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Resumen  

Con el compromiso de incrementar la innovación médica en el estado, dar solución a 

los desafíos epidemiológicos actuales, así como impulsar mejores condiciones de vida 

a los pacientes, los Servicios de Salud de Oaxaca (SSO) desarrolla la plataforma 

SiEval (Premio Estatal de Investigación en Salud).  

Dirigida a profesionistas de los sectores públicos y privados de salud, investigadores, 

profesores y estudiantes de instituciones de educación superior y a quienes integran 

colegios y sociedades a fines. 

Con la presentación de la plataforma digital para la inscripción, la Subdirección General 

de Innovación y Calidad de la dependencia, se reconocerá el trabajo en las categorías 

de Salud Pública y Clínica. 

Es un sistema interactivo y fácil de utilizar no requiere conocimientos adicionales para 

su manipulación y está diseñado para que los usuarios identifiquen con facilidad sus 

módulos. 
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Introducción  
 

Sistema de Evaluación del Premio Estatal de Investigación en Salud  (SiEval) es 

una plataforma digital para la premiación de investigación salud clínica y publica con 

la finalidad de incentivar a las y los investigadores innovadores en materia de salud. 

En la actualidad no se puede concebir un mundo sin tecnología puesto que está 

presente en todos los ámbitos: sociales laborales, educativos, etc. Por esta razón la 

dependencia de salud perteneciente a la secretaria de salud Oaxaca destaca la 

necesidad de transformarse.  

El presente documento contiene parte del desarrollo de SiEval que consta de una 

plataforma web, que llevado a cabo un análisis de su anterior forma de implementación 

se tiene a fin hacer el cambio a transformación digital (digitalización) del mismo ya que 

es una mejor manera de facilitar la participación en masa, más sabiendo que 

atravesamos por una contingencia mundial la cual denota la importancia de las 

tecnologías remotas o de control a distancia. 

Para ello se requirió de las nuevas tecnologías en desarrollo web y a su vez de una 

metodología adecuada donde el cliente estuvo presente en todo el proceso de avance 

permitiendo la construcción de un sistema de acuerdo a los requerimientos 

establecidos, funcionando en dispositivos móviles y de escritorio. 

Se pretende que en la plataforma se lleven a cabo los registros de participantes, 

evaluadores e igual manera la postulación de las investigaciones de salud con sus 

respectivos oficios protocolarios dando lugar a las fases que conforman el sistema para 

su posterior premiación.  
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Problemas a resolver  

 

La secretaria de salud del estado de Oaxaca año con año lleva a cabo un concurso de 

investigaciones en salud, con el motivo de buscar y mejorar los métodos en salud 

clínica y publica, durante este evento con anterioridad se realizaba en una sede elegida 

por la secretaria de salud y con un tiempo prolongado dado a que las actividades entre 

fase y fase se retrasaban. 

El presente proyecto tiene a resolver la optimización de las actividades que conllevan 

la premiación a la investigación salud en el estado de Oaxaca entre las fases que la 

conforman: 

 Deficiencia en registro de participantes y evaluadores. 

 Falta de un buen control en registro de la investigación con su respectiva 

modalidad de salud (clínica y publica). 

 Falta de un sistema que se encargue de la gestión de la premiación.  

 Falta de actualización en tiempo real de las estadísticas de premiación.  

 Realización de las fases en un mayor tiempo. 
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Objetivos  

 

Objetivo General 

Desarrollar e implementar un sistema que agilice la evaluación y premiación estatal de 

investigaciones para la secretaria de salud.   

 

Objetivos específicos  

 Desarrollar una plataforma multianual. 

 Comprender la dinámica de evaluación de los premios de 

investigación. 

 Asignar un registro de autores para su participación. 

 Asignar un numero límite de investigaciones por autor según la 

gestoría.  

 Desarrollar formularios de captura de información del trabajo para su 

procesamiento (PDF). 

 Asignar al número determinado de evaluadores por trabajo 

determinado por la gestoría. 

 Agilizar el proceso de evaluación confiable de las investigaciones. 

 Mostrar tabla de posiciones de las investigaciones para determinar los 

ganadores. 
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Justificación  

 

La secretaria de salud del estado de Oaxaca se ha iniciado en una transformación 

digital, misma que corresponde a un interés por aprovechar lo mejor posible los 

beneficios de la digitalización de los procesos de información. 

La ingeniería informática se complementa de diversas herramientas como estrategias, 

procedimientos, modelos y técnicas para crear programas que conforman los sistemas 

de información, y es importante definir estrategias que permitan a los nuevos usuarios 

de los sistemas desarrollados y de los nuevos sistemas que se desarrollarán con 

sistemas e información localizable, accesibles, interoperables y reutilizable.   

El desarrollo de un sistema que satisfaga las necesidades dentro de la secretaria de 

salud es un buen ejemplo de la aplicación de la ingeniería informática ya que sirva 

para evaluar la implementación de otros sistemas que permitan a distintas áreas del 

Centro compartir su información y procesos al mismo tiempo que puede permitir al 

Centro ofrecer servicios a otras entidades digitalizando su información. 
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Marco teórico  

 

Metodología Programación Extrema XP 

La programación extrema es una metodología de desarrollo de software que forma 

parte de lo que se conoce colectivamente como metodologías ágiles. XP se basa en 

valores, principios y prácticas, y su objetivo es permitir que equipos pequeños y 

medianos produzcan software de alta calidad y se adapten a los requisitos cambiantes 

y en evolución. (digite, 2021) 

 

Fases:  

1. Planificación del proyecto: en esta fase se hace una elaboración de las necesidades 

y requerimientos de los usuarios, clasificado por grupos para su posterior estudio 

unitario.  

2. Diseño: en la parte diseño, se empieza con un diseño simple y sencillo. En este 

paso se intentará con un código sencillo, haciendo lo mínimo imprescindible para que 

funcione. Se obtendrá el prototipo. Además, para el diseño del software orientado a 

objetos, se crearán tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad Colaboración).  

3. Codificación: La programación aquí se hace a dos manos, en parejas en frente del 

mismo ordenador. Incluso, a veces se intercambian las parejas. De esta forma, nos 

aseguramos de que se realice un código más universal, con el que cualquier otro 

programador podría trabajar y entender. Y es que debe parecer que ha sido realizado 

por una única persona. Así se conseguirá una programación organizada y planificada. 

También en esta fase se crean un conjunto de test que prueben el funcionamiento de 

los distintos códigos implementados, para saber qué es lo que exactamente debe 

realizar el código implementado.  

4. Pruebas: Se debe realizar pruebas automáticas continuamente. Al tratarse 

normalmente de proyectos a corto plazo, este test automatizado y constante es clave. 

Además, el propio cliente puede hacer pruebas, proponer nuevas pruebas e ir 

validando las mini - versiones.  

5. Lanzamiento: Si hemos llegado a este punto, significa que hemos aprobado todas 

las historias de usuario o mini - versiones con éxito, ajustándose a los requerimientos 

del cliente. 
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Fundamento Teórico. 

Los sistemas online se han convertido en una de las herramientas más 

utilizadas actualmente puesto a las circunstancias de la actualidad, que bien 

su crecimiento en los 5 años ha ido de incremento, en su mayoría los 

servicios online han crecido. (Juliet Díaz Lazo, M.Sc. Adriana Pérez 

Gutiérrez y Dr.Sc. René Florido Bacallao, 2021) define las TIC como “el 

resultado de las posibilidades creadas por la humanidad en torno a la 

digitalización de datos, productos, servicios y procesos y de su 

transportación a través de diferentes medios, a grandes distancias y en 

pequeños intervalos de tiempo, de forma confiable, y con relación costo-

beneficio nunca antes alcanzadas por el hombre”. 

Una empresa con el propósito de un mayor alcance hace uso de las 

tecnologías disponibles en la red para lograr dicho propósito, adecuan sus 

propósitos a un sitio web y los presentan a sus clientes, pero realizando el 

análisis enfocado a sitios para la elaboración de evaluaciones en el 2020 han 

aumentado muchísimo. 

El enfoque que se le atribuye a este proyecto a desarrollar es poder realizar 

el filtrado de investigaciones de una manera anual. 

 

Servidores 

Un servidor es un sistema que proporciona recursos, datos, servicios o 

programas a otros ordenadores, conocidos como clientes, a través de una 

red. En teoría, se consideran servidores aquellos ordenadores que 

comparten recursos con máquinas cliente. Existen muchos tipos de 

servidores, como los servidores web, los servidores de correo y los 

servidores virtuales. 

 

Los primeros servidores eran mainframes o microcomputadoras, que se 

denominan así por ser mucho más pequeñas que los equipos de mainframe. 

Sin embargo, conforme progresaba la tecnología, terminaron superando en 
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tamaño a los ordenadores de sobremesa, por lo que el término 

microcomputadora resultaba un tanto inapropiado. 

 

Inicialmente, dichos servidores estaban conectados a clientes que no 

realizaban ninguna computación real, y se les conocía como terminales. 

Estos terminales (también llamados dumb terminals), existían simplemente 

para aceptar entradas a través de un teclado o lector de tarjetas y devolver 

los resultados de cualquier cálculo a una pantalla o impresora. La 

computación real se efectuaba en el servidor. 

 

Más tarde, los servidores pasaron a ser sistemas individuales de gran 

potencia que se conectaban a un conjunto de ordenadores cliente menos 

potentes a través de una red. A esta arquitectura de red se la conoce como 

el modelo cliente-servidor, en el que tanto el ordenador cliente como el 

servidor poseen potencia computacional pero determinadas tareas se 

delegan a los servidores. En anteriores modelos informáticos, como el 

modelo mainframe-terminal, el primero sí actuaba como un servidor con 

todas las de la ley, a pesar de que no se mencionaba con dicho nombre. 

 

La definición del concepto de servidor ha ido evolucionando con el avance 

de la tecnología. Hoy en día, un servidor puede no ser más que un software 

que se ejecuta en uno o más dispositivos informáticos físicos. A tales 

servidores se les suele adjetivar como virtuales. Originalmente, los 

servidores virtuales se usaban para incrementar el número de características 

que un servidor individual de hardware podía efectuar. Actualmente, los 

servidores virtuales se suelen ejecutar en la nube, es decir, dentro de un 

hardware que pertenece a un tercero y al que se puede acceder a través de 

internet. 

 

Un servidor puede estar diseñado para realizar una sola tarea, como un 

servidor de correo, que acepta y almacena mensajes de correo electrónico 
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y, luego, se los proporciona a un cliente que los solicita. Los servidores 

también pueden realizar más de una tarea, como un servidor de archivos e 

impresión que almacena archivos y acepta trabajos de impresión de los 

clientes, para luego enviarlos a una impresora conectada a la red. 

 

Funcionamiento de un servidor  

 

Para que un dispositivo trabaje como un servidor, debe estar configurado 

para escuchar las solicitudes de los clientes en un entorno de red. Esta 

funcionalidad puede existir como parte del sistema operativo: en forma de 

aplicación instalada, un rol o una combinación de ambos. 

 

Por ejemplo, el sistema operativo Windows Server de Microsoft proporciona 

las características necesarias para escuchar y responder a las solicitudes de 

los clientes. Además, los roles o servicios instalados incrementan el número 

de tipos de solicitudes del cliente a los que puede responder el servidor. En 

otro ejemplo, un servidor web Apache responde a las solicitudes del 

navegador de internet del cliente a través de una aplicación adicional, 

Apache, que se instala en la capa superior del sistema operativo. 

 

Cuando un cliente pide datos o una funcionalidad de un servidor, lo hace 

enviando una solicitud a través de la red. El servidor recibe dicha solicitud y 

responde con la información correspondiente. Este es el modelo de solicitud 

y respuesta de la conexión cliente-servidor, lo que también se conoce como 

el modelo de llamada y respuesta. 

 

A menudo, un servidor realizará numerosas tareas adicionales como parte 

de una sola solicitud y respuesta, como verificar la identidad del solicitante, 

asegurarse de que el cliente tenga permiso para acceder a los datos o 

recursos solicitados y formatear o devolver adecuadamente la respuesta 

requerida de la forma esperada. 
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Servidores web 
Uno de los tipos de servidores más abundantes en el mercado actual son los 

servidores web. Un servidor web es un tipo especial de servidor de 

aplicaciones que aloja programas y datos solicitados por los usuarios a 

través de internet o en una intranet. Los servidores web responden a las 

solicitudes de páginas web u otros servicios basados en la web que llegan 

de los navegadores que se ejecutan en los ordenadores cliente. Entre los 

servidores web que podemos encontrar más frecuentemente tenemos 

servidores Apache, Microsoft Internet Information Services (IIS) y Nginx.  

 

Web Server 

Servidor de base de datos 

La cantidad de datos utilizados por empresas, usuarios y otros servicios es 

sobrecogedora. Gran parte de ellos se almacena en bases de datos. Estas 

bases de datos deben poder ser accesibles por parte de múltiples clientes 

en cualquier momento y, generalmente, exigen cantidades extraordinarias 

de espacio de almacenamiento. Ambas necesidades son la excusa perfecta 

para ubicar dichas bases de datos en un servidor. Los servidores de bases 

de datos ejecutan aplicaciones de bases de datos y responden a numerosas 

solicitudes de clientes. Los servidores de bases de datos más frecuentes son 

Oracle, Microsoft SQL Server, DB2 e Informix. 

 

PHP 

¿Qué es PHP? 

PHP (acrónimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje 

de código abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo 

web y que puede ser incrustado en HTML. 

 

En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML (como en C o en 

Perl), las páginas de PHP contienen HTML con código incrustado que hace 

"algo" (en este caso, mostrar "¡Hola, soy un script de PHP!). El código de 
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PHP está encerrado entre las etiquetas especiales de comienzo y final <?php 

y ?> que permiten entrar y salir del "modo PHP". 

 

Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como Javascript es que 

el código es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviándolo al 

cliente. El cliente recibirá el resultado de ejecutar el script, aunque no se 

sabrá el código subyacente que era. El servidor web puede ser configurado 

incluso para que procese todos los ficheros HTML con PHP, por lo que no 

hay manera de que los usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la 

manga. 

 

Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero 

a su vez ofrece muchas características avanzadas para los programadores 

profesionales. No sienta miedo de leer la larga lista de características de 

PHP. En unas pocas horas podrá empezar a escribir sus primeros scripts. 

 

Aunque el desarrollo de PHP está centrado en la programación de scripts del 

lado del servidor, se puede utilizar para muchas otras cosas.  

 

Lista de las versiones del lenguaje PHP 

Nestor Tapia Last Updated: 13 octubre, 2018 

Lista de las versiones del lenguaje, PHP tuvo versiones anteriores a la v3, 

se hará una lista de todas las versiones, de la más antigua hasta la más 

actual que hoy en día puede verse en algunos sitios. 

 

PHP es un acrónimo recursivo que significa PHP Pre Hypertext - processor 

(inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools).  Fue creado 

originalmente por Rasmus Lerdorf; sin embargo, la implementación principal 

de PHP es producida ahora por The PHP Group y sirve como el estándar de 

facto para PHP al no haber una especificación formal. Publicado bajo la PHP 
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License, la Free Software Foundation considera esta licencia como software 

libre. 

 

1) PHP 1.0 

Su lanzamiento fue en el año 1995 específicamente la fecha 08-06-1995, 

Llamada oficialmente “Personal Home Page Tools (PHP Tools)”. Es la 

primera versión en usar el nombre “PHP”. Hoy en día ya no tiene soporte. 

 

2) PHP 2.0 

Su lanzamiento fue en el año de 1997, específicamente la fecha 01-11-1997, 

Considerada por sus creadores la “herramienta más rápida y sencilla” para 

crear páginas web dinámicas. Hoy en día se desconoce el soporte de esta 

versión. 

 

3) PHP 3.0 

Su lanzamiento fue en el año de 1998, específicamente la fecha 06-06-1998, 

Zeev Suraski y Andi Gutmans reescribieron la base para esta versión. Llego 

a su fin el día 20-10-2000, siendo ese día el fin del soporte técnico para esta 

versión. 

 

Una de las mejoras de PHP 3.0 era su gran extensibilidad. Extensibilidad nos 

referimos a la existencia de un núcleo o core al que se le pueden ir 

agregando líneas de código que permiten hacer más cosas. Por ejemplo, 

podemos deducir que se trataría como una base sobre la que podemos ir 

añadiendo más objetos. 

 

4) PHP 4.0 

Su lanzamiento fue en el año de 2000, fecha exacta el 22-05-2000, el fin del 

soporte se dio 23-01-2001, su principal cambio fue agregar un sistema de 

parsing de dos fases llamado motor Zend. Además del aumento en 

rendimiento, se introdujeron novedades relacionadas con el soporte de 

objetos en PHP. La programación orientada a objetos (POO), es una forma 



18 
 

avanzada de programación y gracias a estas características PHP se 

encuentra entre los lenguajes más destacados del medio. 

 

5) PHP 5.0 

Su lanzamiento fue en el año de 13-07-2004, el fin del soporte se dio en la 

fecha de 05-09-2005, las características importantes de esta versión son: 

Motor Zend II con un nuevo modelo de objetos. 

 

6) PHP 5.6 

Su lanzamiento fue en el año de 2014, fecha exacta 20-08-2014, su soporte 

está dada hasta la fecha 31-12-2018, sus mejoras son: Constantes con 

expresiones escalares, listas de argumentos de longitud variable y 

exponencial mediante el operador. 

 

7) PHP 7.0 

Su lanzamiento fue en el año de 2015, fecha exacta 03-11-2015, el soporte 

será hasta el 03-11-2018, principales mejoras son Mejoras de rendimiento, 

declaración de tipos de retorno en funciones. 

 

El más importante cambio es que no sólo se mejoró la velocidad. Según nos 

informan en php.net, el uso de memoria en esta nueva versión se ha visto 

reducido drásticamente. En un examen realizado para el CMS Moodle 3.0, 

aparte de duplicar la velocidad, el uso de memoria se redujo en un 40% 

respecto a las versiones anteriores. 

 

JavaScript CSS 

 

Las hojas de estilos aparecieron poco después que el lenguaje de etiquetas 

SGML, alrededor del año 1970. Desde la creación de SGML, se observó la 

necesidad de definir un mecanismo que permitiera aplicar de forma 

consistente diferentes estilos a los documentos electrónicos. 
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El organismo W3C (World Wide Web Consortium), encargado de crear todos 

los estándares relacionados con la web, propuso la creación de un lenguaje 

de hojas de estilos específico para el lenguaje HTML y se presentaron nueve 

propuestas. Las dos propuestas que se tuvieron en cuenta fueron la CHSS 

(Cascading HTML Style Sheets) y la SSP (Stream-based Style Sheet 

Proposal). 

 

La propuesta CHSS fue realizada por Håkon Wium Lie y SSP fue propuesto 

por Bert Bos. Entre finales de 1994 y 1995 Lie y Bos se unieron para definir 

un nuevo lenguaje que tomaba lo mejor de cada propuesta y lo llamaron CSS 

(Cascading Style Sheets). 

 

Con CSS asignamos fuentes y color a textos o cajas, modificamos tamaños, 

añadimos imágenes de fondo, definimos márgenes o incluso podemos 

cambiar completamente la apariencia de un elemento HTML como una lista 

para convertirla en una barra o menú de navegación. 

 

Gracias a CSS también podemos hacer que nuestra página web se vea 

correctamente en otros dispositivos como móviles o tabletas. Es lo que se 

conoce como diseño web adaptativo o responsive. 

 

JavaScript empezó a invadir la cabeza del conocido programador Brendan 

Eich, empleado de Netscape, una sólida empresa estadounidense de 

software, que por aquellos tiempos estaba por lanzar el navegador Netscape 

Navigator 2.0. 

 

A la sazón, Brendan pensó que la mejor solución para los problemas 

tecnológicos que se tenían era la mezcla de varias tecnologías existentes 

con dicho navegador. Y fue así que antes de 1995, el brillante programador 

produjo su innovadora creación, un lenguaje que denominó LiveScript, el 
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cual cambiaría su nombre por JavaScript para darse a conocer y beneficiar 

al mundo. 

 

¿Qué es JavaScript? 

El lenguaje de programación JavaScript es un universo de posibilidades ya 

que se basa en acciones y tiene pocas limitaciones, por lo que resulta 

sumamente práctico para crear distintos efectos dinámicos con la finalidad 

de que el internauta pueda convivir y aprovechar más el contenido de los 

dominios. 

 

La meta del lenguaje JavaScript se concentra en la descripción de objetos, 

así como en la escritura de funciones que son sensibles a los movimientos 

del ratón y responden en el momento correcto para dar una resolución a la 

solicitud del usuario. 

 

Los beneficios de JavaScript 

Los beneficios de JavaScript los podemos apreciar en las calculadoras, 

relojes, chats, contadores de visitas, correos, formularios, buscadores de 

información, etc. que se encuentran en las diferentes páginas web. 

 

Para ejecutar JavaScript no es necesario tener la instalación de ningún 

Framework, prácticamente es compatible con cualquier navegador y sirve 

muy bien para incrementar las posibilidades del HTML. 

 

Plataformas que son usadas para concursos 
Concurso nacional de proyectos de investigación y desarrollo en salud, 

FONIS 

¿Qué ofrece Fonis? 

Financiamiento para proyectos de Investigación y Desarrollo en áreas 

relevantes para la salud pública nacional, por un monto no superior a los 

$20.000.000 (veinte millones de pesos) por cada año de duración del 

proyecto, sin perjuicio de otros aportes de instituciones. 
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¿Qué instituciones pueden postular a Fonis? 

Pueden postular instituciones legalmente constituidas, como servicios de 

salud, universidades, mutuales, clínicas, centros de estudios, municipios, 

institutos profesionales, de investigación (públicos o privados), empresas, 

corporaciones, fundaciones y otras. Investigadores individuales y/o grupos 

de trabajo. En caso de que la investigación requiera de aporte institucional 

(de capacidades, infraestructura, personal, pacientes etc.), se debe contar 

con patrocinio institucional. 

 

¿Qué es el Fonis? 

El Fondo Nacional de Investigación y Desarrollo en Salud, Fonis, nace en 

2004 como una iniciativa conjunta del Ministerio de Salud (Minsal) y la 

Comisión Nacional de Investigación Científica y Tecnológica, CONICYT, con 

el fin de promover la investigación aplicada en salud de calidad, orientada a 

la generación de los conocimientos necesarios para resolver la situación de 

salud de los sectores más desprotegidos de la población. Recibe aportes 

similares de ambas instituciones. 

 

Líneas de acción 

-Incentivar y desarrollar las capacidades de las personas para realizar 

investigación aplicada en salud específica para la realidad de nuestro país. 

 

-Generar información que sirva como evidencia para la toma de decisiones 

en salud y que oriente políticas públicas. 

 

CONACYT  

¿Qué es el Conacyt? 

El Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología (Conacyt) es la institución 

responsable de establecer las políticas públicas en humanidades, ciencia, 

tecnología e innovación de México. 
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Como cabeza del sector CTI, define estrategias, articula y coordina las 

capacidades nacionales en investigación científica, desarrollo tecnológico e 

innovación del país, impulsando de manera prioritaria la ciencia de frontera 

y la investigación que incida en la búsqueda de soluciones a los grandes 

retos de México (Pronaces) con el objetivo de fortalecer la soberanía 

científica e independencia tecnológica de México, bajo los principios del 

humanismo, la equidad social y el cuidado ambiental.  

 

El Conacyt cuenta con una sólida red de 26 Centros Públicos de 

Investigación, reconocidos internacionalmente, y otorga cada año más de 85 

mil becas de posgrado para maestrías, doctorados, posdoctorados y 

especialidades, tanto nacionales como en el extranjero. ¿Qué es el Conacyt? 

(s. f.). CONACYT. Recuperado septiembre de 2021, de 

https://conacyt.mx/conacyt/que-es-el-conacyt/ 

Además, estimula el trabajo científico de más de 30 mil investigadores (SNI) 

y cuenta con una comunidad de 2 mil jóvenes investigadoras e 

investigadores (Cátedras) que colaboran en diversas instituciones públicas 

en todo el país. 

(CONACYT, 2021) 

Objetivo 

El Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología (Conacyt) fue creado por 

disposición del H. Congreso de la Unión el 29 de diciembre de 1970, como 

un organismo público descentralizado del Estado, no sectorizado, con 

personalidad jurídica y patrimonio propio, que goza de autonomía técnica, 

operativa y administrativa; tiene por objeto ser la entidad asesora del 

Ejecutivo Federal y especializada para articular las políticas públicas del 

gobierno federal y promover el desarrollo de la investigación científica, el 

desarrollo tecnológico y la innovación a fin de impulsar la modernización 

tecnológica del país. Desde su creación hasta 1999 se presentaron dos 

reformas y una ley para coordinar y promover el desarrollo científico y 

https://conacyt.mx/conacyt/que-es-el-conacyt/
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tecnológico y el 5 de junio de 2002 se promulgó una nueva Ley de Ciencia y 

Tecnología. ¿Qué es el Conacyt? (s. f.). CONACYT. Recuperado septiembre 

de 2021, de https://conacyt.mx/conacyt/que-es-el-conacyt/ 

Misión 

Su misión es desarrollar y fortalecer las capacidades científicas, tecnológicas 

y de innovación nacionales a través del apoyo a proyectos directamente 

vinculados con la investigación en ciencias y humanidades, el 

desarrollo tecnológico, la innovación, la formación especializada y altamente 

calificada de la comunidad académica y de investigadores, la protección del 

conocimiento y el acceso universal al conocimiento y sus beneficios, así 

como el acceso abierto a la información generada por los proyectos 

apoyados. 

 

Visión 

La visión del Consejo es ser la entidad del Estado mexicano promotora de la 

investigación en ciencias y humanidades, la modernización y el desarrollo 

tecnológicos, así como de la innovación; asesora de la administración 

pública en esas materias, y especializada para articular las políticas públicas 

relativas del Gobierno Federal. 

  

https://conacyt.mx/conacyt/que-es-el-conacyt/
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Cronograma  
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Procedimiento y descripción de actividades realizadas  

 

Planificación  

Documentación: delimitar el problema para el cual se le dará solución, para que a su 

vez se determine el objetivo a alcanzar. 

Identificación de requerimientos: iniciar el levantamiento de requerimientos 

apoyándose de las herramientas necesarias (Entrevistas, encuestas, etc.) con la 

finalidad de documentar dichos requisitos. 

 

Fase 1. De acuerdo a la metodología de desarrollo de software establecida, la primera 

fase de XP  “Planeación” consta del levantamiento de requerimientos,  para su análisis 

y de esta manera determinar los objetivos del software a desarrollar con la flexibilidad 

de futuros cambios a consideración del cliente. 

Se identifica que el proyecto de desarrollo es una aplicación web para la agilización de 

premiación llevada a cabo en el concurso anual de investigación en salud.  

Lleve a cabo la aplicación de unas encuestas con la intención de recabar la información 

pertinente al desarrollo utilizando las herramientas de Google formas. 

 

Diseño 

Una vez identificados los requerimientos se pasará al diseño de la base de datos y 

modelado de diagramas interfaces que serán necesarios para los diferentes módulos. 

Diseño de diagramas: en esta actividad usaremos UML (Lenguaje unificado de 

modelado) para especificar o describir procedimientos. 

Diseño de la base de datos: en esta actividad se hará uso de un gestor de base de 

datos en nuestro caso María DB el cual contendrá las tablas, consultas que nos 

permitirán el buen funcionamiento del sistema. 

Diseño de módulos: en esta actividad se cubrirá el diseño de interfaces que nos darán 

la forma visual de la página CSS (Hojas de estilo).  

 

 

 

 



26 
 

Fase 2.  

De acuerdo a la metodología de desarrollo de software establecida, la segunda fase 

de XP  “Diseño” 

En este paso se trabajó con un código sencillo, haciendo lo mínimo imprescindible para 

que funcione. Se obtendrá el prototipo. Además, para el diseño del software orientado 

a objetos. 

Se realizaron también las entidades que permiten la comprensión de la Base de Datos 

en donde se abarcan los módulos que tendrán su funcionalidad en el mismo. 

  

Codificación  

En las siguientes actividades usaremos el CRUD "Crear, Leer, Actualizar y Borrar” 

manteniendo la conexión a la DB (MariaDB) apoyándonos de las herramientas de 

desarrollo (Notepad++, sublime Text y Visual Studio Code) usando PHP y JavaScript. 

 Codificación de la página principal 

 Módulo de evaluadores 

 Módulo de investigadores 

 Módulo de calificaciones 

 Módulo de premiación 

 

Fase 3. De acuerdo a la metodología de desarrollo de software establecida, la tercera 

fase de XP  “codificación”  

En esta fase se trabajó con un código más asertivo y funcional. Se obtiene una versión 

en su mayoría completa. Además, para el diseño de las páginas web se implementa 

JavaScript. 

Se realizo también las entidades que permiten la comprensión y funcionamiento de la 

Base de Datos en donde se abarcan los módulos que tendrán su funcionalidad en el 

mismo.  

Para la codificación hice el uso de editores de texto (en mi caso Notepad++) así como 

el uso de gestores de base de datos MySQL (Navicat y XAMPP) usando lenguaje de 

PHP y HTML incrustado, los archivos creados se subieron al servidor usando FileZilla 

para hacerla de cliente y servidor antes de publicar la pagina 
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Pruebas 

Se tiene la finalidad de mantener el avance de codificación en pruebas para evitar 

inconsistencias apoyándonos del asesor externo e interno para pasar a su entrega.   

 

Fase 4. De acuerdo a la metodología de desarrollo de software establecida, la cuarta 

fase de XP  “pruebas”  

En esta fase se trabajó con el código funcional una versión en su mayoría completa en 

la cual se buscaron vulnerabilidades para así corregirlas además de cubrir validaciones 

que se hayan pasado por alto.  

Se realizaron testeos que permiten la comprensión del funcionamiento de la Base de 

Datos con la conexión a la página desarrollada así mismo se agregaron otras 

validaciones vistas por el asesor externo para su mejor usabilidad.  

Para la realización de pruebas hice el uso de editores de texto (en mi caso Notepad++) 

así como el uso de gestores de base de datos MySQL (Navicat y XAMPP) usando 

lenguaje de PHP y HTML incrustado, los archivos creados se subieron al servidor 

usando FileZilla para hacerla de cliente y servidor antes de publicar la página. 
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Resultados   

 
Fase planeación 1 encuesta 1: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfoUlkd6iuWfcMeFvkFUpi8HhWA6U-
RCDYQcZbttPVBnpYR1w/viewform?usp=pp_url.  
Fuente: Elaboración propia con uso de herramienta de Google Forms  

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfoUlkd6iuWfcMeFvkFUpi8HhWA6U-RCDYQcZbttPVBnpYR1w/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfoUlkd6iuWfcMeFvkFUpi8HhWA6U-RCDYQcZbttPVBnpYR1w/viewform?usp=pp_url
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  Fase planeación 2 Encuesta 2: 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZfn8KgO6w15Koezy5NOozouSGuJJIFcAZGLDAnnTId91KqQ/viewform?usp=pp_
url.  
Fuente: elaboración propia con uso de herramienta Google Forms  

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZfn8KgO6w15Koezy5NOozouSGuJJIFcAZGLDAnnTId91KqQ/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZfn8KgO6w15Koezy5NOozouSGuJJIFcAZGLDAnnTId91KqQ/viewform?usp=pp_url
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Fase planeación 3 Grafica en base a la encuesta 2 
Fuente: Elaboración propia con herramienta de Google Forms 
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Fase diseño 1 Propuesta de pantalla inicio, inicio de sesión y registro 
Fuente: Elaboración propia 
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Fase diseño 2 Propuesta de pantalla estadísticas  
Fuente: Elaboración propia  
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Fase diseño 3 Propuesta de pantalla archivo 
Fuente: Elaboración propia  



34 
 

 

  

Fase diseño 4 Diseño de la base de datos 
Fuente: Elaboración propia   
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Fase codificación  1 Parte del código del índex. 
Fuente: Elaboración propia  

 

 

 

Fase codificación  2 Parte del código de logueo 
Fuente: Elaboración propia  
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Fase codificación  3 Parte del código del menú principal 
Fuente: Elaboración propia  
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Fase pruebas 1 Pruebas con el Loguin terminado 
Fuente: Elaboración propia  
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Fase pruebas 2 pruebas con menú principal 
Fuente: Elaboración propia  
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Fase pruebas 3 pruebas con registro de investigación 
Fuente: Elaboración propia 
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Fase pruebas 4 pruebas con pantalla registro de trabajo 
Fuente: Elaboración propia 
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Fase pruebas 6 pruebas con la base de datos 
Fuente: Elaboración propia  

Fase pruebas 5 pruebas con el servidor 
Fuente: Elaboración propia  
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Conclusiones  

 

Se concluye de manera satisfactoria con la presentación de la plataforma SiEval 

para el uso de la premiación estatal de investigaciones de modalidad clínica y salud 

publica siendo de gran relevancia en estos tiempos tan difíciles en donde la salud y 

el trabajo a distancia es foco de atención tras los acontecimientos del coronavirus 

(COVID-19).  

La plataforma ofrece una interfaz gráfica amigable y fácil de usar, reduce en gran 

medida la captura de información de los participantes optimizando tiempos, se 

mejora además la revisión de dichas investigaciones postuladas, además de no ser 

necesario el traslado a una sede para la participación ya que es mediante el uso de 

internet y la portabilidad de información es mucho más sencilla. 

Como conclusión importante se obtiene un mejor proceso para llevar la 

incentivación a nivel estatal que busca incrementar la innovación medica del estado, 

dar solución a los desafíos epidemiológicos actuales e impulsar mejores 

condiciones de vida para los pacientes. 
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Competencias desarrolladas y/o aplicadas  

 

En el periodo de residencia profesional la dependencia de salud Servicios de Salud 

Oaxaca, en particular el departamento de desarrollo de aplicaciones DDA me 

permitió desarrollar y aplicar competencias tanto personales como de carácter 

profesional. 

El trabajar de acuerdo a la planeación y en coordinación con el asesor externo fue 

una competencia desarrollada además de aprender alternativas de solución a 

algunas situaciones no previstas dentro del equipo de trabajo, para entregar en 

tiempo y forma las tareas designadas para cada semana. 

Siendo una experiencia de desarrollo de software el desafío más grande y 

competencia importante a desarrollar es el autoaprendizaje ya sea de herramientas 

que se implementan para codificar en JavaScript o de igual forma para realizar el 

levantado de una base de datos con SQL, formas diferentes de programar en PHP. 

Conforme se trabajó con el proyecto también se aplicó el análisis de requerimientos 

para la aclaración de dudas así como la comunicación entre el equipo para los 

distintos cambios necesarios o correcciones de las funciones de cada módulo. 
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