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III  

RREESSUUMMEENN..  

La presente investigación tiene como objetivo general, implementar una aplicación Web que contenga un 

repositorio de estándares de diseño de interfaz para la capa de presentación generalizables para las 

aplicaciones del SISalud. Esto ha sido necesario, debido a la falta de definición de estándares; la capa de 

presentación que se le ofrecía al usuario final, no poseía un diseño robusto y homogéneo por lo que 

existía una gran inconsistencia entre los distintos entornos de las aplicaciones desarrolladas. 

Hasta el momento no se había pensado en una solución que permitiera el acceso de todo el equipo de 

desarrollo a un repositorio que facilitara de forma inmediata la reutilización de soluciones, evitando de esta 

forma la inconsistencia entre entornos y las funcionalidades asociadas a estos. Para la implementación de 

esta solución automatizada se utilizaron tendencias y tecnologías actuales, como por ejemplo PHP, XML, 

XSLT, XML Web Services, MySQL, XHTML, JavaScript y herramientas como Rational Rose Enterprise 

Edition 2003, NuSphere, Stylus Studio, Dreamweaver 8, entre otras. 

Con la implementación de esta aplicación web, se pone a disposición de todo el equipo de desarrollo del 

proyecto APS, definiciones únicas para los diferentes entornos, que tratan el aspecto y las funcionalidades 

de la interfaz de forma compacta, presentando dicha información en forma de ejemplos prácticos y 

compartiendo su código fuente a los desarrolladores, para de esta forma acortar el tiempo de desarrollo de 

los componentes, estandarizar la capa de presentación y las funcionalidades asociadas a esta.   
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IINNTTRROODDUUCCCCIIÓÓNN..  

El país enfrenta el reto de automatizar la sociedad haciendo uso de las Tecnologías de Informática y las 

Comunicaciones. Al igual que otras ramas el Ministerio de Salud Pública desarrolla múltiples tareas para 

lograr esta informatización, surgiendo a raíz de ello el Sistema de Información para la  Salud (SISalud). 

Este consta de varios módulos que se le irán incorporando al Sistema en la medida en que sean 

implementados por el grupo de trabajo del Proyecto APS, conjuntamente con la empresa SOFTEL, 

empresa encargada de llevar a cabo el diseño de estos módulos y que utiliza una estrategia nunca antes 

concebida en un proceso de desarrollo de software en el país. 

En el proceso de desarrollo de los componentes del Sistema de Información para la Salud, se realiza el 

diseño de interfaz y sus funcionalidades asociadas en la capa de presentación según definiciones 

individuales del grupo de trabajo en cada módulo. Esto ocurre debido a la falta de definición de estándares 

aplicables a los distintos entornos y a que no existe una aplicación, única y actualizada, que contenga un 

repositorio de estos estándares, que faciliten su reutilización, agilizando y estandarizando el desarrollo de 

los componentes. Esto trae consigo una situación de inconsistencia entre entornos y que la capa de 

presentación que se le ofrece al usuario final no posea un diseño robusto y homogéneo. 

Con relación al tema de estandarización del diseño de interfaz para la capa de presentación del Sistema 

de Información para la Salud (SISalud), se han hecho ya intentos para lograr dicho fin, un ejemplo de esto 

es la construcción de Guías de Estilo, demostrándose que no tienen utilidad real y que la documentación 

caduca por desuso con lo que se vuelve a una situación similar a la de partida. 

Por ello es necesario implementar una aplicación web que sirva de repositorio para garantizar parte del 

proceso relacionado con el diseño de interfaz de usuario y sus funcionalidades asociadas en la capa de 

presentación de los módulos del Sistema de Información para la Salud. 

Con el desarrollo de esta aplicación se espera identificar estándares que puedan derivar en componentes 

de interfaz reutilizables para su uso por los diferentes equipos de desarrollo del proyecto APS. Estos 

permitirán abstraer al programador de algunas tareas de diseño de interfaces, sin dejar de atrás los 

aspectos visuales y estéticos. Estos recursos que contienen los estándares predefinidos por el proyecto 
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deben ser puestos a disposición de los equipos de programación a través de un repositorio único y 

actualizado.  

Dada la situación anterior el problema radica en: ¿Cómo estandarizar el diseño de interfaz para la capa 

de presentación del Sistema de Información para la Salud? 

El objeto de estudio se centra en el proceso de informatización del Sistema de Información para la Salud. 

El campo de acción apunta al proceso de informatización que define los estándares de diseño de interfaz 

y sus funcionalidades asociadas en la capa de presentación en el Sistema de Información para la Salud. 

Para dar solución a este problema se propone como objetivo general: Implementar una aplicación Web 

que contenga un repositorio de estándares de diseño de interfaz para la capa de presentación 

generalizables para las aplicaciones del Sistema de Información para la Salud. 

Definiendo las siguientes tareas: 

Estudiar el entorno de presentación actual utilizado en los componentes implementados en el proyecto 

APS del Sistema de Información para la Salud. 

Realizar un estudio de las tendencias y tecnologías actuales para realizar el proceso de implementación 

de dicha solución automatizada como por ejemplo PHP, XML, XSLT, XML Web Services, MySQL, 

XHTML, JavaScript. 

Asimilar la Plataforma de Servicio (PlaSer), framework de la empresa SOFTEL,  sobre la cual  desarrollará 

el proceso de implementación. 

Definir estándares para el diseño de capa de presentación de la aplicación a implementar. 

Obtener demos de estándares de diseño de interfaz de capa de presentación en el Sistema de 

Información para la Salud. 
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Implementar el repositorio de estándares de diseño de interfaz para la capa de presentación de las 

aplicaciones del SISalud. 

El presente trabajo está formado por cuatro capítulos, cuyos contenidos serán mencionados a 

continuación. 

En el primer capítulo se expone la fundamentación teórica del tema a tratar. Muestra un estado del arte 

del tema tratado y un análisis detallado de los principales conceptos y tecnologías que son consideradas 

para el desarrollo del sistema. 

El segundo capítulo se hace énfasis la descripción de las características del sistema. Se definen 

conceptos que se agrupan en un Modelo de Dominio. Se enumeran además los requisitos funcionales y 

no funcionales, los casos de uso del sistema, el Diagrama de Casos de Uso y la descripción de cada uno 

de los casos de usos definidos. 

En el tercer capítulo se modelan los artefactos relacionados con el flujo de trabajo Análisis y Diseño. Se 

muestran los diagramas de clases del análisis, luego en la sección correspondiente al diseño se exponen 

los detalles relacionados con el diseño del sistema propuesto, utilizándose para su modelado los 

diagramas de clases de los casos de uso del sistema. Además se presenta el diagrama de clases 

persistentes y el modelo de datos que es la base para construir la base de datos que soportará toda la 

información del sistema conjuntamente con la descripción de sus tablas.  

En cuarto capítulo y final se trazan las estrategias de integración con otros sistemas. Se generan los 

diagramas de Componentes y de Despliegue. Se describen algunos de los métodos del negocio y se 

definen los estándares de diseño de interfaz, codificación y tratamiento de excepciones que serán 

utilizados. 

Al finalizar el documento se exponen las conclusiones del trabajo, recomendaciones propuestas, 

bibliografía utilizada y anexos, los cuales aportan una mayor ilustración del trabajo realizado. 

Cada capítulo es iniciado por una breve introducción donde se dan a conocer los temas que se abordan 

en el mismo y finaliza con las conclusiones, que describen los resultados obtenidos en el mismo. 
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CCAAPPÍÍTTUULLOO  11..  FFUUNNDDAAMMEENNTTAACCIIÓÓNN  TTEEÓÓRRIICCAA..  

11..11  IInnttrroodduucccciióónn..  

El presente capítulo muestra un estudio del estado del arte del tema tratado y un análisis detallado de los 

principales conceptos y tecnologías que se consideran para el desarrollo del sistema. Se describen los 

sistemas integrados y distribuidos, el uso de las arquitecturas existentes y la metodología a utilizar para el 

análisis y diseño del sistema teniendo en cuenta las facilidades que puede aportar al trabajo. Se hace un 

estudio de algunos de los diferentes lenguajes de programación y  de los Sistemas de Gestión de Bases 

de datos (SGBD) más usados;  definiéndose  los  más adecuados para el sistema. 

11..22  SSiisstteemmaa  ddee  IInnffoorrmmaacciióónn  ppaarraa  llaa  SSaalluudd  ((SSIISSaalluudd))..  

El Sistema de Información para la Salud es una aplicación web que posibilita la integración de sistemas o 

componentes, cada uno de ellos desarrolla sus procesos y al estar integrados pueden ser accedidos por el 

resto y facilitar el acceso e intercambio de información. Su infraestructura esta formada por un Registro 

Informatizado de Salud (RIS), el Sistema Informatizado de Atención Primaria (SIAP) y el Sistema 

Informatizado de Gestión Hospitalaria (SIGH). 

El RIS lo integran el Registro no Médico Informatizado de Salud (RNMIS) y el Registro Médico 

Informatizado de Salud (RMIS). 

El SIAP contempla los módulos de la Atención Primaria de Salud e integra diversos subsistemas, como el 

Registro de Actividades Diarias del Equipo Básico de Salud (EBS) y el Registro de Población. Ambos 

constituirán una nueva herramienta para la transformación de servicios que se brindan este nivel. 

El SIGH congrega los módulos que pertenecen al nivel de atención secundaria.    
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11..33  AAnntteecceeddeenntteess..  

Se han hecho varios intentos con el objetivo de  lograr la estandarización del diseño de interfaz para la 

capa de presentación del Sistema de Información para la Salud (SISalud), un ejemplo de esto es la 

construcción de guías de estilo, las cuales no son más que documentos que recogen normativas, 

estándares y patrones básicos relacionados con el aspecto de una interfaz para su aplicación en el 

desarrollo de nuevas pantallas dentro de un entorno concreto; son creadas inicialmente como documentos 

voluminosos que se basan en la apariencia de la interfaz de un sistema. Su problema más grave es su 

falta de usabilidad, puesto que están pensadas desde una perspectiva de diseño solamente y no tienen en 

cuenta las necesidades de sus verdaderos destinatarios: Diseñadores y Programadores de Capa de 

Presentación . Otra de las limitantes que presentan estas guías son: 

 

Falta de adecuación a los métodos de desarrollo: El desarrollador no tiene tiempo para leer ni 

asimilar una documentación que además de ser voluminosa, le resulta ajena. 

 

Falta de mantenimiento consistente: No existe una política de mantenimiento del manual con una 

visión integradora de todo el proceso de desarrollo. 

 

Falta de apoyo: La Guía se publica sin acciones de promoción, formación y apoyo. La 

documentación caduca por desuso con lo que se vuelve a una situación similar a la de partida. 

 

No tienen utilidad real: No se promueve la reutilización de soluciones.[1] 

11..44  SSiittuuaacciióónn  pprroobblléémmiiccaa  yy  pprroobblleemmaa  aa  rreessoollvveerr..  

En el proceso de desarrollo de los componentes del Sistema de Información para la Salud, se realiza el 

diseño de interfaz y sus funcionalidades asociadas en la capa de presentación según definiciones 

individuales del grupo de trabajo en cada módulo, ocurriendo esto en consecuencia de la falta de 

definición de estándares aplicables a los distintos entornos y que no existe una aplicación, única, 

centralizada y actualizada, que contenga un repositorio de estos estándares facilitando su reutilización, 

agilizando y estandarizando el desarrollo de los componentes. Esto trae consigo una situación de 

inconsistencia entre subsistemas, ya que la capa de presentación que se le ofrece al usuario final no 

posee un diseño robusto y homogéneo tanto en apariencia como en funcionamiento. 
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Por ello es necesario implementar una aplicación web que servirá de repositorio para garantizar parte del 

proceso relacionado con el diseño de interfaz de usuario y sus funcionalidades asociadas, en la capa de 

presentación de los módulos del Sistema de Información para la Salud. 

Con el desarrollo de esta aplicación se espera definir estándares que puedan derivar en componentes de 

interfaz reutilizables para su uso por los diferentes equipos de desarrollo del proyecto APS, permitiendo   

al desarrollador abstraerse de tareas relacionadas con el diseño de interfaz, teniendo en cuenta puntos 

visuales y estéticos. 

Dada la situación anterior el problema radica en ¿cómo estandarizar el diseño de interfaz para la capa de 

presentación del Sistema de Información para la Salud? 

11..55  OObbjjeettoo  ddee  AAuuttoommaattiizzaacciióónn  ee  iinnffoorrmmaacciióónn  mmaanniippuullaaddaa..  

Con el desarrollo de esta aplicación se desea automatizar y estandarizar lo referente al diseño de interfaz 

de usuario de los componentes del SISalud. Para ello además de desarrollar una aplicación web que sirva 

de repositorio se deben definir y construir estándares para su posterior publicación y reutilización. 

Los estándares se mostrarán en forma de ejemplos prácticos, es decir demostraciones (demos) con sus 

respectivas funcionalidades incluidas, para su asimilación de forma rápida. (Anexo1). 

Además de los estándares el repositorio brindará un servicio de descarga de recursos (herramientas, 

tutoriales, etc.) que son necesarios en el proceso de diseño e implementación de la capa de presentación. 

Este sistema debe permitir que sólo acceda a él el personal autorizado del proyecto y tener disponible en 

todo momento de la información que contiene. Todo esto orientado a garantizar el correcto funcionamiento 

del diseño de interfaz de usuario.    
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11..66  TTeennddeenncciiaass  yy  tteeccnnoollooggííaass  aa  uuttiilliizzaarr..  

11..66..11  AApplliiccaacciioonneess  wweebb..  

Una aplicación web es un sistema web que permite a los usuarios ejecutar lógica de negocio a través de 

un navegador, o lo que es lo mismo modificar el estado del negocio. 

Las aplicaciones web utilizan las tecnologías existentes para generar contenidos dinámicos y permitir a los 

usuarios del sistema modificar la lógica del negocio en el servidor. Si no existe lógica de negocio en el 

servidor, el sistema no puede ser considerado una aplicación Web. 

11..66..22  XXMMLL//WWeebbSSeerrvviicceess..  AArrqquuiitteeccttuurraa  OOrriieennttaa  aa  SSeerrvviicciiooss..  

XML (Extensible Markup Lenguaje) está diseñado para representar datos estructurados y se ha convertido 

en un formato estándar en Internet; es un metalenguaje para definir otros lenguajes de marcados 

adecuados a un uso en específico, es además la base de los servicios Web. Se emplea principalmente 

para separar el contenido de la presentación de forma total. 

Los servicios Web XML actúan de forma independiente y además permiten que las aplicaciones 

compartan información e invoquen funciones de otras aplicaciones independientemente del  sistema 

operativo o la plataforma en que se ejecutan y los dispositivos utilizados para obtener acceso a ellos, o 

sea, son rutinas en Internet actuando como catalizadores de transacciones vía Web. Los Servicios Web 

usan SOAP (Simple Object Access Protocol) como protocolo de transporte estándar por su simplicidad, se 

puede identificar un mensaje SOAP como un documento XML conformado por una envoltura envelope 

obligatoria, un encabezamiento header opcional y un cuerpo body , también obligatorio [SOAP-W3C], y 

la forma de acceder a ellos es a través del WSDL (Web Services Description Languages). Estos servicios 

deben publicar una interfaz que funja como un contrato de servicio y donde se describan cada una de las 

funciones que provee además de las funciones que estos ofrecen, como realizar el intercambio de 

mensajes, especificar el contenido de una petición y el aspecto de la respuesta en una notación 

inequívoca. Además de describir el contenido de los mensajes, WSDL define dónde está disponible el 

servicio y qué protocolo de comunicaciones utilizar para hablar con el servicio. Esto significa que el 
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archivo WSDL define todo lo necesario para escribir un programa que interactúe con un Servicio Web. [2] 

[3] [4] 

Cada vez más las empresas exigen aplicaciones más complejas, con menos tiempo y presupuesto que 

antes. Crear estas aplicaciones, requiere en muchos casos de funcionalidades ya antes implementadas 

como parte de otros sistema. SOA (Service Oriented Architecture) nace como una estrategia de 

integración, expone servicios con funcionalidad bien definida a la aplicación que la requiera. De esta 

manera, una aplicación final simplemente orquesta la ejecución de un conjunto de estos servicios, añade 

su lógica particular y le presenta una interfaz al usuario final. 

Exponer procesos de negocio como servicios es la clave a la flexibilidad de la arquitectura. Esto permite 

que otras piezas de funcionalidad (incluso también implementadas como servicios) hagan uso de otros 

servicios de manera natural, sin importar su ubicación física. Así un sistema evoluciona con la adición de 

nuevos servicios y su mejoramiento. Donde cada servicio evoluciona de una manera independiente. La 

Arquitectura Orientada a Servicios  resultante, define los servicios de los cuales estará compuesto el 

sistema, sus interacciones, y con qué tecnologías serán implementados. Las interfaces que utiliza cada 

servicio para exponer su funcionalidad son gobernadas por contratos, que definen claramente el conjunto 

de mensajes soportados, su contenido y las políticas aplicables. 

11..66..33  EEnnttoorrnnooss  DDiissttrriibbuuiiddooss..  MMooddeelloo  CClliieennttee  SSeerrvviiddoorr..  

La arquitectura Cliente-Servidor, es una forma de dividir y especializar programas y equipos de cómputo a 

fin de que la tarea que cada uno de ellos realiza se efectúe con la mayor eficiencia, y permita simplificar 

las actualizaciones y mantenimiento del sistema, en una arquitectura monolítica no hay distribución; los 

tres niveles tienen lugar en el mismo equipo, en el modelo cliente-servidor, en cambio, el trabajo se 

reparte entre dos ordenadores. [5] 

Su principal ventaja es que reduce el tráfico de red considerablemente, puesto que el cliente se conecta al 

servidor cuando es estrictamente necesario, obtiene los datos que necesita y cierra la conexión dejando la 

red libre. 
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11..66..33..11  MMooddeelloo  CClliieennttee--SSeerrvviiddoorr  ddee  ttrreess  CCaappaass  ((TThhrreeee  TTiieerr))..  

El modelo cliente-servidor propone un ambiente para el desarrollo de aplicaciones de avanzada. Usando 

un modelo de tres capas, el sistema es dividido en datos, negocio y presentación. La idea de esta 

arquitectura está basada principalmente en la capacidad de estabilidad que nos ofrece. 

Datos: La capa de datos tiene como misión la administración de la información que maneja el sistema. 

Esto incluye el almacenamiento, la actualización y la consulta de todos los datos contenidos en el sistema, 

es por esto que  contiene a la base de datos y las clases de acceso a la misma.  

Negocio: El comportamiento de la aplicación es definido por los componentes que modelan la lógica de 

negocio. Estos componentes reciben las acciones a realizar a través de la capa de presentación, y llevan 

a cabo las tareas necesarias utilizando la capa de datos para manipular la información del sistema. Los 

servicios de esta capa  son encapsulados en 2 paquetes, las Entidades del Negocio, que representan 

objetos que van a ser manejados o consumidos por toda la aplicación, y Lógica del Negocio que contienen 

las clases principales relacionadas con dicho negocio. 

Presentación: La capa de presentación representa la parte del sistema con la que interactúa el usuario. En 

una aplicación Web, generalmente la capa de presentación se divide en dos: el lado servidor y el lado 

cliente. En el lado servidor ocurre toda la interacción con la lógica de negocio. En el lado cliente se 

presenta la interfaz generada en el servidor al usuario, de forma tal que éste pueda trabajar con ella.  

Como se puede observar esta arquitectura permite que tanto la interfaz de usuario, las reglas de negocios 

y el motor de datos se conviertan en entidades separadas unas de otras, manteniendo bien definidas las 

interfaces que cada una de estas exponen para comunicarse con la otra. Los componentes y servicios 

creados según este modelo se pueden compartir y reutilizar, por lo que las aplicaciones que lo usan, 

alcanzan una  mayor capacidad de crecimiento. [6]  
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11..66..33..22  SSeerrvviiddoorr  WWeebb  AAppaacchhee..  

Su coste gratuito, gran fiabilidad y extensibilidad le convierten en una herramienta potente y muy 

configurable. 

Es un software libre, porque sus desarrolladores defienden la teoría de que las transmisiones usando la 

red deben estar en las manos de todos, y que las compañías de software deben hacer el dinero ofertando 

servicios con valor añadido tales como módulos especializados, soportes, entre otros, y no siendo dueñas 

de un protocolo. Así, el proyecto de crear una implementación robusta con referencia absolutamente libre 

para quien lo quiera usar es un buen paso para evitar la propiedad sobre los protocolos. 

11..66..33..33  AArrqquuiitteeccttuurraa  BBaassaaddaa  eenn  CCoommppoonneenntteess  ((CCBBAA))..  

Su objetivo es construir aplicaciones complejas mediante el ensamblado de módulos (componentes), que 

han sido previamente diseñados por otras personas a fin de ser rehusados en múltiples aplicaciones. 

Cada componente describe de forma completa las interfaces que ofrece y las interfaces que requiere para 

su operación. Y debe operar correctamente con independencia de los mecanismos internos que utilice 

para soportar la funcionalidad de la interfaz. Es una de las mejores técnicas para incrementar la calidad 

del software. 

11..66..44  LLeenngguuaajjeess  ddee  PPrrooggrraammaacciióónn  WWeebb..  

Los lenguajes de Programación Web se clasifican en lenguajes del lado del cliente y lenguajes del lado del 

servidor. Los que trabajan del lado del servidor desarrollan la lógica de negocio dentro del servidor, 

además se encargan del acceso a los distintos Sistemas de Gestión de  Bases de Datos. Los lenguajes 

del lado del cliente transforman y visualizan la respuesta de negocio. 

11..66..44..11  PPHHPP..  

PHP, cuyas siglas responden a un acrónimo recursivo (PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de 

script usado principalmente para scripts a ejecutar en servidores web, sobre todo Apache. Es utilizado 

para la generación de páginas Web dinámicas, similar al ASP de Microsoft o el JSP de Sun, embebido en 
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páginas HTML y ejecutado en el servidor. Es una las mejores herramientas para la creación de 

aplicaciones. PHP es un lenguaje sencillo, de sintaxis cómoda y similar a la de otros lenguajes como C o 

C++, es rápido a pesar de ser interpretado, multiplataforma. Dispone de una gran cantidad de librerías que 

facilitan muchísimo el desarrollo de las aplicaciones de código amigable, como es un lenguaje basado en 

herramientas con licencia de software libre dispone de una gran cantidad de características que lo 

convierten en la herramienta ideal para la creación de páginas web dinámicas. 

11..66..44..22  XXSSLLTT..  

XSLT (Extensible Stylesheet Languaje Transformation) es una tecnología que define un lenguaje para 

modificar archivos XML. Precisa definir que transformaciones se quieren hacer y a que partes del 

documento, es un lenguaje que se usa para convertir documentos XML en otros documentos XML.  

XSLT es muy usado en la edición web, generando páginas HTML o XHTML. La unión de XML y XSLT 

permite separar contenido y presentación, aumentando así la productividad. 

11..66..44..33  JJaavvaaSSccrriipptt..  

Lenguaje de programación del lado del cliente utilizado en la mayoría de los sitios web por ser el 

navegador el que soporta la carga de procesamiento ya que no requiere de compilación y además por ser 

compatible con la mayoría de los navegadores modernos. Es un lenguaje con muchas posibilidades, pues 

permite la programación de pequeños scripts y programas más grandes, orientados a objetos, con 

funciones y estructuras de datos complejas. Pone a disposición del programador todos los elementos que 

forman la página Web, para que éste pueda acceder a ellos y modificarlos dinámicamente.  

Con este lenguaje se pueden realizar efectos especiales sobre páginas Web, para crear contenidos 

dinámicos y elementos de la página que tengan movimiento, cambien de color o cualquier otro dinamismo.  
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11..66..44..44  XXHHTTMMLL..  

XHTML, acrónimo inglés de (eXtensible Hypertext Markup Language) lenguaje extensible de marcado de 

hipertexto. Es la versión XML de HTML, por lo que tiene básicamente las mismas funcionalidades, pero 

cumple las especificaciones más estrictas de XML. Sirve para transmitir la información que contiene un 

documento, dejando para hojas de estilo y JavaScript su aspecto y diseño. Es el sucesor de HTML y por 

eso muchos lo consideran la versión actual del HTML, pero es una recomendación aparte y a la vez 

paralela de este lenguaje. 

Las principales ventajas del XHTML son: 

 

Facilidad de edición directa del código y de mantenimiento. 

 

Formato abierto, compatible con los nuevos estándares que actualmente está desarrollando el 

W3C como recomendación para futuros agentes de usuario o navegadores. 

 

Los documentos escritos conforme a XHTML 1.0 pueden potencialmente presentar mejor 

rendimiento en las actuales herramientas web que aquellos escritos conforme a HTML. 

La familia XHTML es el siguiente paso en la evolución de Internet. Al migrar en este momento hacia 

XHTML, los desarrolladores de contenidos web entran en el mundo de XML con todos los beneficios que 

se esperan de él a la vez que se aseguran la compatibilidad con aplicaciones de usuario pasadas y 

futuras. [7] 

11..66..55  HHoojjaass  ddee  EEssttiilloo  eenn  CCaassccaaddaa  ((CCaassccaaddiinngg  SSttyyllee  SShheeeettss,,  CCSSSS))..  

Lenguaje formal usado para definir la presentación de un documento estructurado escrito en HTML o XML 

y por extensión en XHTML. Su finalidad es crear estilos físicos, separados de las etiquetas HTML, y 

aplicarlos en los bloques que se desee. Estos estilos podrán ser modificados en algunas ocasiones desde 

JavaScript, lo que brinda mayor interactividad. La sintaxis CSS permite aplicar al documento un formato 

de modo mucho más exacto. 

Posibilitan una colocación flexible de la información de estilo puesto que al colocar las hojas de estilo en 

ficheros separados es más fácil reutilizarlas. Algunas veces es útil incluir instrucciones de representación 
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dentro del documento al que se aplican, ya sean agrupadas al comienzo del documento, o en atributos de 

los elementos a lo largo del cuerpo del documento. Para facilitar la gestión de estilos a nivel de sitio, esta 

especificación describe cómo utilizar los encabezados HTTP para especificar qué hojas de estilo se 

aplican a un documento. [8] 

11..66..66  SSiisstteemmaass  ddee  GGeessttiióónn  ddee  BBaasseess  ddee  DDaattooss  ((SSGGBBDD))..  

Los Sistemas Gestores de Bases de Datos están dedicados a servir de interfaz entre las bases de datos y 

las aplicaciones que la utilizan. El  objetivo  fundamental de un SGBD consiste en  suministrar  al usuario  

las herramientas que le permitan manipular los datos, o sea, de forma que no le  sea  necesario conocer el 

modo de almacenamiento de los datos en la computadora, ni el método de acceso empleado. [9] 

MySQL. 

Es un SGBD basado en Open Source (Código abierto) diseñado para los sistemas Unix formando parte de 

la tecnología LAMP (Linux, Apache, MySQL y PHP), aunque existen versiones para Windows. 

Actualmente está en su versión 5.0.6-beta incluyendo procedimientos almacenados (stored procedures), 

disparadores (triggers), vistas (views) y muchas otras características. [10] 

Su popularidad de uso para aplicaciones web está muy ligada a su buena integración con PHP, que a 

menudo aparece en combinación con MySQL. Diseñado con el objetivo de aumentar la velocidad. Es 

válido citar que consume muy pocos recursos de CPU y memoria por lo que tiene buen rendimiento, así 

como también un buen control de acceso usuarios-tablas-permisos. 

11..66..77  MMeettooddoollooggííaa  ddee  ddeessaarrrroolllloo  ddee  ssooffttwwaarree..  

Desarrollo basado en RUP bajo la herramienta Rational Rose. 

Para lograr la productividad del software se necesita un proceso que integre las múltiples facetas del 

desarrollo del mismo. 

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software (conjunto de actividades necesarias para 

transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software). Es un marco de trabajo genérico que 
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puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes áreas de 

aplicación, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamaños de 

proyectos.  

El Proceso Unificado está basado en componentes. Utiliza el lenguaje unificado de modelado (UML) para 

preparar todos los esquemas de un sistema de software. De hecho, UML es una parte esencial de RUP, 

sus desarrollos fueron paralelos. No obstante los verdaderos aspectos definitorios del proceso unificado 

se resumen en tres fases claves: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, e iterativo e 

incremental. [11] 

  

11..66..77..11  UUMMLL..  

UML (Unified Modeling Languaje) o Lenguaje de Modelación Unificado es un lenguaje gráfico para 

especificar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos (información que se utiliza o produce 

mediante un proceso de software). Pueden ser artefactos: un modelo, una descripción que comprende el 

desarrollo de software que se basen en el enfoque Orientado a Objetos, utilizándose también en el diseño 

Web. UML usa procesos de otras metodologías, aprovechando la experiencia de sus creadores, eliminó 

los componentes que resultaban de poca utilidad práctica y añadió nuevos elementos. [UML]  

Es un lenguaje más expresivo, claro y uniforme que los anteriores definidos para el diseño Orientado a 

Objetos, que no garantiza el éxito de los proyectos pero si mejora sustancialmente el desarrollo de los 

mismos, al permitir una nueva y fuerte integración entre las herramientas, los procesos y los dominios. 

UML es desde finales de 1997, un lenguaje de modelado orientado a objetos estándar, de acuerdo con el 

Object Management Group, siendo utilizado diariamente por grandes organizaciones como: Microsoft, 

Oracle, Rational. [12]   
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11..66..77..22  RRaattiioonnaall  RRoossee..  

Rational Rose es la herramienta de modelación visual que provee el modelado basado en UML y es la que 

se utiliza en la modelación de este proyecto. 

La Corporación Rational ofrece un Proceso Unificado (RUP) para el desarrollo de los proyectos de 

software, desde la etapa de Ingeniería de Requerimientos hasta la de pruebas. Para cada una de estas 

etapas existe una herramienta de ayuda en la administración de los proyectos, Rose es la herramienta del 

Rational para la etapa de análisis y diseño de sistemas. 

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicación entre los miembros 

de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de las 

grandes ventajas de Rose es que utiliza la notación estándar en la arquitectura de software(UML), la cual 

permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un 

lenguaje común, además los diseñadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma 

individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.[13] 

Para desarrollar el proyecto se usó Rational Unified Process (RUP). Este es un proceso que garantiza la 

elaboración de todas las fases de un producto de software orientado a objeto. RUP utiliza UML, que es un 

lenguaje que permite la modelación de sistemas con tecnología orientada a objetos.  

11..66..88  PPllaattaaffoorrmmaa  ddee  SSeerrvviicciiooss  ((PPLLAASSEERR))..  

La plataforma de Servicios (PLASER), está conformada fundamentalmente por varias clases en PHP, una 

librería, que puede o no ser usada para que un componente se integre al Registro Informatizado de la 

Salud (RIS), pero de no ser usada, la seguridad corre por parte del programador. En esta versión PLASER 

sólo soporta como llamada RPC el protocolo SOAP, pero en futuras versiones se piensa en otros 

protocolos de transportes o incluso el acceso local a código a nivel de File System, de forma tal que para 

el programador es totalmente transparente si la invocación del proceso es remoto, local, por SOAP, 

directamente a código, etc. 
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Este sistema está concebido completamente sobre Arquitectura Basada en Componentes y Orientada a 

Servicios, usando el paradigma de XML Web Services específicamente SOAP. En su concepción se han 

utilizado estándares actuales y normas abiertas. PLASER constituye una plataforma sobre la que se 

pueden desplegar aplicaciones XML 

 

Web Services, además facilita la programación y homogeneidad de 

los componentes. PLASER desde el punto de vista estructural, permite trabajar con cualquier base de 

datos que cumpla con la norma SQL ANSI 92; pero desde el punto de vista de implementación solo 

trabaja con las bases de datos soportadas por el componente DBX, ya que encapsula a dicho componente 

y lo utiliza para el acceso a bases de datos. [14] 

11..77  CCoonncclluussiioonneess  

En este capítulo, se realizó un estudio del estado del arte acerca del Estándares de Diseño, para 

desarrollar el repositorio  que será implementado. Se profundizó en el conocimiento de algunos conceptos 

necesarios para la compresión de este trabajo como Estándares, Demos, Repositorio. Además, se llevó a 

cabo un análisis  de las tecnologías utilizadas: lenguajes de programación como PHP, JavaScript; XHTML, 

el sistema gestor de bases de datos manipulado y la metodología que será utilizada a lo largo del 

desarrollo del sistema propuesto. Manteniendo la política adoptada por el MINSAP para el desarrollo de 

las aplicaciones de salud.            
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CCAAPPÍÍTTUULLOO  22..  CCAARRAACCTTEERRÍÍSSTTIICCAASS  DDEELL  SSIISSTTEEMMAA..  

22..11  IInnttrroodduucccciióónn..  

En este capítulo se realiza la descripción de las características del sistema. Para poder entender mejor el 

contexto en que se ubica, se definen conceptos que se agrupan en un Modelo de Dominio. Se enumeran 

además los requisitos funcionales y no funcionales que debe tener la idea que se propone, lo que permite 

hacer una concepción general del trabajo, e identificar mediante un Diagrama de Casos de Uso, las 

relaciones de los actores que interactúan y las secuencias de acciones que se realizan. Se realiza además 

la descripción de cada uno de los casos de usos definidos, facilitando una mayor interpretación de los 

mismos. 

22..22  MMooddeelloo  ddeell  DDoommiinniioo..  

Permite de manera visual mostrar al usuario los principales conceptos que se manejan en el dominio del 

sistema en desarrollo, puesto que los procesos del negocio no son visibles. Esto ayuda a los usuarios, 

clientes y desarrolladores e interesados, a utilizar un vocabulario común para poder entender el contexto 

en que se emplaza el sistema. Para capturar correctamente los requisitos y poder construir un sistema 

correcto se necesita tener un firme conocimiento del funcionamiento del objeto de estudio.  Este modelo 

va a contribuir posteriormente a identificar algunas clases que se utilizarán en el sistema. 

22..22..11  CCoonncceeppttooss  ffuunnddaammeennttaalleess..  

A continuación se identifican todos los conceptos que se utilizarán en el diagrama, mediante un glosario 

de términos: 

Repositorio: Sitio centralizado donde se almacena y mantiene información, habitualmente bases de datos 

o archivos informáticos. Puede ser de acceso público o estar protegido y necesitar de previa 

autentificación. 

Estándar: Es un requisito, regla, especificación o recomendación basada en principios probados y en la 

práctica. Se aplican generalmente a características básicas de la interfaz de usuario. Con el hecho de 
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desarrollar estándares para la interfaz se intenta conseguir un software más fácil y seguro, estableciendo 

unos requisitos mínimos de fabricación y eliminando inconsistencias y variaciones innecesarias en las 

interfaces. 

Demo: Abreviatura de la palabra demostración. Ejemplo práctico que ejemplifica un estándar tanto en 

apariencia como en funcionamiento. 

Usuario: Persona que accede a la aplicación. 

Recurso: Se le denomina recurso a aquel elemento que proporcione algún tipo de información o 

aplicación como es el caso de archivos, documentos y herramientas que se publican en la aplicación, y 

que están relacionados con el diseño de interfaz y la programación. 

Administrador: Usuario con privilegios de Administrador, tiene a su cargo la gestión de la aplicación. 

Visualizador: Usuario con privilegios de Visualizador, accede al repositorio para consultar o descargar los 

estándares de diseño de interfaz y los recursos que se brindan en este.         
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22..22..22  MMooddeelloo  ddeell  DDoommiinniioo..  

 

Diagrama de Modelo del Dominio 

 

Figura 2.1  Diagrama de Modelo del Dominio. 

22..33  PPrrooppuueessttaa  ddeell  ssiisstteemmaa..  

Dando cumplimiento a los objetivos propuestos al inicio de este trabajo, se arriba a la conclusión de que 

es necesario implementar una aplicación web que servirá de repositorio para garantizar el proceso 

relacionado con el diseño de interfaz y sus funcionalidades asociadas, en la capa de presentación de los 

módulos del Sistema de Información para la Salud. Que cuente con las tecnologías actuales usadas en el 

mundo y que además posibilite a los Diseñadores y Programadores de Capa de Presentación consultar y 

utilizar la información registrada en dicho sistema, para agilizar y estandarizar el desarrollo de los módulos 

a implementar. 
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Es de gran importancia la estandarización del diseño de interfaz puesto permitirá que la capa de 

presentación que se le ofrece al usuario final posea un diseño robusto y homogéneo tanto en: 

 

Significado: Es la base del interfaz. Recoge el contenido o información de la pantalla. Textos, 

campos de formularios, botones, menús... 

 

Comportamiento: Trata el funcionamiento del interfaz. Cómo se comporta cuando un usuario envía 

un formulario (validaciones), hace clic en un enlace...  

 

Aspecto: Apariencia final de un sistema: colores, tipografía, disposición de los elementos en 

pantalla

 

Para utilizar todas las funcionalidades, el sistema constará 2 tipos de usuarios (administrador y 

visualizador); o sea, un usuario con privilegios de administrador que puede realizar todo tipo de acciones 

sobre el sistema, tendrá acceso a toda la información, llevará el control de los demás usuarios y además 

podrá crear, modificar, eliminar y hacer los cambios y actualizaciones pertinentes. Por otro lado el usuario 

con privilegios de visualizador podrá consultar y descargar la información disponible en la aplicación. 

Con el desarrollo de esta aplicación se espera identificar estándares que puedan derivar en componentes 

de interfaz reutilizables para su uso por los diferentes equipos de desarrollo del proyecto APS. Para 

abstraer al programador de tareas de diseño, sin dejar de recordar que estos objetos deben llevar 

aspectos visuales y estéticos puesto que están dedicados además a Diseñadores. Deben ser puestos a 

disposición de los equipos de programación a través de un repositorio único y actualizado con las 

siguientes características: 

 

Usable: Invitar al uso. Debe integrarse de forma cómoda en el proceso de trabajo de un 

desarrollador dándole respuestas a situaciones propias dentro de la construcción del interfaz de la 

aplicación. 

 

Visual y educativa: Crear documentación de carácter visual, compuesta de literatura esencial, 

ejemplos razonados que permitan desarrollar criterios mínimos de usabilidad y estética al personal 

técnico del proyecto. 

 

Actualizada: Debe contener ejemplos útiles, actuales y materiales para su aplicación directa.  
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22..33..11  EEssppeecciiffiiccaacciióónn  ddee  llooss  rreeqquuiissiittooss  ddeell  ssooffttwwaarree..  

22..33..11..11  RReeqquuiissiittooss  ffuunncciioonnaalleess..  

Con su definición se busca establecer un común entendimiento con el cliente sobre los objetivos del 

negocio propuesto y reflejar todo lo que el sistema debe hacer. La especificación de los requisitos debe 

ser precisa, completa y clara.  

Definición de los Requisitos Funcionales. 

RF1 Autenticar Usuario.  RF10 Editar Estándar. RF19 Visualizar Demos. 

RF2 Agregar Usuario.  RF11 Editar Demo. RF20 Descargar Demos. 

RF3 Editar Usuario. RF12 Eliminar Estándar. RF21 Agregar Recurso. 

RF4 Eliminar Usuario.  RF13 Eliminar Demo. RF22 Editar Recurso. 

RF5 Editar Perfil.  RF14 Buscar Estándar. RF23 Eliminar Recurso. 

RF6 Buscar Usuario.  RF15 Buscar Demo. RF24 Buscar Recursos. 

RF7 Listar Usuarios. RF16 Listar Estándares. RF25 Listar Recursos. 

RF8 Agregar Estándar. RF17 Listar Demo. RF26 Descargar Recurso. 

RF9 Agregar Demo. RF18 Visualizar Estándar. RF27 Cerrar Sesión. 

Tabla 2.1 

 

Definición de los requisitos funcionales. 

22..33..11..22  RReeqquuiissiittooss  nnoo  ffuunncciioonnaalleess..  

Los requisitos no funcionales se refieren a las cualidades del Sistema. 

22..33..11..22..11  UUssaabbiilliiddaadd..  

El sistema será desarrollado para uso del personal del proyecto, es decir personas con un nivel medio y 

avanzado en el manejo de las computadoras y de ambientes web. Garantizar un acceso fácil y rápido a 

los usuarios.  
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22..33..11..22..22  AAppaarriieenncciiaa  oo  iinntteerrffaazz  eexxtteerrnnaa..  

La interfaz será amigable para el usuario y capaz de adaptarse a cualquier resolución de pantalla 

(800x600 píxeles o 1024x768 píxeles) sin perder la estructura. 

22..33..11..22..33  RReennddiimmiieennttoo..  

Garantizar una respuesta rápida del sistema. 

22..33..11..22..44  SSooffttwwaarree..  

Los usuarios podrán acceder a la aplicación a través de cualquier navegador web. Recomendados: 

Mozilla Firefox 1.5, Internet Explorer 4.0 o superior. 

22..33..11..22..55  HHaarrddwwaarree..  

Hardware. Procesador 486DX / 66 MHz o superior. 16 MB de memoria, se recomienda más memoria para 

obtener un mayor rendimiento. Monitor VGA o superior. Ratón Microsoft o compatible. 

22..33..11..22..66  PPoorrttaabbiilliiddaadd..  

Permitir la ejecución del sistema tanto en el Sistema Operativo GNU\Linux, como en Microsoft Windows 

98 o superior. 

22..33..11..22..77  SSeegguurriiddaadd..  

Otorgar privilegios a los usuarios. Según el tipo de usuario registrado (Administrador o Visualizador) 

accederá sólo a la información a la que tiene derecho. Disponer de un mecanismo de seguridad basado 

en el modelo de Autenticación, Autorización y Auditoria (AAA). 

22..33..11..22..88  CCoonnffiiaabbiilliiddaadd..  

La información manejada por el sistema está protegida de acceso no autorizado. 
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22..33..11..22..99  AAyyuuddaa  yy  ddooccuummeennttaacciióónn  eenn  llíínneeaa..  

Todos los campos y botones mostrarán al poner el cursor del ratón encima una breve descripción de lo 

que hace o el usuario debe entrar. 

22..44  MMooddeelloo  ddee  CCaassooss  ddee  UUssoo  ddeell  SSiisstteemmaa..  

En este epígrafe se definen los actores y los casos de uso del sistema, así como también se describen los 

casos de uso más relevantes. 

22..44..11  DDeeffiinniicciióónn  ddee  llooss  aaccttoorreess..  

Actores Justificación 

Administrador. Tiene a su cargo la gestión de la información de la aplicación, interactúa con esta 

para introducir, actualizar y eliminar los datos de los usuarios, recursos, estándares 

y demos. Puede realizar además todas las operaciones de un Visualizador. 

Visualizador. Interactúa con el sistema para obtener (visualizar o descargar) información 

relacionada con los estándares, demos y recursos; puede buscar y listar dicha 

información. 

Tabla 2.2 

 

Definición de los actores del sistema. 

 

Vista global de actores del sistema 

 

Figura 2.2 

 

Vista global de actores del sistema.   
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22..44..22  DDeeffiinniicciióónn  ddee  CCaassooss  ddee  UUssoo..  

Seguidamente se presentan los casos de uso definidos para satisfacer los requerimientos funcionales de 

sistema:  

CU1 Autenticar Usuario. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Los usuarios se identifican en el sistema para acceder a las opciones disponibles del 

mismo en correspondencia de sus privilegios. 

Referencia RF1. 

Tabla 2.3 

 

Definición Caso de Uso Autenticar Usuario. 

CU2 Gestionar Usuario. 

Actor Administrador. 

Descripción Posibilita a los administradores agregar, editar y eliminar la información relacionada con los 

usuarios y además que una vez creado el usuario se le envíe una notificación con su perfil. 

Permite además hacer una búsqueda de usuarios por (nombre, apellidos, usuario y tipo de 

usuario) obteniendo un listado de los usuarios que correspondan con los parámetros de 

búsqueda introducidos, en caso de no introducir ningún parámetro se muestra un listado de 

todos los usuarios existentes en la aplicación. 

Referencia RF2, RF3, RF4, RF6, RF7, RF27. 

Tabla 2.4 

 

Definición Caso de Uso Gestionar Usuario. 

CU3 Editar Perfil. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Permite a los Administradores modificar los datos referentes a su usuario y a los 

Visualizadores cambiar su contraseña. 

Referencia RF5, RF27. 

Tabla 2.5 

 

Definición Caso de Uso Editar Perfil. 
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CU4 Gestionar Estándar. 

Actor Administrador. 

Descripción Permite a los administradores agregar, editar y eliminar la información relacionada con los 

Estándares y sus respectivos Demos. 

Referencia RF8, RF9, RF10, RF11, RF12, RF13, RF27. 

Tabla 2.6 

 

Definición Caso de Uso Gestionar Estándar. 

CU5 Buscar Estándar. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Posibilita hacer una búsqueda de  estándares por (nombre y(o) descripción) obteniendo un 

listado de los estándares que correspondan con los criterios de búsqueda entrados en 

caso de no introducir ningún parámetro se muestra un listado de todos los estándares 

existentes en la aplicación. 

Referencia RF14, RF16, RF27. 

Tabla 2.7 

 

Definición Caso de Uso Buscar Estándar. 

CU6 Buscar Demo. 

Actor Administrador y Visualizador 

Descripción Posibilita hacer una búsqueda de  demos por (nombre y(o) descripción) obteniendo un 

listado de los demos que correspondan con los criterios de búsqueda entrados en caso de 

no introducir ningún parámetro se muestra un listado de todos los demos existentes en la 

aplicación. 

Referencia RF15, RF17, RF27. 

Tabla 2.8 

 

Definición Caso de Uso Buscar Demo.    
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CU7 Visualizar Estándar. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Muestra los datos de un estándar seleccionado (nombre y descripción) y el listado de los 

Demos asociados a dicho estándar. 

Referencia RF18, RF27. 

Tabla 2.9 

 

Definición Caso de Uso Visualizar Estándar. 

CU8 Visualizar Demo. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Posibilita visualizar un demo específico para observar su funcionamiento. 

Referencia RF19. 

Tabla 2.10 

 

Definición Caso de Uso Visualizar Demo. 

CU9 Descargar Demo. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Permite  descargar un ejemplo práctico del estándar descrito. 

Referencia RF20. 

Tabla 2.11 

 

Definición Caso de Uso Descargar Demo. 

CU10 Gestionar Recurso. 

Actor Administrador 

Descripción Posibilita a los administradores agregar, editar y eliminar recursos de la aplicación. 

Referencia RF21, RF22, RF23, RF27. 

Tabla 2.12 

 

Definición Caso de Uso Gestionar Recurso.    
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CU11 Buscar Recurso. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Posibilita hacer una búsqueda de los recursos por (nombre, y tipo de recurso) obteniendo 

un listado de los recursos que corresponden con los parámetros de búsqueda introducidos, 

en caso de no introducir ningún parámetro se muestra un listado de todos los recursos 

existentes en la aplicación. 

Referencia RF24, RF25, RF27. 

Tabla 2.13 

 

Definición CU Buscar Recurso. 

CU12 Descargar  Recurso. 

Actor Administrador y Visualizador. 

Descripción Permite  descargar un recurso. 

Referencia RF26. 

Tabla 2.14 

 

Definición Caso de Uso Descargar Recurso.           
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22..44..33  DDiiaaggrraammaa  ddee  CCaassooss  ddee  UUssoo..  

 

Diagrama de Casos de Uso del Sistema (CUS). 

 

Figura 2.3 

 

Diagrama de CUS.    
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22..44..44  DDeessccrriippcciióónn  tteexxttuuaall  ddee  llooss  CCaassooss  ddee  UUssoo..  

CU1 Autenticar Usuario 

Propósito Acceder a la aplicación según privilegios. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor decide entrar en la aplicación. Posibilitando a 

los administradores y visualizadores identificarse en el sistema para acceder a las 

opciones en correspondencia de sus privilegios. 

Precondiciones Tener un usuario válido en el sistema. 

Poscondiciones Acceder a la aplicación según los privilegios. 

Referencias RF1. 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Accede a la aplicación. 2. Muestra la interfaz entrada al sistema. 

3. Introduce su usuario y contraseña. 4. Valida los datos entrados. 

4.1. En caso de ser correctos muestra la interfaz de 

bienvenida al sistema y las opciones a las que tiene 

acceso según sus privilegios, terminando así el CU. 

4.2. En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 1. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra mensaje de error Usuario o Contraseña 

no válidos. Por favor intente de nuevo . 

Interfaz: (Anexo 2). 

Tabla 2.15 

 

Descripción del Caso de Uso Autenticar Usuario.  
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CU2 Gestionar Usuario 

Propósito Efectuar las operaciones agregar, buscar, editar y eliminar usuarios para mantener 

actualizada la información referente a los mismos. 

Actores Administrador. (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor escoge la opción Búsqueda/Listado

 

de 

Usuarios o decide agregar un usuario, modificar la información asociada a los datos de 

un usuario o eliminarlo, el sistema en cada caso muestra la interfaz correspondiente 

con la opción seleccionada. Posibilita hacer una búsqueda de usuarios para su 

posterior gestión, dicha búsqueda se hará por (nombre, apellidos, usuario y privilegios) 

obteniendo un listado de los usuarios que correspondan con los parámetros de 

búsqueda entrados, se le permitirá además al actor obtener un listado completo de 

todos los usuarios de la aplicación. Viabiliza a los administradores gestionar la 

información relacionada con los datos de los usuarios. 

Precondiciones El usuario debe estar autenticado en el Sistema con privilegios de Administrador. 

Poscondiciones Se registran los datos del nuevo usuario o los cambios producidos en los datos del 

mismo en el sistema. 

Referencias RF2, RF3, RF4, RF6, RF7, RF27. 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Búsqueda/Listado

 

de 

Usuarios. 

2. Muestra la

 

interfaz correspondiente para realizar la 

búsqueda de usuarios por nombre, apellidos, usuario 

y privilegios. 

3. Introduce los criterios de búsqueda que desee 

y presiona buscar. En caso contrario ver Flujo 

alternativo1. 

4. Muestra un listado con los resultados encontrados 

para esos criterios de búsqueda, ordenados por 

nombre en forma ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 
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estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero

 

Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior

 

Botón para escoger el listado anterior (los 

10 resultados anteriores). 

Próximo

 

Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último

 

Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

5. El actor selecciona el usuario que desea, 

marcando el radio buttom. 

6. Ilumina la fila en la que se encuentra el usuario 

seleccionado. 

7. Si presiona el botón Editar

 

ver Sección 

Editar Usuario . 

7.1 Si presiona el botón Eliminar ver Sección 

Eliminar Usuario .  

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 
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1. Selecciona el botón Mostrar Todos . 2. Muestra un listado con todos los usuarios de la 

aplicación, ordenados por nombre en forma 

ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 

estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero

 

Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior

 

Botón para escoger el listado anterior (los 

10 resultados anteriores). 

Próximo

 

Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último

 

Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

3. El actor selecciona el usuario que desea, 

marcando el botón de opción. 

4. Ilumina la fila en la que se encuentra el usuario 

seleccionado, indicando que el usuario está 

seleccionado. 

5. Si presiona el botón Editar

 

ver Sección 

Editar Usuario . 

5.1 Si presiona el botón Eliminar ver Sección 

Eliminar Usuario .  

Sección Agregar Usuario

 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Agregar del menú. 2. Muestra la interfaz Agregar Usuario. 

3. Introduce nombre, apellidos, correo 

electrónico, usuario, contraseña, confirmación de 

4. Activa el botón Aceptar y Cancelar. 
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contraseña y privilegios (Administrador o 

Visualizador). 

5. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1.  

6. Valida los datos entrados. 

6.1. En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

6.2. En caso de que los datos sean correctos, se 

verifica si existe el usuario en la aplicación, si existe  

ver Flujo alternativo 3. 

 

7. Crea el nuevo usuario terminando así el CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Muestra el mensaje de confirmación ¿Desea 

borrar los datos entrados hasta el momento? . 

3. Acepta el mensaje de confirmación. 4. Borra los datos de los campos. 

5. Ejecuta la acción 3 del Flujo Normal de 

Eventos del escenario agregar usuario o realiza 

otra acción terminando así el CU.  

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Flujo alternativo 3 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error informando que ya 

existe el usuario. 

Sección Editar Usuario

 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra la

 

interfaz Editar Usuario. 

2. Introduce los datos que desea modificar. 3. Activa el botón Aceptar. 
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4. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1. 

5. Valida los datos entrados. 

5.1 Si los datos son correctos, se modifica la 

información introducida terminando así el CU. 

5.2 En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

 

6. Actualiza los cambios terminando así el CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar

 

2. Se cierra la interfaz de editar usuario y muestra la 

pantalla de búsqueda de donde partió. 

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Sección Eliminar Usuario

 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra el mensaje de confirmación Está seguro 

que desea eliminar el usuario . 

2. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1.

 

3. Elimina toda la información perteneciente al usuario 

seleccionado terminando así el CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 1. Cierra la ventana del mensaje de confirmación y no 

se elimina el usuario. 

Interfaz: (Anexo 3). 

Tabla 2.16 

 

Descripción del Caso de Uso Gestionar Usuario.   
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CU3 Editar Perfil 

Propósito Modificar datos en el perfil de usuario. 

Actores Administrador, Visualizador

 

(Inicia). 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor desean hacer cambios en su perfil de usuario, 

permite a los Administradores modificar los datos referentes a su usuario y a los 

Visualizadores cambiar su contraseña. 

Precondiciones  

Poscondiciones El sistema deja actualizada la información del usuario. 

Referencias RF5, RF27. 

Prioridad Auxiliar. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Editar Perfil del menú. 2. Muestra la interfaz Editar Perfil y los campos que se 

podrán modificar en correspondencia con el tipo de 

usuario. 

2. Introduce los datos que desea modificar. 3. Activa el botón Aceptar. 

4. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1.  

6. Valida los datos entrados. 

6.1 Si los datos son correctos, se modifica la 

información introducida terminando así el CU. 

6.2 En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

 

7. Actualiza los cambios terminando así el CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Muestra el mensaje de confirmación ¿Desea 

cancelar la solicitud de Editar Perfil? . 

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 
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1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Interfaz: (Anexo 4). 

Tabla 2.17 

 

Descripción del Caso de Uso Editar Perfil. 

CU4 Gestionar Estándar.  

Propósito Agregar, editar y eliminar los datos de los Estándares y sus respectivos Demos. 

Actores Administrador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor decide agregar un estándar, modificar la 

información asociada a los estándares o eliminarlo. Permite gestionar la información 

relacionada con los Estándares y sus respectivos Demos. 

Precondiciones El usuario debe estar autenticado en el Sistema con privilegios de Administrador. 

Poscondiciones Se registra(n) lo(s) datos(s) del nuevo estándar o los cambios producidos en los datos 

del mismo en el sistema. 

Referencias RF8, RF9, RF10, RF11, RF12, RF13, RF27. 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de eventos 

Sección Agregar Estándar 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Agregar Estándar. 2. Muestra la interfaz Agregar Estándar. 

3. Introduce los datos del estándar (nombre y 

descripción).  

4. Selecciona la opción de Agregar Demo para 

adjuntar todos los demos perteneciente a dicho 

estándar. 

5. Muestra la interfaz Agregar Demo. 

6. Introduce los datos del demo (nombre, 

descripción y la url para subir el archivo). 

7. Activa el botón Aceptar

 

en la ventana de Agregar 

Demo. 

8. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1. 

9. Valida los datos entrados. 

9.1. En caso de que los datos no sean correctos, ver 
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Flujo alternativo 2. 

 
10. Agrega el nuevo demo al estándar. 

 

11. Activa el botón Aceptar

 

de la interfaz Agregar 

Estándar. 

12. Selecciona el botón aceptar para agregar el 

estándar con su(s) respectivo(s) demo(s) o repite 

la acción 4 tantas veces desee. 

13. Valida los datos entrados. 

13.1. En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

13.2. En caso de que los datos sean correctos, se 

verifica si existe el estándar en la aplicación, si existe  

ver Flujo alternativo 3. 

 

14. Registra el nuevo estándar y sus respectivos 

demos, terminando así el CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Muestra el mensaje de confirmación ¿Desea 

cancelar la solicitud de Agregar Demo? . 

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Flujo alternativo 3 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error informando que ya 

existe el estándar. 

Sección Editar Estándar 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Editar Estándar. 2. Muestra la interfaz Editar Estándar. 
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3. Introduce el dato que desea modificar. 

3.1. Si desea Agregar un Demo

 
ver Sección 

Agregar Estándar acción 4. 

3.2. Si desea Eliminar un Demo ver Sección 

Eliminar Demo . 

3.3. Si desea Editar un Demo ver Sección Editar 

Demo . 

3. Activa el botón Aceptar de la interfaz Editar 

Estándar. 

4. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1.  

5. Valida los datos entrados. 

5.1. Si los datos son correctos, actualiza los cambios 

terminando así el CU. 

5.2. En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Muestra el mensaje de confirmación ¿Desea 

cancelar la solicitud de Editar Estándar?

 

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Sección Editar Demo 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el demo que desea editar, 

marcando el botón de opción. 

2. Ilumina la fila en la que se encuentra el demo 

elegido, indicando que el demo está seleccionado. 

3. Presiona el botón Editar . 4. Muestra la interfaz Editar Demo. 

6. Introduce los datos del demo que desea 

modificar (nombre, descripción y la url para subir 

el archivo). 

7. Activa el botón Aceptar

 

en la ventana de Editar 

Demo. 
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8. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1. 

9. Valida los datos entrados. 

9.1. En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

 

10. Agrega el nuevo demo al estándar. 

 

11. Modifica el demo y activa el botón Aceptar

 

de la 

interfaz Editar Estándar. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Muestra el mensaje de confirmación ¿Desea 

cancelar la solicitud de Editar Demo? . 

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Sección Eliminar Estándar 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Eliminar . 2. Muestra el mensaje de confirmación Está seguro 

que desea eliminar el estándar seleccionado . 

3. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1. 

4. Elimina toda la información perteneciente al 

estándar y sus respectivos demos terminando así el 

CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Cierra la ventana del mensaje de confirmación y no 

elimina el estándar. 

Sección Eliminar Demo 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el demo que desea eliminar, 

marcando el botón de opción. 

2. Ilumina la fila en la que se encuentra el demo 

elegido, indicando que el demo está seleccionado. 
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3. Presiona el botón Eliminar . 4. Muestra el mensaje de confirmación Está seguro 

que desea eliminar el demo seleccionado . 

5. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1. 

6. Elimina el demo terminando así el CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Cierra la ventana del mensaje de confirmación y no 

elimina el estándar. 

Interfaz: (Anexo 5). 

Tabla 2.18 

 

Descripción del Caso de Uso Gestionar Estándar. 

CU5 Buscar Estándar 

Propósito Hacer una búsqueda o mostrar el listado de todos los estándares. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor escoge la opción Búsqueda/Listado

 

de 

estándares, el sistema muestra la interfaz con las opciones de búsqueda 

correspondientes, posibilitando hacer una búsqueda de estándares por (nombre y 

descripción) obteniendo un listado de los estándares que correspondan con los 

parámetros de búsqueda introducidos, en caso de no querer hacer una búsqueda se le 

da posibilidad al actor de mostrar un listado con todos los estándares existentes en la 

aplicación. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencias RF14, RF16, RF27. 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Búsqueda/Listado

 

de 

Estándares. 

2. Muestra la interfaz correspondiente para realizar la 

búsqueda de estándares por (nombre y(o) 

descripción). 
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3. Introduce los criterios de búsqueda que desee 

y presiona el botón Buscar . En caso contrario 

ver Flujo alternativo1. 

4. Muestra un listado con los resultados encontrados, 

ordenados por nombre en forma ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 

estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero

 

Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior

 

Botón para escoger el listado anterior (los 

10 resultados anteriores). 

Próximo

 

Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último

 

Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

5. El actor selecciona el estándar que desea, 

marcando el radio buttom. 

6. Ilumina la fila en la que se encuentra el estándar 

seleccionado. 

7. Si desea visualizar el estándar ver CU7 

Visualizar Estándar . 

7.1. Si desea editar el Estándar ver CU4 

Gestionar Estándar 

 

Sesión Editar Estándar . 

7.1 Si desea eliminar el estándar ver CU4 

Gestionar Estándar 

 

Sesión Eliminar 

Estándar .  

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 
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1. Presiona el botón Mostrar Todos . 2. Muestra un listado con todos los estándares 

existentes en la aplicación, ordenados por nombre en 

forma ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 

estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero

 

Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior

 

Botón para escoger el listado anterior (los 

10 resultados anteriores). 

Próximo

 

Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último

 

Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

Interfaz: (Anexo 6). 

Tabla 2.19 

 

Descripción del Caso de Uso Buscar Estándar.       
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CU6 Buscar Demo 

Propósito Hacer una búsqueda o mostrar el listado de todos los demos. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor escoge la opción Búsqueda/Listado

 

de 

demos, el sistema muestra la interfaz con las opciones de búsqueda correspondientes, 

posibilitando hacer una búsqueda de demos por (nombre y(o) descripción) obteniendo 

un listado con los demos que correspondan con los parámetros de búsqueda 

introducidos, en caso de no querer hacer una búsqueda se le da posibilidad al actor de 

mostrar un listado con todos los demos existentes en la aplicación, informando a que 

estándar pertenece cada uno. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencias RF15, RF17, RF27. 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Búsqueda/Listado

 

de 

Demos. 

2. Muestra la

 

interfaz correspondiente para realizar la 

búsqueda de demos por (nombre y(o) descripción). 

3. Introduce los criterios de búsqueda que desee 

y presiona el botón Buscar . En caso contrario 

ver Flujo alternativo1. 

4. Muestra un listado con los resultados encontrados, 

ordenados por nombre en forma ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 

estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero

 

Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior

 

Botón para escoger el listado anterior (los 
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10 resultados anteriores). 

Próximo

 
Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último

 

Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

5. El actor selecciona el demo que desea, 

marcando el radio buttom. 

6. Ilumina la fila en la que se encuentra el demo 

seleccionado. 

7. Si desea visualizar un demo ver CU8 

Visualizar Demo . 

7.1. Si desea descargar un demo ver CU9 

Descargar Demo . 

7.2. Si desea editar un demo ver CU4 Gestionar 

Estándar 

 

Sesión Editar Demo . 

7.3. Si desea eliminar un demo ver CU4 

Gestionar Estándar 

 

Sesión Eliminar Demo .  

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 
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1. Presiona el botón Mostrar Todos . 2. Muestra un listado con todos los demos existentes 

en la aplicación, ordenados por nombre en forma 

ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 

estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero

 

Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior

 

Botón para escoger el listado anterior (los 

10 resultados anteriores). 

Próximo

 

Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último

 

Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

Interfaz: (Anexo 7). 

Tabla 2.20 

 

Descripción del Caso de Uso Buscar Demo. 

CU7 Visualizar Estándar 

Propósito Visualizar un estándar específico para observar con mayor claridad sus datos. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor pincha el vínculo para visualizar el estándar 

y se muestra la interfaz correspondiente, una vez visualizado el estándar tendrá 

acceso a descargar y visualizar todos los demos pertenecientes al estándar. 

Precondiciones El estándar debe estar seleccionado. 

Poscondiciones  

Referencias RF18, RF27. 
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Prioridad Secundario. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción visualizar estándar 

mediante el vínculo en la página de búsqueda. 

2. Muestra la

 

interfaz con los datos del estándar 

seleccionado. 

5. Si desea visualizar un demo ver CU8 

Visualizar Demo . 

5.1. Si desea descargar un demo ver CU9 

Descargar Demo . 

5.2. Si desea editar el estándar visualizado ver 

CU4 Gestionar Estándar 

 

Sesión Editar 

Estándar . 

5.3. Si desea eliminar el estándar visualizado ver 

flujo alternativo 1.  

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el estándar que desea eliminar, 

marcando el botón de opción. 

2. Ilumina la fila en la que se encuentra el estándar 

elegido, indicando que el estándar está seleccionado. 

3. Presiona el botón Eliminar . 4. Muestra el mensaje de confirmación Está seguro 

que desea eliminar el Estándar . 

5. Selecciona el botón Aceptar . 6. Elimina el estándar y muestra la pantalla de 

búsqueda de donde había partido, terminando así el 

CU. 

Interfaz: (Anexo 8). 

Tabla 2.21 

 

Descripción del Caso de Uso Visualizar Estándar.    
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CU8 Visualizar Demo 

Propósito Visualizar un demo específico para observar su funcionamiento. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor selecciona el vínculo para visualizar el demo 

ya sea a partir de la interfaz de búsqueda o de la del estándar y se muestra una 

ventana con el demo. 

Precondiciones El demo debe estar seleccionado. 

Poscondiciones  

Referencias RF19. 

Prioridad Secundario. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción visualizar demo mediante 

el vínculo. 

2. Muestra una nueva ventana con el demo 

seleccionado. 

Interfaz: (Anexo 9). 

Tabla 2.22 

 

Descripción del Caso de Uso Visualizar Demo. 

CU9 Descargar Demo 

Propósito Descargar de la aplicación un demo específico para su posterior utilización. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor decide descargar el demo y termina cuando 

se completa la operación de descarga. 

Precondiciones El demo debe estar seleccionado. 

Poscondiciones  

Referencias RF20. 

Prioridad Secundario. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción descargar demo 2. Ejecuta la acción de descarga. 
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mediante el botón Descargar . 

Interfaz: (Anexo 10). 

Tabla 2.23 

 

Descripción del Caso de Uso Descargar Demo. 

CU10 Gestionar Recurso 

Propósito Agregar, editar y eliminar los recursos. 

Actores Administrador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor decide agregar un recurso, modificar la 

información asociada a un recurso o eliminarlo. Permite gestionar la información 

relacionada con los Estándares y sus respectivos Demos. 

Precondiciones El usuario debe estar autenticado en el Sistema con privilegios de Administrador. 

Poscondiciones Se registra(n) lo(s) datos(s) del nuevo recurso o los cambios producidos en los datos 

del mismo en el sistema. 

Referencias RF21, RF22, RF23, RF27. 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de eventos 

Sección Agregar Recurso 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Agregar Recurso. 2. Muestra la interfaz Agregar Recurso. 

3. Introduce los datos del recurso (nombre, tipo, 

url y descripción). 

4. Al entrar al menos un dato activa el botón 

Cancelar

 

y cuando haya entrado todos los campos 

de entrada obligatoria activa el Aceptar . 

4. Selecciona el botón Aceptar

 

para agregar el 

recurso. En caso contrario ver Flujo alternativo 1. 

13. Valida los datos entrados. 

13.1. En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

13.2. En caso de que los datos sean correctos, se 

verifica si existe el recurso en la aplicación, si existe  

ver Flujo alternativo 3. 

 

14. Registra el nuevo recurso y sus respectivos 

demos, terminando así el CU. 
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Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Muestra el mensaje de confirmación ¿Desea 

cancelar la solicitud de Agregar Recurso? . 

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Flujo alternativo 3 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error informando que ya 

existe el recurso. 

Sección Editar Recurso 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Editar Recurso mediante 

el botón Editar . 

2. Muestra la interfaz Editar Recurso. 

3. Introduce el(los) dato(s) que desea modificar. 

3.1. Si desea Agregar un nuevo recurso ver 

Sección Agregar Recurso . 

3.2. Si desea Eliminar el Recurso ver Sección 

Eliminar Recurso . 

3.3. Si desea cancelar solicitud de agregar un 

nuevo recurso ver Flujo alternativo 1. 

3. Activa el botón Aceptar de la interfaz si al menos se 

efectuó un cambio. 

4. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1.  

5. Valida los datos entrados. 

5.1. Si los datos son correctos, actualiza los cambios 

terminando así el CU. 

5.2. En caso de que los datos no sean correctos, ver 

Flujo alternativo 2. 

Flujo alternativo 1 
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Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Muestra el mensaje de confirmación ¿Desea 

cancelar la solicitud de Editar Recurso? . 

Flujo alternativo 2 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. Muestra un mensaje de error en correspondencia 

con el dato incorrecto. 

Sección Eliminar Recurso 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Eliminar . 2. Muestra el mensaje de confirmación Está seguro 

que desea eliminar el recurso seleccionado . 

3. Selecciona el botón Aceptar . En caso 

contrario ver Flujo alternativo1. 

4. Elimina toda la información perteneciente al recurso 

terminando así el CU. 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona el botón Cancelar . 2. Cierra la ventana del mensaje de confirmación y no 

elimina el recurso. 

Interfaz: (Anexo 11). 

Tabla 2.24 

 

Descripción del Caso de Uso Gestionar Recurso. 

CU11 Buscar Recurso 

Propósito Hacer una búsqueda o mostrar el listado de todos los recursos existentes en la 

aplicación. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor escoge la opción Búsqueda/Listado de 

recursos, el sistema muestra la interfaz con las opciones de búsqueda 

correspondientes, posibilitando hacer una búsqueda de recursos por (nombre y(o) tipo) 

obteniendo un listado con los recursos que correspondan con los parámetros de 

búsqueda introducidos, en caso de no querer hacer una búsqueda se le da posibilidad 

al actor de mostrar un listado con todos los recursos existentes en la aplicación. 
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Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencias RF24, RF25, RF27. 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción Búsqueda/Listado de 

Recursos. 

2. Muestra la

 

interfaz correspondiente para realizar la 

búsqueda de recursos por (nombre y(o) tipo). 

3. Introduce los criterios de búsqueda que desee 

y presiona el botón Buscar . En caso contrario 

ver Flujo alternativo1. 

4. Muestra un listado con los resultados encontrados, 

ordenados por nombre en forma ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 

estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior Botón para escoger el listado anterior (los 

10 resultados anteriores). 

Próximo Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último

 

Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

5. El actor selecciona el recursos que desea, 

marcando el radio buttom. 

6. Ilumina la fila en la que se encuentra el recurso 

seleccionado. 

7. Si desea descargar un recurso ver CU12 

Descargar Demo . 

7.2. Si desea editar un recurso ver CU11  
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Gestionar Recurso 

 
Sesión Editar Recurso . 

7.3. Si desea eliminar un recurso ver CU11 

Gestionar Recurso 

 

Sesión Eliminar Recurso . 

Flujo alternativo 1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Presiona el botón Mostrar Todos .

 

2. Muestra un listado con todos los recursos 

existentes en la aplicación, ordenados por nombre en 

forma ascendente. 

Si son más de 10 los resultados, activa un paginado 

que permitirá al usuario moverse por todos los 

resultados encontrados, puesto que estos se 

muestran de 10 en 10. El paginado tiene la siguiente 

estructura: 

Página # Combo box para escoger de forma directa 

la página que desee el usuario visualizar.  

Primero Botón para escoger de forma directa el 

primer listado (los primeros 10 resultados). 

Anterior Botón para escoger el listado anterior (los 

10 resultados anteriores). 

Próximo Botón para escoger el próximo listado (los 

10 resultados siguientes). 

Último Botón para escoger de forma directa el último 

listado de resultados. 

Interfaz: (Anexo 12). 

Tabla 2.25 

 

Descripción del Caso de Uso Buscar Recurso.    
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CU12 Descargar Recurso 

Propósito Descargar de la aplicación un recurso específico. 

Actores Administrador, Visualizador (Inicia). 

Resumen El Caso de Uso comienza cuando el actor decide descargar un recurso y termina 

cuando se completa la operación de descarga. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencias RF26. 

Prioridad Secundario. 

Flujo Normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Selecciona la opción descargar demo 

mediante el vínculo en el nombre del recurso. 

2. Ejecuta la acción de descarga. 

Interfaz: (Anexo 13). 

Tabla 2.26 

 

Descripción del Caso de Uso Descargar Recurso. 

22..55  CCoonncclluussiioonneess..  

En el presente capítulo se realizó la descripción de las características del sistema. Se obtuvo un modelo 

de dominio partiendo de la definición de conceptos. Se precisaron los requerimientos del sistema, tanto 

funcionales como no funcionales, tomando como punto de partida para ellos la modelación del dominio 

realizado. 

Se definieron los Casos de Uso y mediante un Diagrama de Casos de Uso del Sistema, se ilustraron las 

relaciones de los actores que interactúan con el sistema, y las secuencias de acciones que se realizan. 

Por último se realizó la descripción de cada uno de los casos de usos definidos. 
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CCAAPPÍÍTTUULLOO  33..  AANNÁÁLLIISSIISS  YY  DDIISSEEÑÑOO  DDEELL  SSIISSTTEEMMAA..  

33..11  IInnttrroodduucccciióónn..  

En este capítulo se modelan los artefactos relacionados con el flujo de trabajo Análisis y Diseño. Para ello 

los componentes de la aplicación se tratan como clases, y utilizando las extensiones del UML, se 

presentan a través de diagramas de clases Web. Además se presenta el diagrama de clases persistentes 

y el modelo de datos que es la base para construir la base de datos que soportará toda la información del 

sistema, y se termina con la descripción de sus tablas. 

33..22  MMooddeelloo  ddee  AAnnáálliissiiss..  

En este flujo se refinan y estructuran los requisitos, profundizándose en el dominio de la aplicación. 

Permitiendo una mayor comprensión del problema para modelar la solución y ofreciendo un mayor poder 

expresivo y una mayor formalización. El análisis consiste en obtener una visión del sistema que se 

preocupa de ver qué hace, de modo que sólo se interesa por los requisitos funcionales. 

33..22..11  DDiiaaggrraammaass  ddee  CCllaasseess  ddeell  AAnnáálliissiiss..  

 

Diagrama de Clases de Análisis (DCA) del CU Autenticar Usuario. 

 

Figura 3.1 

 

DCA del CU Autenticar Usuario.    
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DCA del CU Gestionar Usuario. 

 

Figura 3.2 

 

DCA del CU Gestionar Usuario. 

 

DCA del CU Editar Perfil. 

 

Figura 3.3 

 

DCA del CU Editar Perfil.     
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DCA del CU Gestionar Estándar. 

 

Figura 3.4 

 

DCA del CU Gestionar Estándar.        
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DCA del CU Buscar Estándar, Visualizar Estándar, Visualizar Demo y Descargar Demo. 

 

Figura 3.5  DCA del CU Buscar Estándar, Visualizar Estándar, Visualizar Demo y Descargar Demo.      
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DCA del CU Buscar Demo. 

 

Figura 3.6 

 

DCA del CU Buscar Demo. 

 

DCA del CU Gestionar Recurso. 

 

Figura 3.7 

 

DCA del CU Gestionar Recurso. 
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DCA del CU Buscar Recurso y Descargar Recurso. 

 

Figura 3.8 

 

DCA del CU Buscar Recurso y Descargar Recurso. 

33..33  MMooddeelloo  ddee  DDiisseeññoo..  

El modelo de diseño es un refinamiento del análisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales, es 

decir cómo cumple el sistema sus objetivos. 

33..33..11  JJuussttiiffiiccaacciióónn  ddeell  uussoo  ddee  ppaattrroonneess..  

El uso correcto de los patrones de diseño es una buena práctica para el desarrollo de sistemas, estos 

facilitan la reusabilidad, extensibilidad y mantenimiento del mismo. Una arquitectura sólida, sustentada con 

un buen lenguaje de patrones, es crucial para dar cumplimiento los procesos de negocios.  

Por lo citado anteriormente se utiliza en el desarrollo de la solución propuesta el Patrón de Capas, es un 

patrón arquitectónico y su aplicación en el sistema se centra en descomponer la aplicación en tres capas o 

servicios independientes, la capa de usuario, la de negocio y la de datos, facilitando la implementación de 

los distintos componentes en distintas máquinas y la posible reutilización de los mismos. 

Se tuvieron en cuenta del mismo modo los siguientes patrones de diseño: Modelo-Vista-Controlador, 

Patrón Experto, Patrón Creador, Patrón Alta Cohesión y Patrón Bajo Acoplamiento.  
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33..33..22  DDeeffiinniicciióónn  ddee  eessttrruuccttuurraa  ddeell  ddiisseeññoo..  

La definición de la estructura de diseño es primordial para la arquitectura de la aplicación. Para mayor 

compresión se define un modelo de subsistemas de servicios el cuál se presenta a continuación así como 

la descripción de los paquetes que lo componen. 

Modelo de subsistemas de servicios de 3 capas. 

 

Figura 3.9 

 

Modelo de subsistemas de servicios de 3 capas. 

Capa de Presentación: Representa la parte del sistema con la que interactúa el usuario. Contiene los XSL 

utilizados para las transformaciones de los documentos XML y los ficheros JavaScript usados en las 

validaciones y funcionalidades de los formularios de las páginas XHTML a las que accede el usuario. 

PLASER_Web: Agrupa un conjunto de clases de la plataforma de servicios PLASER que son utilizadas en 

la implementación de la capa de presentación, entre ellas Plaser_XML, Plaser_XSLT. 
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Capa de Negocio: Establece la comunicación entre la Capa de Negocio y la Capa de Datos. Contiene los 

métodos del negocio de la aplicación. 

PLASER_Core: Contiene conjunto de clases de la plataforma de servicios PLASER que son consumidas 

en la implementación de la capa de negocio, entre ellas dbz_class, confplaser_server. 

Core General: Contiene los ficheros de validación utilizados en la Capa de Negocio. 

Capa de Datos: Este paquete representa a la capa de datos, administra la información que maneja el 

sistema. Esto incluye el almacenamiento, la actualización y la consulta de todos los datos contenidos en el 

sistema, es por esto que  contiene a la base de datos y las clases de acceso a la misma. 

33..33..33  DDiiaaggrraammaass  ddee  ccllaasseess  ddeell  ddiisseeññoo..  

 

Diagrama de Clases del diseño (DCD) del CU Autenticar Usuario. 

 

Figura 3.10 

 

DCD del CU Autenticar Usuario.      
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DCD del CU Gestionar Usuario. 

 

Figura 3.11 

 

DCD del CU Gestionar Usuario.      
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DCD del CU Gestionar Estándar. 

 

Figura 3.12 

 

DCD del CU Gestionar Estándar.  
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DCD del CU Editar Perfil. 

 

Figura 3.13 

 

DCD del CU Gestionar Editar Perfil. 

 

DCD del CU Buscar Estándar, Visualizar Estándar, Visualizar Demo y Descargar Demo. 

 

Figura 3.14 

 

DCD del CU Buscar Estándar, Visualizar Estándar,  Visualizar Demo y Descargar Demo. 
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DCD del CU Buscar Demo. 

 

Figura 3.15 

 

DCD del CU Buscar Demo. 

 

DCD del CU Gestionar Recurso. 

 

Figura 3.16 

 

DCD del CU Gestionar Recurso. 
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DCD del CU Buscar Recurso y Descargar Recurso. 

 

Figura 3.17 

 

DCD del CU Gestionar Recurso. 

33..33..44  DDiiaaggrraammaass  ddee  iinntteerraacccciióónn..  

Los diagramas de interacción se dividen en dos tipos de diagramas de UML, los diagramas de secuencia y 

los diagramas de colaboración. Para modelar los aspectos dinámicos de este sistema se utilizaron 

diagramas de secuencia por cada caso de uso. 

 

Diagrama de Secuencia del diseño (DCD) del CU Autenticar Usuario. 

 

Figura 3.18 

 

DSD del CU Autenticar Usuario. 
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 DSD del CU Gestionar Usuario. Sección Agregar Usuario. 

 

Figura 3.19 

 

DSD del CU Gestionar Usuario. Sección Agregar Usuario. 

 DSD del CU Gestionar Usuario. Sección Editar Usuario. 

 

Figura 3.20 

 

DSD del CU Gestionar Usuario. Sección Editar Usuario.  
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 DSD del CU Gestionar Usuario. Sección Eliminar Usuario. 

 

Figura 3.21 

 

DSD del CU Gestionar Usuario. Sección Eliminar Usuario. 

 

DSD del CU Editar Perfil. 

 

Figura 3.22 

 

DSD del CU Gestionar Editar Perfil.  
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DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Agregar Estándar. 

 

Figura 3.23 

 

DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Agregar Estándar. 

 

DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Editar Estándar. 

 

Figura 3.24 

 

DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Editar Estándar.  
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DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Eliminar Estándar. 

 

Figura 3.25 

 

DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Eliminar Estándar 

 

DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Editar Demo. 

 

Figura 3.26 

 

DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Editar Demo.  
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DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Eliminar Demo. 

 

Figura 3.27 

 

DSD del CU Gestionar Estándar. Sección Eliminar Demo. 

 

DSD del CU Buscar Estándar. 

 

Figura 3.28 

 

DSD del CU Buscar Estándar. 
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DSD del CU Buscar Demo. 

 

Figura 3.29 

 

DSD del CU Buscar Demo.       
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DSD del CU Gestionar Recurso. Sección Agregar Recurso. 

 

Figura 3.30 

 

DSD del CU Gestionar Recurso. Sección Agregar Recurso. 

 

DSD del CU Gestionar Recurso. Sección Editar Recurso. 

 

Figura 3.31 

 

DSD del CU Gestionar Recurso. Sección Editar Recurso.   
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DSD del CU Gestionar Recurso. Sección Eliminar Recurso. 

 

Figura 3.32 

 

DSD del CU Gestionar Recurso. Sección Eliminar Recurso. 

 

DSD del CU Buscar Recurso. 

 

Figura 3.33 

 

DSD del CU Buscar Recurso.  
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33..33..55  DDeessccrriippcciióónn  ddee  llaass  ccllaasseess  yy  aattrriibbuuttooss..  

A continuación se describen algunas de las principales clases del diseño: 

CI_Entrada_Sistema. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Entrada_Sistema es una página web que se ejecuta del lado del cliente, 

es la página de entrada a la aplicación, permite al usuario autenticarse para acceder a 

la misma identificado según sus privilegios. 

Tabla 3.1 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Entrada_Sistema. 

CI_Agregar_Usuario. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Agregar_Usuario es una página web que se ejecuta del lado del cliente, 

permite introducir los datos pertinentes para la inserción en el sistema de un nuevo 

usuario. Solamente podrán acceder a ella los usuarios autenticados con privilegios de 

Administrador. 

Tabla 3.2 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Agregar_Usuario. 

CI_Agregar_Estandar. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Agregar_Estandar es una página web que se ejecuta del lado del cliente, 

permite introducir los datos pertinentes para la inserción en el sistema de un nuevo 

estándar y sus demos correspondientes. Sólo podrán acceder a ella los usuarios 

autenticados con privilegios de Administrador. 

Tabla 3.3 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Agregar_Estandar. 

CI_Agregar_Recurso. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Agregar_Recurso es una página web que se ejecuta del lado del cliente 

que permite introducir los datos pertinentes para la inserción en el sistema de un 
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nuevo recurso. Sólo podrán acceder a ella los usuarios autenticados con privilegios de 

Administrador. 

Tabla 3.4 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Agregar_Recurso. 

CI_Buscar_Usuario. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Buscar_Usuario es una página web que se ejecuta del lado del cliente 

que posibilita realizar una búsqueda de usuarios en el sistema para su edición o 

eliminación, así como también mostrar un listado con todos los usuarios existentes en 

la aplicación. Sólo podrán acceder a ella los usuarios autenticados con privilegios de 

Administrador. 

Tabla 3.5 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Buscar_Usuario. 

CI_Buscar_Estandar. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Buscar_Estandar es una página web que se ejecuta del lado del cliente 

que posibilita realizar una búsqueda de estándares en el sistema para su 

visualización, edición o eliminación, así como también mostrar un listado con todos los 

estándares existentes en la aplicación. Sólo podrán acceder a las opciones de editar y 

eliminar los usuarios autenticados con privilegios de Administrador. 

Tabla 3.6 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Buscar_Estandar. 

CI_Buscar_Demo. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clases CI_Buscar_Demo es una página web que se ejecuta del lado del cliente que 

posibilita realizar una búsqueda de demos en el sistema para su visualización, 

descarga, edición o eliminación, así como también mostrar un listado con todos los 

demos existentes en la aplicación. Sólo podrán acceder a las opciones de editar y 

eliminar los usuarios autenticados con privilegios de Administrador. 

Tabla 3.7 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Buscar_Demo. 
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CI_Buscar_Recurso. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Buscar_Recurso es una página web que se ejecuta del lado del cliente 

que posibilita realizar una búsqueda de recursos en el sistema para su descarga, 

edición o eliminación, así como también mostrar un listado con todos los recursos 

existentes en la aplicación. Sólo podrán acceder a las opciones de editar y eliminar los 

usuarios autenticados con privilegios de Administrador. 

Tabla 3.8 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Buscar_Recurso. 

CI_Editar_Perfil. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Editar_Perfil es una página web que se ejecuta del lado del cliente que 

posibilita modificar el perfil de usuario en dependencia de los privilegios que se tenga. 

Los usuarios con privilegios de administrador podrán modificar en su perfil lo que 

deseen, pero los usuarios con privilegios de visualizador sólo se le permitirán 

modificar la dirección de correo electrónico, usuario y contraseña. 

Tabla 3.9 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Buscar_Recurso. 

Cl_Editar_Usuario. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase Cl_Editar_Usuario es una página web que se ejecuta del lado del cliente que 

posibilita modificar el perfil de un usuario seleccionado y eliminar el mismo. Sólo 

podrán acceder a esta opción los usuarios autenticados con privilegios de 

administrador. 

Tabla 3.10 

 

Descripción de la clase del diseño Cl_Editar_Usuario. 

CI_Editar_Estandar. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Editar_Estandar es una página web que se ejecuta del lado del cliente 

que posibilita modificar un estándar seleccionado y eliminar el mismo. Sólo podrán 



 

78  

acceder a esta opción los usuarios autenticados con privilegios de administrador. 

Tabla 3.11 

 
Descripción de la clase del diseño CI_Editar_Estandar. 

CI_Editar_Demo. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Editar_Demo es una página web que se ejecuta del lado del cliente que 

posibilita un demo seleccionado y eliminar el mismo. Sólo podrán acceder a esta 

opción los usuarios autenticados con privilegios de administrador. 

Tabla 3.12 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Editar_Demo. 

CI_Editar_Recurso. 

Tipo de clase: Client Page. 

Descripción: La clase CI_Editar_Recurso es una página web que se ejecuta del lado del cliente que 

posibilita modificar un recurso seleccionado y eliminar el mismo. Sólo podrán acceder 

a esta opción los usuarios autenticados con privilegios de administrador. 

Tabla 3.13 

 

Descripción de la clase del diseño CI_Editar_Recurso. 

SP_login. 

Tipo de clase: Server Page. 

Descripción: La clase SP_login es una página web que se ejecuta del lado del servidor, construye 

la página cliente CI_Entrada_Sistema, valida y procesa los datos que recibe de la 

misma. Se comunica con el método del negocio SP_Autenticar. 

Tabla 3.14 

 

Descripción de la clase del diseño SP_login. 

SP_Insertar. 

Tipo de clase: Server Page. 

Descripción: La clase SP_Insertar es una página web que se ejecuta del lado del servidor, valida y 

procesa los datos que recibe de la página cliente. Se comunica con el método del 

negocio. Solamente podrán acceder a ella los usuarios autenticados con privilegios de 

Administrador. 

Tabla 3.15 

 

Descripción de la clase del diseño SP_Insertar. 
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SP_Listado. 

Tipo de clase: Server Page. 

Descripción: La clase SP_Listado es una página web que se ejecuta del lado del servidor, su 

propósito es construir la página cliente de búsqueda en cada opción, valida y procesa 

los datos que recibe de la misma. Se comunica con el método del negocio. 

Tabla 3.16 

 

Descripción de la clase del diseño SP_Listado. 

SP_Eliminar. 

Tipo de clase: Server Page. 

Descripción: La clase SP_Eliminar es una página web que se ejecuta del lado del servidor. Recibe 

el id del elemento seleccionado para eliminar en la página cliente y luego invoca al 

método del negocio. 

Tabla 3.17 

 

Descripción de la clase del diseño SP_Eliminar. 

SP_Editar. 

Tipo de clase: Server Page. 

Descripción: La clase SP_Editar es una página web que se ejecuta del lado del servidor, valida y 

procesa los datos que recibe de la página cliente. Luego invoca al método del negocio.

 

Tabla 3.18 

 

Descripción de la clase del diseño SP_Editar. 

SP_dbz_class. 

Tipo de clase: Server Page. 

Descripción: La clase SP_dbz_class es una página web que se ejecuta del lado del servidor, es 

para la conexión con bases de datos MySQL, usa el modulo dbx de PHP para su 

funcionalidad. Además crea un objeto conexión que permite hacer consultas, y 

recuperar los resultados; insertar, eliminar y actualizar datos.  Esta clase estará en la 

capa de Acceso a Datos. Esta clase se encuentra dentro del framework llamado 

PLASER. 

Tabla 3.19 

 

Descripción de la clase del diseño SP_dbz_class.  
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33..44  DDiisseeññoo  ddee  BBaassee  ddee  DDaattooss..  

Para diseñar la base de datos del sistema, se utilizó el diagrama de clases persistentes y el modelo de 

datos, que están basados en la modelación de las clases del epígrafe anterior. 

33..44..11  DDiiaaggrraammaa  ddee  ccllaasseess  ppeerrssiisstteenntteess..  

 

Diagrama de clases persistentes 

 

Figura 0.0 

 

Diagrama de clases persistentes.      
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33..44..11  MMooddeelloo  ddee  ddaattooss..  

 

Modelo de datos 

 

Figura 0.0 

 

Diagrama del Modelo de datos.     
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33..44..22  DDeessccrriippcciióónn  ddee  ttaabbllaass  yy  aattrriibbuuttooss..  

Nombre: tb_usuario 

Descripción: En esta tabla se almacenan todos los usuarios que podrán acceder a la aplicación con sus 

respectivos datos, permitirá la inserción, edición y eliminación de usuarios. 

Atributo Tipo Descripción 

id_usuario int(10) Es el identificador de esta tabla, número autogenerado de 

forma incremental. 

nombre varchar(50) El nombre del usuario, es un campo de entrada obligatoria.

 

apellidos varchar(50) Atributo encargado de almacenar los apellidos del usuario, 

es un campo de entrada obligatoria. 

correo_electronico varchar(50)  

usuario varchar(50) El usuario con el que se accederá en la aplicación, es un 

campo de entrada obligatoria. 

contrasena varchar(50) La contraseña con la que se accederá en la aplicación, es 

un campo de entrada obligatoria. 

privilegios int(10) En dependencia a estos privilegios (1 Administrador y 2 

Visualizador) se proporcionarán los permisos a la 

información que el usuario tendrá derechos, es un campo 

de entrada obligatoria. 

Tabla 3.20 

 

Descripción de la tabla tb_usuario.       
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Nombre: tb_estandar. 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos de los estándares del repositorio. 

Atributo Tipo Descripción 

id_estandar int(10) Es el identificador de esta tabla, número autogenerado de 

forma incremental. 

nombre varchar(50) El nombre del estándar, es un campo de entrada 

obligatoria y no puede estar repetido en la tabla. 

descripcion varchar(225) Atributo que recoge una breve descripción del estándar. 

id_usuario int(10) Llave foránea de esta tabla, permite saber que usuario 

inserta el estándar. 

Tabla 3.21 

 

Descripción de la tabla tb_estandar. 

Nombre: tb_demo. 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos de los demos del repositorio. 

Atributo Tipo Descripción 

id_demo int(10) Es el identificador de esta tabla, número autogenerado de 

forma incremental. 

nombre varchar(50) Nombre del estándar. 

descripcion varchar(225) Breve descripción de en qué consiste el demo. 

direccion_URL varchar(255) Dirección en la que se guardó el demo para permitir el 

posterior acceso al mismo. 

id_estandar int(10) Llave foránea de esta tabla, permite saber a que estándar 

pertenece el demo. 

Tabla 3.22 

 

Descripción de la tabla tb_demo.    
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Nombre: tb_recurso. 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos de los recursos del repositorio. 

Atributo Tipo Descripción 

id_recurso int(10) Es el identificador de esta tabla, número autogenerado de 

forma incremental. 

nombre varchar(50) Es el atributo donde se almacena el nombre del recurso, 

es útil para la búsqueda. 

tipo varchar(20) El tipo de recurso (Herramienta, Tutorial, Hoja de Estilo 

(CSS) u Otro). 

descripcion varchar(255) Atributo que recoge una breve descripción del estándar. 

direccion_URL varchar(255) Dirección donde queda almacenado el recurso para 

permitir el posterior acceso al mismo. 

id_usuario int(10) Llave foránea de esta tabla, permite saber que usuario 

inserta el recurso. 

Tabla 3.23 

 

Descripción de la tabla tb_recurso. 

33..55  CCoonncclluussiioonneess..  

En este capítulo se modelaron los artefactos relacionados con el flujo de trabajo Análisis y Diseño. Los 

diagramas y especificaciones de diseño que se proponen, son fácilmente entendibles, por cualquier 

programador; por lo que lo único que resta es implementar la aplicación que se propone desarrollar. Se 

definieron y presentaron conjuntamente el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos que son 

de vital importancia para la construcción de la base de datos. 
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CCAAPPÍÍTTUULLOO  44..  IIMMPPLLEEMMEENNTTAACCIIÓÓNN..  

44..11  IInnttrroodduucccciióónn..  

En el capítulo anterior se realizó el flujo de trabajo análisis y diseño, en el presente se comienza con el 

resultado obtenido y se implementa el sistema en términos de componentes. Se trazan las estrategias de 

integración con otros sistemas. Los artefactos más importantes que serán generados en el modelo de 

implementación son el  Diagrama de Componentes y el de Despliegue. Serán descritos además algunos 

de los métodos del negocio más complejos, terminando el capítulo con la definición de los estándares de 

diseño de interfaz, codificación y tratamiento de excepciones que serán utilizados. 

44..22  JJuussttiiffiiccaacciióónn  ddee  iinntteeggrraacciióónn  ccoonn  oottrrooss  ssiisstteemmaass..  

El repositorio de estándares de diseño de interfaz forma parte del portal de arquitectura de la empresa 

SOFTEL, este último tiene como objetivo ser el sitio donde se pueden encontrar los componentes 

reutilizables tanto de la capa de presentación como la de negocio. La aplicación se centra en los 

elementos reutilizables de capa de presentación, y no sólo posibilitará la reducción del tiempo de 

desarrollo de los nuevos módulos del SISalud, si no que también logrará que estos posean una armonía 

visual y funcional. 

El sistema completo es el resultado de la integración al repositorio de los componentes de negocio que 

está siendo desarrollado actualmente por SOFTEL, de forma tal que queden cubiertas las dos capas 

principales en las que se debe centrar la reutilización.       
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44..33  MMooddeelloo  ddee  IImmpplleemmeennttaacciióónn..  

44..33..11  DDiiaaggrraammaa  ddee  CCoommppoonneenntteess..  

 

Diagrama de componentes 

 

Figura 0.0 

 

Diagrama de Componentes.     
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44..33..22  DDiiaaggrraammaa  ddee  DDeesspplliieegguuee..  

 

Diagrama de Despliegue. 

 

Figura 0.0 

 

Diagrama de Despliegue. 

44..44  DDeessccrriippcciióónn  ddee  llooss  mmééttooddooss  ((aaggeenntteess  oo  mmééttooddooss  mmááss  ccoommpplleejjooss))..  

Buscar Estándar. 

Este método es el encargado de buscar todos los estándares que existan en el Repositorio, tiene dos 

aristas, la primera cuando se obtener un listado de todos los estándares, para la cual se consulta la base 

de datos devolviendo todos los campos de la tabla perteneciente a esta opción; la segunda cuando recibe 

algún parámetro de entrada (nombre, descripción o ambos) se hace una consulta similar a la anterior pero 

con las restricciones pasadas como parámetros de entrada, es decir que buscará en la tabla estándar 

todos aquellos elementos que cumplan con las restricciones. 
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En ambos casos los resultados son devueltos en un listado ordenado ascendente por nombre. El estándar 

mostrará la cantidad de demos asociados a el, así como también la descripción del mismo. 

Buscar Demo. 

Este método es el encargado de buscar todos los demos que existan en el Repositorio, tiene dos aristas, 

la primera cuando se obtener un listado de todos los demos, para la cual se consulta la base de datos 

devolviendo todos los campos de la tabla perteneciente a esta opción; la segunda cuando recibe algún 

parámetro de entrada (nombre, descripción o ambos) se hace una consulta similar a la anterior pero con 

las restricciones pasadas como parámetros de entrada, es decir que buscará en la tabla demo todos 

aquellos elementos que cumplan con las restricciones. 

En ambos casos los resultados son devueltos en un listado ordenado ascendente por nombre. El demo 

mostrará el estándar al que pertenece, así como también su descripción. 

Agregar Estándar. 

Este método es el encargado de insertar un nuevo estándar a la aplicación. Recibe como parámetros: 

nombre, descripción y un arreglo con los datos de demos asociados al mismo, estos últimos poseen 

nombre, descripción y serán importados a la aplicación en ficheros compactados. 

44..55  EEssttáánnddaarreess  ddee  ddiisseeññoo  ddee  iinntteerrffaazz..  

Aunque esta aplicación está dirigida a los desarrolladores y diseñadores que tienen un conocimiento 

medio y en muchos casos avanzado, de lo que es el trabajo en un PC y en aplicaciones web de este tipo, 

ya que son parte del equipo que las desarrolla, teniendo en cuenta esto los esfuerzos están orientados a 

lograr una interfaz clara y de fácil uso.   



 

89  

Para lograr lo anteriormente planteado el diseño de la aplicación se basa en los 7 Principios del Diseño 

Universal o Diseño para Todos: 

Principio uso equiparable. 

El diseño es útil y vendible a personas con diversas capacidades. 

 

Que proporcione las mismas maneras de uso para todos los usuarios: idénticas cuando es posible, 

equivalentes cuando no lo es.  

 

Que evite segregar o estigmatizar a cualquier usuario.  

 

Las características de privacidad, garantía y seguridad deben estar igualmente disponibles para 

todos los usuarios.  

 

Que el diseño sea atractivo para todos los usuarios. 

Principio uso flexible. 

El diseño se acomoda a un amplio rango de preferencias y habilidades individuales. 

 

Que ofrezca posibilidades de elección en los métodos de uso.  

 

Que pueda accederse y usarse tanto con la mano derecha como con la    izquierda.  

 

Que facilite al usuario la exactitud y precisión.  

 

Que se adapte al paso o ritmo del usuario. 

Principio simple e intuitivo. 

El uso del diseño es fácil de entender, atendiendo a la experiencia, conocimientos, habilidades lingüísticas 

o grado de concentración actual del usuario. 

 

Que elimine la complejidad innecesaria.  

 

Que sea consistente con las expectativas e intuición del usuario.  

 

Que se acomode a un amplio rango de alfabetización y habilidades lingüísticas.  

 

Que dispense la información de manera consistente con su importancia.  

 

Que proporcione avisos eficaces y métodos de respuesta durante y tras la finalización de la tarea.  
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Principio información perceptible. 

El diseño comunica de manera eficaz la información necesaria para el usuario, atendiendo a las 

condiciones ambientales o a las capacidades sensoriales del usuario. 

 

Que use diferentes modos para presentar de manera redundante la información esencial (gráfica, 

verbal o táctilmente). 

 

Que proporcione contraste suficiente entre la información esencial y sus alrededores.  

 

Que amplíe la legibilidad de la información esencial.  

 

Que diferencie los elementos en formas que puedan ser descritas (por ejemplo, que haga fácil dar 

instrucciones o direcciones).  

 

Que proporcione compatibilidad con varias técnicas o dispositivos usados por personas con 

limitaciones sensoriales.  

Principio con tolerancia al error. 

El diseño minimiza los riesgos y las consecuencias adversas de acciones involuntarias o accidentales. 

 

Que disponga los elementos para minimizar los riesgos y errores: elementos más usados, más 

accesibles; y los elementos peligrosos eliminados, aislados o tapados.  

 

Que proporcione advertencias sobre peligros y errores.  

 

Que proporcione características seguras de interrupción.  

 

Que desaliente acciones inconscientes en tareas que requieren vigilancia.  

Principio que exija poco esfuerzo físico. 

El diseño puede ser usado eficaz y confortablemente y con un mínimo de fatiga. 

 

Que permita que el usuario mantenga una posición corporal neutra.  

 

Que utilice de manera razonable las fuerzas necesarias para operar.  

 

Que minimice las acciones repetitivas.  

 

Que minimice el esfuerzo físico continuado.  
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Principio tamaño y espacio para el acceso y uso. 

Que proporcione un tamaño y espacio apropiados para el acceso, alcance, manipulación y uso, 

atendiendo al tamaño del cuerpo, la postura o la movilidad del usuario. 

 

Que proporcione una línea de visión clara hacia los elementos importantes tanto para un usuario 

sentado como de pie.  

 

Que el alcance de cualquier componente sea confortable para cualquier usuario sentado o de pie.  

 

Que se acomode a variaciones de tamaño de la mano o del agarre.  

 

Que proporcione el espacio necesario para el uso de ayudas técnicas o de asistencia personal. 

44..66  EEssttáánnddaarreess  ddee  CCooddiiffiiccaacciióónn..    

La definición de estándares de codificación se realiza en el marco del proceso de desarrollo del proyecto. 

Con el propósito de distribuir los esfuerzos y mejorar los rendimientos de la aplicación, se utilizó la 

programación orientada a servicios, creando clases genéricas que permiten la definición y distribución de 

las llamadas a los procedimientos de los módulos distribuidos, la definición de los métodos propios de 

cada módulo y el manejo de las bases de datos. 

Actualmente se encuentran estándares de codificación para la mayoría de los lenguajes existentes. El uso 

de los mismos, partiendo de las convenciones definidas, permite una mejor comunicación entre los 

programadores, creando las condiciones para la reusabilidad y el mantenimiento de los sistemas. Para 

definir el estilo de codificación a seguir en la aplicación se utilizó la notación estándar establecida para 

aplicaciones desarrolladas en PHP (PHP Coding Standard), que mayormente está basada en el estándar 

de código para aplicaciones en C++ (C++ Coding Standard).  

Las etiquetas de apertura y cierre del lenguaje serán de la forma <?php ?>, ya que siempre están 

disponibles en cualquier configuración. 

Se hará uso de los arreglos predefinidos para el manejo de los valores enviados por el usuario $_GET, 

$_POST, $_FILES evitando el uso de $_REQUEST. 
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Para nombrar las variables se seguirá la regla de escribir los identificadores con letras minúsculas y en 

lenguaje español, utilizando como separador para las palabras el carácter _ , tratando de  usar nombres 

sugerentes a la acción de la variable.  

Todos los campos identificadores van a comenzar con el identificador (id) seguido del nombre del campo.  

Ejemplo: id _ enfermedad. 

Los arreglos empezarán con el identificador array y las palabras no se separarán con el carácter _ . 

Ejemplo: Arrayidtipoenfermedad. 

Las estructuras se identificarán poniendo al final del nombre struct. Ejemplo: paginadostruct. 

En el caso de las clases se pondrá delante la letra C. Ejemplo: CFachada y en el de los métodos no se 

usarán abreviaturas y las palabras continuas deben comenzar con mayúsculas. Ejemplo: 

ListarTotalPersonalSalud. 

Para comentar el código se utilizará, en el caso de una línea, al final de la misma el carácter // y seguido 

el comentario y en el caso de un bloque se utilizará los caracteres /* */ .  

Se usará una indentación en el código de cuatro espacios para facilitar la lectura de éste. Las llaves se 

usarán poniendo la llave inicial en una línea para ella sóla, y en su respectiva columna la llave final 

también en una línea.  

El idioma de las clases auxiliares como sesión y error, será el inglés para garantizar la homogeneidad con 

las programadas en este ámbito en el mundo, en el caso de  los Servicios Web y la interfase de 

administración se usará el español para esclarecer los objetivos de  cada método o script a utilizar. 

Para lograr que las comparaciones sean seguras, se colocarán siempre los valores constantes a la 

izquierda de la comparación "if (6 == $variable)", con esto garantizará la generación de un error cuando 

por error escriba '=' y no '=='. Se utilizará el operador ? para sentencias cortas, preferiblemente que 

ocupen una sola línea. La sentencia switch siempre tendrá la opción default y se evitará el uso de continue 

y break, ya que podrían perder la vista lógica del código fuente. 
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El almacenamiento de la información será en scripts SQL para construir la base de datos e interactuar con 

ella desde las aplicaciones. 

Las palabras correspondientes a las sentencias SQL y sus parámetros deben ir en mayúsculas. 

En las consultas de inserción se debe colocar siempre el nombre de los campos en los cuales desea 

escribir en la tabla. 

Los nombres de las tablas deben ir en minúsculas y cada palabra separada por línea abajo "_".  (Ejemplo: 

Id_nombre_tabla) 

En el caso de los XSL será con el mismo nombre que el fichero de la capa de presentación. 

Los controles seguirán el siguiente tratamiento: 

Control Prefijo Ejemplo 

Botón Btn btnAceptar 

Etiqueta Lbl lblNombre 

Lista/Menú Mn mnPrincipal 

Campo de Texto Txt TxtFecha 

Botón de Opción Opt OptSexo 

Casilla de Verificación Chx ChxBorrar 

Tabla 4.1 Estándares para los controles. 

Las páginas HTML se harán sin incluir código y todas las funciones JavaScript que se usarán se escribirán 

dentro de ficheros .js . 

Para la capa de datos tienen que nombrar la base de datos poniendo el identificador del proyecto APS 

seguido del carácter _ y del nombre del módulo. Ejemplo: bd_RPOB. 

Las tablas se identificarán con el acrónimo tb_Nombre, ejemplo: tb_Usuarios. 

Los campos de la base de datos se nombrarán igual que las variables. 
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44..77  TTrraattaammiieennttoo  ddee  eexxcceeppcciioonneess..  

Para depurar los errores se hará uso del lenguaje JavaScript. Por medio de este serán informados la 

mayoría de los errores de la página, como apoyo a las validaciones de entrada de datos, garantizando que 

los datos introducidos por los usuarios sean válidos, o sea posible corregirlos en caso contrario.  

Otros errores en la capa de negocio serán tratados devolviendo un SOAP_FAULT, cuyos elementos 

FaultCode, FaultString, FaultAutor  describiremos a continuación: 

FaultCode: 

Código de texto utilizado para indicar la clase de error, codificado de la siguiente manera. 

Código del proyecto-código del modulo (:) número del método (.) número del error. Ejemplo: APS-RF: 1.5 

que indica error 5 en el método 1 del módulo Registro de Fallecidos perteneciente al Proyecto APS. 

FaulStrign: 

Una explicación del error asequible al humano. Debe tenerse en cuenta que este texto puede ser 

mostrado al operador final del sistema.  Ejemplo: Formato de entrada  no válido para la fecha de cierre 

estadístico. 

FaultActor: 

Un texto que indica quien provocó el error, siempre será el nombre del método que eleva la excepción. 

44..88  CCoonncclluussiioonneess..  

Luego de realizar varias iteraciones, se ha logrado modelar todo el sistema que ha sido objeto de estudio 

durante el transcurso del presente trabajo investigativo. Se trazaron las estrategias de integración con 

otros sistemas. Los diagramas y especificaciones que se propusieron en el este capítulo son de fácil 

entendimiento, tal es el caso de el Diagrama de Componentes y el de Despliegue. Se describieron 

algunos de los métodos del negocio más complejos y se definieron de los estándares de diseño de 

interfaz, codificación y tratamiento de excepciones. 
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CCOONNCCLLUUSSIIOONNEESS..  

Luego del estudio realizado y del correspondiente análisis y diseño del sistema: 

1. Se logró la implementación de una aplicación web que sirve de repositorio para almacenar la 

información relacionada con los estándares de diseño de interfaz de los componentes del SISalud. 

2. Se estudió el entorno de presentación implementado en el proyecto APS para los componentes del 

SISalud, además de las tendencias y tecnologías para lograr la implementación. 

3. Se utilizó el framework PLASER de la empresa SOFTEL para la disminución de los costes de 

implementación. 

4. Se definieron estándares y demos aplicables a la capa de presentación del SISalud. 

Por todo lo anterior se concluye que los objetivos propuestos para el presente proyecto han sido 

cumplidos satisfactoriamente.    
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RREECCOOMMEENNDDAACCIIOONNEESS..  

Se recomienda integrar el repositorio de estándares al portal de arquitectura de la empresa Softel, para 

tener toda la información reutilizable centralizada. 

Se debe apoyar la reutilización de soluciones por parte de los líderes del proyecto APS, con vista a 

impedir que la información caduque por desuso. 

Mantener actualizada la aplicación durante todo el proceso de desarrollo con ejemplos útiles y prácticos. 
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AANNEEXXOOSS..  

Anexo1. Algunos ejemplos de los Estándares con sus respectivos Demos. 

Estándar Agregar: 

  

Estándar Buscar: 
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Estándar Búsqueda Avanzada: 

 

Estándar Campo Calendario: 
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Estándar Contenedor de Opciones: 

 

Estándar Editar: 

 

Estándar MultiTab: 
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Estándar Listado: 

 

Estándar Taxonomía: 
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Anexo2. 
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Anexo3. 
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Anexo 4. 
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Anexo 5. 
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Anexo 6. 
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Anexo 7. 
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Anexo 8. 
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Anexo 9. 
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Anexo 10. 
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Anexo 11. 
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Anexo 12. 
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Anexo 13. 
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GGLLOOSSAARRIIOO  DDEE  TTÉÉRRMMIINNOOSS..  

Administrador: Usuario con privilegios de Administración, tiene a su cargo la gestión de la aplicación. 

Demo: Abreviatura de la palabra demostración. Ejemplo práctico que ejemplifica un estándar tanto en 

apariencia como en funcionamiento. 

Estándar: Es un requisito, regla, especificación o recomendación basada en principios probados y en la 

práctica. Se aplican generalmente a características básicas de la interfaz de usuario. Con el hecho de 

desarrollar estándares para la interfaz se intenta conseguir un software más fácil y seguro, estableciendo 

unos requisitos mínimos de fabricación y eliminando inconsistencias y variaciones innecesarias en las 

interfaces. 

Recurso: Se le denomina recurso a aquel elemento que proporcione algún tipo de información o 

aplicación como es el caso de archivos, documentos y herramientas que se publican en la aplicación, y 

que están relacionados con el diseño de interfaz y la programación. 

Repositorio: Sitio centralizado donde se almacena y mantiene información, habitualmente bases de datos 

o archivos informáticos. Puede ser de acceso público o estar protegido y necesitar de previa 

autentificación. 

URL (Uniform Resource Locator): (Localizador Uniforme de Recursos): Sistema unificado de 

identificación de recursos en la red. Las direcciones se componen de protocolo, FQDN y dirección local 

del documento dentro del servidor. Este tipo de direcciones permite identificar objetos WWW, Gopher, 

FTP, News,... Ejemplo de URL: http://www.yahoo.es 

Usuario: Personal que accede a la aplicación, en este caso los usuarios serán los miembros del proyecto 

Visualizador: Usuario con privilegios de Visualizador, accede al repositorio para consultar o descargar los 

estándares de diseño de interfaz y los recursos que se brindan en este.   

http://www.yahoo.es

