para dispositivos moviles usando las tecnologias
HTML5, CSS3 y JavaScript.

e Determinar el mejor Dominio y Hosting a utilizar en la Plataforma Web, por
ser una Institucion Publica.

e Desarrollar la plataforma para dispositivos moviles con el Sistema Android

e Comunicar las dos plataformas Web y Movil para transmitir datos mediante
un Servidor Web.

o Realizar Pruebas en el Disefio y Funcionalidad de las plataformas Web y
Movil.

e Capacitar al usuario final sobre el uso de la plataforma Web y Movil.
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Generalidades

En los antecedentes del

proyecto,

se considero el perfil del anteproyecto

aprobado anteriormente, la informacion del GAD Parroquial de Malacatos (Institucion

en donde se implementaron los sistemas), su historia e informacion general, y

principalmente los requerimientos planteados de acuerdo a la metodologia desarrollada.

FICHA TECNICA

Marco teorico:

CONTENIDO Marco institucional
Descripcion:
Mision
Vision
PROBLEMAS SOLUCIONES
Problemas: Existen problemas de | Soluciones: Realizar plataformas
comunicacion e informacion entre | tecnoldgicas con la informacién del Gad
empleados y la colectividad de Malacatos.
INFORMACION ADICIONAL

OBSERVACIONES:

La mayor parte de la informacion se

consiguié mediante la entrevista.

Tabla 1. Ficha Técnica
Autor: Nadia Narvaez Figueroa




15

CAPITULO 1

1. Marco Institucional

Con el proposito de mejorar la organizacion de la parroquia de Malacatos se
resuelve crear un Gobierno Autébnomo con su respectivo presidente y demas miembros
del comité, los cuales son elegidos a nivel democrético por el pueblo Malacatense, con
un principio de ayuda y colaboracién hacia sus habitantes promoviéndoles de proyectos
que involucran las principales falencias sobre todo en recursos vitales para su
sobrevivencia, estructurando procesos cognitivos, estimulando la capacitacion
profesional y el desarrollo de actitudes positivas frente a la naturaleza y a los seres
humanos, ofreciendo servicios a la colectividad y fortaleciendo su cultura y tradiciones
en rescate de la identidad Malacatense. EI GAD de la Parroquia de Malacatos esta
ubicado en las calles Miguel y Bolivar frente al parque central de Malacatos y diagonal
a la Iglesia Parroquial

La Misién: Es nuestro deber gestionar, planificar y administrar los recursos del
Gobierno Parroquial, direccionados a contribuir al mejoramiento del nivel de vida de
nuestros ciudadanos y al cumplimiento de nuestras competencias otorgadas en la
Constitucion, de manera participativa con la comunidad y con otros niveles de gobierno,
buscando la optimizacion de los recursos con transparencia y equidad, gestionar y dotar
de la reglamentacidén necesaria para que nuestra parroquia pueda desarrollarse con

igualdad de oportunidades para todos en un marco de justicia, orden y respeto.

El Gobierno Parroquial siempre esta direccionado a conseguir que nuestra
poblacion tenga un nivel de organizacion adecuado, considerando que es la forma mas
efectiva de garantizar la equidad, para que toda nuestra poblacion pueda tener acceso a
los servicios basicos que deben ser de calidad, dotar de una buena infraestructura vial
para asegurar que la enorme produccién agropecuaria, ganadera y artesanal pueda ser
transportadas de forma segura y ordenada a los centros de distribucion.
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La Vision es: Malacatos sera un destino turistico posicionado a nivel nacional e
internacional, por ser una parroquia que demuestra respeto al medio ambiente, mediante
el manejo sostenible de los recursos naturales, contando con saneamiento ambiental
adecuado, con un Plan de Desarrollo y Ordenamiento Territorial en plena ejecucion y
con una poblacién con excelente educacion que se refleja en el respecto y la practica de

sus valores, costumbres y tradiciones.

Actualmente el GAD de Malacatos cuenta con un presidente, un vicepresidente
y 3 vocales. La infraestructura y el equipamiento se componen de oficinas
administrativas, un centro de laboratorio de cdémputo, una sala de reuniones vy

conferencias, y un salon social de eventos.

1.1 Fundamentos Tedricos

Se realiz6 un estudio de todos los conceptos basicos para la implementacion de la

Plataforma web y Plataforma mavil.

FICHA TECNICA

Descripeion.:
Fundamentos da HTRL 3, Java
Seript, C533
CONTENIDND Concaptos da Dispositivos hMowvilas
‘ab Services con el Lengnajs da
Programacion PHP
PROBLEMAS SOLUCIDNES

Problemas: falts d= informacion sobre =l | Solociones: Pedir horas d= asesons =
esmpaquetamisnto da aplicaciones para qua | expertos en la materia
52 adapten s difsrentss Sistemas.

INFORMACION ADICIONAL

OBSERVACIONES: Hacar Rafarancia al tipo da Smartphonas
gue mansjan los amplasdos del GAD ds
Wialacatos para tener una corracts
instalacion ¥ funcionamisnto.

Tabla 2. Ficha Técnica (Fundamentos Generales)
Autor: Nadia Narvaez Figueroa
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1.2 Tecnologias

1.2.1 Tecnologias Moviles
1.2.1.1 HTML5

La version HTMLS5 la menciona (Gauchat, 2012) como un nuevo concepto para
la construccion de plataforma web y aplicaciones en una era que combina dispositivos

moviles, computacion en la nube y trabajos en red.

Anteriormente fue una simple version de HTML propuesta para crear la
estructura basica de paginas web, organizar su contenido y compartir informacion,
como no tenia mucho alcance HTML motivo a varias compafiias a desarrollar nuevos

lenguajes y programas simples inventos se transformaron en sofisticadas aplicaciones,

El lenguaje que se utiliza para escribir paginas web Segun (MacDonal, 2011) es
HTML. La idea basica de HTML es utilizar elementos de la estructura de su contenido
en etiquetas, incluso las paginas web mas antiguas todavia funcionan perfectamente
bien en el la mayoria de los navegadores web modernos, también se lo conoce como
lenguaje vivo, la actual W3C ha llevado a una disposicion bastante inusual.
Técnicamente, el W3C se encarga de determinar qué es y no es HTML5 oficial. Pero al
mismo tiempo HTML siguen manteniéndose en su estructura intacta, conociéndolo
como un lenguaje vivo. A continuacion se muestra una ilustracion citando algunos

elementos:

CCalegory —— Bemeats

Semantic sle- <article, <aside, <figraption®, <figure=, <footer,

ments for struc- <header=, <hgroups, <nan, <secion

buring a page <datails>, <summarny:

Semantic ele- <marks, <ime=

ments for text <whr> (previously supported, but now an offical
part of the languags)

Wieb forms and <input= {not new, but has many new subtypes)

Interacthaty <gatalist>, <keygent, <meter, <progress>,

=DHEMMAnE=, <mente, <putps=
Audio, video, and  <audic®, <video™, <spurce=

<pmbssi> (previcusty supported, but now an offical
part of the language)

Camvas <canvass

MonEnglish lan-  <bdo=, <rpie, <it>, <muby=

guage support

llustracién 1. Familia HTML5
Autor: (MacDonal, 2011)
Fuente: HTML5: The missing Manual
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Las caracteristicas de HTML5 que indica (Gauchat, 2012) son: estructura, estilo
y funcionalidad, nunca fueron declaradas oficialmente pero, incluso cuando algunas
APIs (Interface de Programacion de Aplicaciones) y la especificacion de CSS3 por
completo no son parte del mismo, HTML5 es considerado el producto de la
combinacion de HTML, CSS vy JavaScript. Estas tecnologias son altamente
dependientes y actian como una sola unidad organizada bajo la especificacion de
HTML5. HTML esta a cargo de la estructura, CSS presenta esa estructura y su

contenido en la pantalla y JavaScript hace el resto que es extremadamente significativo.

Mas alla de esta integracion, la estructura sigue siendo parte esencial de un
documento. La misma provee los elementos necesarios para ubicar contenido estatico o
dindmico, y es también una plataforma bésica para aplicaciones. Con la variedad de
dispositivos para acceder a Internet y la diversidad de interfaces disponibles para
interactuar con la web, un aspecto basico como la estructura se vuelve parte vital del

documento.

Para trabajar y crear plataforma webs y aplicaciones con HTML5, se necesita
saber primero como esa estructura es construida. Crear fundamentos fuertes nos ayudara
maés adelante a aplicar el resto de los componentes para aprovechar completamente estas

nuevas tecnologias.

Un documento HTML es un archivo de texto. Si usted no posee ningun
programa para desarrollo web, puede simplemente utilizar el Bloc de Notas de
Windows o cualquier otro editor de textos. El archivo debe ser grabado con la extensién
html.

Para mas informacion de HTML, revisar el Anexo 4, pagina 107.

La ilustracidn 2. Representa un disefio comun dice (Gauchat, 2012) encontrado
en la mayoria de los plataforma webs estos dias. A pesar del hecho de que cada
disefiador crea sus propios disefios, en general se podréd identificar las siguientes

secciones en cada plataforma web:
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Cabecera

Barra de Navegacion

Informacion Principal

Institucional

llustracién 2. Disefio Comun web
Autor: (Gauchat, 2012)
Fuente: El Gran Libro HTML5, CSS3 y Javascript

En la parte superior, descripto como Cabecera, se encuentra el espacio donde
usualmente se ubica el logo, titulo, subtitulos y una corta descripcion del plataforma

web o la pagina.

Inmediatamente debajo, se puede ver la Barra de Navegacion en la cual casi
todos los desarrolladores ofrecen un mend o lista de enlaces con el propdsito de facilitar
la navegacion a través de la plataforma. Los usuarios son guiados desde esta barra hacia
las diferentes paginas o documentos, normalmente pertenecientes a la misma plataforma

web.

El contenido mas relevante de una pagina web se encuentra, en casi todo disefio,
ubicado en su centro. Esta seccion presenta informacion y enlaces valiosos. La mayoria
de las veces es dividida en varias filas y columnas. En el ejemplo de la Informacién
Principal y Barra Lateral, pero esta seccion es extremadamente flexible y normalmente
disefiadores la adaptan acorde a sus necesidades insertando méas columnas, dividiendo
cada columna entre blogues méas pequefios o generando diferentes distribuciones y
combinaciones. El contenido presentado en esta parte del disefio es usualmente de alta

prioridad.



20

o The browser requests a web page from
a server when someone types o web

address info the browser's URL bar.

e \_h\

nde bl Flm_j B The server finds the
e requested file(s) and sends

them to the browser.

\@H %

il hrimnd
Web senver

E The browser displays a rendered HTML page
based on the file sent from the server.

|' he brosaer loads
the pase and displap
t to the wer

llustracién 3 Funcionamiento Basico
Autor (Cranley, 2011)
Fuente: Head First JQuery

1.2.1.2CSSy HTML

La nueva especificacion de HTML (HTML5) menciona (Gauchat, 2012) no
describe solo los nuevos elementos HTML o el lenguaje mismo. En este nuevo

paradigma, HTML se presenta junto con CSS y JavaScript como un Unico instrumento
integrado.

La funcion de cada tecnologia ya ha sido explicada en capitulos previos, asi
como los nuevos elementos HTML responsables de la estructura del documento. Ahora
es momento de analizar CSS, su relevancia dentro de esta union estratégica y su
influencia sobre la presentacién de documentos HTML.

CSS nada tiene que ver con HTMLS5 describe (Gauchat, 2012) CSS no es parte

de la especificacion y nunca lo fue. Este lenguaje es, de hecho, un complemento
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desarrollado para superar las limitaciones y reducir la complejidad de HTML. CSS
pronto fue adoptado como la forma de separar la estructura de la presentacion, pero
siempre desarrollado en paralelo, enfocado en las necesidades de los disefiadores y
apartado del proceso de evolucion de HTML. CSS es un lenguaje que trabaja junto con
HTML para proveer estilos visuales a los elementos del documento, como tamario,

color, fondo, bordes, etc.

A pesar de que cada navegador garantiza estilos por defecto para cada uno de los
elementos HTML, estos estilos no necesariamente satisfacen los requerimientos de cada
disefiador. Normalmente se encuentran muy distanciados de lo que queremos para
nuestras plataformas webs. Disefiadores y desarrolladores a menudo deben aplicar sus

propios estilos para obtener la organizacion y el efecto visual que realmente desean.

Para aprender cdmo podemos crear nuestra propia organizacion de los elementos
en pantalla, debemos primero entender como los navegadores procesan el cddigo
HTML. Los navegadores consideran cada elemento HTML como una caja. Una pagina
web es en realidad un grupo de cajas ordenadas siguiendo ciertas reglas. Estas reglas
son establecidas por estilos provistos por los navegadores o por los disefiadores usando
CSS.

Para més informacion de CSS ver el Anexo 4, pagina 113.
1.2.1.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que le permite impulsar el potencial
de HTML en animacidn, interactividad y efectos visuales dindmicos dice (McFarland,
2011). JavaScript puede hacer que las péginas web sean mas Utiles mediante el
suministro de informacion inmediata. Por ejemplo, una pagina de compras JavaScript
puede mostrar inmediatamente un costo total, con impuestos y envio, en el momento
que un visitante selecciona un producto para comprar, JavaScript ademas muestra un
mensaje de error inmediatamente cuando alguien intenta enviar un formulario web

incompleto
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JavaScript también permite crear divertidas, dindmicas interfaces interactivas.
Por ejemplo, con el lenguaje Java, puede transformar una pégina estatica, en una
animada. O usted puede hacer algo mas sutil, donde el usuario final tenga a un solo clic
a lo que necesite sin causar confusion en el cliente. También se puede afadir algo util y
atractivo, como informacion sobre herramientas emergentes que proporcionan

informacion adicional para los articulos en su pagina web.

JavaScript es un lenguaje interpretado menciona (Gauchat, 2012) usado para
multiples propdsitos pero solo considerado como un complemento hasta ahora. Una de
las innovaciones que ayudé a cambiar el modo en que vemos JavaScript fue el
desarrollo de nuevos motores de interpretacion, creados para acelerar el procesamiento

de codigo.

La clave de los motores més exitosos fue transformar el cédigo JavaScript en
codigo maquina para lograr velocidades de ejecucidn similares a aquellas encontradas
en aplicaciones de escritorio. Esta mejorada capacidad permitié superar viejas
limitaciones de rendimiento y confirmar el lenguaje JavaScript como la mejor opcion

para la web.

Existen tres técnicas para incorporar cddigo JavaScript dentro de HTML segln
(Gauchat, 2012). Sin embargo, al igual que en CSS, solo la inclusién de archivos
externos es la recomendada a usar en HTML5.

Los manejadores de eventos mas usados son, en general, los relacionados con el
raton, como por ejemplo onclick, onMouseOver, u onMouseOut. Sin embargo, se
encontrara plataformas web que implementan eventos de teclado y de la ventana,
ejecutando acciones luego de que una tecla es presionada o alguna condicion en la

ventana del navegador cambia (por ejemplo, onload u onfocus).

<!DOCTYPE html>

<html lang="es”>

<head>

<title>Este texto es el titulo del documento</title>
</head>

<body>
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<div id=""principal”’>

<p onclick=""alert(‘hizo clic”)”’>Hacer Clic</p>
<p>No puede hacer clic</p>

</div>

</body>

</html>

El uso de JavaScript dentro de etiquetas HTML esta permitido en HTMLS5, pero
por las mismas razones que en CSS, esta clase de préctica no es recomendable. El
codigo HTML se extiende innecesariamente y se hace dificil de mantener y actualizar.
Asi mismo, el cddigo distribuido sobre todo el documento complica la construccién de

aplicaciones utiles.

Para més informacion de Java Script ver el Anexo 4 pégina 119.

1.2.2 Tecnologias Web
1.2.2.1 WordPress

WordPress es una actual plataforma que se utiliza para la creacion de paginas o
plataformas web, presenta una variedad de disefios y modelos para la realizacion de las
mismas, ademas facilita en tiempo la creacién y publicacion de las paginas web, ya que
posee dos formas de edicion la visual y mediante cédigo, acoplandose de esta manera a

la persona que haga uso de esta herramienta.

Para explorar esta plataforma visite wordpress.com

Para comenzar con WordPress primero se debe registrar con el dominio a

utilizar en la pagina web propuesta.
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DIRECCION DE CORREO ELECTRGNICO v Te enviaremos un correo electrénico para
activar tu cuenta, por favor, haz una triple
nadialoja@outlock.com comprobacién de que lo has escrito
correctamente
NOMERE DE USUARIO v Tu nombre de usuario debe tener un
minimo de cuatro caracteres y sélo puede
nadialoja incluir letras mindsculas y nimeros
ONTRASER A v Las mejores contrasefas utilizan caracteres

en maytsculas y minGsculas, nimeros y
"""" @ simbolos como I"£§96&.
» : .
. w
DIRECCION DEL BLOG & Comprobande.

Elige una direccién para tu blog de
) Press.com. Puedes cambiarla méas
un blog, puedes

proyectosmalacatos

.com $18.00/afo

llustracidn 4. Inicio de WordPress
Fuente Wordpress.com
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

Para publicar una entrada sencilla son los siguientes:
1. Selecciona un titulo para la entrada.
2. En la caja de texto comienza a escribir el mensaje. Puedes afiadir enlaces,
negritas, sangrias, entre otros.

3. Afade las etiquetas y categorias que definen a esta entrada.

Aqui se muestra el escritorio general de WordPress para editar tu pagina Web

# Proyectos Malacatos <8 B + Nuevo Galeria

Hola, principal [lil

Escritorio
iWordPress 4.0 esta disponible! Por favor, actualiza ahora.

Escritorio

# Entradas

Bienvenido a WordPress
Estamos ple‘:a\?'wdo a\g.ﬂc; enlaces para que puedas comenzar:

Descartar
03 Medios

B Paginas

Comienza

Siguientes pasos Mas acciones

¥ comentarios

F cdita tu pagina de inicio Gestiona widgets o menus

¥ Apariendia Persol tu sitio
=+ Afade paginas adicionales B3 Activa o desactiva los comentarios

A Plugins @ -

o, cambiz tu tema por completo B Ver tusitio [ Aprende més de como comenzar
& Usuarios
# Herramientas
I Ajustes De un vistazo Borrador rapido
. W 7 paginas Titulo
[ Gallery -

WordPress 3.9.2 funciona con el tema plantillaPagina3. Actualizar a 4.0

O cer

¢Qué te esta pasando por la cabeza?

Akismet blog
En este mom

el spam qu

en tu blog

hay na cola de spam

llustracion 5. Escritorio de WordPress
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
Fuente WordPress.com

Asi mismo si se afiade una entrada se puede seleccionar la fecha en que aparecera

publicada.
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WordPress nos permite insertar imagenes y videos ademéas de textos,
comentarios, logearse, etc. Simplemente se procede a editar y luego se pulsa Publicar

para su visualizacion en la Web.

Guardado

Inicio Malacatos Junta Parroquial Proyectos Turismo

Titulo del sitio y descripcion corta
Navegacion

Portada estatica

Widgets: Area primaria de widgets
Widgets: First Top Widget Area
Widgets: Second Top Widget Area
Widgets: First Bottom Widget Area
Widgets: Second Bottom Widget Area

Widgets: Primera area de widgets de}
pie

Widgets: Segunda area de widgets del

llustracién 6. Publicaciones WordPress
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
Fuente WordPress.com

Tienes muchas opciones para y funciones méas avanzadas para editar una pagina web se

muestran las siguientes:

W #§ Proyectos Malaca

@ Escritorio
Inicio

Actualiza

A Entradas
7 Medios
Paginas

Comentarios

Apariencia

Plugins (2

Usuarios

Herramientas

Ajustes

llustracion 7. Funciones del Escritorio
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
Fuente WordPress.com
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WordPress actualmente es una de los mejores CMS (administradores de
contenido), ya que no que permite crear blogs gratuitos y paginas web en general
mediante Servidores, posee una plataforma con una interfaz animica para ser utilizado
por cualquier persona, asi mismo propone temas gratuitos y pagados segun el gusto y
beneficio de sus clientes.

1.2.2.2 Lenguaje De Programacién PHP

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de
codigo abierto menciona el (Olson, 2015) muy popular especialmente adecuado para el

desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

Ejemplo:

<! DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head>

<title>Ejemplo</title>

</head>

<body>

<?php

echo ";Hola de PHP!";
>

</body>

</html>

PHP facilita la opcién de usar demasiados comandos como se lo hace en html,
utilizando codigo incrustado lo sefiala (Olson, 2015). Del lado del cliente PHP
(JavaScript) ejecuta el codigo desde el servidor, produciendo HTML y enviando asi al
cliente, el mismo recibira el resultado. El servidor web puede ser configurado para que
procese todos los ficheros HTML con PHP, por tal motivo los usuarios no sabran que se
tiene. La ventaja de PHP se refleja en su facil utilizacion para principiantes y para

programadores avanzados las grandes caracteristicas que presenta.
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1.2.2.3 Framework SLIM

Slim es un micro framework PHP para crear aplicaciones REST con una sintaxis
muy simple lo indica en (BARABASZ, 2013). Desde el router asociamos cierto pedido

HTTP con funciones anénimas, de esta manera:

$app = new \Slim\Slim ();

/| Asociamos una URL a una funcién deduciendo el pardmetro name
$app->get('/hello/:name’, function ($name) {

echo "Hello, $name";

D;

/| Ponemos en marcha el router
$app->run();

Al ingresar en /hello/world se ejecutard la funcion y entonces se vera en pantalla

el mensaje.

El framework Slim, tiene las siguientes caracteristicas segun (Lockhart, 2011):

« Enrutador Potente
o Métodos HTTP estandar y personalizados
o Pardmetros de la ruta con comodines y condiciones
o Redireccion de ruta, detenerse, y pase
o Middleware Ruta
o Prestacion plantilla con vistas personalizadas
e Los mensajes flash
o Galletas seguras con cifrado AES-256
e HTTP caché
 Inicio de sesion con los escritores de registro personalizados
o El manejo de errores y depuracion.
o Middleware y el gancho de la arquitectura

o Configuracion sencilla

Existen pasos generales en el Framework Slim, indica (Lockhart, 2011): Primero
requiere el Marco Delgado para PHP 5 en el archivo index.php. Se Cambia la ruta del

archivo si es necesario.


http://php.net/manual/es/functions.anonymous.php
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Se crea una instancia de una aplicacion de slim. Proporcionar un conjunto

opcional de ajustes para configurar la aplicacion.

/| Con los ajustes predeterminados

$ Aplicacién = nuevo Slim ();

/| Con los ajustes personalizados

$ Aplicacién = nuevo Slim (array ( 'Log.enable’ => true,'log.path' =>"./logs', 'Log.lev
el'=>4,

'Vista' => '"MyCustomViewClassName' ));

Se Define las rutas de la aplicacion de los métodos que se muestran en el
siguiente ejemplo.

// Ruta GET
$ App-> get (' hola /: nombre', function ($ nombre) {
echo "Hola $ name";

b;
/] Ruta POSTE

$ App-> post ('] persona’, function () {
/| Crear nueva persona

D;

/[ Ruta PUT
$ App-> put ('/ persona /: id', function ($ id) {
/| Actualizacién persona identificado por $ id

D;

/| Borrar ruta
$ App-> delete ('/ persona /: id', function (% id) {
/| Eliminar persona identificado por $ id

D;

Se ejecuta el marco delgado para php 5 aplicacion web. Esta suele ser la

declaracion final ejecutado en el archivo index.php.

$ App->run ();
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CAPITULO 2.

2. Estado del Arte

En este capitulo se analizara tres framework para desarrollo de las plataformas como

son:

2.1 jQuery Mobile

Segun (Master Univ.)JQuery es un framework desarrollado originalmente por
John Resig que replantea totalmente el valor y la forma de escribir JavaScript. Debido a
su potencia y a su sintaxis intuitiva ha ganado una enorme popularidad en los Gltimos
afios, y en la actualidad es utilizado en multitud de paginas Web (utilicen o no AJAX).
Puede ser considerado como la referencia en materia de frameworks JavaScript. Es fruto
de un intenso desarrollo, dando lugar a sucesivas versiones, y existe una amplia
comunidad de usuarios y una gran cantidad de documentacion sobre las funciones que

incorpora.

2.1.1 Selecciéon de Elementos

El concepto més basico de jQuery es el de “seleccionar algunos elementos y
realizar acciones con ellos “sefiala (Murphey, 2011). La biblioteca soporta gran parte de
los selectores CSS3 y varios mas no estandarizados.

Este es el fragmento de cddigo que utiliza jQuery para determinar cuando un
elemento es visible o no. Se incorporaron los comentarios para que quede mas claro su

entendimiento:

jQuery.expr.filters.hidden = function( elem ) {
var width = elem.offsetWidth, height = elem.offsetHeight,
skip = elem.nodeName.toLowerCase() === "tr";

/| ¢el elemento posee alto 0, ancho 0y no es un <tr>?


http://librojquery.com/#selección-de-elementos

return width === 0 && height === 0 && !skip ?

/| entonces debe estar oculto (hidden)
true:

/[ pero si posee ancho y alto
/[y no es un <tr>
width > 0 && height > 0 && !skip ?

/| entonces debe estar visible
false :

[ si nos encontramos aqui, es porque el elemento posee ancho
/'y alto, pero ademas es un <tr>,

/| entonces se verifica el valor del estilo display

/[ aplicado a través de CSS

/[ para decidir si estd oculto o no

jQuery.curCSS(elem, "display") === "none";

3

jQuery.expr.filters.visible = function( elem ) {
return !jQuery.expr.filters.hidden( elem);

}’

2.1.2 Conceptos Clave: GET vs. POST

30

Los dos métodos HTTP mas comunes para enviar una peticion a un servidor son

GET y POST menciona (Murphey, 2011). Es importante entender la utilizacion de cada

uno.

El método GET debe ser utilizado para operaciones no-destructivas es decir,

operaciones en donde se esta “obteniendo” datos del servidor, pero no modificando. Por

ejemplo, una consulta a un servicio de basqueda podria ser una peticion GET. Por otro

lado, las solicitudes GET pueden ser almacenadas en la cache del navegador, pudiendo

conducir a un comportamiento impredecible si no se lo espera. Generalmente, la

informacion enviada al servidor, es enviada en una cadena de datos (en inglés query

string).

El método POST debe ser utilizado para operaciones destructivas es decir,

operaciones en donde se esta incorporando informacion al servidor. Por ejemplo,


http://librojquery.com/#conceptos-clave
http://librojquery.com/#conceptos-clave
http://librojquery.com/#get-vs.post
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cuando un usuario guarda un articulo en un blog, esta accion deberia utilizar POST. Por
otro lado, este tipo de método no se guarda en la cache del navegador. Ademas, una
cadena de datos puede ser parte de la URL, pero la informacion tiende a ser enviada de

forma separada.

(Alvarez, 2012) indica el slogan de jQuery: "Write Less, Do More". Pues jQuery
Mobile Framework es esa misma idea, pero elevado a la siguiente potencia. Se destaca

lo siguiente:

1. No tener que lidiar con las particularidades de cada navegador. Desarrollar una
vez con codigo jQuery y que se vea correctamente en todos los navegadores del
mercado. Incluso, cuando saquen otro navegador, o versiones nuevas de los
existentes, que no tengas que retocar tu codigo para adaptarlo también a ellos.

2. También sirve para escribir menos cddigo fuente y hacer cosas mas

espectaculares.

Tomando en cuenta:

1. Que con los dispositivos maviles se han multiplicado el nimero de navegadores
y de plataformas. Tenemos muchos fabricantes, de tablets y smartphones y
diversos dispositivos con caracteristicas distintas, como tamafios de pantallas,
sistemas operativos diferentes y diversos navegadores basados en cada uno de
ellos. Vamos, que si antes con los navegadores para PCs habia problemas de
compatibilidad, cuando teniamos apenas 3 sistemas operativos y 3 navegadores
populares, ahora con los moviles la cosa todavia se hace mas complicada.

2. Porque el desarrollo de plataformas web con jQuery Mobile es todavia mas
automatico de lo que era trabajar con jQuery. Con mucho menos cddigo haces

muchas mas cosas.

Los creadores del framework comentan entre sus caracteristicas que se han

esforzado para cubrir el mayor nimero de plataformas de dispositivos mdviles posible.
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Dicen que el target que han buscado es mayor que el del resto de frameworks

disponibles en el mercado.

symbian

i

llustracion 8. Plataformas Mdviles
Autor: Anénimo
Fuente (GOMEZ, 2013)

2.2 Phonegap

PhoneGap es un framework para el desarrollo de aplicaciones moviles sefiala
(Rodriguez, 2011) que posibilita a los desarrolladores a que implementen sus proyectos
utilizando las tecnologias estdndar de web: HTML5, CSS3 y JavaScript, y esta
herramienta las convierte a aplicaciones hibridas, es decir, aplicaciones nativas de las

diferentes plataformas mdviles existentes que tienen acceso a gran parte del API nativo.

PhoneGap es una propuesta de licencia OpenSource (codigo abierto), basada en
JavaScript, que permite crear aplicaciones para dispositivos
moviles utilizando HTML5 yCSS3.

Actualmente este framework soporta seis de las principales plataformas moviles
del mercado: iOS, Android, Blackberry, PalmOS, Windows Mobile y Symbian.

Existen al dia de hoy muchos tutoriales y documentacion para poder a
utilizar PhoneGap en los desarrollos de aplicaciones maéviles que requieran correr en

varias plataformas.


http://phonegap.com/
http://www.maestrosdelweb.com/guias/#guia-html5
http://mejorando.la/videos/nuevo-curso-de-css3-gratuito/
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2.3 Sencha Touch

Sencha touch es un framework JavaScript para construir aplicaciones web indica
(Clark, 2012) para 10S y Android muy orientado a pantallas tactiles y con apariencia de

aplicacion nativa.

Sencha Touch tiene una curva de aprendizaje bastante grande, se construyen las
aplicaciones web casi completamente con JavaScript, y esto es un cambio bastante
grande para los que estamos acostumbrados a programar con html, aqui se muestra
completamente vacio y sera el framework el que se ocupara de llenarlo con html5 en

funcién de lo que hagas con el JavaScript.

2.3.1 Caracteristicas de Sencha Touch

Al ser hermano de ExtJS usando el core del mismo, ya contempla una robustez

tremendamente amplia.

Su forma de uso es muy similar a ExtJS. En caso de conocer y trabajar con ExtJS

considero que te sera sencillo trabajar con Sencha Touch.

Asi como en ExtJS, se escribe muchisimo. Esto podria ser tomado como un pro y como
un contra. Es bueno porque escribimos mucho ya que contiene demasiadas opciones
atiles que podemos usar, mientras que lo malo es que comparandolo con jQuery Mobile,

“realmente se escribe mucho”.

Contiene temas para el disefio de la interfaz muy vistosos y de simple configuracion.

Tiene un APl muy completa como documentacion.

Basado en HTML 5
Efectos de transicion entre paginas.

Se ha resumido conceptos generales de cada Framework tomando en cuenta algunas de

sus ventajas y desventajas.
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jQuery Mobile

PhoneGap

Sencha Touch

Los autores (VILLA, 2012)
(NAVAJAS, 2015) indican:

e Conocido por proporcionar
Widgets

nos

una serie de

predisefiados  que
ayudan a montar interfaces
y elementos de UL.

e Consumen

por norma

general muchos mas
recursos que el desarrollo

de un equivalente en cadigo

JS+HTML+CSS.
e Soporta i10S, Android,
Windows, Phone,

BlackBerry, Symbian, Palm
y mas dispositivos.

e Cuenta con un sistema de
bloques ideal para
construir plantillas.

o Es muy facil de aprender y
utilizar. Si se tienen
adecuados conocimientos
de HTML y CSS.

e Tiene soporte para Ajax,
una tecnologia para crear
aplicaciones dindmicas que

del

se ejecuten lado

cliente.

Los autores (VILLA, 2012)

(NAVAJAS, 2015) indican:

e Se pueden ejecutar las
aplicaciones en nuestro
navegador  web, sin

depender de un simulador

dedicado a esta tarea, y

por otra parte, tenemos la

posibilidad de soportar
funciones sobre
frameworks como Sencha

Touch o JQuery Mobile.

e Soporta los estandares
HTMLY5, CSS3 y
JavaScript.

e EI framework soporta
iPhone, Android,

Blackberry, Symbian vy

Palm.
e Codifica una vez,
distribuye en muchas

plataformas.

Los autores (VILLA, 2012)
(NAVAIJAS, 2015) indican:

o Conocido por proporcionar
Widgets

una serie de

predisefiados que  nos
ayudan a montar interfaces
y elementos de UL.

o Consumen

por norma

general  muchos  mas

recursos que el desarrollo

de un equivalente en
cddigo JSS+HTML+CSS.

e Soporta Android,

10S

Apple

e Al ser basado en la web,
permite hacer cambios sin
requerir una actualizacion
por parte del usuario.

e Puede ser "transformado"

en una aplicacion nativa

usando un wraper
como PhoneGap facilmente

o Documentacion extensiva.

e Es un framework maduro
con muchas

funcionalidades.

Tabla 3. Ventajas de los Frameworks (JQuery Mobile, Phonegap y Sencha Touch)

Autor: Nadia Narvaez Figueroa
Fuente: Referencia Web Antonio Navajas



https://www.assembla.com/wiki/show/snowie/PhoneGap

2.5 Desventajas De Los Tres Frameworks
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jQuery Mobile PhoneGap Sencha Touch
e Segun (DIMAGGIO, | « Segln (VILLA, [+ Licencia dual: para
2013)Como es necesario 2012)Dado que proyectos no OpenSource

invocar a un archivo para

utilizar sus funciones,

ralentiza levemente la
carga de la pagina.

Su manejo de CSS suele
resultar innecesariamente
complejo. A veces cuesta
saber qué clases utilizar.
No

plantillas

existen ~ muchas
predisefiadas
sobre las cuales empezar
a  construir  nuestra

plataforma.

PhoneGap esta disefiado
para soportar diferentes

plataformas, no contard

con las caracteristicas
nuevas de cada
plataforma tan pronto

como estas se publiquen.

Muchas de las
caracteristicas core de las
plataformas podrdn no
estar disponibles.

Como utiliza JavaScript,
html 'y css, existen
potenciales problemas de
compatibilidad con

browsers

tiene una licencia comercial.
Actualmente esa licencia no
tiene costo, pero €so no
quiere decir que vaya a ser

siempre asi.

Tabla 4.desventajas de los Frameworks (JQuery Mobile, Phonegap y Sencha Touch)
Autor: Nadia Narvaez Figueroa
Fuente: Referencia Web Antonio Navajas

decidido usar JQuery Mobile y PhoneGap.

2.6 Metodologia de Desarrollo Kanban

Segun este estudio de los frameworks para el empaquetar el aplicativo movil, he

Durante las pasadas tres décadas, Kanban, que se define como “un sistema de

produccion altamente efectivo y eficiente” dice (Gilibets, Comunidad IEBS, 2013), ha

contribuido a generar un panorama manufacturero 6ptimo y competitivo. El origen de

la metodologia Kanban debemos buscarlo en los procesos de produccion “just-in-time”
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(JIT) ideados por Toyota, en los que se utilizaban tarjetas para identificar necesidades

de material en la cadena de produccion.

Kanban ha pasado a formar parte de las llamadas metodologias agiles, cuyo
objetivo es gestionar de manera general como se van completando las tareas. Kanban es
una palabra japonesa que significa “tarjetas visuales”, donde Kan es “visual”, y Ban

corresponde a “tarjeta”.

El método Kanban permite sincronizar las etapas menciona (Gilibets,

Comunidad IEBS, 2013) sistematizando el proceso de produccién logrando:

e Disminuir o eliminar los stocks intermedios (entre procesos).

e Cumplir los tiempos de entrega demandados por el cliente.

e Mejorar la calidad del producto por una mejor deteccion de los defectos del
mismo.

e Evitar el manejo excesivo de materiales.

e Facilitar el control de la produccion.

e Obtener un sistema de produccion flexible segin la demanda.

Esta forma de administrar la produccion es muy distinta a los sistemas
tradicionales que centraban la atencion en el proceso de fabricacion mismo, sin tener en
cuenta las necesidades y tiempos del mercado, en la creencia de que lo eficiente era que
las maquinas estuvieran ocupadas produciendo el mayor tiempo posible, ignorando el

costo de acumulacién de stocks inmovilizados.

2.6.1 Los principios de la metodologia Kanban

La metodologia Kanban se basa en una serie de principios indica (Gilibets,
Comunidad IEBS, 2013) que la diferencian del resto de metodologias conocidas como

agiles:
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Todo lo que se hace debe salir bien a la primera, no hay
Calidad garantizada | margen de error. De aqui a que en Kanban no se premie la

rapidez, sino la calidad final de las tareas realizadas.

Kanban se basa en hacer solamente lo justo y necesario,
Reduccidn del pero hacerlo bien. Esto supone la reduccion de todo

desperdicio aquello que es superficial o secundario.

Kanban no es simplemente un método de gestion, sino
Mejora continua también un sistema de mejora en el desarrollo de

proyectos, segun los objetivos a alcanzar.

Lo siguiente a realizar se decide del backlog (o tareas
pendientes acumuladas), pudiéndose priorizar aquellas
Flexibilidad tareas entrantes segun las necesidades del momento

(capacidad de dar respuesta a tareas imprevistas).

Tabla 5. Principios Kanban
Fuente (Gilibets, Comunidad IEBS, 2013)
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

2.6.2 Pasos para configurar tu estrategia de Kanban

La aplicacion del método Kanban implica seguin (Gilibets, Comunidad IEBS,
2013) la generacion de un tablero de tareas que permitird mejorar el flujo de trabajo y
alcanzar un ritmo sostenible. Para implantar esta metodologia, deberemos tener claro los

siguientes aspectos:

1. Definir el flujo de trabajo de los proyectos: para ello, simplemente deberemos
crear nuestro propio tablero, que deberé ser visible y accesible por parte de todos
los miembros del equipo. Cada una de las columnas correspondera a un estado
concreto del flujo de tareas, que nos servira para saber en qué situacién se

encuentra cada proyecto.

2. Visualizar las fases del ciclo de produccion. Kanban se basa en el principio
de desarrollo incremental, dividiendo el trabajo en distintas partes. Esto significa

que no hablamos de la tarea en si, sino que lo dividimos en distintos pasos para
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agilizar el proceso de produccion. Al final, el objetivo de la visualizacion

es clarificar al maximo el trabajo a realizar.

3. Stop Starting, start finishing. Este es el lema principal de la metodologia
Kanban. De esta manera, se prioriza el trabajo que esta en curso en vez de
empezar nuevas tareas. Precisamente, una de las principales aportaciones del

Kanban es que existe un nimero maximo de tareas a realizar en cada fase.

4. Control del Flujo. la metodologia Kanban mezcla tareas y proyectos. Se trata
de mantener a los trabajadores con un flujo de trabajo constante, las tareas mas
importantes en cola para ser desarrolladas para no tener que interrumpir al
trabajador en cada momento. Asimismo, dicha metodologia de trabajo nos
permite hacer un seguimiento del trabajo realizado, almacenando la informacién

que nos proporcionan las tarjetas.

2.6.3 Las tres reglas de Kanban

Con tan solo tres simples reglas dice (Bahit, 2011), Kanban demuestra ser una de
las metodologias adaptativas que menos resistencia al cambio presenta. Dichas reglas

son:

1. Mostrar el proceso
2. Limitar el trabajo en curso

3. Optimizar el flujo de trabajo
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2.6.4 Tablero Kanban
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llustracion 9. Tablero Kanban
Autor: Skarin, Henrik Kniberg y Mattias
Fuente Kanban y Scrum

En los tableros Kanban se puede trabajar con algunos productos o temas para
diferenciarlos por los colores en las tareas a realizarse indica (Skarin, 2010). Kanban es
un sistema de planificacion tipo "Pull”, en donde se elige cuando y cuanto trabajo a
realizar, se asemeja a una impresora que solo imprime la siguiente pagina cuando acaba
la anterior, utiliza procesos de optimizacion continuos y empiricos. Kanban es que el
flujo de trabajo debe ser visual, y que el trabajo en curso debe estar limitado. El objetivo

es crear un flujo suave a través del sistema y minimizar el tiempo de entrega.
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CAPITULO 3

3. Analisis y Disefio

El GAD Parroquial de Malacatos es una entidad Publica que se encarga de
administrar y gobernar la comunidad Malacatense, para lo cual es necesario reforzar la

comunicacion entre los mismos.

El GAD de Malacatos cuenta con una directiva en que son; Presidente,
Vicepresidente y tres vocales, pero a estos se suman otros actores que vendrian a ser los

gue manejarian las plataformas.
3.1 Actores:

Presidente
Secretaria
Contadora
Vicepresidente
Vocal 1

Vocal 2

Vocal 3

N o o &~ D

3.2 Ambito del Sistema

En el presente trabajo de Tesis se realizard dos plataformas una Web y una
Movil, las mismas que se comunicara con un WebServices para crear, actualizar,
presentar y eliminar proyectos, asi mismo por separado tiene diferentes funciones e
informacion.

Estos sistemas facilitan la comunicacion entre empleados y para la comunidad

en general
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3.3 Diagrama de Casos de Uso

" _____ - Registro

Ingreso Aplicacion Maovil

Ingreso Aplicacion Web

F—
FOMINISTRADOR FUAe
_—— — — — = Administrar Proyectos
P - — Busqueda Proyectos

llustracion 10. Diagrama de Caso de Uso }
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
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3.4 Partes del Sistema

) server

llustracion 11. Partes del Sistema
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

En esta imagen se aprecian 2 partes generales la del Terminal Mavil y el
Servidor, en cuanto a la primera se trabaja con HTML5, CSS3 y JavaScript para
multiples plataformas con una sola base de cddigo usando las API’S estandar de la web,

asi mismo La aplicacién esta desarrollada con PhoneGap y JQuery que a la vez.

Por tanto la aplicacién cliente con PhoneGap se comunica con una aplicacion en
el servidor para recibir/enviar datos y la aplicacion en el servidor gestiona la logica de
negocio y se comunica con la Base de Datos, pero se debe tener presente que la
aplicacion no se comunica directamente con una base de datos. Esta comunicacion es
gestionada a través de una aplicacion en el servidor. La comunicacion con el servidor se
basa en peticiones HTTP standard para contenido HTML, como RESTFUL, JSON.
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3.5 Disefo de la Base de Datos

Esta desarrollada en MySQL

USUARIOS
Usu_ld <Undefined> PROYECTOS
Usu_Nomer <Undefined> Id_Pro <Undefined>
Usu_Email <Undefined> - Crear ez Pro_Proyecto <Undefined>
Usu_Password  <Undefined> Pro_Estado <Undefined>
Usu_Fechaceacion <Undefined> Pro_FechaCresacion <Undefined>
Usu_Estado <Undefined> Pro_Descripcion <Undefined>
USUARIC-PROYECTO
Pus_ld <Undefined>
. Usu_ld <Undefined> :
| > Asociado
Yinous “|Prola <Undefined>

llustracion 12. Esquema de base de Datos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

Aqui se observa las siguientes tablas:

3.5.1 Tabla Usuarios

Esta tabla se utiliza para registrar usuarios, se requiere algunos campos como: Id

de la tabla, Nombre, email, password, fecha creacion y estado.
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3.5.2 Tabla Proyectos

En esta tabla nos referimos a los proyectos que gestiona y administra el GAD de
Malacatos Yy tiene los siguientes campos como: Id de la tabla, proyecto, estado, fecha de
creacion, descripcion.
3.5.3 Tabla Usuario- Proyecto

Esta tabla es para asociar y vincular a los proyectos con los usuarios es decir las
dos tablas antes mencionadas, debemos tomar en cuenta que un usuario debe registrarse
y luego que este logeado puede administrar y crear los proyectos.

3.6 Administracion De Requerimientos

3.6.1 Entrevistas

ENTREVISTA 1
REALIZADA A: Maria Augusta Ojeda
RESPONSABLE: Nadia Narvaez

1. Importancia de la plataforma web denominado Proyectos Malacatos .com
Actualmente es importante mantener un plataforma web en toda institucion ya
que es uno de los medios mas inmediatos para informarse segin nuestros

intereses.

2. Importancia de mantener una plataforma mavil para modificar proyectos
El celular es lo méas rapido y parte personal de las personas por eso es
importante que desde la comodidad de su teléfono e independientemente del

lugar que se encuentre posea la facilidad de avisar y modificar proyectos.
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3. En el plataforma Web que funcion tiene el chat
El chat es una forma de comunicarnos y la manera mas rapida es mediante la
pagina web ya que nos evita entrar a otros correos y manejar todo mediante la
pagina o plataforma web.

4. En el plataforma Web también modifica los proyectos ¢cree que es importante?
Si porque muchas veces tenemos inconvenientes con los planes de internet en
los teléfonos y desde la pagina web podremos ver y modificar los mismos y

sobre todo comunicar al presidente desde las oficinas de GAD de Malacatos.

Tabla 6. Resultados de Entrevista 1
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

Aplicada a : Maria Augusta Ojeda Tesorera del GAD de Malacatos

Proposito: Recoger informacidn que permita identificar requerimientos de las

plataformas a desarrollar,

Objetivos: Determinar las pantallas que se deben realizar, determinar la seguridad y
rapidez del sistema

Instrucciones: Ser breve en la entrevista para evitar cansancio, creando un clima de

confianza

OBSERVACIONES:

El entrevistado sugiere que se establezca una plataforma movil y una web para manejar
proyectos.

Tabla 7.Explicacion Entrevista 1
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
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ENTREVISTA 2
REALIZADA A: Sandra Rodriguez
RESPONSABLE: Nadia Narvaez

1. Importancia de las plataformas Web y Movil
Es muy importante ya que debemos ir acorde a la tecnologia de la actualidad y

de esa manera acostumbramos a nuestros empleados a trabajar con tecnologia

2. ¢Quién manejara las plataformas moviles y la web?
Todos los empleados del GAD manejaran la plataforma maévil con un usuario y

contrasefia y web mientras que la comunidad Unicamente la plataforma web

3. ¢si posee la tecnologia para la implementacion?

Si lo tenemos pero se deberia realizar una capacitacion del uso de las
plataformas.

Tabla 8.Resultados Entrevista 2
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

Aplicada a : Sandra Rodriguez- Presidenta del GAD de Malacatos

Proposito: Recoger informacidn que permita identificar requerimientos de las

plataformas a desarrollar y la necesidad de la misma
Obijetivos: Determinar los mddulos que llevara el sistema

Instrucciones: Ser breve en la entrevista para evitar cansancio, creando un clima de
confianza

OBSERVACIONES:

La entrevistada sugiere que se establezca una plataforma que controle autentificacion
para la modificacion de proyectos en el movil.

Tabla 9.Explicacion Entrevista 2
Autora: Nadia Narvaez Figueroa



3.6.2 Casos De Uso Expandidos

3.6.2.1 Plataforma Movil

CASO DE USO 1: Registrar Usuarios
ACTORES: Directivos, Secretaria y Contadora. (Empleados)
PROPOSITO: Ingresar a la plataforma
DESCRIPCION: Los empleados ingresan en la plataforma por medio de usuario y

contrasefa.

TIPO: Primario, Esencial.

Curso Normal de Eventos
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N ro Acciones del Actor Respuestas del Sistema
1 Este caso de uso comienza cuando el
empleado ingresa a la plataforma movil

2 Se muestra ingreso por usuario y
contrasefia

3 El empleado ingresa con sus datos Verifica los datos y si no le pide que se
registre

4 El empleado se registra

6 Verifica que los datos y acede a la
plataforma

7 Muestra el menu de la plataforma
movil

8 Visualiza lo requerido.

Tabla 10. Plataforma Movil, Caso 1, Curso Normal de Eventos.
Autora: Nadia Narvaez Figueroa




Curso alterno de eventos

48

Pasos

Acciones

3-4-7-8

Datos incompletos No se han ingresado todos los datos de caracter

obligatorio. Se informa al usuario lo anterior a través de un mensaje de error.

Tabla 11. Plataforma Movil, Caso 1, Curso alterno de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

CASO DE USO 2: Crear Proyectos
ACTORES: Directivos, Secretaria y Contadora.(Empleados)
PROPOSITO: Crear proyectos

DESCRIPCION: Los empleados se autentifican en la plataforma e ingresan para crear

proyectos

TIPO: Primario, Esencial.

Curso Normal de Eventos

N ro Acciones del Actor Respuestas del Sistema
1 Este caso de uso comienza cuando el
empleado ingresa a la plataforma de
proyectos con su usuario y contrasefia
2 La plataforma le muestra la opcion
proyectos
3 El empleado ingresa a proyectos Se visualizan los proyectos se muestra
los campos nombre y descripcion
4 El empleado escribe su nuevo proyecto
6 Verifica la funcion y guarda
7 Luego se actualizan los datos en la
lista de proyectos
8 salir del sistema

Tabla 12. Plataforma Movil, Caso 2, Curso Normal de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
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CASO DE USO 3: Eliminar Proyectos

ACTORES: Directivos, Secretaria y Contadora. (Empleados)

PROPOSITO: Eliminar proyectos

DESCRIPCION: Los empleados se autentifican en la plataforma e ingresan para
eliminar proyectos

TIPO: Primario, Esencial.

Curso Normal de Eventos

N ro Acciones del Actor Respuestas del Sistema

1 Este caso de uso comienza cuando el
empleado ingresa a la plataforma

proyectos con su usuario y contrasefia

2 La plataforma le muestra la opcion
proyectos
3 El empleado ingresa a proyectos Se visualizan los proyectos se

muestra los campos nombre y

descripcién

4 El empleado selecciona un proyecto

6 Verifica en los campos y se presiona
botdn eliminar

7 Luego se actualizan los datos en la
lista de proyectos

8 salir del sistema

Tabla 13. Plataforma Movil, Caso 3, Curso Normal de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

CASO DE USO 4: Modificar Proyectos
ACTORES: Directivos, Secretaria y Contadora. (Empleados)
PROPOSITO: Modificar proyectos
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DESCRIPCION: Los empleados se autentifican en la plataforma e ingresan para

modificar proyectos

TIPO: Primario, Esencial.

Curso Normal de Eventos

N ro Acciones del Actor Respuestas del Sistema

La plataforma le muestra la opcion

proyectos

El empleado selecciona el proyecto a

editar

Luego se actualizan los datos en la
lista de proyectos

Tabla 14. Plataforma Movil, Caso 4, Curso Normal de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa



CASO DE USO 5: Obtener Proyectos
ACTORES: Directivos, Secretaria y Contadora. (Empleados)
PROPOSITO: Obtener proyectos
DESCRIPCION: Los empleados se autentifican en la plataforma e ingresan para

obtener proyectos

TIPO: Primario, Esencial.

Curso Normal de Eventos
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N ro Acciones del Actor Respuestas del Sistema
1 Este caso de uso comienza cuando el
empleado ingresa a la plataforma
proyectos con su usuario y contrasefia
2 La plataforma le muestra la opcion
proyectos
3 El empleado ingresa a proyectos Se visualizan los proyectos en una lista
y se muestra los campos nombre y
descripcion
4 El empleado visualiza o selecciona el
proyecto para ver su descripcién
6 Salir del sistema

Tabla 15.Plataforma Movil, Caso 5, Curso Normal de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

3.6.2.2 Plataforma Web

CASO DE USO 1: Administracion de Chat
ACTORES: Directivos, Secretaria, Contadora y comunidad.
PROPOSITO: Administrar Chat

DESCRIPCION: Los empleados se autentifican en la plataforma e ingresan al chat

TIPO: Primario, Esencial.




Curso Normal de Eventos
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N ro Acciones del Actor Respuestas del Sistema
1 Este caso de uso comienza cuando el
empleado ingresa a la plataforma del
plataforma web con su respectivo user y
password
2 La plataforma le muestra la opcion de
registrarse en el caso no tenga su user
y password
3 El empleado ingresa al chat Se visualizan los contactos activos y
registrados
4 El empleado digita su mensaje
6 Verifica y envia se mensaje
7 Luego se actualizan los datos por su
respuesta
8 salir del chat y de la pagina web
Tabla 16.Plataforma web, Caso 1, Curso Normal de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
Curso alterno de eventos
Pasos Acciones
1,2 Datos incompletos No se han ingresado todos los datos de caracter

obligatorio. Se informa al usuario lo anterior a través de un mensaje de error.

Tabla 17.Plataforma Web, Caso 1, Curso Alterno de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
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CASO DE USO 2: Obtener Proyectos

ACTORES: Directivos, Secretaria, Contadora, comunidad.

PROPOSITO: Obtener proyectos

DESCRIPCION: Los empleados ingresan a la pagina para visualizar los proyectos

TIPO: Primario, Esencial.

Curso Normal de Eventos

N ro Acciones del Actor Respuestas del Sistema
1 Este caso de uso comienza cuando el
empleado ingresa a la plataforma web
2 La plataforma le muestra la opcion
proyectos
3 El empleado ingresa a proyectos Se visualizan los proyectos en una lista
4 El empleado escoge un proyecto y le da
clic
6 Se muestra la descripcion del proyecto.
7 Cuando finaliza solo sale de la pagina
web.

Tabla 18.Plataforma Web, Caso 2, Curso Normal de Eventos
Autora: Nadia Narvaez Figueroa
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CAPITULO 4.

4. Implementacion de la Solucién.

4.1 Plataforma Web
La plataforma web se realizo en un gestor de contenidos llamada WordPress
version 3.9.3 tomando en cuenta los requerimientos de la Parroquia de Malacatos,

ademas posee facil interfaz de usuario su dominio es el siguiente:

WwWw.proyectosmalacatos.com.

Todo el pueblo de Malacatos puede informarse por medio de esta pagina asi
mismo los empleados se registrar para chatear, y visualizar los cambios en los

proyectos.

El gestor de contenido que se utilizo es WordPress, asi mismo para la utilizacion
del chat se instal6 un plug-ins de WordPress que permita dicha funcionalidad, ademas

se habilito la funcién de este gestor de contenidos, para el registro de usuarios.

En cuanto a los proyectos se utilizd el servidor web mediante Response y

Request para la visualizacion de los proyecto en la pagina web, mientras los mismos son

actualizados y administrados en el movil.

4.2 Plataforma Movil

Se desarrolld la plataforma en PHP con servicios REST y con el framework
Slim. La APi REST es la encargada de comunicarse entre la plataforma y el servidor

Mediante los servicios REST se obtiene los métodos HTTP mas conocidos
comUnmente como GET, POST, PUT, DELETE.


http://www.proyectosmalacatos.com/
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Pasos a seguir para crear la plataforma:

Se cred un archivo de configuracion Illamado Config.php, este contiene la

configuracidn del proyecto con los pardmetros de la conexion a la base de datos.

<?php

[
* Database configuration

*I

define('DB_USERNAME', 'proyecto_usuario');
define('DB_PASSWORD', 'Soxx@6&Dm$3&');
define('DB_HOST', 'localhost');
define('DB_NAME', 'proyecto_bdmalacatos');

define("USER_CREATED SUCCESSFULLY', 0);
define('"USER_CREATE_FAILED', 1);
define("USER_ALREADY EXISTED', 2);

>

Se cred Db.Connect.php que es el encargado de hacer la conexién con la base de datos

class DbConnect {

private $conn;

function __ construct() {

}

function connect() {

include_once dirname(__FILE_).'./Config.php';

$this->conn = new mysqli(DB_HOST, DB_USERNAME, DB_ PASSWORD,
DB_NAME);

if (mysqli_connect_errno()) {
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echo "Failed to connect to MySQL: " . mysqli_connect_error();

}
return $this->conn;
}
}

Luego se cre6 otro archivo DbHandler.php, esta se encarga de crear las

funciones necesarias para realizar el CRUD en la base de datos.

public function createUser($usu_nombre, susu_email, $password) {
require_once 'PassHash.php';

$response = array();

if (!$this->isUserExists($usu_email)) {

$password_hash = PassHash::hash($password);

$usu_api_key = $this->generateApiKey();

$stmt = $this->conn->prepare("INSERT INTO usuarios(usu_nombre, usu_email,
password_hash, usu_api_key, usu_estado) values(?,?, 2,2, 1)");
$stmt->bind_param("ssss", $usu_nombre, $usu_email, $password_hash,
$usu_api_key);

$result = $stmt->execute();

$stmt->close();

if ($result) {

return USER_CREATED SUCCESSFULLY;

}else §

return USER_CREATE_FAILED;}

}else {

return USER_ALREADY_EXISTED;}

return $response;}



Explicacion De Codigo

/[crea un arreglo

$response = array();

/| Comprueba si el usuario ya existia en db

if (!$this->isUserExists($usu_email)) {

/| Genera password hash

$password_hash = PassHash::hash($password);

/| Generat Al key

$usu_api_key = $this->generateApiKey();

/| se crea la sentencia para insertar el usuario

$stmt = $this->conn->prepare("INSERT INTO usuarios(usu_nombre, usu_email,
password_hash, usu_api_key, usu_estado) values(?,?, 2,2, 1)");
$stmt->bind_param("ssss", $usu_nombre, $usu_email, $password_hash,
$usu_api_key);

$result = $stmt->execute();

$stmt->close();

|| Verifica si la insercion se realizé con éxito

if ($result) {

/] Usuario insertado con éxito

return USER_CREATED_SUCCESSFULLY;

}else {

/[ Fallo al crear el usuario

return USER_CREATE_FAILED;}

}else §

/| Usuario que ya existe en la bd

return USER_ALREADY_EXISTED;}

//parametro enviado a la funcién JSON

return $response;}
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4.2.1 Proceso para empaquetar en Android.

Con el id eclipse y el adt y sdk de Android se crea la plataforma Android y en

esta mismo se la empaqueta, con una extension .apk

4.3 Web Service

Una vez creada todas las funciones del CRUD necesarias se procede a crear otro
archivo index.php para manejar el llamado individual de estas funciones con el servicio
REST.

<?php

$app->post('/registrar_usuario', function() use ($app) {
verifyRequiredParams(array('usu_nombre', 'usu_email', 'password'));
$response = array();

$usu_nombre = $app->request->post('usu_nombre');

$usu_email = $app->request->post('usu_email');

$password = sapp->request->post('password');
validateusu_email($usu_email);

$db = new DbHandler();

$res = $db->createUser(susu_nombre, $usu_email, $password);

if ($res == USER_CREATED_SUCCESSFULLY) {

header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);

echo "<script language="JavaScript'>alert('Usuario se ha registrado con
éxito;");</script>";

include 'index.html';

exit();

} else if ($res == USER_CREATE_FAILED) {

header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);

echo "<script language='JavaScript'>alert('Se produjo un error al
registrarse;');</script>";

include 'registrar.html’;
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exit();

} else if ($res == USER_ALREADY_EXISTED) {

$response["error"] = true;

$response["'message"] = "este email ya existe";

header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);

echo "<script language='JavaScript'>alert('este email ya existe;');</script>";
include 'registrar.html’;

exit();

}

echoRespnse(201, $response);

D

>

Explicacion Del Cédigo

<?php

$app->post('/registrar_usuario', function() use ($app) {

/| verificar parametros requeridos
verifyRequiredParams(array('usu_nombre', 'usu_email', 'password'));
$response = array();

/| leer parametros POST

$usu_nombre = $app->request->post('usu_nombre');
$usu_email = $app->request->post('usu_email');

$password = $app->request->post('password');

/| validar si el email es valido

validateusu_email($usu_email);

$db = new DbHandler();

/| Llama al método de crear el usuario

$res = $db->createUser(susu_nombre, $usu_email, $password);
|| comprobar si el usuario fue creado satisfactoriamente

if ($res == USER_CREATED_SUCCESSFULLY) {

header('Status: 301 Moved Permanently', false, 301);
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//[presentar mensaje JavaScript

echo "<script language="JavaScript'>alert('Usuario se ha registrado con
éxito;");</script>";

/[re direccionar a la pagina de inicio para logearse de nuevo
include 'index.html';

exit();

|/ registro de usuario no exitoso

} else if ($res == USER_CREATE_FAILED) {

header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);

echo "<script language='JavaScript'>alert('Se produjo un error al
registrarse;');</script>";

include 'registrar.html’;

exit();

} else if ($res == USER_ALREADY_EXISTED) {

$response["error"] = true;

$response["'message"] = "este email ya existe";

header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);

echo "<script language="JavaScript'>alert('este email ya existe;');</script>";
include 'registrar.html’;

exit();

}

echoRespnse(201, $response);

D;

>

El servicio web que une las dos plataformas tanto la movil como la web en el
servidor es el encargado de realizar un conjunto de funciones concretas y bien definidas,

como lo son: crear, modificar, eliminar y obtener proyectos.

Se cre6 una funcion hecho response que se encarga de hacer un eco de las

respuestas. Al llamar a todas las solicitudes, una respuesta JSON se emitira como un
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codigo de estado HTTP en el lado del cliente, que tiene que verificar el cddigo de estado
HTTP de respuesta.

Si el estado es 200 la solicitud se ha procesado correctamente, si el valor de error
es true significa que se produjo un error durante el procesamiento de los datos del

usuario.

e Cuando se registré exitosamente se emite la siguiente respuesta:

{

"error": false,

"message": "Usted se registré correctamente"

e Si en la plataforma no se encuentran parametros obligatorios se emite el
siguiente JSON:
"error": true,
"message": "Se requiere parametros obligatorios"
En conclusién si un empleado edita en el movil un proyecto en particular el
mismo se actualiza en la Plataforma web, esta interaccién se realizd gracias al

WebServices.

4.3.1 Métodos

METODOS POST

NOMBRE: Registrar Usuario

URL: http://www.proyectosmalacatos/v1/registrar_usuario
PARAMETROS: | usu_nombre, usu_email, password

RESULTADO: | Error: Si hay sucede algun error devuelve true, caso contrario false.

Usuario creado



http://www.proyectosmalacatos/v1/registrar_usuario
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NOMBRE: Iniciar Sesion

URL: http://www.proyectosmalacatos/v1/iniciar_sesion

PARAMETROS: | usu_email, password

RESULTADO: | Error: Si hay sucede algun error devuelve true, caso contrario false.
usu_nombre, usu_email, usu_fechacreacion

NOMBRE: Crear Proyecto

URL: http://www.proyectosmalacatos/vl/crear_proyecto

PARAMETROS: | pro_proyecto, pro_estado, pro_fechacreacion, pro_descripcion,

UL AT pro_localizacion, pro_actividad, pro_inversion

Error: Si hay sucede algun error devuelve true, caso contrario false.

Proyecto Creado

Tabla 19. Método POST

Autora: Nadia Narvaez Figueroa

METODOS GET

NOMBRE: Obtener Proyectos

URL: http://www.proyectosmalacatos/v1/obtener_proyectos

PARAMETROS: | usu_id

RESULTADO: | Error: Si hay sucede algun error devuelve true, caso contrario false.
Pro_id, pro_proyecto, pro_estado, pro_fechacreacion,
pro_descripcion, pro_localizacion, pro_actividad, pro_inversion

NOMBRE: Obtener Proyecto

URL: http://www.proyectosmalacatos/v1/proyectos/:pro_id

' pro_id

PARAMETROS: | Error: Si hay sucede algin error devuelve true, caso contrario
false.Pro_id, pro_proyecto, pro_estado, pro_fechacreacion,

RESULTADO.:

pro_descripcion, pro_localizacion, pro_actividad, pro_inversion

Tabla 20. Método GET

Autora: Nadia Narvaez Figueroa



http://www.proyectosmalacatos/v1/iniciar_sesion
http://www.proyectosmalacatos/v1/crear_
http://www.proyectosmalacatos/v1/registrar_usuario
http://www.proyectosmalacatos/v1/proyectos/

METODO PUT

Tabla 21.Método PUT
Autora: Nadia Narvaez Figueroa

METODO DELETE

Tabla 22.Método DELETE
Autora: Nadia Narvaez Figueroa


http://www.proyectosmalacatos/v1/actualizar_
http://www.proyectosmalacatos/v1/eliminar_
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CAPITULO 5.

5. Pruebas

Se realizd pruebas generales en la plataforma Web y Movil

5.1 Pruebas en la Plataforma Movil

La plataforma movil graficamente se muestra en la siguiente ilustracion:

Hola bailoterapia

Administracion Proyectos
Malacatos

proyecto

responsable

observaciones

Registrar/Actualizar

Muevo Proyecto

llustracion 13. Disefio plataforma Movil
Autora Nadia Narvaez
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Se realiz6 diferentes pruebas en la plataforma movil a continuacion se detallan las

siguientes:

Denominacién de Prueba

Observacion

Conclusion

Ingresar a la plataforma

movil sin correo es decir

(@)

No permite ingresar sin
correo, ni al momento de

registrarse.

Los empleados del GAD
deben usar Unicamente su

correo electrénico.

En la plataforma movil se
realizo el control probando
20

moviles

la aplicacion en
dispositivos

android al mismo tiempo.

La plataforma  movil
funciono de manera
correcta en todos los

dispositivos android

No es necesario aumentar
el nimero de dispositivos
para su prueba ya que en el
GAD de

Unicamente la ejecutaran 4

Malacatos

empleados como maximo

Se

dispositivos android desde

realizd pruebas en

su version 2.2 hasta la 4.1

La plataforma funciono
correctamente  en  las
versiones sefialadas de

dispositivos android

La plataforma tiene
adaptabilidad

mayoria de versiones de

para la

android.

En la plataforma movil se
procedid a guardar
proyectos con los campos

incompletos

No permite guardar con

datos incompletos

Los campos que posee la
plataforma movil son datos
generales e importantes se
llenar

considerd por

completo los mismos.

Se prob6 la aplicacion en
diferentes anchos de banda

como:

e GSM(2G)

e GPRS(2.5G)
e EDGE(2.75G)
e UMTS(3G)
e HSDPA(3.5G)

La aplicacion respondio

correctamente  desde el
UMTS (3G) en adelante y
presente lentitud desde el

EDGE (2.75G) hacia atras.

La plataforma movil debe
utilizarse desde el
conexion de UMTS (3G)
en adelante.

una

Tabla 23. Pruebas Plataforma Movil
Autora Nadia Narvaez
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5.2 Pruebas en la Plataforma Web

La plataforma web graficamente se muestra en la siguiente ilustracion:

Malacatos Junta Parroquial Proyectos Turismo Chat

llustracion 14. Diseiio Plataforma Web
Autora Nadia Narvaez

Listado de Proyectos

LMXJVSD

llustracidn 15. Visualizacidn de los Proyectos en la Plataforma Web
Autora Nadia Narvaez
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Se realizé diferentes pruebas en la plataforma web, cabe recalcar que la misma es mas
de caracter informativa y visualiza los proyectos ingresados en la plataforma movil, por
cuanto no presenta mucha complejidad al usuario final a continuacion se detallan las

siguientes pruebas generales:

Denominacién de Prueba

Observacion

Conclusion

Logearse en la plataforma
web para chatear, datos

incompletos

No permite ingresar sin
llenar todos los campos del

registro de usuario.

La

Malacatos debe logearse a

comunidad de

la plataforma web si desea

chatear desde la misma.

20 usuarios chateando al

mismo tiempo

Se observa normalidad en
las conversaciones
(CHAT) es un plug-ins de
WordPress ya comprobado
para la visita de varios

usuarios a la vez

La
Malacatos puede chatear

colectividad de

sin ningun inconveniente
dentro de la Plataforma

Web.

Tabla 24.Pruebas Plataforma Web
Autora Nadia Narvaez
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6. Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

Las plataformas moviles y web, se deben implementar en la mayoria de instituciones
publicas y privadas debido a la facilidad de comunicacion que estas presentan ya sea
para estar informado o para la toma de decisiones de las mismas, como se lo
implementé en el Gad Parroquial de Malacatos donde se obtuvo resultados

satisfactorios de acuerdo a las necesidades y requerimientos planteados.

v"Un buen andlisis, disefio e implementaciéon se alcanz6 gracias al uso de la
metodologia de desarrollo Kanban tanto en la plataforma maovil, como en la
Web, se realiz6 un tablero de tareas especificas tomando en cuenta un correcto
levantamiento de requerimientos de los miembros de la institucion y la

visualizacion de las necesidades en general.

v" Los servicios web son significativos en la vinculacién de dos aplicaciones,
mediante estos servicios se pudo realizar la interaccion entre la plataforma Web
y Movil del Gad Parroquial de Malacatos, se usé servicios Rest ya que no

consumen muchos recursos y generalmente son faciles de construir y adoptar.

v' En el presente trabajo se empled el Framework Slim que permite un desarrollo
rapido de las aplicaciones, utilizando APIs con métodos HTTP estandar y
personalizados, lo que facilit6 la implementacion para la administracion de los

Proyectos de la Plataforma Movil y Web.

Recomendaciones

v' Se recomienda realizar una mejora continua al presente proyecto, ya que la
optimizacion de las plataformas segun la demanda y el tiempo de espera,

mejoran y aumentan el interés de los usuarios finales.

v Se recomienda incluir en la plataforma Web una funcionalidad que presente el
Historial de los Proyectos para lograr un mejor tratamiento y control de los

mismos.
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Capacitacion permanente a los encargados del centro de computo para que
faciliten el uso de la Plataforma Web a toda la colectividad de Malacatos, asi
mismo a los empleados del Gad para que optimicen su labor en proyectos de la

Parroquia.

La plataforma movil esta disefiada para dispositivos Android, se recomienda
implementarlos en otros sistemas operativos mdviles, segun la demanda

tecnologica de teléfonos o smartphones, como por ejemplo: iOS, Blackberry.

Se recomienda el uso de la plataforma Movil para dispositivos Android desde el
rango UMTS (3G) de ancho de banda en adelante, para lograr su correcta y

Optima funcionalidad.

Ejecutar un mantenimiento preventivo, periodico y continuo, tanto del hardware
como del software, a fin de evitar los dafos fisicos y logicos en el centro de
computo que impida la utilizacion normal de la Plataforma Web por la
colectividad Malacatense.
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8. ANEXOS

ANEXO 1

FOTOS E IMAGENES DE LAS INSTALACIONES DEL GAD PARROQUIAL
DE MALACATOS

llustracion 16. Oficina Malacatos
Autora: Nadia Narvaez

llustracion 17. Oficina Malacatos 1
Autora: Nadia Narvaez



llustracion 18. Tesoreria Malacatos
Autora: Nadia Narvaez

llustracién 19. Tesorera
Autora: Nadia Narvaez
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llustracidn 20. Presidenta del GAD
Autora: Nadia Narvaez

SECRETARIAR

llustracion 21. Secretaria del GAD
Autora: Nadia Narvaez
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ANEXO 2
MANUAL DEL USUARIO

PLATAFORMA WEB

Pégina Principal (www.proyectosmalacatos.com)
1. En la pagina inicial y principal se muestra un mend de botones como lo son:

Inicio, Malacatos, Junta Parroquial, Proyectos, Chat, Turismo.

Malacatos Junta Parroquial Proyectos Turismo

llustracién 22. Plataforma Web Inicio
Autora: Nadia Narvaez

2. Luego de los botones principales y la portada inicial se muestra:

Mision

Es nuestro deber gestionar, planificar y administrar los recursos del Gobierno Parroquial, direccionados a
contribuir al mejoramiento del nivel de vida de nuestros ciudadanos y al cumplimiento de nuestras competencias
otorgadas en la Constitucion, de manera participativa con la comunidad y con otros niveles de gobierno,
buscando la optimizacion de los recursos con transparencia y equidad, gestionar y dotar de la reglamentacion
necesaria para que nuestra parroquia pueda desarrollarse con igualdad de oportunidades para todos en un marco
de justicia, orden y respeto.

El Gobierno Parroquial siempre esta direccionado a conseguir que nuestra poblacion tenga un nivel de
organizacion adecuado, considerando que es la forma mas efectiva de garantizar la equidad, para que toda
nuestra poblacion pueda tener acceso a los servicios basicos que deben ser de calidad, dotar de una buena
infraestructura vial para asegurar que la enorme produccion agropecuaria, ganadera y artesanal pueda ser
transportadas de forma segura y ordenada a los centros de distribucion.

-~

llustracion 23. Plataforma Web Mision
Autora: Nadia Narvaez
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3. Presionando en boton Malacatos se muestra una breve historia de la parroquia:

Malacatos

Malacatos, al igual que otros valles de la zona Sur Oriental del Cantén Loja, de la Provincia de Loja ocupa el valle
privilegiado del rio de su nombre, pues si salimos por el Sur de Loja y tomamos la carretera que nos lleva a
Malacatos; continuamos por el suave encafionado que forma el rio en su recorrido a Malacatos, lo bordeamos por
algunos kilometros; al lado derecho seguimos flanqueados por el Nudo de Cajanuma el mismo que divide las
provincias de Loja y Zamora.

En el lugar denominado Tres Leguas se inicia la parroquia Malacatos, alli se encuentra una urna en Honor a San
Vicente Ferrer.

El significado de la palabra Malacatos proviene del nombre del grupo indigena de los "MALACATUS" quienes vivian
en el sector al momento de |a llegada de los espafioles, de alli el nombre de la parroquia. Segiin algunos autores
este asentamiento se encontraba en el sector de Belén, sin embargo hasta ahora no se ha encontrado vestigios
que den cuenta de esta aseveracion.

Se afirma la existencia de otros grupos indigenas, lo que permite establecer que Malacatos estuvo poblado desde
€pocas remotas, con la llegada de los Incas primero, y de los espaiioles después, ambos grupos conquistadores
tuvieron que enfrentarse a una poblacién ya asentada.

Se constituyd como parroquia eclesiastica y civil en 1691, afio en el cual ocupa el tercer puesto en el inmenso
distrito del Corregimiento de Loja, ya que se la enumera como doctrina, es decir, capital de la circunscripcion
territorial.

llustracion 24. Plataforma Web Malacatos

Autora: Nadia Narvaez

4. Presionando en botén Junta Parroquial se muestran los miembros del GAD

parroquial:

PRESIDENTE

Loda. Sandra Rodriguez

VOCALES

Ing. Fredi Cuenca

Dr. Eli Jiménez

Sr. Marcelo Raman

Tcigo. Vicente Ochoa

llustracion 25. Plataforma Web Miembros GAD
Autora: Nadia Narvaez

5. Presionando en boton Proyectos se muestran sus proyectos:
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Proyectos

Acontinuacién se muestra el listado de proyectos que maneja el GAD de la Parroguia de Malacatos:

Lista de Proyectos

INICIADO

llustracion 26. Plataforma Web Proyectos
Autora: Nadia Narvaez

6. Presionando en boton Turismo se destacan los lugares mas reconocidos de

Malacatos

Turismo
SANTUARIO DEL SENOR DE LA CARIDAD

Vv "“;. |

El Santuario fue construido con el apoyo y colaboracién de los moradores de la parroquia. El disefio y direccién
de la obra seglin los antepasados estuvo a cargo de unos cuencanos, es por ello que su disefio colonial en la
actualidad le merecié el titulo de Santuario en el cual reposa la Imagen de nuestro Patrono el Sefior de la Caridad.

llustracion 27. Plataforma Web Turismo
Autora: Nadia Narvaez

7. Presionando Chat se muestra, un listado de los participantes y si ingresa con

usuario y contrasefia podras chatear.
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Inicio Malacatos Junta Parroquial Proyectos Turismo

s entradas

llustracion 28. Plataforma Web Chat
Autora: Nadia Narvaez

PLATAFORMA MOVIL

Debe de ser empleado del Gad de Malacatos, primero la secretaria le envia el archivo de
instalacion para ser instalada en su movil, luego de instalado se mostrara:

1. Se presenta en el menu del dispositivo maévil la App Malacatos

APPS WIDGETS

API Demos Bi

O

Camera Clock

o

Dev Tools Downloads

llustracién 29. Plataforma Movil Ingreso
Autora: Nadia Narvaez
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2. Al abrir la plataforma se muestra la siguiente pantalla donde debes

registrarte.

Ingrese al Sistema

Madia

Registrate

llustracién 30. Plataforma Movil Login
Autora: Nadia Narvaez

3. Si presiona registrarte se muestra los siguientes campos

Registro de Usuarios

nombre

Correo

password

llustracidon 31. Plataforma Movil Registrarse
Autora: Nadia Narvaez
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4. Al presionar Login se muestra la plataforma de proyectos, aqui tiene las
opciones de Registrar/ actualizar, Nuevo proyecto y Eliminar.

Los proyectos se enlistan en la parte inferior de la ventana.

Administracion Proyectos
Malacatos

nsable

1+
]
=]
=]
7]

Prueba de wvalidacion de inicio

Registrar/Actualizar

llustracién 32. Plataforma Movil Administracion Proyectos
Autora: Nadia Narvaez

5. En la parte inferior se muestra el listado de proyectos

Lista de Proyectos

Agricultura Sector Cultural

La Trinidad discapacitado
Proyecto Social2 proyecto tilde
proyecto ub prueba robertt
Biego en el Sector

Landangui

llustracion 33. Plataforma Movil Listado de Proyectos
Autora: Nadia Narvaez



ANEXO 3

MANUAL DEL PROGRAMADOR

Caodigos y explicacion de los métodos utilizados:

<2php

session_start();
require_once../include/DbHandler.php';
require_once'../include/PassHash.php';
require '.././libs/Slim/Slim.php';

[[require '../.[alertas.js;

\Slim\Slim::registerAutoloader();

$app = new \Slim\Slim();

/[ User usu_id from db - Global Variable
$usu_id = NULL;

[[$usu_id = 24;

function authenticate(\Slim\Route $route) {
/| Getting request headers
print('yaaaaa');
$headers = apache_request_headers();
$response = array();

$app = \Slim\Slim::getInstance();

|/ Verifying Authorization Header
if (isset($headers['Authorization'])) {
$db = new DbHandler();

|/ get the api key

$usu_api_key = sheaders['Authorization'];
/[ validating api key

if (!$db->isvalidApiKey($usu_api_key)) {

/| api key is not present in usuarios table

81



sresponse["error"] = true;

$response["message"] = "Access Denied. Invalid Api key";

echoRespnse(401, $response);

$app->stop();
}else {

global $usu_id;

|/ get user primary key usu_id

$usu_id = $db->getUserld($usu_api_key);

}
}else {

/] api key is missing in header

sresponse["error"] = true;

$response["message"] = "Api key is misssing";

echoRespnse(400, $response);

$app->stop();

}

/**

* - METHODS WITHOUT AUTHENTICATION

= Registro de Usuarios

82

Esta funcion maneja el registro de usuarios. Cuando un usuario no se encuentra

registrado en el sistema este tendra que hacerlo ingresando sus datos. En la siguiente

tabla se puede encontrar la informacion de la URL, el método HTTP y los parametros

necesarios para ser publicado.

URL / registra_usuario

Método POST

Parametros usu_nombre, usu_email, password
*

/**

* User Registration
* url - [registrar_usuario

* method - POST

* params - usu_nombre, usu_email, password




*
$app->post('/registrar_usuario', function() use ($app) {

/| check for required params

83

verifyRequiredParams(array('usu_nombre', 'usu_email', 'password"));

print_r('verifyRequiredParams');

$response = array();

/[ reading post params
$usu_nombre = $app->request->post('usu_nombre');
$usu_email = $app->request->post('usu_email');

$password = $app->request->post('password');

[/ validating usu_email address

validateusu_email($usu_email);

$db = new DbHandler();

$res = $db->createUser($usu_nombre, $usu_email, $password);

if ($res == USER_CREATED_SUCCESSFULLY) {
$response["error"] = false;
sresponse["message"] = "Se ha registrado con Aoxito";
}else if ($res == USER_CREATE_FAILED) {
$response["error"] = true;
$response['""message"] = "Se produjo un error al registrarse";
}else if ($res == USER_ALREADY_EXISTED) {
sresponse["error"] = true;
$response['""message"] = "este email ya existe";
}
/| echo json response

echoRespnse(201, sresponse);

b;

= Ingresar Registro

El siguiente codigo sirve para manejar la conexion del usuario

credenciales de usuario.

. Después de verificar las
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En la siguiente tabla se puede encontrar la informacion de la URL, el método HTTP y

los parametros necesarios para ingresar.

URL / iniciar_sesion
Meétodo POST

Parametros usu_email, password
/**

* User Login

* url - finiciar_sesion

* method - POST

* params - usu_email, password

*

$app->post('finiciar_sesion', function() use ($app) {

/| check for required params

verifyRequiredParamsLogin(array('usu_email', 'password'));

/[ reading post params

$usu_email = $app->request()->post('usu_email');
$password = $app->request()->post('password");
$response = array();

[[$response = new stdClass();

$db = new DbHandler();
|l check for correct usu_email and password
if ($db->checkLogin($usu_email, $password)) {

|/ get the user by usu_email

$user = $db->getUserByusu_email($usu_email);

if ($user != NULL) {

sresponse["error"] = false;

$response['nombre'] = $user['usu_nombre'];
$response['email'] = $user['usu_email'];
$response['apiKey'] = suser['usu_api_key'];
sresponse['fechacreacion'] = suser['usu_fechacreacion'];
[/ $usu_api_key = $user['usu_api_key'];
/] global $usu_id;
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/] $usu_id = $db->getUserld($usu_api_key);
global $usu_id;

$usu_nombre = $user['usu_nombre'];
$usu_email = $user['usu_email'];

$usu_id = $db->getUserByusu_email2($usu_email);

[[funcion listar proeyectos
$response = array();

$result = $db->getAllUserTasks(susu_id);

[I$response["error'] = false;
sresponse["proyectos"] = array();
/[ looping through result and preparing proyectos array

while ($pro_proyecto = $result->fetch_assoc()) {

$tmp = array();
J/stmp["pro_id"] = $pro_proyecto["pro_id"];
$tmp["pro_proyecto"] = $pro_proyecto["pro_proyecto"];
J/$tmp["pro_fecha creacion"] = $pro_proyecto["pro_fecha creacion"];
array_push(sresponse["proyectos"], $tmp);

}

[[$proprueba json_encode($response);

[[fin listar proyectos

[lecho $id_usu;

[[$proy_usuario = sdb->getAllUserTasks(susu_id);

/lecho $proy_usuario;

[lprint_r($proy_usuario);

[|probando utilizar para pasar parametros de js a js

>
<!- |[ <script type="text/javascript' id="identificador_js' src="main.js?nombre=<? echo

$usu_id; ?>' ></script> ->
<?php
[[fin probando

$serial=urlencode(serialize(sresponse));

header('Status: 301 Moved Permanently', false, 301);
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/[header("Location:
cellar3/process_proyecto obtener.php?id usu=$usu_id&nombre=$usu_nombre&nuevoArray=$serial
")

/[header("Location: prueba.html?id_usu=$usu_id&nombre=$usu_nombre");

/[header("Location: cellar3/index.html?’nuevoArray=4serial");

echo 'Bienvenid@: '. $usu_nombre ."’;

$ GET['id_usu']=$usu_id;

exit();

}else {
sresponse['error'] = true;

$response['message'] = "Ha ocurrido un error. Por favor, intA®ntalo de nuevo";

header('Status: 301 Moved Permanently', false, 301);
include 'prueba.html’;
exit();
}
}else {
sresponse['error'] = true;

$response['message'] = 'Error de inicio de sesion. credenciales incorrectas';

header('Status: 301 Moved Permanently', false, 301);
include 'prueba.html’;

exit();

/|[$mens = "Error de inicio de sesion. credenciales incorrectas";
[[header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);

[[header("Location: cellar3/process_proyecto_obtener_copia.php?’mensaje=$mens");

}

echoRespnse(200, sresponse);

b;

L METHODS WITH AUTHENTICATION —--meremme-



/**
* Listing all proyectos of particual user
* method GET
* url Jobtener_proyectos
*
[I$app->get('/obtener_proyectos', 'authenticate', function() {
$app->get('/obtener_proyectos', function() {
echo "yaaaaaaaa";
global $usu_id;
$response = array();

$db = new DbHandler();

[l fetching all user proyectos

$result = $db->getAllUserTasks(susu_id);

sresponse["error"] = false;

sresponse["proyectos"] = array();

[ looping through result and preparing proyectos array
while ($pro_proyecto = $result->fetch_assoc()) {

$tmp = array();

$tmp["pro_id"] = $pro_proyecto["pro_id"];

$tmp["pro_proyecto"] = $pro_proyecto["pro_proyecto"];

$tmp["pro_fecha_creacion"] = $pro_proyecto["pro_fecha_creacion"];

array_push(sresponse["proyectos"], $tmp);

echoRespnse(200, sresponse);

b;

/**

* Listing single pro_proyecto of particual user

* method GET

* url /[proyectos/:pro_id

* Will return 404 if the pro_proyecto doesn't belongs to user

*
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/Isapp->get('/obtener_proyecto/:pro_id', 'authenticate’, function($pro_id) {
$app->get('/obtener_proyecto/:pro_id', function($pro_id) {

global $usu_id;

$response = array();

$db = new DbHandler();

/[ fetch pro_proyecto
$result = $db->getTask($pro_id, susu_id);

if ($result != NULL) {
$response["error"] = false;
$response["pro_id"] = $result["pro_id"];
$response["pro_proyecto"] = $result["pro_proyecto"];
$response["pro_estado"] = sresult["pro_estado"];
$response["pro_fecha_creacion"] = $result["pro_fecha_creacion"];
echoRespnse(200, $response);

}else {
sresponse["error"] = true;
$response['""message"] = "The requested resource doesn't exists";
echoRespnse(404, $response);

}

%

= Crear nuevo Proyecto

Este método nos permite crear un nuevo proyecto en la base de datos a partir de que el

usuario ingrese al sistema

En la siguiente tabla se puede encontrar la informacion de la URL, el método HTTP y

los parametros necesarios para ingresar y crear un nuevo proyecto.

URL / crear_proyecto/

Método POST

Parametros Usu_nombre




/**

89

* Creating new pro_proyecto in db

* method POST

* params - usu_nombre

* url - [crear_proyecto/

*

[I$app->post('/crear_proyecto', 'authenticate', function() use ($app) {

$app->post('/crear_proyecto', function() use ($app) {

/| check for required params
verifyRequiredParamsMenu(array('pro_proyecto'));
$response = array();

$pro_proyecto = $app->request->post('pro_proyecto');
$pro_estado = $app->request->post('pro_estado');
$pro_descripcion = $app->request->post('pro_descripcion');
global $usu_id;

$usu_id = $app->request->post('usu_id");

$db = new DbHandler();

[lecho "usuEnindex: " . $usu_id;

/[ creating new pro_proyecto

$pro_id = $app->request->post('pro_id');

if ($pro_id != NULL) {

$result = $db->updateTask($pro_id, $pro_proyecto, $pro_estado, $pro_descripcion);

if ($result) {
/| pro_proyecto updated successfully

$response['"message"] = "Proyecto actualizado satisfactoriamente";

header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);
echo "<script language='javascript'>alert('estoy en el process;');</script>";
include 'prueba.html’;
exit();
}else {
/| pro_proyecto failed to update
$response['"message"] = "Actualizacion de proyecto no satisfactoria. Intente de nuevo!";

}

echoRespnse(200, sresponse);
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}
else {
$pro_id = $db->createTask($usu_id, $pro_proyecto, $pro_descripcion);
if ($pro_id != NULL) {
$response['"message"] = "Proyecto creado satisfactoriamente”;
echoRespnse(201, $response);
}else {
$response['"message"] = "Failed to create pro_proyecto. Please try again";

echoRespnse(200, sresponse);

}
b;

= Modificar un Proyecto
Este método nos permite modificar proyectos de la base de datos, esto lo puede realizar

cualquier usuario registrado. En la siguiente tabla se puede encontrar la informacion de

la URL, el método HTTP y los parametros necesarios para modificar un proyecto.

URL / actualizar_proyecto/:pro_id
Método PUT

Parametros pro_proyecto, pro_estado
/**

* Updating existing pro_proyecto
* method PUT
* params pro_proyecto, pro_estado
* url - factualizar_proyecto/:pro_id
*
[1$app->put('/actualizar_proyecto/:pro_id', 'authenticate’, function($pro_id) use($app) {
$app->put('/actualizar_proyecto', function() use($app) {
/| check for required params

verifyRequiredParams(array('pro_proyecto', 'pro_estado'));

global $usu_id;
$pro_id = $pro_id;
$pro_proyecto = sapp->request->put('pro_proyecto');
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$pro_estado = $app->request->put('pro_estado');
echo " proid:" . $pro _id;
echo " proproyecto:" . $pro_proyecto;

echo " proestado:" . $pro_estado;

$db = new DbHandler();

$response = array();

/[ updating pro_proyecto
[INo borrarsresult = $db->updateTask($usu_id, $pro_id, $pro_proyecto, $pro_estado);
$result = $db->updateTask(s$pro_id, $pro_proyecto, $pro_estado);
if ($result) {

/| pro_proyecto updated successfully

$response["error"] = false;

$response['""message"] = "Task updated successfully";
}else {

/| pro_proyecto failed to update

sresponse["error"] = true;

$response['""message"] = "Task failed to update. Please try again!";
}

echoRespnse(200, $response);

b;

= Eliminar un Proyecto

Este método nos permite eliminar proyectos de la base de datos siempre y cuando el
usuario que los elimine sea el usuario que lo creo. En la siguiente tabla se puede
encontrar la informacion de la URL, el método HTTP y los pardmetros necesarios para

eliminar un proyecto.

URL / eliminar_proyecto

Método DELETE

Parametros -




/**
* Deleting pro_proyecto. Users can delete only their proyectos
* method DELETE
* url /eliminar_proyecto
*
[[$app->delete('/eliminar_proyecto/:pro_id', 'authenticate’, function($pro_id) use($app) {
$app->post('/eliminar_proyecto', function() use($app) {
global $usu_id;
$usu_id = $app->request->put('usu_id");
$pro_id = $app->request->put('id_proyectos');

$db = new DbHandler();
$response = array();
[l$result = $db->deleteTask(susu_id, $pro_id);
$result = $db->deleteTask(spro_id);
if ($result) {
[l pro_proyecto deleted successfully
$response["error"] = false;
$response['""message"] = "Task deleted succesfully";
}else {
[l pro_proyecto failed to delete
$response["error"] = true;
$response['""message"] = "Task failed to delete. Please try again!";

}

echoRespnse(200, $response);

b;

[
* Verifying required params posted or not
*
function verifyRequiredParams(srequired_fields) {
$error = false;
$error_fields ="";
$request_params = array();
$request_params = $_REQUEST;
// Handling PUT request params
if ($_SERVER['REQUEST METHOD'] == 'PUT") {
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$app = \Slim\Slim::getInstance();
parse_str($app->request()->getBody(), $request_params);
}
foreach ($required_fields as sfield) {
if (lisset($request_params[ $field]) || strlen(trim($request_params[sfield])) <= 0) {
serror = true;

$error_fields .= $field. ',

if ($error) {

|/ Required field(s) are missing or empty

/| echo error json and stop the app

$response = array();

$app = \Slim\Slim::getInstance();

sresponse["error"] = true;

$response["message"] = 'Los campo(s) obligatorio(s) ' . substr($error_fields, o, -2). ' faltan o
estA;n vacios';

echoRespnse(400, $response);

$app->stop();

function verifyRequiredParamsLogin($required_fields) {
$error = false;
$error_fields ="";
$request_params = array();
$request_params = $_REQUEST;
if ($_SERVER['REQUEST METHOD'] =='PUT') {
$app = \Slim\Slim::getInstance();
parse_str($app->request()->getBody(), $request_params);
}
foreach ($required_fields as sfield) {
if (lisset($request_params[$field]) || strlen(trim($request_params[sfield])) <= 0) {
serror = true;

$error_fields .= $field. ', ',
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if (serror) {
$response = array();
$app = \Slim\Slim::getInstance();
header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);
echo "<script language='"javascript'>alert('Faltan campos obligatorios por llenar;');</script>";
include 'login.html';
exit();

$app->stop();

function verifyRequiredParamsMenu($required_fields) {
$error = false;
$error_fields ="";
$request_params = array();
$request_params = $_REQUEST;
if (§_SERVER['REQUEST_METHOD'] == 'PUT") {
$app = \Slim\Slim::getInstance();
parse_str($app->request()->getBody(), $request_params);
}
foreach ($required_fields as $field) {
if (lisset(srequest_params[sfield]) || strlen(trim($request_params[sfield])) <= 0) {
serror = true;

$error_fields .= $field . ', ',

}
if ($error) {
sresponse = array();
$app = \Slim\Slim::getInstance();
header('Status: 301 Moved Permanently', false, 301);
echo "<script language='javascript'>alert('Faltan campos obligatorios por llenar;');</script>";
include 'Prueba.html’;
exit();

$app->stop();



= Validar Usuario

Este método nos permite validar los datos del usuario para ingresar al sistema.

/**
* Validating usu_email address
*
function validateusu_email($usu_email) {
$app = \Slim\Slim::getInstance();
if (tfilter_var($usu_email, FILTER VALIDATE_EMAIL)) {
$response["error"] = true;
$response["message"] = 'email no es vAjlida';
echoRespnse(400, $response);

$app->stop();

}

/Ivalidar idusuario

function validateusu_id($usu_nombre) {

if (Susu_nombre != NULL) {
sresponse["error"] = true;
$response["message"] = 'usu_email address is not valid';

echoRespnse(400, $response);

$app->stop();

/**

* Echoing json response to client

* @param String $usu_estado_code Http response code

* @param Int $response Json response

*

function echoRespnse($usu_estado_code, $response) {
$app = \Slim\Slim::getInstance();
/| Http response code

$app->usu_estado($usu_estado_code);

/[ setting response content type to json
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$app->contentType('application/json’);

/lecho json_encode($response);

header('Status: 301 Moved Permanently’, false, 301);
echo '<script> alert(' . json_encode($response["message"]) . ');</script>';

exit();

[/|probando
[l$varjson->message = json_encode($response, JSON_FORCE_OBJECT);

[lecho "<script language="javascript'>alert('$varjson->message;');</script>";

//$_SESSION["tuarray"][2] = json_encode(4response);

/lecho "<script language="javascript'>alert('echo json_encode($response);')</script>";
[linclude 'login.html';

/lotra forma

[ echo '<script language="javascript">';

| echo 'alert("message successfully sent")';

/| echo '</script>';

[lecho "<script> alert(" . json_encode($response) . ');</script>";

/[header('Status: 301 Moved Permanently', false, 301);

//header('Location: prueba.html");
llexit();

/lecho '<script language="JavaScript"> alert(" Debe introducir una fecha"); </script>';

/Imensajes($response);

[lecho "<script language="javascript'>alert('echo json_encode($response);');</script>";
$pregunta = new stdClass();

$json =json_encode($pregunta);

echo $json;

$app->run();

>
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DB.HANDLER

Esta clase nos va a servir para el manejo de todas las operaciones de la base de datos

dbMalacatos y para la interaccién con el servicio.
CRUD: Create, reade, update, delete.
<2php

/**
* Clase para manejar todas las operaciones dbMalacatos

* This class will have CRUD methods for database tables

*

* @author Nadia

* @link URL http://localhost:9095/proyecto_bdmalacatos/v1/....
*|
class DbHandler {

private sconn;

function __ construct() {
require_once dirname(__FILE_ ). '/DbConnect.php';
/[ opening db connection
$db = new DbConnect();

$this->conn = $db->connect();

[* oo ‘usuarios’ table method - */
= Crear un Nuevo Usuario

En este método vamos a poder crear un nuevo usuario teniendo como parametros el
nombre del usuario, direccidn de correo electrénico y contrasefia. Si el usuario no existe
en la base de datos obtendra un mensaje de confirmacion que el usuario se ha creado
satisfactoriamente y si el usuario a registrar ya consta en la base de datos obtendra un

mensaje que el usuario ya existe.

/**

* Creating new user

* @param String $usu_nombre User full usu_nombre



* @param String $usu_email User iniciar_sesion usu_email usu_id

* @param String $password User iniciar_sesion password

*

public function createUser($usu_nombre, $usu_email, $password) {
require_once 'PassHash.php';

$response = array();

/| First check if user already existed in db
if (!$this->isUserExists($usu_email)) {
| Generating password hash

$password_hash = PassHash::hash($password);

/| Generating API key
$usu_api_key = $this->generateApiKey();

[l insert query
$stmt = $this->conn->prepare("INSERT INTO usuarios(usu_nombre, usu_email,
password_hash, usu_api_key, usu_estado) values(?, ?,2,?,1)");

$stmt->bind_param("ssss", susu_nombre, $usu_email, $password_hash, susu_api_key);

$result = $stmt->execute();

$stmt->close();

/| Check for successful insertion
if ($result) {
/| User successfully inserted
return USER_CREATED_SUCCESSFULLY;
}else {
/[ Failed to create user
return USER_CREATE_FAILED;
}
}else {
[l User with same usu_email already existed in the db

return USER_ALREADY_EXISTED;

return $response;
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= Inicio de Sesion del Usuario

En este método se verificara si el usuario ingresa correctamente al sistema al ingresar su
email y contrasenfa.

/**

* Checking user iniciar_sesion

* @param String $usu_email User iniciar_sesion usu_email usu_id

* @param String $password User iniciar_sesion password

* @return boolean User iniciar_sesion usu_estado success/fail

*

public function checkLogin($usu_email, $password) {

[/ fetching user by usu_email

$stmt = $this->conn->prepare("SELECT password_hash FROM usuarios WHERE usu_email =2");
$stmt->bind_param("s", susu_email);
$stmt->execute();
$stmt->bind_result($password_hash);
$stmt->store_result();
if ($stmt->num_rows > 0) {
[/ Found user with the usu_email
/| Now verify the password
$stmt->fetch();
$stmt->close();
if (PassHash::check_password($password_hash, $password)) {
/| User password is correct
return TRUE;
}else {

/[ user password is incorrect

return FALSE;
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}else {

$stmt->close();

[l user not existed with the usu_email

return FALSE;

/**
* Checking for duplicate user by usu_email address
* @param String $usu_email usu_email to check in db
* @return boolean
*
private function isUserExists($usu_email) {
$stmt = $this->conn->prepare("SELECT usu_id from usuarios WHERE usu_email = ?");
$stmt->bind_param("s", susu_email);
$stmt->execute();
$stmt->store_result();
$num_rows = sstmt->num_rows;
$stmt->close();

return snum_rows > 0;

}
/**
* Fetching user by usu_email
* @param String $usu_email User usu_email usu_id
*
public function getUserByusu_email(susu_email) {
$stmt = $this->conn->prepare("SELECT usu_nombre, usu_email, usu_api_key, usu_estado,
usu_fechacreacion FROM usuarios WHERE usu_email = 2");
$stmt->bind_param("s", susu_email);
if ($stmt->execute()) {
[l $user = $stmt->get_result()->fetch_assoc();
$stmt->bind_result($usu_nombre, $usu_email, $usu_api_key, $usu_estado,
$usu_fechacreacion);
$stmt->fetch();
suser = array();
$user["usu_nombre"] = $usu_nombre;

suser["usu_email"] = susu_email;
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suser["usu_api_key"] = $usu_api_key;
$user["usu_estado"] = susu_estado;
$user["usu_fechacreacion"] = $usu_fechacreacion;
$stmt->close();
return suser;

}else {
return NULL;

/**
* Fetching user api key
* @param String $usu_id user usu_id primary key in user table
*
public function getApiKeyByld(susu_id) {
$stmt = $this->conn->prepare("SELECT usu_api_key FROM usuarios WHERE usu_id = 2");
$stmt->bind_param("i", susu_id);
if ($stmt->execute()) {
/I $usu_api_key = $stmt->get_result()->fetch_assoc();
/| TODO
$stmt->bind_result($usu_api_key);
$stmt->close();
return $usu_api_key;
}else {
return NULL;

[
* Fetching user usu_id by api key
* @param String $usu_api_key user api key
*
public function getUserld($usu_api_key) {
$stmt = $this->conn->prepare("SELECT usu_id FROM usuarios WHERE usu_api_key =2");
$stmt->bind_param("s", $usu_api_key);
if ($stmt->execute()) {
$stmt->bind_result(susu_id);

$stmt->fetch();



/| TODO
[l $usu_id = $stmt->get_result()->fetch_assoc();
$stmt->close();
return $usu_id;
}else {
return NULL;

}

[

* Validating user api key

* If the api key is there in db, it is a valid key
* @param String $usu_api_key user api key
* @return boolean

*

public function isValidApiKey($usu_api_key) {

$stmt = $this->conn->prepare("SELECT usu_id from usuarios WHERE usu_api_key =2");

$stmt->bind_param("s", susu_api_key);
$stmt->execute();
$stmt->store_result();

$num_rows = sstmt->num_rows;
$stmt->close();

return $num_rows > 0;

/**

* Generating random Unique MD5 String for user Api key
*

private function generateApiKey() {

return mds(uniqid(rand(), true));

[* eemomeeeee- ‘proyectos’ table method ---—-—----—- ¥/

= Crear un Nuevo Proyecto

/**
* Creating new pro_proyecto
* @param String $usu_id user pro_id to whom pro_proyecto belongs to

* @param String $pro_proyecto pro_proyecto text
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*

public function createTask($usu_id, $pro_proyecto, $pro_descripcion) {

$stmt = $this->conn->prepare("INSERT INTO proyectos(pro_proyecto, pro_descripcion)
VALUES(2,2)");

$stmt->bind_param("ss", $pro_proyecto, $pro_descripcion);

$result = $stmt->execute();

$stmt->close();

if ($result) {
/| pro_proyecto row created
[/ now assign the pro_proyecto to user
$new_task_id = $this->conn->insert_id;

$res = $this->createUserTask(susu_id, $new_task id);

if ($res) {
/| pro_proyecto created successfully
return $new_task id;

}else {
[l pro_proyecto failed to create

return NULL;

}
}else {

[l pro_proyecto failed to create

return NULL;

[
* Fetching single pro_proyecto
* @param String $pro_id pro_id of the pro_proyecto
*
public function getTask(s$pro_id, $usu_id) {
$stmt = $this->conn->prepare("SELECT t.pro_id, t.pro_proyecto, t.pro_estado,
t.pro_fecha_creacion from proyectos t, proyecto_usuario ut WHERE t.pro_id =? AND ut.pro_id =
t.pro_id AND ut.usu_id =?");
$stmt->bind_param("ii", $pro_id, $usu_id);
if ($stmt->execute()) {
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$res = array();
$stmt->bind_result($pro_id, $pro_proyecto, $pro_estado, $pro_fecha_creacion);
/| TODO
[ $pro_proyecto = $stmt->get_result()->fetch_assoc();
$stmt->fetch();
$res["pro_id"] = $pro_id;
$res["pro_proyecto"] = $pro_proyecto;
$res["pro_estado"] = $pro_estado;
$res["pro_fecha_creacion"] = $pro_fecha_creacion;
$stmt->close();
return sres;

}else {
return NULL;

/**

* Fetching all user proyectos

* @param String $usu_id pro_id of the user

*

public function getAllUserTasks($usu_id) {
$stmt = $this->conn->prepare("SELECT t.pro_proyecto FROM proyectos t, proyecto_usuario ut

WHERE t.pro_id = ut.pro_id AND ut.usu_id =?");

$stmt->bind_param("i", susu_id);
$stmt->execute();
$proyectos = $stmt->get_result();
$stmt->close();

return $proyectos;

= Modificar un Proyecto

[
* Updating pro_proyecto

* @param String $pro_id pro_id of the pro_proyecto

* @param String $pro_proyecto pro_proyecto text

* @param String $pro_estado pro_proyecto pro_estado

*

//No borrar public function updateTask($usu_id, $pro_id, $pro_proyecto, $pro_estado) {
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public function updateTask($pro_id, $pro_proyecto, $pro_estado, $pro_descripcion) {

/Ino borrar $stmt = sthis->conn->prepare("UPDATE proyectos t, proyecto_usuario ut set
t.pro_proyecto =2, t.pro_estado =? WHERE t.pro_id =? AND t.pro_id = ut.pro_id AND ut.usu_id =2");
$stmt = $this->conn->prepare("UPDATE proyectos p set p.pro_proyecto =2, p.pro_estado =2,

p.pro_descripcion =? WHERE p.pro_id =?");
$stmt->bind_param("sisi", $pro_proyecto, $pro_estado, $pro_descripcion, $pro_id);
$stmt->execute();
$num_affected rows = $stmt->affected rows;
$stmt->close();

return $num_affected rows > o;

I1**

/| * Deleting a pro_proyecto

/| * @param String $pro_id pro_id of the pro_proyecto to delete

I

// public function deleteTask(susu_id, $pro_id) {

/| $stmt = $this->conn->prepare("DELETE t FROM proyectos t, proyecto_usuario ut WHERE
t.pro_id =2 AND ut.pro_id = t.pro_id AND ut.usu_id =?");

/| $stmt->bind_param("ii", $pro_id, $usu_id);

/| $stmt->execute();

/| $num_affected rows = $stmt->affected _rows;

/| $stmt->close();

/| return $num_affected rows > o;

I}

= Eliminar un Proyecto

[
* Deleting a pro_proyecto
* @param String $pro_id pro_id of the pro_proyecto to delete
*
public function deleteTask($pro_id) {
[/$stmt = $this->conn->prepare("DELETE t FROM proyectos t, proyecto_usuario ut WHERE
t.pro_id =2 AND ut.pro_id = t.pro_id AND ut.usu_id =?");
$stmt = $this->conn->prepare("DELETE p FROM proyectos p WHERE p.pro_id =2");
$stmt->bind_param("i", $pro_id);
$stmt->execute();

$num_affected_rows = $stmt->affected_rows;
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$stmt->close();

return $num_affected rows > o;

[* —meeee- ‘proyecto_usuario’ table method --—------m--m-- ¥/

/**
* Function to assign a pro_proyecto to user
* @param String $usu_id usu_id of the user
* @param String $pro_id pro_id of the pro_proyecto
*
public function createUserTask($usu_id, $pro_id) {
$stmt = $this->conn->prepare("INSERT INTO proyecto_usuario(usu_id, pro_id) values(?, 2)");
$stmt->bind_param("ii", $usu_id, $pro_id);
$result = $stmt->execute();
if (false === $result) {
die('execute() failed: ' . htmlspecialchars($stmt->error));
}
$stmt->close();
return $result;
}
[[sacar usu_id con el usu_email
public function getUserByusu_email2($usu_email) {
$stmt = $this->conn->prepare("SELECT usu_id FROM usuarios WHERE usu_email =2");
$stmt->bind_param("s", susu_email);
if ($stmt->execute()) {
[l $user = $stmt->get_result()->fetch_assoc();
$stmt->bind_result($usu_id);
$stmt->fetch();
[[$user = array();
[I$user["usu_id"] = $usu_id;
$user = $usu_id;
$stmt->close();
return suser;
}else {
return NULL;
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ANEXO 4.
HTML

Los documentos HTML se encuentran estrictamente organizados. Cada parte del

documento esta diferenciada, declarada y determinada por etiquetas especificas.

<IDOCTYPE>

En primer lugar se necesita indicar el tipo de documento que se esta creando. Esto en
HTMLS5 es extremadamente sencillo:

<IDOCTYPE html>

Esta linea debe ser la primera linea del archivo, sin espacios o lineas que la
precedan. De esta forma, el modo estdndar del navegador es activado y las
incorporaciones de HTML5 son interpretadas siempre que sea posible, o ignoradas en

€aso contrario.

Luego de declarar el tipo de documento, se debe comenzar a construir la
estructura HTML. Como siempre, la estructura tipo arbol de este lenguaje tiene su raiz

en el elemento <html>. Este elemento envolvera al resto del cadigo:

<IDOCTYPE htm|>

<html lang="es>

</html>

HTML usa un lenguaje de etiquetas para construir paginas web. Estas etiquetas
HTML son palabras clave y atributos rodeados de los signos mayor y menor (por
ejemplo, <html lang="es">). Existen las etiquetas de apertura y cierre y vera que la de
cierre se distingue por una barra invertida antes de la palabra clave (por ejemplo,
</html>). El resto de nuestro codigo serd insertado entre estas dos etiquetas:

<htmlI>...</html>.

El codigo HTML insertado entre las etiquetas <htmlI>tiene que ser dividido entre

dos secciones principales. Al igual que en versiones previas de HTML, la primera
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seccion es la cabecera y la segunda el cuerpo. El siguiente paso, por lo tanto, sera crear

estas dos secciones en el codigo usando los elementos <head>y <body> ya conocidos.

El elemento <head>va primero, por supuesto, y al igual que el resto de los

elementos estructurales tiene una etiqueta de apertura y una de cierre:

<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>

</head>

</html>

La etiqueta no cambi6 desde versiones anteriores y su propdsito sigue siendo
exactamente el mismo. Dentro de las etiquetas <head> se definira el titulo de nuestra
pagina web, ademas se declarara el set de caracteres correspondiente, se proveera
informacion general acerca del documento y se incorporar los archivos externos con

estilos, codigos.

JavaScript o incluso imagenes necesarias para generar la pagina en la pantalla.
Excepto por el titulo y algunos iconos, el resto de la informacion incorporada en

el documento entre estas etiquetas es invisible para el usuario.

La siguiente gran seccion que es parte principal de la organizacién de un
documento HTML es el cuerpo. El cuerpo representa la parte visible de todo documento
y es especificado entre etiquetas <body>. Estas etiquetas tampoco han cambiado en
relacion con versiones previas de HTML:

<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>

</head>

<body>

</body>

</html>
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Es momento de construir la cabecera del documento. Algunos cambios e
innovaciones fueron incorporados dentro de la cabecera, y uno de ellos es la etiqueta
que define el juego de caracteres a utilizar para mostrar el documento. Esta es una
etigueta <meta>que especifica como el texto sera presentado en pantalla:

<IDOCTYPE htm|>

<html lang="es">

<head>
<metacharset="1s0-8859-1">
</head>

<body>

</body>

</html>

Posteriormente la etiqueta <title>, como siempre, simplemente especifica el

titulo del documento, y no hay nada nuevo para comentar:

<html lang="es">

<head>

<meta charset="is0-8859-1">

<meta name="description" content="Ejemplo de HTML5">
<meta name="keywords" content="HTML5, CSS3, JavaScript">
<title>Este texto es el titulo del documento</title>

</head>

<body>

</body>

</html>

El texto entre las etiquetas <title>es el titulo del documento que se esta creando.

Normalmente este texto es mostrado en la barra superior de la ventana del navegador.
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Estructura Del Cuerpo

La estructura del cuerpo (el cddigo entre las etiquetas <body>) generaré la parte visible

del documento. Este es el cddigo que producira nuestra pagina web.

HTML siempre ofrecio diferentes formas de construir como <table> que
permitian a los disefiadores acomodar datos, texto, iméagenes y herramientas dentro de
filas y columnas de celdas, incluso sin que hayan sido concebidas para este proposito.

Con el elemento <div> surgieron las webs mas interactivas y la integracion de

HTML, CSS y JavaScript, el uso de <div>se volvi6 una practica comun.

En HTMLS5 las secciones méas importantes son diferenciadas y la estructura principal ya
no depende mas de los elementos <div>0 <table>.

Referencia Rapida

Segun (Gauchat, 2012)En la especificacion HTML5, HTML esta a cargo de la
estructura del documento y provee un grupo completo de nuevos elementos para este
propdsito. La especificacion también incluye algunos elementos con la Unica tarea de
proveer estilos.

Esta es una lista de los que se considera mas relevante:

Para una completa referencia de los elementos HTML incluidos en la
especificacion, visite nuestro sitio web y siga los enlaces correspondientes a este

capitulo.

e <header>Este elemento presenta informacion introductoria y puede ser aplicado
en diferentes secciones del documento. Tiene el proposito de contener la
cabecera de una seccion pero también puede ser utilizado para agrupar indices,

formularios de busqueda, logos, etc...

e <nav>Este elemento indica una seccion de enlaces con propdsitos de

navegacion, como mends o indices. No todos los enlaces dentro de una pagina
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web tienen que estar dentro de un elemento <nav>, solo aquellos que forman

partes de bloques de navegacion.

<section>Este elemento representa una seccion general del documento. Es
usualmente utilizado para construir varios bloques de contenido (por ejemplo,
columnas) con el proposito de ordenar el contenido que comparte una
caracteristica especifica, como capitulos o paginas de un libro, grupo de noticias,

articulos, etc

<aside>Este elemento representa contenido que estd relacionado con el
contenido principal pero no es parte del mismo. Ejemplos pueden ser citas,
informacion en barras laterales, publicidad, etc

<footer>Este elemento representa informacion adicional sobre su elemento

padre. Por ejemplo, un elemento

<footer>insertado al final del cuerpo proveera informacion adicional sobre el
cuerpo del documento, como el pie normal de una pagina web. Puede ser usado
no solo para el cuerpo sino también para diferentes secciones dentro del cuerpo,

otorgando informacion adicional sobre estas secciones especificas.

<article>Este elemento representa una porcion independiente de informacion
relevante (por ejemplo, cada articulo de un periddico o cada entrada de un blog).
El elemento <article>puede ser anidado y usado para mostrar una lista dentro de
otra lista de items relacionados, como comentarios de usuarios en entradas de

blogs.

<hgroup>Este elemento es usado para agrupar elementos H cuando la cabecera

tiene multiples niveles (por ejemplo, una cabecera con titulo y subtitulo).

<figure>Este elemento representa una porcion independiente de contenido (por
ejemplo, imagenes, diagramas o0 videos) que son referenciadas desde el
contenido principal. Esta es informacion que puede ser removida sin afectar el

fluido del resto del contenido.
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o <figcaption>Este elemento es utilizado para mostrar una leyenda o pequefio
texto relacionado con el contenido de un elemento <figure>, como la

descripcion de una imagen.

e <mark>Este elemento resalta un texto que tiene relevancia en una situacion en

particular o que ha sido mostrado en respuesta de la actividad del usuario.

e <small>Este elemento representa contenido al margen, como letra pequefia (por

ejemplo, descargos, restricciones legales, declaracion de derechos, etc...).

e <cite>Este elemento es usado para mostrar el titulo de un trabajo (libro, pelicula,
poema, etc...).

e <address>Este elemento encierra informacion de contacto para un elemento
<article>0 el documento completo. Es recomendable que sea insertado dentro de

un elemento <footer>.

e <time>Este elemento se utiliza para mostrar fecha y hora en formatos

comprensibles por los usuarios y el navegador.

El valor para los usuarios es ubicado entre las etiquetas mientras que el
especifico para programas y navegadores es incluido como el valor del atributo
datetime. Un segundo atributo optativo llamado pubdatees usado para indicar que el

valor de datetimees la fecha de publicacion.
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CSSY HTML

CSS tiene un set predeterminado de propiedades destinados a sobrescribir los
estilos provistos por navegadores y obtener la organizacion deseada. Estas propiedades
no son especificas, tienen que ser combinadas para formar reglas que luego seran usadas
para agrupar cajas y obtener la correcta disposicion en pantalla. La combinacion de
estas reglas es normalmente llamada modelo o sistema de disposicion. Todas estas

reglas aplicadas juntas constituyen lo que se llama un modelo de caja.

Existe solo un modelo de caja que es considerado estandar estos dias, y muchos
otros que aun se encuentran en estado experimental. El modelo valido y ampliamente
adoptado es el llamado Modelo de Caja Tradicional, el cual ha sido usado desde la

primera versién de CSS.

Aunque este modelo ha probado ser efectivo, algunos modelos experimentales
intentan superar sus deficiencias, pero la falta de consenso sobre el reemplazo mas
adecuado aun mantiene a este viejo modelo en vigencia y la mayoria de los sitios webs

programados en HTML5 lo contindan utilizando.

Conceptos bésicos sobre estilos

Antes de comenzar a insertar reglas CSS en nuestro archivo de estilos y aplicar
un modelo de caja, debemos revisar los conceptos basicos sobre estilos CSS que van a
ser utilizados en el resto del libro.

Aplicar estilos a los elementos HTML cambia la forma en que estos son
presentados en pantalla. Como explicamos anteriormente, los navegadores proveen
estilos por defecto que en la mayoria de los casos no son suficientes para satisfacer las
necesidades de los disefiadores. Para cambiar esto, podemos sobrescribir estos estilos

con los nuestros usando diferentes técnicas.
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Estilos en linea

Una de las técnicas mas simples para incorporar estilos CSS a un documento HTML es
la de asignar los estilos dentro de las etiquetas por medio del atributo style.

A continuacién se muestra un documento HTML simple que contiene el
elemento <p>modificado por el atributo stylecon elvalorfont-size: 20px. Este estilo
cambia el tamafio por defecto del texto dentro del elemento <p>a un nuevo tamafio de

20pixeles.

<IDOCTYPE html>

<html lang="es">

<head>

<title>Este es el titulo del documento</title>
</head>

<body>

<p style="font-size: 20px”>Mi texto</p>
</body>

</html>

Usar la técnica demostrada anteriormente es una buena manera de probar estilos
y obtener una vista rapida de sus efectos, pero no es recomendado para aplicar estilos a
todo el documento. La razon es simple: cuando usamos esta técnica, debemos escribir y
repetir cada estilo en cada uno de los elementos que queremos modificar,
incrementando el tamafio del documento a proporciones inaceptables y haciéndolo
imposible de mantener y actualizar. Solo imagine lo que ocurriria si decide que en lugar

de 20 pixeles el tamafio de cada uno de los elementos <p>deberia ser de 24 pixeles.

Tendria que modificar cada estilo en cada etiqueta <p>en el documento
completo.



115

Métodos

(Gauchat, 2012)Existen varios métodos para seleccionar cuéales elementos HTML serén

afectados por las reglas CSS:

o referencia por la palabra clave del elemento
o referencia por el atributo id

o referencia por el atributo class

Referenciando con palabra clave

Al declarar las reglas CSS utilizando la palabra clave del elemento afectamos cada
elemento de la misma clase en el documento. Por ejemplo, la siguiente regla cambiara

los estilos de todos los elementos <p>:

p { font-size: 20px }

Esta es la técnica presentada previamente en el Listado 2-2. Utilizando la palabra
clave p al frente de la regla le estamos diciendo al navegador que esta regla debe ser
aplicada a cada elemento <p>encontrado en el documento HTML. Todos los textos
envueltos en etiquetas <p>tendran el tamarfio de 20 pixeles.

Por supuesto, lo mismo funcionara para cualquier otro elemento HTML. Si
especificamos la palabra clave spanen lugar de p, por ejemplo, cada texto entre etiquetas

<span>tendra un tamafio de 20 pixeles:

span { font-size: 20px }

Referenciando con el atributo id

El atributo id es como un nombre que identifica al elemento. Esto significa que el valor
de este atributo no puede ser duplicado. Este nombre debe ser unico en todo el

documento.
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Para referenciar un elemento en particular usando el atributo id desde nuestro
archivo CSS la regla debe ser declarada con el simbolo # al frente del valor que usamos

para identificar el elemento:

<IDOCTYPE htmlI>

<html lang="es">

<head>

<title>Este texto es el titulo del documento</title>
<link rel="stylesheet" href="misestilos.css">
</head>

<body>

<p id="texto1”>Mi texto</p>

</body>

</html>

El resultado de este procedimiento es que cada vez que hacemos una referencia
usando el identificador textol en nuestro archivo CSS, el elemento con ese valor de id
sera modificado, pero el resto de los elementos <p>, o cualquier otro elemento en el

mismo documento, no seran afectados.

Esta es una forma extremadamente especifica de referenciar un elemento y es
normalmente utilizada para elementos mas generales, como etiquetas estructurales. El
atributo id y su especificidad es de hecho mas apropiado para referencias en JavaScript,

como veremos en préximos capitulos.

Referenciando con el atributo class

La mayoria del tiempo, en lugar de utilizar el atributo id para propdsitos de estilos es
mejor utilizar class. Este atributo es mas flexible y puede ser asignado a cada elemento

HTML en el documento que comparte un disefio similar:

.textol { font-size: 20px }
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Para trabajar con el atributo class, debemos declarar la regla CSS con un punto
antes del nombre. La ventaja de este método es que insertar el atributo class con el valor
textol serd suficiente para asignar estos estilos a cualquier elemento que queramos:
<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<title>Este texto es el titulo del documento</title>
<link rel="stylesheet" href="misestilos.css">
</head>
<body>
<p class="texto1”’>Mi texto</p>
<p class="texto1”’>Mi texto</p>
<p>Mi texto</p>
</body>

</html>

Los elementos <p>en las primeras dos lineas dentro del cuerpo del codigo en el
Listado 2-9 tienen el atributo class con el valor textol. Como dijimos previamente, la
misma regla puede ser aplicada a diferentes elementos en el mismo documento.

p.textol { font-size: 20px }

Aqui creamos una regla que referencia la clase llamada textol pero solo para los

elementos de tipo <p>.

Si cualquier otro elemento tiene el mismo valor en su atributo class no sera

modificado por esta regla en particular.

Referenciando con cualquier atributo

Aunque los métodos de referencia estudiados anteriormente cubren un variado espectro

de situaciones, a veces no son suficientes para encontrar el elemento exacto. La Ultima
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version de CSS ha incorporado nuevas formas de referenciar elementos HTML. Uno de
ellas es el Selector de Atributo. Ahora podemos referenciar un elemento no solo por los

atributos id y class sino también a través de cualquier otro atributo:

p[name] { font-size: 20px }

Se cambia solo elementos <p>que tienen un atributo llamado name. Para imitar
lo que hicimos previamente con los atributos id y class, podemos también especificar el
valor del atributo:

p[name="mitexto”] { font-size: 20px }
segunJavaScript (McFarland, 2011)

Aplicando CSS a La Plantilla

Todo elemento estructural es considerado una caja y la estructura completa es
presentada como un grupo de cajas. Las cajas agrupadas constituyen lo que es llamado

un Modelo de Caja.

Siguiendo con los conceptos basicos de CSS, vamos a estudiar lo que es Ilamado
el Modelo de Caja Tradicional. Este modelo has sido implementado desde la primera
version de CSS y es actualmente soportado por cada navegador en el mercado, lo que lo

ha convertido en un estandar para el disefio web.

Todo modelo, incluso aquellos ain en fase experimental, pueden ser aplicados a
la misma estructura HTML, pero esta estructura debe ser preparada para ser afectada
por estos estilos de forma adecuada. Nuestros documentos HTML deberan ser

adaptados al modelo de caja seleccionado.
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JAVA SCRIPT

Manejadores De Eventos

El cddigo JavaScript es normalmente ejecutado luego de que el usuario realiza
alguna accion. Estas acciones y otros eventos son procesados por manejadores de

eventos y funciones JavaScript asociadas con ellos.

Existen tres diferentes formas de registrar un evento para un elemento HTML.:
podemos agregar un nuevo atributo al elemento, registrar un manejador de evento como

una propiedad del elemento o usar el nuevo método estandar addEventListener ().

Conceptos basicos: En JavaScript las acciones de los usuarios son llamadas
eventos. Cuando el usuario realiza una accion, como un clic del raton o la presion de
una tecla, un evento especifico para cada accion y cada elemento es disparado. Ademas
de los eventos producidos por los usuarios existen también otros eventos disparados por
el sistema (por ejemplo, el evento load que se dispara cuando el documento es

completamente cargado).

Estos eventos son manejados por codigos o funciones. El cddigo que responde al
evento es Ilamado manejador. Cuando registramos un manejador lo que hacemos es
definir cdmo nuestra aplicacion responderda a un evento en particular. Luego de la
estandarizacion del método addEventListener (), este procedimiento es usualmente
llamado “escuchar al evento”, y lo que hacemos para preparar el codigo que respondera

a ese evento es “‘agregar una escucha” a un elemento en particular.

Manejadores De Eventos En Linea

Se trata simplemente de utilizar los atributos provistos por HTML para registrar

eventos para un elemento en particular. Esta es una técnica en desuso pero aun
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extremadamente Util y practica en algunas circunstancias, especialmente cuando

necesitamos hacer modificaciones rapidas para testeo.

Manejadores De Eventos Como Propiedades

Para evitar las complicaciones de la técnica en linea (inline), debemos registrar

los eventos desde el codigo JavaScript.

Usando selectores JavaScript podemos referenciar el elemento HTML vy
asignarle el manejador de eventos que queremos como si fuese una propiedad. Los
nombres de los manejadores de eventos son construidos agregando el prefijo on al
nombre del evento. Por ejemplo, el nombre del manejador de eventos para el evento
click es onclick. Cuando estamos hablando sobre onclick usualmente hacemos

referencia al codigo que sera ejecutado cuando el evento click se produzca.

Antes de HTMLY5, esta era la Unica técnica disponible para usar manejadores de
eventos desde JavaScript que funcionaba en todos los navegadores. Algunos fabricantes
de navegadores estaban desarrollando sus propios sistemas, pero nada fue adoptado por
todos hasta que el nuevo estandar fue declarado. Por este motivo recomendamos utilizar
esta técnica por razones de compatibilidad, pero no la sugerimos para sus aplicaciones
HTMLS.



