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Resumen 

 

El presente trabajo de diploma, tiene como objetivo  implementar un sistema informático para la gestión de 

servicios web del Ministerio de Salud  Pública, basado en las especificaciones establecidas por el 

estándar UDDI (Universal Description, Discovery and Integration), referente a la publicación y consumo de 

servicios web. Este proporciona clases generales a implementar, de las cuales fueron utilizadas las  APIs 

esenciales de dicho estándar. 

 

El  desarrollo del sistema estuvo guiado por las especificaciones que propone la metodología RUP, 

obteniendo los artefactos de los diferentes flujos de trabajo, como el modelado de negocio, análisis y 

diseño e implementación. Para la implementación del mismo se emplearon herramientas libres y de 

código abierto, cuya selección fue resultado de un estudio comparativo entre las tendencias y tecnologías 

actuales. Como lenguajes de programación fueron utilizados PHP, Javascript, XSL y  el Sistema Gestor de 

Bases de Datos MySql. Lo que propicia contar con un sistema que posibilite la integración entre 

aplicaciones informáticas de la salud,  así como la reutilización de información.  

 

El sistema posibilitará que las entidades puedan acceder, consumir o publicar un servicio web 

determinado, además de encontrar información técnica referente al mismo. Se establece igualmente un 

proceso de registro y autenticación al sistema, garantizándose así, la seguridad de acceso y el control de 

las publicaciones  realizadas. 

 

Palabras clave: UDDI, integración, gestión, entidad, servicios web, publicación. 
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Introducción 
 

La Informática ha alcanzado un lugar privilegiado en la actualidad; aportando beneficios como   la 

implementación de sistemas para la gran mayoría de los sectores de la sociedad. Uno de los máximos 

exponentes del desarrollo que se ha alcanzado,  es Internet, con aproximadamente 400 millones de 

usuarios en todo el mundo. Esta cifra aumenta constantemente debido al gran volumen de servicios que 

brinda.  

 

Otro aspecto a destacar es el surgimiento de los servicios web, los cuales permiten la interoperabilidad 

entre aplicaciones independiente de hardware, software, sistema operativo  o plataforma de desarrollo 

para poder llevar a cabo los procesos de negocio.  Con el surgimiento y desarrollo de los mismos estuvo 

presente la necesidad de conocer su disponibilidad  y cómo acceder a ellos, según la solución propuesta 

por los mismos. 

 

Debido a esto, el consorcio OASIS (Organization for the Advancement of Structured Information 

Standards), uno de los encargados de establecer protocolos como SOAP (Simple Object Access 

Protocol), y adoptar estándares, aprueba UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) 

posibilitando poder interactuar con los servicios web.  

 

Los servicios web se han convertido en un importante medio para recibir y transmitir información, Cuba 

también tiene  la necesidad de desarrollar los mismos. El país se enfrenta al reto de informatizar su 

sociedad  en aras de integrarse a la infraestructura global de la información, haciendo un uso óptimo de 

las nuevas tecnologías. 

 

 El Ministerio de Salud Pública (MINSAP) desarrolla disímiles tareas entre las que se encuentra la 

informatización del Sistema Nacional de la Salud para lograr optimizar los servicios brindados a la 

población. En vistas de lograr centralizar la información de este sector y que la misma sea accedida a 

nivel nacional, existe el dominio de INFOMED, Red telemática del Sistema Nacional de Salud (SNS) que 

funciona como una división del Centro Nacional de Información de Ciencias Médicas (CNICM)  y parte de 

la existencia de una red nacional especializada de centros de información. Dicho dominio  consta de un  
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portal de salud cubano y una red de personas e instituciones que comparten el propósito de facilitar el 

acceso a la información sobre la  salud. Bajo INFOMED se desarrollan una serie de sistemas vinculados al 

proceso de informatización de la salud en Cuba, el cual forma parte de las metas trazadas para 

informatizar la sociedad. 

  

Como parte del mismo surge el  proyecto Sistema de Información para la Salud (SISalud) que tiene como 

objetivo la implementación de los diferentes niveles de atención de la salud. Además,  existen sistemas 

vinculados a dicho  proceso, los cuales son  dirigidos  por la empresa  SOFTEL (Soluciones Informáticas), 

del Ministerio de la Informática y las Comunicaciones (MIC).  

 

Esta empresa  utiliza una estrategia nunca antes concebida en un proceso de desarrollo de software en el 

país. Consta de una organización del proceso productivo a través de una eficiente gestión de 

requerimientos. En ella participan desde un inicio, médicos y trabajadores de la salud, vinculados 

directamente a la Atención Primaria de Salud (APS). Su participación es en calidad de expertos 

funcionales,  en estrecho vínculo con los especialistas de Informática, a través de una metodología con la 

que se logró describir en el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) los procesos propuestos a 

informatizar. La experiencia de este trabajo en SOFTEL constituye el inicio de buenas prácticas en la 

producción de software con alta calidad y un ejemplo de normativa para los proyectos que deben irse 

abriendo pasos a partir de ahora en la Informatización del Sector de la Salud. 1 

 

Para llevar a cabo el proceso de informatización del SNS, esta empresa, en conjunto con la Universidad 

de las Ciencias Informáticas (UCI) y otras entidades, generan e incrementan aplicaciones con la 

perspectiva de lograr el cumplimiento de este proceso.  

 

Con el objetivo de integrar los esfuerzos aislados para informatizar  la salud en Cuba, el MINSAP decide 

estandarizar la arquitectura de los sistemas que formarán parte del  Sistema de Información para la Salud  

implicando a entidades como SOFTEL y la  UCI. 

 

                                                 
1Consideraciones sobre el Proyecto de Informatización de la Atención Primaria de Salud. Revista Habanera de 
Ciencias Médicas, 2004. 3.  
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Muchas de estas aplicaciones comparten información y funcionalidades, algunas de ellas tienen la 

característica de publicar servicios que  deben ser consumidos por otras. El mecanismo para que esto 

funcione no está siendo eficiente y actualmente existen problemas de integración entre las aplicaciones 

desarrolladas; haciéndose  necesaria la gestión e integración de las mismas. Para lograr la solución de las 

dificultades existentes se propone la aplicación del estándar UUDI para la gestión de servicios web.  

 

Existen varios proyectos productivos en la UCI que se encuentran aislados entre sí,  provocando que se 

dupliquen funcionalidades e información. Estos resultados se convierten en redes verticales y por 

consiguiente en aplicaciones aisladas, que pueden ser usadas por diferentes entidades. Además, existe la 

necesidad de establecer una comunicación eficiente entre grupos de trabajo, para lograr la integración de 

los diferentes servicios.  

La comunicación personal que debe existir entre sus miembros, requiere de previas planificaciones  por 

parte del personal  indicado,  en cada una de las entidades involucradas. El encuentro de ambas partes, 

depende  de la disponibilidad de cada una, siendo en muchas ocasiones afectada la parte interesada. 

Esto atenta contra la pronta puesta en función de dichos servicios para que  sean reutilizados.  

 

Para fomentar la reusabilidad de los servicios,  existe un repositorio de componentes en SOFTEL. Este es 

actualizado de forma manual, publicar sus componentes implica tiempo y esfuerzo. En este no se  permite 

a los usuarios  probar las funcionalidades de sus componentes y que estos sean del conocimiento de 

todos. Todo lo anterior  provoca   retrasos en la obtención de resultados  debido a que se emplea más 

tiempo del requerido en la  búsqueda  soluciones óptimas. 

 

Luego de haberse realizado un profundo análisis de las dificultades existentes surge el siguiente 

problema a resolver:  ¿Cómo mejorar la gestión de los servicios web para las aplicaciones informáticas 

del MINSAP?  

 

Se propone como idea a defender que: si se desarrolla una solución de software para la gestión de 

servicios web de las aplicaciones informáticas pertenecientes al MINSAP, entonces se alcanzará el 

aumento de fiabilidad e  integración de estos servicios,  permitiendo su reutilización  dentro de este 

ministerio por las entidades involucradas en su  proceso de informatización. 
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Definiéndose como objeto de estudio  el proceso de gestión de servicios web teniendo en cuenta el  

estudio de herramientas y tecnologías de uso internacional. Cuyo  campo de acción  comprende el 

proceso de gestión de servicios web para las aplicaciones del MINSAP, proponiéndose como objetivo de  

la investigación  implementar un sistema que facilite la gestión de servicios web para las aplicaciones 

informáticas del MINSAP. 

 

Al realizarse un profundo análisis del objetivo propuesto se definen las siguientes tareas de la 

investigación : 

 

- Identificar el proceso de  gestión de servicios web en el MINSAP. 

- Investigar  los estándares, Universal Description, Discovery and Integration (UDDI) y  Web 

Services Description Language (WSDL) para la gestión de servicios web. 

- Estudiar la arquitectura propuesta para la informatización del MINSAP.  

- Modelar la aplicación utilizando el Proceso de Unificado de Desarrollo (RUP- Rational Unified 

Process) según los flujos de trabajo básicos (Modelado de Negocio, Requerimientos, Análisis y 

Diseño e   Implementación).  

- Desarrollar una aplicación que permita el proceso de gestión de servicios web  basadas en las 

APIs fundamentales del estándar UDDI. 

 

Mediante la implementación del sistema y establecimiento del mismo en el MINSAP, se obtendría una 

aplicación que facilitará la integración entre entidades involucradas en el proceso de informatizar la salud. 

Además, se garantizaría la información técnica y descriptiva de cada servicio, usuario o entidad para una 

mejor integración y conocimiento de los mismos por parte de los interesados. Se disminuirá en gran 

medida el trabajo manual efectuado actualmente, incrementándose la posibilidad de realizar búsquedas 

dinámicas y efectuar los diferentes procesos de gestión sobre la información almacenada.  

 

El presente documento está compuesto por cuatro capítulos, los cuales abarcan todo lo relacionado a la 

investigación realizada, análisis y diseño de la aplicación  propuesta, así como las especificaciones de la 

implementación de la misma.  
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Capitulo 1  Fundamentación teórica: En este capítulo se realiza el estudio investigativo vinculado al 

proceso de gestión de servicios web, se detallarán cada uno de los aspectos relacionados con el sistema 

a implementar, así como el análisis de soluciones existentes relacionadas con el mismo a nivel 

internacional y nacional. Explica además un estudio detallado de las tecnologías actuales, lo que 

posibilitará decidir sobre qué herramientas utilizar para el análisis, diseño e implementación del sistema. 

 

Capitulo 2 Características del sistema: Se describe la propuesta de solución desarrollada, 

identificándose los principales conceptos que forman parte del modelo de dominio del problema. Se  

definen además, los requerimientos funcionales y no funcionales, casos de uso y el diagrama de casos de 

uso del sistema. 

 

Capítulo 3 Diseño del sistema: Se especifican los patrones a utilizar. Se definen los pasos en la 

construcción de la solución propuesta, apoyada del modelo de diseño,  se identifican y describen las 

clases del diseño, el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos.  

 

Capitulo 4 Implementación: En el mismo se describe la implementación  a través de los diagramas de 

despliegue y de componentes. También se realiza una descripción detallada de los métodos más 

complejos en la implementación de la propuesta de solución. 
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Capítulo I Fundamentación teórica 
 
 

En el presente capítulo se abordarán los aspectos fundamentales que permitirán la descripción teórica del 

sistema a implementar basados en el estándar UDDI. Se detallan los antecedentes existentes a nivel 

internacional y nacional. Se describe el estado actual de las tecnologías que pueden ser adecuadas para 

el desarrollo del sistema. Además de realizar un análisis descriptivo, de algunos lenguajes de 

programación existentes, Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD) y arquitectura. Finalmente, se 

definen  los más adecuados para el sistema, incluyendo la metodología a utilizar para el análisis y diseño 

del mismo. 

1.1 Informatización del Sistema Nacional de Salud 

Desde principios del triunfo de la Revolución,  acontecieron diferentes sucesos a fin de garantizar un 

humanista  y   justo proceso revolucionario. Protagonista de estos hechos fueron los cambios acontecidos 

en diferentes sectores, dentro de los cuales se destaca  el sector de la salud pública  a fin de garantizar la 

excelente atención médica a la población. Esto implicó una realización de  disímiles transformaciones en 

el mismo, dentro de las cuales se destacó la creación del Sistema Nacional de Salud (SNS), regido por el 

Ministerio de Salud Pública.  

A partir de los años 60, estuvo definida la estructura organizativa del Sistema Nacional de Salud, la cual 

originó importantes transformaciones. Estas trasformaciones  propiciaron el incremento de diferentes 

servicios en respuesta al respeto más absoluto de uno de los derechos humanos fundamentales de todo 

ciudadano.  Surge así el servicio de hospitales rurales y se  fortalece la atención primaria con el 

surgimiento de los policlínicos integrales, siendo este su eje fundamental.  

La estructura definida por parte del MINSAP tiene como objetivo fundamental la informatización del SNS 

cuyo propósito es lograr la eficiencia y calidad en la prestación de servicios a la población. El mismo está 

dividido en tres niveles de atención médica: atención primaria, atención secundaria y atención terciaria, 

dentro de las cuales es priorizado el proceso de informatización de la atención primaria. La creación del 
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proyecto SISalud (Sistema de Información para la Salud) en conjunto con la empresa SOFTEL tiene como 

objetivo  viabilizar la gestión médica a este nivel de atención.  

Para lograr la automatización del sector de la salud, todos los módulos deben estar incluidos en un 

conjunto de aplicaciones que formarán parte de SISalud. Este está compuesto por el Registro 

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

Informatizado de Gestión Hospitalaria (SIGH), existiendo informaciones similares en cada uno de ellos, y 

la necesidad de consultar la misma por parte de cada módulo de forma individual. 

Para realizar un proceso eficiente y que sea más óptimo el tiempo de gestión de la información procesada 

en los diferentes módulos, esta investigación le brindará la realización de un sistema informático basado 

en las especificaciones fundamentales  que plantea el estándar UDDI, capaz de gestionar los servicios 

comunes en dichos módulos, facilitando la integración de los mismos.  

1.2 Universal Description Discovery and Integration  (UDDI) 

1.2.1 Qué es UDDI 

UDDI es un registro público diseñado para almacenar de forma estructurada información sobre empresas 

y servicios que estas ofrecen. A través del cual, se puede publicar y descubrir información de una 

empresa y de sus servicios. Se pueden  utilizar sistemas taxonómicos estándares para clasificar estos 

datos y poder encontrarlos posteriormente en función de la categorización. UDDI contiene información 

sobre las interfaces técnicas de los servicios de una empresa. A través de un conjunto de llamadas a API 

XML basadas en SOAP, se puede interactuar con el registro tanto en tiempo de diseño como de 

ejecución, para descubrir datos técnicos de los servicios que permitan invocarlos y utilizarlos. De este 

modo, UDDI sirve como infraestructura para una colección de software basado en servicios web.  
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Se pueden llevar a cabo búsquedas categóricas precisas utilizando sistemas de identificación y 

taxonómicos extensibles. La integración de UDDI en tiempo de ejecución se puede incorporar a las 

aplicaciones. Como resultado, se fomenta el desarrollo de un entorno de software de servicios web. 2 

1.2.2 Estructura 

El registro de un negocio en UDDI consta de tres partes:3 

- Páginas blancas: Constituida por información básica de contacto e identificadores de la empresa, 

incluyendo el nombre de la empresa, dirección e información de contacto. Esta información permite 

a otros descubrir  los servicios web  de una empresa basándose en la  identificación del negocio. 

-  Páginas amarillas. Consiste en información que describe al servicio web mediante diferentes 

categorizaciones o taxonomías. Esta información permite descubrir servicio  web basándose en 

esta categorización. 

-  Páginas Verdes. Consiste en la información técnica que describe el comportamiento y las 

funciones soportadas por un servicio web.  Esta información incluye  direcciones  electrónicas  que 

indican dónde están ubicados los servicios web.  

1.2.3 ¿Cómo funciona? 

La información de UDDI se aloja  en nodos de operador, empresas que se han comprometido a ejecutar 

un nodo público conforme a la especificación que rige el consorcio. Los operadores del host deben replicar 

datos entre ellos a través de un canal seguro, para conseguir la redundancia de la información en el 

registro UDDI. 

Se pueden publicar los datos en un nodo y descubrirlos en otro tras la réplica. El nodo solo se debe 

ajustar a la especificación del estándar. El próximo paso para comprender la iniciativa UDDI consiste en 

ver qué datos se almacenan y cómo se estructuran. Es relativamente ligero; se ha diseñado como registro, 

                                                 
2 JANUSZEWSKI, K. Descripción y descubrimiento de servicios Web con UDDI, 2007. [2007]. Disponible en: 
http://www.microsoft.com/spanish/msdn/articulos/archivo/281201/voices/service10032001.asp.   
3  IGNACIO GARCÍA, F. R. Servicios Web. UNIVERSIDAD DE CASTILLA, L. M., 2005.  
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no como depósito. La diferencia, aunque sutil, resulta esencial. Un registro redirige al usuario a recursos, 

mientras que un depósito sólo almacena información.4 (Ver Anexo 1) 

 1.2.4 Web Services Description Language (WSDL) y U DDI  

WSDL se ha convertido en una pieza clave del conjunto de protocolos de los servicios web, haciéndose 

necesario conocer la colaboración que existe entre UDDI y WSDL y por qué la idea de interfaces frente 

implementaciones forma parte de cada protocolo.  

Estos se diseñaron para diferenciar claramente los metadatos abstractos y las implementaciones 

concretas. WSDL distingue claramente los mensajes de los puertos: los mensajes (la sintaxis y semántica 

que necesita un servicio web) son siempre abstractos, mientras que los puertos (las direcciones de red en 

las que se invoca al servicio web) son siempre concretos.  

Un archivo WSDL puede ser auténtico y contener simplemente información abstracta de interfaz, sin 

facilitar datos de implementación concretos. De este modo, dichos archivos se separan de las 

implementaciones. 5 

Una de las consecuencias más interesantes de esto es que pueden existir varias implementaciones de 

una única interfaz WSDL, posibilitando que diversos sistemas implementen la misma interfaz, para 

garantizar así la comunicación entre ellos. 6 

UDDI establece una distinción similar entre la abstracción y la implementación con el concepto de 

"Technology Model" (modelo de tecnología) abreviatura  tModel. Su estructura representa huellas digitales 

técnicas, interfaces y tipos abstractos de metadatos. El resultado del mismo son las plantillas de enlace, 

que son la implementación concreta de uno o más tModels. Dentro de una plantilla de enlace se registra el 

punto de acceso de una implementación particular de un modelo. Del mismo modo que el esquema de 

                                                 
4GONZÁLEZ, B.  UDDI (Universal Description Discovery and Integration) [2007]. Disponible en:   
http://www.desarrolloweb.com/articulos/1589.php  
5 Idem a la referencia 4. 
6 Idem a la referencia 4. 
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WSDL permite separar la interfaz y la implementación, UDDI ofrece un mecanismo que permite publicar 

por separado los tModels de las plantillas de enlace que hacen referencia a ellos. 7(Ver Anexo 2) 

1.2.5 Registro en UDDI 

La publicación en UDDI es un proceso relativamente sencillo. El primer paso consiste en determinar 

información  básica sobre cómo definir la empresa y los servicios. El siguiente paso, una vez determinada 

esta información, consiste en llevar a cabo el registro, ya sea mediante programación o a través de una 

interfaz de usuario basada en la  Web. Por último, se debe probar la entrada para asegurar que se registró 

correctamente y que aparece tal  como se esperaba en diferentes tipos de búsquedas y herramientas. 8 

 

UDDI y WSDL funcionan como especificaciones gratuitas que facilitan el desarrollo de una colección de 

software basado en servicios web. El segundo ofrece un modo formal de definirlos, independientemente 

del proveedor, que permitirá realizar llamadas a procedimientos remotos de próxima generación, mientras 

que el primero proporciona una amplia infraestructura estandarizada que permite al usuario describir y 

descubrirlos. Mediante la combinación de estos dos estándares, se podrá desarrollar todo un universo de 

servicios. 9 

1.3 Objeto de Estudio 

1.3.1 Descripción del proceso actual 

El proceso de informatización de la sociedad cubana, incluye  dentro de sus procesos esenciales, el de 

informatizar la salud, teniendo como principal objetivo optimizar los procesos para elevar el nivel de 

atención de la población encaminándose fundamentalmente a fortalecer los diferentes niveles de atención 

médica. 

Motivo por el cual, existen diferentes entidades como la empresa SOFTEL y la UCI dentro de la cual 

integran este equipo de trabajo la Facultad 6 y 7. En estas  entidades son creados proyectos productivos, 

                                                 
7 Idem a la referencia 4. 
8 GONZÁLEZ, B. Registro en UDDI [2007]. Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/1599.php 
9 Idem a la referencia 8 
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que según su objetivo, desarrollan diferentes sistemas que responden a las especificaciones de cada uno 

de los niveles de atención médica del SNS. Esta información manipulada en la mayoría de ellos, es 

necesaria para los  sistemas externos que responden al proceso de informatizar las diferentes esferas,  

que forman parte del proceso de informatización de la sociedad. 

Actualmente, existe un grupo de  arquitectura en cada entidad, además del grupo de arquitectura 

SOFTEL-MINSAP-UCI, del cual forman parte los líderes de los grupos de arquitectura de cada entidad y 

algunos miembros del MINSAP. En el consejo de este grupo de arquitectura se analiza cada proyecto y 

sus resultados, realizándose el estudio de la posible integración entre los mismos. Este proceso se realiza 

de forma manual por cada arquitecto responsable del grupo de arquitectura de cada entidad.  

La  comunicación para el consumo de cada servicio  necesitado por una  u otra entidad es de forma  

personal, es decir cada arquitecto se comunica con su homólogo de la entidad de la cual necesita 

consumir un servicio determinado, aunque estas posibles integraciones son previamente analizadas y 

aprobadas en el consejo del grupo de arquitectura central SOFTEL-MINSAP-UCI. 

1.3.2 Situación Problémica 

Al realizar un análisis del proceso actual se han detectado problemas que frenan el óptimo funcionamiento 

de la posible integración de los diferentes sistemas. 

El proceso actualmente se realiza de forma manual, es decir,  tiene que obligatoriamente existir una 

comunicación personal de cada arquitecto responsable de cada entidad para consumir un servicio 

desarrollado. Esto trae consigo pérdidas de tiempo y dificultades en la realización de aplicaciones que 

necesiten de una información específica, ya que todo está regido por la planificación de un encuentro 

donde se analicen las posibles integraciones y necesidades entre grupos de trabajo. 

De igual forma, al desarrollarse un sistema  específico y el mismo incluir un proceso  informatizado en otro 

sistema existente y no tener conocimiento al respecto, implica duplicación de información. Esto provoca 

pérdida de confiabilidad y no reutilización de funciones  implementadas  anteriormente, además de  

retrasos en la obtención de un producto final, convirtiéndose cada sistema obtenido en una aplicación 

aislada, que no ayudaría a conformar el sistema integrado del SNS. 
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1.3.3 Objeto de automatización 

Teniendo en cuenta la situación problémica planteada, se propone la elaboración de un sistema 

informático que permite automatizar el proceso de gestión de los Servicios Web que conformarían el 

sistema integrado del MINSAP.  

Este sistema deberá ser capaz, basado en las especificaciones básicas del estándar UDDI que se 

corresponden con los procesos a desarrollar, de posibilitar la gestión y especialmente la publicación de 

Servicios Web. El mismo posibilitará a los integrantes de cada proyecto productivo, registrarse con el 

objetivo de crear su solicitud que le permitirá el acceso al sistema una vez después que el administrador le 

habilite la cuenta de usuario según los permisos establecidos. Una vez registrados, cada usuario podrá 

gestionar el proceso de publicación de un servicio web, contemplando en el proceso de publicación del 

mismo la descripción técnica de cada servicio.  

Cada arquitecto tiene la posibilidad de publicar en este sistema, los diferentes servicios así como una 

descripción textual y técnica de cada uno, de manera que cada integrante de un grupo de trabajo 

determinado pueda consultar en el sistema,  en caso de necesitar un servicio web publicado. El proceso 

llevado a cabo, es más óptimo ya que suprime todo el trabajo manual referente al consumo de servicios o 

aplicaciones entre grupos de desarrollo.  

La solución propuesta, brinda nuevas funcionalidades no existentes antes de la automatización como las 

búsquedas dinámicas de entidades, usuarios y servicios registrados en el sistema, obteniendo de cada 

uno de ellos descripciones específicas que brindan una mayor información al usuario. 

1.4 Sistemas automatizados existentes vinculados al  campo de acción 

1.4.1 Antecedentes a nivel internacional 

Actualmente, analizando la situación de las funcionalidades que componen al trabajo, existen  a nivel 

internacional varios directorios de servicios implementados según las especificaciones del estándar UDDI, 

el cual surgió con la intención de centralizar servicios web comunes, así como ofrecer un depósito central 

donde se puede acudir a realizar búsquedas de servicios web específicos, entre los que se destacan los 
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operadores de las siguientes empresas, como International Business Machines (IBM), Microsoft (acrónimo 

de Microcomputer Software), Systems, Applications, Products in Data Processing (SAP) y NTT 

Communications los cuales son los máximos exponentes de la aplicación de dicho  estándar. 

La primera implementación pública salió a la luz el 2 de mayo  de 2001, este registro es conocido como el 

Registro de Negocios UDDI (UDDI Business Registry), el cual en la actualidad esta compuesto por cuatro 

registros replicados, que son mantenidos por Microsoft, IBM, SAP y NTT Communications, llamados 

operadores UDDI que proveen un mecanismo para navegar y descubrir Servicios Web e interactuar con 

ellos de manera interactiva.10 

UDDI de International Business Machines (IBM)    

IBM es una compañía  conocida mundialmente como una de las gigantes en la informática y las 

comunicaciones junto a Intel y AT&T, destinada principalmente a la producción de hardware. Esta se 

integra al proyecto de UDDI;  desde sus inicios en el proyecto hasta la fecha, ha transitado por las 

diferentes etapas de evolución del estándar, teniendo implantado actualmente la versión 2 y una beta de 

la versión 3. 

UDDI de MICROSOFT (acrónimo de Microcomputer Software)    

Microsoft es una compañía  conocida mundialmente como la mayor productora de software aunque 

también presenta  producciones de hardware. Se integra al proyecto UDDI, en el cual vincula a uno de sus 

productos como,  Windows Server 2003  que incorpora Servicios corporativos UDDI, una infraestructura 

dinámica y flexible para  servicios web XML. Esta solución basada en estándares permite a las empresas 

disponer de su propio directorio UDDI para uso sobre la intranet o extranet, facilitando el descubrimiento 

de servicios  web y otros recursos de programación. Los desarrolladores pueden localizar y reutilizar de 

forma fácil los servicios web disponibles dentro de la organización. 

 

                                                 
10 TARQUINO, J. Registro para servicios Web, UDDI y SOA, 2003. [2007]. Disponible en:  
http://www.willydev.net/descargas/Articulos/JaimeTarquino/wssoa.aspx  
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UDDI de Systems, Applications, Products in Data Processing (SAP)     

La corporación SAP fue fundada en 1972 y se ha desarrollado hasta convertirse en la quinta más grande 

compañía mundial de software. EL nombre SAP es al mismo tiempo el nombre de una empresa y el de un 

sistema informático. Esta se integra al proyecto de UDDI y está estructurada por un nodo de prueba 

versión 2(Nodo Prueba de SAP) y una beta de la versión 3(Nodo Prueba V3 Beta de SAP).  

UDDI de NTT Communications    

NTT Communications se integra al proyecto de UDDI como parte una investigación impulsada por varias 

compañías. Desde sus inicios en el proyecto hasta la fecha ha transitado por las diferentes etapas de 

evolución del estándar, teniendo implantado actualmente la versión 2. 

1.4.2 Antecedentes a nivel nacional 

Actualmente,  no existe un sistema basado en las especificaciones del estándar UDDI,  solo se cuenta con 

la existencia de un trabajo de diploma investigativo que  forma parte del  material de apoyo consultado en 

la realización de esta investigación, titulado Estudio UDDI cuyo autor es el Ing. Leonardo Valcarcel  

Martínez. 

 Existe además el sistema UDDI de la UCI que se encuentra en fase constructiva y  el sitio de arquitectura 

de la empresa SOFTEL, el cual constituye una biblioteca de componentes cuya actualización es manual  

por parte de los trabajadores destinados.  Esto imposibilita    el conocimiento de dichas operaciones a las 

entidades involucradas en el proceso de informatización del SNS.  

1.4.3 Análisis comparativo de otras soluciones exis tentes con la propuesta 

En Cuba, no existe un sistema capaz de resolver la problemática existente.  El bloqueo y el costo que 

implica poder adquirir una tecnología propietaria imposibilita utilizar los sistemas de máxima expresión del 

estándar UDDI mencionados anteriormente. 

Esto origina diferentes dificultades, que provocan retrasos en la producción de software, atentando contra 

la  máxima calidad de los productos y el desconocimiento de los distintos servicios web existentes de una 
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manera eficiente,  por parte de las diferentes entidades.  Por tal motivo, se propone la implementación  de 

un sistema informático que permita la integración de los diferentes servicios web, así como la publicación 

de los mismos. De igual forma, propiciar una breve descripción de cada uno de ellos en aras de evitar la 

duplicación de  información, mala integración entre grupos de desarrollo, la re implementación y el re uso 

de código. 

1.5 Tendencias y tecnologías actuales a considerar 

1.5.1 Internet, su  funcionamiento 

Internet, es un proyecto puramente militar, iniciado en los Estados Unidos de América en 1969. La 

Agencia de Proyectos de Investigación Avanzados de Defensa (DARPA) desarrolló una red de 

computadoras llamada ARPANET, para no centralizar los datos, lo cual permitía que cada estación de la 

red pudiera comunicarse con cualquier otra por varios caminos diferentes, además presentaba una 

solución para cuando ocurrieran fallas técnicas que pudieran hacer que la red dejase de funcionar. 11 

Esta constituye ser una red de computadoras alrededor de todo el mundo que comparten información 

unas con otras, convirtiéndose actualmente en uno de los medios de comunicación más importante de la 

actualidad. La misma permite obtener información de diversos temas, así como publicaciones de 

diferentes empresas. Muestra información variada relacionada con las mismas, además de ofrecer 

disimiles posibilidades o servicios como: correo electrónico, World Wide Web, FTP, grupos de noticias, 

IRC y servicios de telefonía. Utiliza el protocolo de comunicación TCP/IP. 

1.5.2 Aplicaciones Web 

Una aplicación web es una especie de sistema web que posibilita a los usuarios ejecutar la lógica de 

negocio o modificar el estado del negocio a través de un navegador y generar contenidos dinámicos 

mediante las tecnologías existentes. En caso de no existir la  lógica de negocios  en el servidor, el sistema 

                                                 
11 DIGITAL, M. Historia y funcionamiento de Internet, 2005. [2007]. Disponible en: 
 http://www.wikilearning.com/historia_de_internet-wkccp-3443-2.htm. 
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no puede ser considerado una aplicación web, y en ese caso se consideraría como un sistema web, 

puesto  que una aplicación web utiliza un sitio web como entrada a una aplicación típica. 12 

1.5.3 Entornos distribuidos. Modelo cliente servido r 

La arquitectura cliente servidor no es más que un modelo para el desarrollo de sistemas en el cual las 

transacciones se dividen en procesos independientes que colaboran entre sí. Tienen como principal 

objetivo intercambiar información, denominándosele cliente al proceso que inicia el diálogo o solicita los 

recursos y servidor al proceso que responde a las solicitudes. 

En este tipo de modelo las aplicaciones se dividen de forma que el servidor contiene la parte que debe ser 

compartida por varios usuarios y en el cliente permanece solo lo particular de cada usuario. 

Se puede decir que todas las aplicaciones tienen la misma arquitectura básica y se pueden subdividir en 

tres partes: 

- Interfaz de Usuario: La presentación al usuario, con las entradas de datos y las consultas. 

- Reglas de Negocio: El procesamiento de la información. 

- Accesos a Datos: El control del almacén de datos. 

Características  Principales13 : 

- El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz única y bien definida.  

- El cliente no necesita conocer la lógica del servidor, sólo su interfaz externa.  

- El cliente no depende de la ubicación física del servidor, ni del tipo de equipo físico en el que se 

encuentra, ni de su sistema operativo.  

- Los cambios en el servidor implican pocos o ningún cambio en el cliente.  

 

 

                                                 
12  Idem a la referencia 11.  
13 Service Oriented Architecture. [2007]. Disponible en: http://www-306.ibm.com/e-business/la/ar/soa_site/  
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Ventajas14: 

-  Los desarrollos son mucho más cortos. 

-  Mayor duración de las aplicaciones. 

-  Es posible reconfigurar el servidor o los clientes sin la necesidad de alterar los programas que 

constituyen la aplicación. 

- Aumento de rendimiento y reducción de gastos, debido a que la aplicación se puede redistribuir por 

distintas máquinas. 

Modelo  cliente servidor de dos capas 

En este modelo, la lógica del negocio reside en el ordenador cliente pero debe estar implementada en el 

servidor mediante los llamados disparadores o procedimientos almacenados. Estas aplicaciones son 

sencillas pero presentan los siguientes inconvenientes15:  

- El sistema no es escalable: no se adapta fácilmente al número de usuarios. 

- El sistema no es manejable. 

- Bajo rendimiento. 

Modelo cliente servidor de tres capas 

En este tipo de arquitectura todas las peticiones de los clientes se controlan en la capa correspondiente a 

la lógica del negocio. Cuando el cliente necesita hacer una petición se la hace a la capa en la que se 

encuentra la lógica del negocio.  

Los componentes de una arquitectura de tres capas son:  

- Presentación  

- Lógica de negocio  

- Datos  

                                                 
14GARCIA, A. S. Introducción a la arquitectura Cliente/Servidor, 2005. [2007]. Disponible en:  
http://www.mygnet.co/articulos/vb/82/index.php  
15  Idem a la referencia  14.  
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Las ventajas de este modelo son16:  

- Permite crear componentes reutilizables. 

- Los componentes pueden  ser distribuidos según las necesidades en maquinas más potentes, 

contribuyendo a aumentar el rendimiento general entre aplicaciones. 

- Se puede subdividir una aplicación compleja en partes mucho más sencillas de entender y 

gestionar. 

- Cuando existen necesidades de mantenimiento, las modificaciones a realizar se hacen solamente 

sobre determinados componentes, permaneciendo los restantes intactos por lo que el 

mantenimiento es más fácil. 

 

¿Por qué modelo cliente servidor de tres capas? 

Se decide utilizar el modelo cliente servidor de tres capas, debido a la necesidad de una aplicación flexible 

y fiable para resolver complejos problemas inmersos en cambios constantes. Las arquitecturas basadas 

en tres capas permiten a los componentes de negocio correr en una LAN, WAN o Internet. Esto significa 

que cualquiera con un ordenador y conexión a la red posee toda la funcionalidad que tendría si se 

encontrase delante de su sistema de escritorio. Además de facilitar  fundamentalmente el mantenimiento 

de las aplicaciones y la reutilización de varios de esos componentes  en otras aplicaciones. 

1.5.4 Servidores web 

Un servidor es un tipo de software que provee servicios a los usuarios o terminales que los solicitan. Un 

servidor web es un programa que sirve datos en forma de páginas web, hipertextos o páginas HTML 

(HyperText Markup Language), la comunicación de estos datos entre cliente y servidor se hace por medio 

del  protocolo http.17 

                                                 
16  Idem a la referencia 14.  
17  PERALTA, A. D. P. El servidor Web. Arquitectura y funcionamiento, 2006. [2007]. Disponible en:  
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=366  
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Internet Information Server 

Internet Information Server (IIS) es un servidor web propietario de funciones completas que posibilita la 

creación de aplicaciones web y servicios web XML. La arquitectura de IIS ha sido completamente 

reconstruida, con un nuevo modelo de proceso de tolerancia a errores que mejora significativamente la 

confiabilidad de las aplicaciones y los sitios web. 

Proporciona un entorno de servidor  web más inteligente y confiable para lograr la confiabilidad óptima. 

Este nuevo entorno incluye la supervisión del estado de las aplicaciones y el reciclaje automático de 

aplicaciones, además de una seguridad y capacidad de administración significativamente mejorada. Las 

mejoras de seguridad incluyen cambios tecnológicos y de procesamiento de solicitudes. Además, se ha 

mejorado la autenticación y la autorización.18 

Servidor web Apache 

Es un servidor web de tecnología Open Source (código abierto) sólido, que ha evolucionado hasta 

convertirse en uno de los mejores servidores en términos de eficiencia, funcionalidad y velocidad, siendo 

actualmente el más usado a nivel mundial. 

El servidor Apache es un software que esta estructurado en módulos. La configuración de cada módulo se 

hace mediante la configuración de las directivas que están contenidas dentro del módulo.  

Los módulos del Apache se pueden clasificar en tres categorías19:  

- Módulos Base: Módulo con las funciones básicas del Apache.  

- Módulos Multiproceso: son los responsables de la unión con los puertos de la máquina, aceptando 

las peticiones y enviando a los hijos a atender a las peticiones.  

- Módulos Adicionales: Cualquier otro módulo que le añada una funcionalidad al servidor.  

                                                 
18  Novedades de los Servicios de Internet Information Server 6.0. 2007]. Disponible en:  
https://www.microsoft.com/latam/windowsserver2003/evaluation/overview/technologies/iis.mspx 
19 VOGLINO, L. Arquitectura Orientada a Servicios (SOA), La nueva Generación del Software, 2007. [2007]. Disponible en:  
http://gluna.spaces.live.com/blog/cns!4519FFC35541B715!556.entry   
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Este se caracteriza por correr en una multitud de sistemas operativos, lo que lo hace prácticamente 

universal. Es una tecnología gratuita de código fuente abierto, lo que le brinda una transparencia a este 

software de manera que de ser necesario se puede observar lo que se está instalando como servidor.  Es 

altamente configurable de diseño modular. Es muy sencillo ampliar las capacidades del servidor Web 

Apache. Trabaja con Perl, PHP,  Java,  páginas jsp y otros lenguajes de script. Teniendo todo el soporte 

que se necesita para tener páginas dinámicas, permite además personalizar la respuesta ante los posibles 

errores que se puedan dar en el servidor.  

Es posible configurar Apache para que ejecute un determinado script cuando ocurra un error en concreto y 

tiene una alta configurabilidad en la creación y gestión de logs permitiendo tener un mayor control sobre lo 

que sucede en el servidor. 20 

¿Por qué servidor Apache? 

 
El uso de Apache como servidor, responde a la necesidad de garantizar un servidor robusto, que pueda 

ser utilizado en varios sistemas operativos, que garantice la disponibilidad del código fuente además de 

las  ventajas técnicas, como seguridad o rendimiento que ofrece y la excelente integración con el lenguaje 

de programación web PHP y Sistema Gestor de Base de Datos MySql. 

1.5.5 Arquitectura Basada en Componentes 

La arquitectura Basada en Componentes tiene como objetivo principal construir aplicaciones complejas 

mediante ensamblado de módulos que han sido previamente diseñados por otras personas a fin de ser 

rehusados en múltiples aplicaciones. 

La arquitectura software de una aplicación basada en componentes consiste en uno o un número pequeño 

de componentes específicos de la aplicación (que se diseñan específicamente para ella), que hacen uso 

de otros muchos componentes prefabricados que se ensamblan entre sí para proporcionar los servicios 

que se necesitan en la aplicación. Cada componente debe describir de forma completa las interfaces que 

ofrece, así como las interfaces que requiere para su operación. Y debe operar correctamente con 

                                                 
20CUENCA, C. L. Arquitectura del Servidor Apache, [2007]. Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/1112.php.  
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independencia de los mecanismos internos que utilice para soportar la funcionalidad de la interfaz. 

Características muy relevantes de la tecnología de programación basada en componentes son la 

modularidad, la reusabilidad y componibilidad y en todos ellos coincide con la tecnología orientada a 

objetos de la que se puede considerar una evolución. 21 

1.5.6 Middleware 

El Middleware es un software de conectividad que ofrece un conjunto de servicios que hacen posible el 

funcionamiento de aplicaciones distribuidas sobre plataformas heterogéneas. Funciona como una capa de 

abstracción de software distribuida, que se sitúa entre las capas de aplicaciones y las capas inferiores 

(sistema operativo y red).  

El Middleware abstrae de la complejidad y heterogeneidad de las redes de comunicaciones subyacentes, 

así como de los sistemas operativos y lenguajes de programación, proporcionando una API para la fácil 

programación y manejo de aplicaciones distribuidas. Por lo general el middleware del lado cliente está 

implementado por el sistema operativo subyacente, el cual posee las librerías que implementan todas las 

funcionalidades para la comunicación a través de la red. 

Existe una gran variedad de paquetes middleware, simples o complejos. Todos tienen en común la 

capacidad de ocultar las complejidades y diferencias de los diferentes protocolos de red y sistemas 

operativos. 22 

1.5.7 Arquitectura Orientada a Servicios (SOA) 

Arquitectura Orientada a Servicios (en inglés Service Oriented Architecture o SOA), es un concepto de 

arquitectura de software que define la utilización de servicios para dar soporte a los requerimientos de 

software del usuario. 

                                                 
21 MSC. CARIDAD SALAZAR ALEA, M. A. C. R. Diseñando Aplicaciones Distribuidas, [2007]. Disponible en:  
http://www.monografias.com/trabajos14/aplicacion-distrib/aplicacion-distrib.shtml  
22DAVID, L. Proceso Distribuido Cliente/Servidor y Agrupaciones, [2007]. Disponible en:  
http://exa.unne.edu.ar/depar/areas/informatica/SistemasOperativos/MonogSO/PRODIS02.htm    
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Es un estilo de arquitectura que soporta la orientación a servicios,  se basa en la independencia de 

plataformas de hardware, sistemas operativos y  lenguajes de programación; fortaleciendo  la reutilización 

de los sistemas actuales que se construyeron y se utilizaron durante años  y crea un ambiente en el que 

los negocios y la tecnología de la información pueden interactuar entre sí. Este estilo  se fundamenta en 

permitir reutilizar los componentes de los procesos de negocios, medir los resultados y tomar acción sobre 

ellos, así como garantizar resultados que sean predecibles y repetibles.23  

Ventajas que ofrece  SOA 

Es a la medida del cliente, absolutamente modular, más flexible, pero también se tiene la ventaja de que 

facilita la extensión de la estructura que existe hoy. Por lo que el lema “usted para mejorar debe cambiarlo 

todo”, es algo que realmente ya no debe usarse. SOA permite expresar pedazos o partes de cosas que 

tengamos hoy, como servicio, y asociarlas de tal manera que me permitan solucionar los problemas de 

negocio. 24 

1.5.8 Lenguajes de programación web 

Los lenguajes de programación se componen de un conjunto de reglas sintácticas y semánticas que 

permiten expresar instrucciones que más tarde serán interpretadas. Estos se clasifican según el 

paradigma que usan en procedimentales, orientados a objetos, funcionales, lógicos, híbridos entre otras.  

Dentro de estos, se encuentran los lenguajes de programación orientados al Web, los cuales se clasifican 

en lenguajes del lado del cliente y lenguajes del lado del servidor. Entre los lenguajes del lado del servidor, 

se destacan por sus características sobresalientes PERL, ASP, PHP, Java, JSP, etc. Estos desarrollan la 

lógica de negocio dentro del servidor, además de encargarse de los accesos a los distintos sistemas de 

gestión de bases de datos.  

Dentro de los  lenguajes que trabajan del lado del cliente se encuentran el Javascript, XSL y el Visual 

Basic Script, estos dos últimos al combinarse con el HTML forman lo que se conoce como DHTML, es 

decir, salida estándar dinámica o HTML dinámico. 

                                                 
23 Idem a la referencia 19 
24Idem a la referencia 19  
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ASP 

ASP (Active Server Pages) es la tecnología desarrollada por Microsoft para la creación de páginas 

dinámicas del servidor. El tipo de servidores que emplean este lenguaje son, evidentemente, todos 

aquellos que funcionan con sistema Windows NT.  

Actualmente, se ha presentado  la segunda versión de ASP, el ASP.NET, que comprende algunas 

mejoras en cuanto a posibilidades del lenguaje y rapidez con la que funciona. ASP.NET tiene algunas 

diferencias en cuanto a sintaxis con el ASP, de modo que se ha de tratar de distinta manera uno de otro.25  

 PHP 

PHP es el acrónimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programación del lado del servidor 

gratuito e independiente de plataforma, rápido, con una gran librería de funciones y mucha 

documentación.  

Este lenguaje se escribe dentro del código HTML, lo que lo hace realmente fácil de utilizar, es 

independiente de plataforma, puesto que existe un módulo de PHP para casi cualquier servidor web. Esto 

hace que cualquier sistema pueda ser compatible con el lenguaje y significa una ventaja importante, ya 

que permite portar el sitio desarrollado en PHP de un sistema a otro sin prácticamente ningún trabajo.  

Este se encuentra instalado sobre servidores Unix o Linux, que son de sobra conocidos como más 

veloces y seguros que el sistema operativo Windows NT o 2000, además permite configurar el servidor de 

modo que se permita o rechacen diferentes usos, lo que puede hacer al lenguaje más seguro 

dependiendo de las necesidades óptimas de cada cliente.  

PHP, en el caso de estar montado sobre un servidor Linux u Unix, es más rápido que ASP, dado que se 

ejecuta en un único espacio de memoria y esto evita las comunicaciones entre componentes COM que se 

realizan entre todas las tecnologías implicadas en una página ASP. 

                                                 
25  ALVAREZ, M. A. "Qué es ASP", [2007]. Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/393.php   
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Este lenguaje de programación está preparado para realizar muchos tipos de aplicaciones web gracias a 

la extensa librería de funciones con la que está dotado. 

Algunas de las más importantes capacidades de PHP son26:  

- Compatibilidad con las bases de datos más comunes, como MySQL, Oracle, Informix, y ODBC, por 

ejemplo.  

- Incluye funciones para el envío de correo electrónico, upload de archivos, crear dinámicamente en 

el servidor imágenes en formato GIF, incluso animadas y una lista interminable de utilidades 

adicionales.  

- Es multiplataforma, es decir puede ser usado en cualquiera de los sistemas operativos del 

mercado actual. 

- Para desarrollar en este lenguaje no se requiere tener grandes capacidades de hardware. Luego 

en el caso de los servidores, una aplicación desarrollada en el mismo no requiere tanta memoria 

de máquina como podría requerir una aplicación en Java con sus servidores de aplicaciones que 

podrían requerir hasta varios procesadores y gigas de memoria RAM. 

PHP tiene una de las comunidades más grandes en Internet, por lo que es fácil (con lo que no es 

complicado) encontrar ayuda, documentación, artículos, noticias  y demás recursos. 

Desventaja: 

La legibilidad de código puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP. 

PERL 

Acrónimo de Practical Extracting and Reporting Language , inicialmente desarrollado para la manipulación 

de textos y actualmente es utilizado en múltiples tareas  dentro de las cuales se incluye la administración 

de sistemas , desarrollo web, programación en red , el desarrollo de GUI (interfaz gráfica de usuario), 

entre otras.  

                                                 
26  ALVAREZ, M. A. "Qué es PHP", [2007]. Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/392.php  
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Este es un lenguaje de programación muy práctico para extraer información de archivos de texto y generar 

informes a partir del contendido de los ficheros. Una diferencia fundamental de Perl con respecto a los 

otros lenguajes es que no limita el tamaño de los datos con los que trabaja, el límite lo establece la 

memoria que en ese momento se encuentre disponible. 27 

XSL  

XSL (eXtensible Style Language) es un lenguaje que surge como solución para transformar documentos 

en XML a otro formato como: HTML, WML, texto simple, e inclusive en otro documento XML con 

diferentes parámetros. Este lenguaje se divide en tres partes: 

- XSLT: Se refiere a la transformación de documentos en XML. 

- XPath: Define cómo acceder a cierto punto de la estructura del documento SML. 

- XSLF: Define el formato que deben tomar objetos dentro del documento en XML.  

Este lenguaje posibilita, formatear los elementos fuentes basados en relaciones de ancestro/descendiente, 

posición y unicidad. La creación de construcciones de formato sofisticadas incluyendo texto generado e 

imágenes. La definición de macros de formateo reutilizables,  estilos independientes de la dirección en 

que se escriba el lenguaje, además de  objetos de formato extensible 28 

Javascript 

Javascript es un lenguaje de programación utilizado para crear pequeños programas  encargados de 

realizar acciones dentro del ámbito de una página web.  

Se trata de un lenguaje de programación del lado del cliente, porque es el navegador el que soporta la 

carga de procesamiento, siendo uno de los más utilizados con este fin, brindando muchas posibilidades, 

ya que permite la programación de pequeños scripts, pero también de programas más grandes orientados 

a objetos con funciones, estructuras de datos, entre otras. 

                                                 
27  ALVAREZ, M. A. "Qué es Perl. Documento introductorio al lenguaje Perl", [2007]. Disponible en:  
http://www.desarrolloweb.com/articulos/541.php  
28 GERMAN, M. D. XSL, [2007]. Disponible en: http: http://www.serv-inf.deusto.es/abaitua/konzeptu/sgml/dmg_xsl.htm 
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Javascript pone a disposición del programador todos los elementos que forman la página web, para que 

este pueda acceder a ellos y modificarlos dinámicamente, posibilitándole el control total sobre la misma.29 

 JSP 

JSP es un acrónimo de Java Server Pages (Páginas de Servidor Java). Es una tecnología orientada a 

crear páginas web con programación en Java. Con este lenguaje se pueden crear aplicaciones web que 

se ejecuten en variados servidores web, de múltiples plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje 

multiplataforma. Las páginas JSP están compuestas de código HTML/XML mezclado con etiquetas 

especiales para programar scripts de servidor en sintaxis Java. Por tanto, las JSP pueden ser escritas  

con el editor HTML/XML habitual.30 

¿Por qué PHP, XSL y Javascript? 

De acuerdo a las características expuestas anteriormente de los diferentes lenguajes existentes, se llega a 

la conclusión que se usarán los lenguajes de PHP, XSL y Javascript. PHP , por el excelente soporte de 

acceso a base de datos, además de tener una excelente biblioteca de funciones que permite realizar 

cualquier labor, por la velocidad a la hora de procesar los datos , ser multiplataforma , además de ser uno 

de los lenguajes más universales de la actualidad. XSL es el lenguaje de transformación de documentos, 

no asume un único formato de salida de documentos, permite manipular de muy diversas maneras un 

documento XML, además de facilitar el intercambio de información entre aplicaciones. El Javascript es un 

lenguaje de scripting seguro y fiable, que se ejecuta en el cliente por lo que el servidor no es solicitado 

más de lo debido. 

1.5.9 Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD) 

Los Sistemas Gestores de Bases de Datos, pueden definirse como un paquete generalizado de software, 

que se ejecuta en un sistema computacional anfitrión, centralizando los accesos a los datos y actuando de 

interfaz entre los datos físicos, el usuario y la aplicación que lo utiliza; ejemplos de estos, se destacan  por 

sus propiedades y beneficios, MySQL, SQL Server, POSTGRESQL, etc.  

                                                 
29 ALVAREZ, M. A. "Qué es Javascript" [2007]. Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/25.php    
30ALVAREZ, M. A. " Qué es JSP"  [2007]. Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/831.php  
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Dentro de las principales funciones que debe cumplir un Sistema Gestor de Bases de Datos, se destacan,   

la  creación y mantenimiento de la base de datos, el control de accesos, la manipulación de datos de 

acuerdo con las necesidades del usuario, el cumplimiento de las normas de tratamiento de datos, evitar 

redundancias e inconsistencias y mantener la integridad.31 

MySQL 

El software MySQL es un sistema de bases de datos relacional que  proporciona un servidor de base de 

datos SQL (Structured Query Language) veloz, multi-hilo, multiusuario y robusto. El servidor está 

proyectado tanto para sistemas críticos en producción soportando intensas cargas de trabajo como para 

empotrarse en sistemas de desarrollo masivo de software. Este gestor tiene licencia dual, pudiéndose 

usar de forma gratuita bajo licencia GNU. 

Las principales ventajas y desventajas  de este Sistema Gestor de Bases de Datos son las que se 

relacionan a continuación:  

Ventajas32:  

- Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementación multi-hilo. 

- Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas. 

- Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc.). 

- Gran portabilidad entre sistemas. 

- Soporta hasta 32 índices por tabla. 

- Gestión de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en los datos 

- Velocidad superior para la realización de diferentes operaciones. 

- Bajo consumo, que posibilita su ejecución en máquinas con escasos recursos. 

- Gran facilidad de configuración e instalación. 

- Probabilidad reducida de corromper los datos, incluso en los casos en los que los errores no se 

produzcan en el propio gestor, sino en el sistema en el que está. 

                                                 
31 JESUS TRAMULLAS, K. Introducción a la Documática. Los sistemas de bases de datos y los SGBD, [2007]. Disponible en: 
http://tramullas.com/documatica/2-4.html  
32 PECOS, D. "PostGreSQL vs. MySQL", [2007]. Disponible en: ttp://www.netpecos.org/docs/mysql_postgres/x57.html  
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Desventajas33: 

- Carece de soporte para transacciones, rollback's y subconsultas. 

- El hecho de que no maneje la integridad referencial, hace de este gestor una solución pobre para 

muchos campos de aplicación, sobre todo para aquellos programadores que provienen de otros 

gestores que poseen esta característica. 

- No es viable para su uso con grandes bases de datos, a las que se acceda continuamente, ya que 

no implementa una buena escalabilidad. 

POSTGRESQL 

POSTGRESQL es un sistema de gestión de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) basado en el 

proyecto POSTGRES, es una derivación libre (OpenSource) de este proyecto. Utiliza el lenguaje 

SQL92/SQL99, e incluye características de la orientación a objetos, como puede ser la herencia, tipos de 

datos, funciones, restricciones, reglas e integridad transaccional, a pesar de los cual no resulta ser 

puramente orientado a objetos. 

Ventajas34: 

- Implementación del estándar SQL92/SQL99. 

- Soporta distintos tipos de datos: además del soporte para los tipos base, también soporta datos de 

tipo fecha, monetarios, elementos gráficos, datos sobre redes (MAC, IP...), cadenas de bits, etc. 

También permite la creación de tipos propios. 

- Incorpora una estructura de datos array. 

- Incorpora funciones de diversa índole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a operaciones 

con redes, etc. 

- Permite la declaración de funciones propias, así como la definición de disparadores. 

- Soporta el uso de índices, reglas y vistas. 

- Incluye herencia entre tablas. 

                                                 
33 Idem a la referencia  32. 
34 Idem a la referencia 32. 
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- Permite la gestión de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada uno de 

ellos. 

- Posee una gran escalabilidad. Es capaz de ajustarse al número de CPUs y a la cantidad de 

memoria que posee el sistema de forma óptima, haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad 

de peticiones simultáneas de manera correcta. 

- Implementa el uso de rollback's, subconsultas y transacciones, haciendo su funcionamiento mucho 

más eficaz. 

- Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, así como también la de almacenar 

procedimientos en la propia base de datos. 

Desventajas35 : 

- Consume gran cantidad de recursos. 

- Tiene un límite de 8K por fila, aunque se puede aumentar a 32K, con una disminución considerable 

del rendimiento. 

- Es de 2 a 3 veces más lento que MySQL. 

SQL SERVER 

SQL Server 2005 es una plataforma global de base de datos que ofrece administración de datos 

empresariales con herramientas integradas de inteligencia empresarial (BI). El motor de la base de datos 

de este gestor ofrece almacenamiento más seguro y confiable tanto para datos relacionales como 

estructurados, lo que le permite crear y administrar aplicaciones de datos altamente disponibles y con 

mayor rendimiento para utilizar en su negocio. 

Principales ventajas36:  

- Facilidad de uso: SQL Server 2005 simplifica el empleo, la administración y la optimización de las 

aplicaciones empresariales para análisis de datos. 

                                                 
35 Idem a la referencia 32. 
36 ¿Qué es SQL Server 2005? 2006. [2007]. Disponible en: http://www.microsoft.com/spain/sql/productinfo/overview/what-is-sql-
server.mspx  
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- Disponibilidad: Las inversiones en tecnologías de alta disponibilidad, capacidades de restauración 

y copias de seguridad adicionales, y mejoras de réplica permitirán a las empresas crear e 

implementar aplicaciones de alta disponibilidad. 

- Escalabilidad: Se adapta a las necesidades de la empresa, soportando desde unos pocos usuarios 

a varios miles. Empresas centralizadas u oficinas distribuidas, replicando cientos de sites. 

- Potencia: Microsoft SQL Server es la mejor base de datos para Windows NT Server. Posee los 

mejores registros de los benchmarks independientes (TCP) tanto en transacciones totales como en 

coste por transacción.  

- Gestión: Posee una completa interfaz gráfica  que reduce la complejidad innecesaria de las tareas 

de administración y gestión de la base de datos.  

- Soporta procedimientos almacenados. 

- Incluye un potente entorno gráfico de administración, que permite el uso de comandos DDL y DML 

gráficamente. 

- Permite trabajar en modo cliente-servidor donde la información y datos se alojan en el servidor y 

las terminales o clientes de la red solo acceden a la información. 

- Permite administrar información de otros servidores de datos. 

 

Desventajas: 

- No es multiplataforma, ya que sólo está disponible en sistemas operativos de Microsoft. 

- Licencias con costos altos. 

¿Por qué MySQL? 

 
El Sistema Gestor de Bases de Datos open source MySQL, se ha convertido en uno de los más usados 

en este mundo de software libre, debido a la rapidez y facilidad de uso que posibilita. Este posee además 

infinidad de librerías y otras herramientas que posibilitan su uso a través de gran cantidad de lenguajes de 

programación, destacándose la excelente integración con PHP, no establece límites en el tamaño de los 

registros, teniendo un control de acceso de los usuarios bastante amplio, el mismo trabaja  en diferentes 

plataformas, soporta múltiples idiomas,  resaltando además su fácil instalación y configuración. 
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1.5.10 Desarrollo basado en RUP bajo la herramienta  Rational Rose 

El considerable aumento de la producción de software, tiene como objetivo principal satisfacer las 

necesidades del usuario y convertir las mismas en un producto, lo que trae consigo la selección de 

mejoras tecnológicas que conllevan a la complejidad y una mayor envergadura de las aplicaciones, por lo 

que para lograr su principal objetivo se necesita un proceso que integre todas las actividades a desarrollar 

en aras de cumplimentar el mismo, basado en lo cual se decide utilizar RUP (Rational Unified Process) o 

Proceso Unificado de Desarrollo. 

Este es un proceso de desarrollo de software  adaptable al contexto y necesidades de cada empresa, lo 

que posibilita que pueda aplicarse en diferentes áreas y proyectos  cualquiera que sea su extensión. 

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, obteniendo un producto al final de cada uno. Cada ciclo se 

divide en fases que finalizan con un hito, a medida que se desarrollan cada uno  de los flujos de trabajo 

que influyen en cada fase , obteniéndose así un resultado parcial o final que es producido durante el 

proyecto(artefactos).  

RUP utiliza el lenguaje unificado de modelado (UML) para preparar todos los esquemas de un sistema de 

software. No obstante los aspectos esenciales que definen el proceso unificado se resumen en tres 

características fundamentales: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura,  iterativo e 

incremental.  

 UML (Unified  Modeling Languaje) 

UML (Unified  Modeling Languaje) o Lenguaje de Modelación Unificado prescribe un conjunto de 

notaciones y diagramas estándar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semántica 

esencial de lo que estos diagramas y símbolos significan; posibilitando así visualizar, especificar y 

documentar los artefactos o toda información que se obtiene o modifica durante un proceso de desarrollo 
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de software además de poder utilizarse para modelar distintos tipos de sistemas de software, hardware y 

organizaciones del mundo real.37 

Principales características:  

- Posibilita mejores tiempos totales de desarrollo. 

- Permite modelar sistemas (y no sólo de software).  

- Tecnología  orientada a objetos.  

- Establecer conceptos y artefactos ejecutables.  

- Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de misión crítica.  

- Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por máquinas.  

- Mejor soporte a la planeación y al control de proyectos.  

- Alta reutilización y minimización de costos. 

Rational Rose 

La existencia de herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) entre las que se destacan 

Visual Paradigm for UML, Rational Rose, DBDesigner 4 entre otras, han posibilitado a nivel mundial el 

aumento de la productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos 

de tiempo y dinero; entre estas se destaca por su gran uso, el Rational Rose, la cual será utilizada en la 

modelación de este sistema. 

Rational Rose es una herramienta CASE que da soporte al modelado visual con UML ofreciendo distintas 

perspectivas del sistema, lo que significa que todo su equipo corporativo puede comunicarse con un 

lenguaje y una herramienta, dominando debido a sus beneficios el mercado de herramientas para el 

análisis, modelamiento, diseño y construcción orientado a objetos. 

 

 

                                                 
37 Modelado de Sistemas con UML. [2007]. Disponible en: http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/multiple-
html/c12.html  
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Principales características38:  

- Diseño dirigido por modelos que redundan en una mayor productividad de los desarrolladores, 

admitiendo UML, COM, OMT y Booch. 

- Diseño centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de mayor calidad. 

- Uso de un lenguaje estándar común a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicación. 

- Capacidades de ingeniería inversa. 

- Modelo y código que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo. 

- Soporte OLE. 

- Disponibilidad en múltiples plataformas. 

- Permite visualizar, entender, y refinar sus requerimientos y arquitectura antes de enfrentarse al 

código. 

- Desarrollo basado en componentes con soporte para arquitecturas líderes en la industria. 

 

El desarrollo del sistema estará sustentado bajo la metodología RUP, la cual utiliza UML, lenguaje que 

permite la modelación de sistemas con tecnología orientada a objetos y la herramienta Rational Rose que 

da soporte a la misma, ya que posibilita: 

- Modelado del negocio 

- Captura de requisitos (parcial)  

- Análisis y diseño (completo)  

- Implementación (como ayuda)  

- Control de cambios y gestión de configuración (parte) 

                                                 
38 AURORA VIZCAÍNO, I. C. Una Herramienta CASE para ADOO: Rational Rose, [2007]. Disponible en: http://alarcos.inf-
cr.uclm.es/per/fgarcia/isoftware/doc/LabTr1_RationalRose.pdf  
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1.5.11Técnicas de programación  

La existencia de técnicas de programación permite agilizar el tiempo de desarrollo con las nuevas 

funcionalidades que estas brindan. En  el desarrollo del sistema  propuesto se usará Ajax (Asynchronous 

Javascript y XML), que no es más que una combinación de varias tecnologías, que incorpora la 

presentación basada en estándares usando XHTML y CSS,  exhibición e interacción dinámicas usando el 

Document Object Model, el intercambio y manipulación de datos usando XML y XSLT; así como 

recuperación de datos asincrónica usando XMLHttpRequest.  

Estas características posibilitan  que las aplicaciones sean más interactivas, se reduzca el tamaño de la 

información intercambiada, se realicen muchas micro-peticiones, el flujo de datos global es inferior ya que 

se libera de procesamiento a la parte servidora puesto que el mismo se realiza en la parte cliente.   

Además AJAX actualiza porciones de la página en vez de la página completa  y el hecho de que el 

intercambio de datos se realice de forma asíncrona sirve para hacer que las aplicaciones Web funcionen 

de una manera casi transparente al usuario en términos de comunicación con el servidor.39  

Se usará además la librería EXT 1.0 Alpha que es una  librería de widgets muy avanzados, factor 

importante en la librería. 

 

1.5.12 Herramientas  de desarrollo 

Las herramientas desde sus inicios son específicamente diseñadas para satisfacer uno o más propósitos, 

según las funcionalidades previstas de cada una en específico. 

El desarrollo del sistema se realizará a través del uso de varias herramientas entre las cuales se 

encuentran: Rational Rose Enterprise Edition 2003 para sustentar la documentación y como lenguaje de 

notación, UML (Unified Modeling Language). Para  el diseño de las páginas web será utilizado el 

Fireworks y Dreamweaver 8 pertenecientes al paquete de Macromedia,  Stylus Studio 5.0 para el trabajo 

                                                 
39 GARRETT, J. J. AJAX un nuevo acercamiento a Aplicaciones Web,[2007]. Disponible en:  
http://www.uberbin.net/archivos/internet/ajax-un-nuevo-acercamiento-a-aplicaciones-web.php  



Capítulo I Fundamentación teórica 

 

 
 

35 

con los ficheros XSL, como servidor Web Apache 2.0 con módulo PHP en su versión 5, como  servidor de 

bases de datos se escogerá MySQL 4.0  y   MySQL-Front 3.2 como cliente administrativo. 

 

En este capítulo, se profundizó en la descripción teórica del estándar UDDI teniendo en cuenta la 

estructura y funcionamiento del mismo. Además se realizó una investigación  de las tecnologías que serán 

utilizadas en el desarrollo del sistema propuesto, especificándose las elecciones realizadas al respecto. 

Fundamentándose la elección  de los  lenguajes  de programación, Sistema Gestor de Bases de Datos y 

metodología así como las herramientas necesarias. 
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Capítulo  II Características del sistema 

 
En este capitulo se describe la solución propuesta desarrollada mediante el Proceso Unificado de 

Desarrollo (RUP). Definiéndose la utilización de un modelo de dominio, debido a la no visibilidad de los 

procesos de negocio. Este posibilita entender  el contenido del problema, identificando los conceptos 

fundamentales. Se definieron de igual forma los requisitos funcionales  y no funcionales, obteniéndose la 

relación descriptiva  de las acciones a realizar por los actores del sistema. 

 

2.1 Modelo de dominio 

 
El modelo de dominio es uno  de los modelos útiles previo al desarrollo de un software, ya que permite 

debido a la no visibilidad de procesos de negocios, identificar los principales conceptos para definir el 

sistema. En este modelo se agrupan los principales conceptos y las relaciones existentes entre ellos, 

permitiendo tener una visión más precisa del objeto de estudio. Los conceptos identificados previamente, 

contribuyen al eficiente desarrollo de los flujos de trabajo siguientes, como el levantamiento de requisitos, 

de igual manera que propicia una definición aproximada de las clases a utilizar en el desarrollo del 

sistema. 

 

2.1.1 Principales conceptos 

Modelo Técnico: Es un tipo de huella digital mediante la cual se puede determinar como interactuar con un  

servicio web  en particular. Esta estructura tampoco provee la especificación del servicio web, pero en su 

lugar, cuenta con la URL a la ubicación de la especificación para su acceso. 

 

Servicio web: Una función sin estado, auto-contenida, que acepta una(s) llamada(s) y devuelve una(s) 

respuesta(s) mediante una interfaz bien definida. Los servicios pueden también ejecutar unidades 

discretas de trabajo como serían editar y procesar una transacción. Los servicios no dependen del estado 

de otras funciones o procesos. La tecnología concreta utilizada para prestar el servicio no es parte de esta 
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definición, lo que implica que en una SOA pueden coexistir aplicaciones escritas en distintas tecnologías y 

lenguajes de programación. 

 

Descripción de servicio web: Resumen textual de las especificaciones del servicio web registrado.  

 

WSDL: Descripción técnica de cada servicio web. 

 
Operación: Descripción abstracta de una funcionalidad soportada por el servicio. 

 

Cliente: Interfaz que permite a un usuario determinado interactuar con una operación específica del 

servicio web. 

 
Entidad: Empresas, organizaciones o universidades que crean Servicios Web tributando al proceso de 

informatización del SNS. 

 

Entidades Representadas: Empresas, organizaciones o universidades, que su desarrollo está guiado por 

otra entidad, a la cual ella se subordina. 

 
Contactos: Persona que a la cual se contacta ante cualquier situación con la entidad a la cual pertenece. 

 

Cuenta: Conjunto de credenciales que posee un usuario, con el objetivo de identificarlo. 

 

Usuario: Persona que accede a al sistema. 

 

Administrador: Persona encargada de realizar las configuraciones previas al sistema, según los permisos 

establecidos. 
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2.1.2 Diagrama del modelo de dominio 

Diagrama de l modelo de dominio  
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Figura 2.1 Diagrama del modelo de dominio. 

 

2.2 Especificación de los requisitos de software 

2.2.1 Listado de los Requerimientos funcionales 

Requerimientos funcionales  

El sistema debe ser capaz de: 

RF1 Autenticar Usuario 

 

RF 6  Gestionar servicio web 
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RF 1.1  Introducir nombre de usuario y 

contraseña. 

RF 1.2 Mostrar confirmación y opciones a las 

que tiene acceso según los permisos 

establecidos. 

RF2 Registrar usuario  

RF 2.1 Introducir el nombre(s) y apellidos, email, 

dirección, teléfono, nombre entidad. 

RF 2.2 Mostrar confirmación de solicitud 

enviada. 

RF3 Registrar datos entidad  

 RF 3.1 Introducir dirección física de la entidad, 

descripción, generar identificador, dirección 

electrónica,  contactos.  

RF 4 Editar perfil de usuario  

RF 5 Gestionar datos usuario 

     RF 5.1  Crear cuenta de usuario 

     RF 5.2  Eliminar cuenta de usuario 

 

RF 6.1 Publicar servicio web 

RF 6.2 Modificar servicio web 

RF 6.3  Adicionar TModel  

RF 6.4 Eliminar servicio web 

RF 7  Gestionar entidad 

 RF 7.1 Agregar nueva entidad  

 RF 7.2 Modificar datos entidad 

 RF 7.3  Eliminar  entidad 

RF 8 Listar  

RF 8.1 Listar las entidades registradas. 

RF 8.2  Listar usuarios registrados. 

RF 8.3  Listar servicios web registrados. 

RF 9   Permitir búsquedas dinámicas según los 

criterios seleccionados por el usuario 

RF 10  Mostrar datos resultados de las búsquedas. 

RF 11  Validar los datos introducidos. 

Tabla 2.1 Requerimientos funcionales 
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2.2.2 Listado de los Requerimientos no funcionales  

Requerimientos de apariencia o interfaz externa  

La aplicación brindará una interfaz simple y de fácil uso para que el usuario no tenga dificultad al 

interactuar con el sistema. Dicha interfaz se ajustará a los estándares establecidos para el desarrollo de 

un buen diseño logrando el máximo de interacción con el usuario. Se garantiza una buena navegabilidad.  

Requerimientos de Usabilidad 

La herramienta será utilizada por cualquier persona que tenga acceso el sitio y que posea conocimientos 

básicos en el manejo de la computadora y de un ambiente Web en sentido general, estos podrán usar los 

diferentes servicios. El usuario requiere  contar con un determinado nivel técnico para poder manipular la 

información contenida. 

Requerimientos de Rendimiento 

Para un funcionamiento óptimo de la aplicación se seguirán diferentes técnicas de diseño y programación 

Web, que faciliten el rápido acceso a sus páginas. La eficiencia del producto estará determinada por el 

uso de div y la eliminación de las tablas,  la separación por capas en la arquitectura, y la velocidad de las 

consultas a la Base de Datos. 

Requerimientos de Portabilidad 

El sistema podrá ser usado sobre el Sistema Operativo Windows 98 o superior, o  Linux.  

Requerimientos de Seguridad 

Confiabilidad: El sistema debe RNF7 prevenir posibles fallos y / o errores y recuperarse ante ellos. RNF7.1 

La información manejada por el sistema está protegida de acceso no autorizado.  

Integridad: la información manejada por el sistema será objeto de cuidadosa protección contra la 

corrupción y estados inconsistentes.  
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Disponibilidad: Los usuarios autorizados tendrán garantizado  el acceso a la información en todo momento 

independientemente de los mecanismos utilizados para manipular los datos.  

Requerimientos de Escalabilidad 

La arquitectura de la aplicación debe desarrollarse basándose en el modelo de n - capas, lo cual convierte 

la aplicación con capacidad de adaptación a las necesidades cambiantes.   

El componente encargado de la publicación y consulta de servicios web deberá ser desarrollado con la 

utilización de Servicios Web accesibles a través de SOAP.  

Requerimientos de Software 

Se propone que la computadora que haga función de servidor utilice el sistema operativo Linux con 

tecnología LAMP es decir Linux, Apache, MySQL y PHP. Los clientes tendrán acceso a través de 

cualquier navegador Web. Recomendados: Internet Explorer 4.0 o superior, o Mozilla Firefox. 

Requerimientos de Hardware 

Requerimientos mínimos para el servidor: 

Procesador: Pentium IV a 2.40GHz de velocidad de procesamiento  

Disco Duro: 80 Gb 

Memoria RAM: 512 Mb 

Tarjeta de red. 

Requerimientos mínimos para el cliente: 

Procesador: Pentium IV a 2.40GHz de velocidad de procesamiento 

Memoria RAM: 128 Mb 



Capítulo II Características del sistema 

 

 
 

42 

Tarjeta de red. 

Requerimientos de Compatibilidad  

Las aplicaciones legacy deberán integrar los componentes que estén desarrollados según los 

requerimientos tecnológicos que está evaluando SOFTEL.  

Restricciones en el diseño y la implementación 

Utilizar la librería EXT – 1.0 alpha.  

La implementación estará sustentada, bajo las especificaciones de las APIs fundamentales del estándar 

UDDI, específicamente las APIs de Publicación y Consulta. 

 

 2.3 Descripción del sistema propuesto 

2.3.1 Modelo de casos de uso del sistema 

Actores del sistema 

 
Actores  Justificación  

Administrador del 

sistema 

Es el actor que tiene permiso total sobre la configuración del sistema. Es el 

responsable de activar o crear cuentas de usuarios, así como eliminar cuentas 

ya creadas.  

Representante 

Es el actor que tiene permiso para registrar todas aquellas entidades 

subordinadas o representadas por la entidad a la cual él pertenece y  llevar a 

cabo todo el proceso de gestión sobre estas.  
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Usuario 

Es el actor que tiene los permisos para gestionar toda la  información 

relacionada con los Servicios Web, implicándose los modelos técnicos de cada 

servicio.  

Visualizador 

Es el actor que tiene los permisos para realizar búsquedas, listar información 

contenida en el sistema, puede editar su perfil así como gestionar su acceso es 

decir autenticarse o registrarse en su primer acceso al sistema. 

Vista Global de Actores del Sistema. Ver Anexo 3 

Tabla 2.2 Descripción de los actores del sistema. 
 
 

Diagrama de casos de uso del sistema 

 

Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad del sistema. En ellos se describe la secuencia 

determinada de eventos que realiza un actor en interacción con la aplicación. 
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Diagrama de c asos de uso del s istema  
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Figura 2.2 Diagrama de Casos de uso del sistema. 

 

Descripción textual de los casos de uso 

 
CU-1 Gestionar acceso  

Actor  Visualizador 

Propósito  Crear solicitud  o iniciar sección en el sistema 
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Resumen 

El caso de inicia cuando el actor desea acceder al sistema para gestionar 

información y escoge una de las dos opciones que visualiza la interfaz inicial 

del sistema Registrar usuario o Autenticar. Si el actor nunca se ha registrado 

escoge la opción Registrar usuario el sistema le muestra en el panel izquierdo 

de la misma interfaz el formulario con los parámetros a llenar del actor y de la 

entidad a la cual pertenece, enviándose una solicitud de creación de cuenta, 

actualizándose la información correspondiente en la base de datos. Si el actor 

ya está registrado y decide acceder al sistema, se autentica introduciendo el 

nombre de usuario y contraseña, luego oprime el botón para ejecutar esta 

opción, se verifican estos datos con los registrados en la base de datos 

accediendo  al sistema, finalizando así el caso de uso. 

Referencia  RF1, RF2 , RF3, RF12 

Precondiciones   

Poscondiciones 
Son registrados los datos del usuario a través de una solicitud de cuenta  y el 

usuario accede al sistema. 

Prioridad Crítico 

Tabla 2.3 Descripción del caso de uso Gestionar acceso. 
 

CU-2 Gestionar s ervicios web 

Actor  Usuario 

Propósito  Mantener actualizada toda la información relacionada con los servicios web 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia cuando el usuario accede al sistema, para publicar, 

modificar o eliminar  información relacionada a un servicio web. Para realizar la 

publicación de un servicio el usuario registra los datos específicos del servicio 

(nombre del servicio, ubicación del WSDL, descripción textual, nombre del 

TModel, descripción del TModel, punto de acceso y descripción del punto de 

acceso), siendo insertada la información correspondiente en la base de datos. 

Para modificar un servicio web registrado, el usuario debe realizar una 

búsqueda, el sistema le muestra en una nueva interfaz los datos 
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correspondientes a los datos introducidos, el actor selecciona el servicio a 

modificar y el sistema le muestra una interfaz con los datos específicos del 

mismo,  luego el actor edita la información registrada del servicio, además de 

poder eliminar el servicio web registrado, siendo actualizada esta información 

en la base de datos. El caso uso finaliza cuando se ejecuta una de las opciones 

antes descritas. 

Referencia  RF6, RF10, RF12 

Precondiciones  El usuario debe haberse autenticado en el sistema. 

Poscondiciones 
Debe estar disponible y actualizada la información relacionada a los servicios 

web. 

Prioridad  Crítico 

Interfaz  Ver Anexo 4 

Tabla 2.4 Descripción del caso de uso Gestionar servicio web. 
 

CU-3 Gestionar datos entidad  

Actor  Representante 

Propósito 
Mantener actualizada toda la información relacionada con las entidades 

registradas en el sistema. 

Resumen 

 

El caso de uso inicia cuando el usuario accede al sistema, para modificar datos 

de una entidad o para registrar las entidades representadas. Para agregar una 

nueva entidad, el usuario registra los datos específicos (nombre, url y 

descripción de la entidad, datos del (los) contacto(s): (nombre, apellidos, correo 

electrónico, teléfono, ocupación)). Para modificar los datos de una entidad, el 

sistema realiza una búsqueda interna y muestra al usuario la (s) entidad (es) 

subordinada (s) a la entidad a la cual él pertenece, el usuario debe seleccionar 

la entidad de la cual desea modificar sus datos, presiona el botón modificar 

entidad y el sistema le muestra la interfaz con los datos a editar. El actor puede 

además mediante el botón eliminar entidad, eliminar una entidad registrada. El 

caso de uso finaliza cuando el actor realiza una de las opciones antes 
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descritas. 

Referencia  RF7, RF12, RF10 

Precondiciones  El usuario debe haberse autenticado en el sistema. 

Poscondiciones  Debe estar disponible y actualizada la información relacionada a las entidades 

Prioridad  Crítico 

Tabla 2.5 Descripción del caso de uso Gestionar datos entidad. 
 

CU-4 Gestionar datos usuario  

Actor  Administrador 

Propósito  Crear o eliminar cuentas de usuario  

Resumen 

El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema y escoge en el menú 

principal, panel de administración, una de las opciones que se visualizan 

Activar cuenta o Eliminar cuenta. Si escoge la opción Activar cuenta el sistema 

le lista en una nueva interfaz las solicitudes registradas  por el nombre del 

usuario, mediante un checkbox y los botones de activar cuenta o eliminar 

solicitud pueda  después de marcar la solicitud  ejecutar el botón según la 

acción a realizar. Si escoge la opción Eliminar cuenta, el sistema le lista todas 

las cuentas de usuarios y mediante el botón Eliminar Cuenta ejecuta esta 

opción, eliminándose así la cuenta de usuario deseada. 

Referencia   RF5 

Precondiciones  El actor debe haberse autenticado en el sistema 

Poscondiciones 
El sistema crea las cuentas de usuarios según las solicitudes pendientes y 

elimina las cuentas de aquellos usuarios que no utilicen el sistema.  

Priorida d Crítico  

Tabla 2.6 Descripción del caso de uso Gestionar datos usuario. 
 
 

CU-5 Editar perfil  

Acto r Visualizador 

Propósito 
Ofrecer al usuario la posibilidad de modificar sus datos registrados una vez en 

el sistema. 
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Resumen 

El caso de uso se inicia cuando el actor accede al sistema y escoge de las 

opciones del menú la opción Editar perfil usuario. El sistema muestra la  interfaz 

correspondiente con los datos ya registrados por el actor, además de los 

botones Editar y Aceptar. El usuario escoge la opción de editar a través del 

botón Editar y el sistema muestra los campos a llenar editables, el usuario 

realiza las modificaciones deseadas, acepta la información y finaliza así el caso 

de uso. 

Referencia  RF4 

Precondiciones  El usuario debe haberse autenticado en el sistema. 

Poscondiciones  El sistema deja actualizado los datos referentes al usuario autenticado.  

Prioridad  Crítico 

Tabla 2.7 Descripción del caso de uso Editar perfil 
 

CU-6 Listar  

Actor  Visualizador 

Propósito 
Ofrecer al usuario la posibilidad de listar todas las entidades registradas en el 

sistema relacionadas con la entidad a la cual pertenece el usuario. 

Resumen 

 

El caso de uso comienza cuando el actor  escoge dentro de las opciones del 

menú la opción Listar, en la cual tiene la posibilidad de Listar servicios web, 

usuarios o entidades representadas que estén registrados en el sistema. Si el 

actor escoge la opción Listar servicio web, el sistema ejecuta una búsqueda 

interna y muestra el listado de los servicios web pertenecientes a la entidad a la 

cual pertenece el actor autenticado, si el actor escoge la opción Listar usuarios, 

el sistema realiza una búsqueda interna y le muestra el listado de todos los 

usuarios registrados en el sistema  pertenecientes  a la entidad del actor 

autenticado. Si el actor escoge la opción Listar entidades representadas, el 

sistema hace una búsqueda interna  y muestra en la misma interfaz el listado 

de las entidades que se relacionan con la entidad del usuario autenticado, 

brindándole además la posibilidad en cada una de las opciones posibles a 
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seleccionar, visualizar los datos de cada servicio web, entidad o usuario  por 

separado mediante el caso de uso extendido Mostrar detalles. Culminando así 

el caso de uso. 

Referencia  RF9, RF11 

Precondiciones   

Poscondiciones 
El sistema muestra los datos de las entidades relacionadas encontrados en la 

base de datos según la entidad del usuario autenticado. 

Prioridad  Crítico 

Interfaz  Ver Anexo 5 

Tabla 2.8 Descripción del caso de uso Listar. 
 
 

CU-9 Búsqueda g eneral  

Actor  Visualizador 

Propósito 
Permitir al usuario la posibilidad de buscar el total y los datos de usuarios, 

entidades y servicios web registrados en el sistema. 

Resumen 

 

El caso de uso inicia cuando el actor escoge del menú principal la opción de 

Búsqueda general, el sistema le muestra la interfaz correspondiente la opción 

de búsqueda por nombre, el usuario introduce el criterio de búsqueda, el 

sistema realiza las búsquedas y devuelve en la misma interfaz en forma de link 

la cantidad de resultados encontrados de entidades, usuarios y servicios web. 

El usuario selecciona uno de los resultados anteriores y el sistema le muestra 

en una nueva interfaz un listado con los mismos. El usuario tiene la posibilidad 

de visualizar los detalles de cada elemento buscado, mediante el caso de uso 

extendido Mostrar detalles, culminando así el caso de uso. 

 

Referencia  RF10, RF11 

Precondiciones   

Poscondiciones 
El sistema muestra los datos de entidades, usuarios y servicios web con la 

cantidad encontrada de cada uno. 
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Prioridad  Crítico 

Tabla 2.9 Descripción del caso de uso Búsqueda general. 
 

CU-10 Búsqueda espec ífica 

Actor  Visualizador 

Propósito 

Permitir al usuario la posibilidad de buscar los datos de usuarios, entidades, 

servicios web y operaciones registrados en el sistema, de manera 

independiente. 

Resumen 

 

El caso de uso inicia cuando el actor escoge del menú principal la opción de 

Búsqueda específica. El sistema le muestra la interfaz divida en diferentes 

opciones correspondiente  a la opción, con el parámetro de búsqueda nombre, 

en cada opción. El usuario introduce el criterio de búsqueda y el sistema 

devuelve en la misma interfaz el resultado (nombre) según la selección hecha. 

El usuario tiene la posibilidad de ver los detalles de cada resultado obtenido 

haciendo mediante el caso de uso extendido Mostrar detalles, culminando así 

el caso de uso. 

Referencia  RF10, RF11 

Precondiciones   

Poscondiciones 
El sistema muestra los datos de entidades, entidades representadas, usuarios y 

servicios web   

Prioridad  Crítico 

Tabla 2.10 Descripción del caso de uso Búsqueda específica. 
 

CU-11 Búsqueda avanzada  

Actor  Visualizador 

Propósito 

Permitir al usuario la posibilidad de buscar los datos de usuarios, entidades, 

servicios web y operaciones registrados en el sistema con la posibilidad de 

restringir la búsqueda. 

Resumen  El caso de uso se inicia cuando el actor escoge de las opciones del menú la 
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opción Búsqueda avanzada, el sistema le muestra la interfaz correspondiente 

con el parámetro de búsqueda Nombre, además de tres combobox por los 

cuales  el usuario tiene la posibilidad de restringir la búsqueda, seleccionando 

una entidad, una entidad representada (dentro de la entidad), un servicio web o 

usuario (dentro de la entidad representada), el usuario escoge los criterios que 

desee. El sistema realiza la búsqueda y muestra en la misma interfaz en forma 

de link la cantidad de resultados encontrados de entidad, entidades 

representadas, servicios web y usuarios. El usuario selecciona uno de los 

resultados y el sistema le muestra una interfaz con el listado de los mismos, 

teniendo el usuario la posibilidad de visualizar los detalles de cada elemento 

mediante el caso de uso extendido Mostrar detalles, finalizando así el caso de 

uso. 

Referencia  RF10, RF11 

Precondiciones   

Poscondiciones 
El sistema muestra los datos de entidades, usuarios, servicios web y entidades 

representadas. 

Prioridad  Crítico 

Interfaz  Ver Anexo 6 

Tabla 2.11 Descripción del caso de uso Búsqueda avanzada. 
 

CU-12 Mostrar d etalles  (extend)  

Actor  Visualizador 

Propósito 
Brindarle al usuario la posibilidad de ver todos los datos de  entidad, entidades 

representadas, operaciones,  servicios web o usuarios  en específico.  

Resumen 

El caso de uso comienza cuando, tras el actor haber dado clic sobre  entidad, 

entidades representadas, servicios web o usuarios el sistema muestra los datos 

del elemento especificado, culminando así el caso de uso. 

Referencia  RF11 

Precondiciones 
El usuario debe haber dado clic en el nombre de alguna entidad, entidades  

representadas, operaciones, servicios web o usuarios. 
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Poscondiciones  El sistema muestra los datos del elemento especificado. 

Priorid ad Crítico 

Tabla 2.12 Descripción del caso de uso Mostrar detalles. 
 

 

 

En este capitulo se definieron los conceptos fundamentales identificados en la descripción teórica del 

tema,  definiéndose además, los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema. Se realizó una 

descripción detallada de las accciones a realizar por cada uno de los actores del mismo,  siendo estos 

identificados previamente. Las características de la solución propuesta son representadas a través de los 

diferentes diagramas correspondiente al flujo de trabajo, levantamiento de requisitos. 
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Capítulo  III Diseño del sistema 
 

El diseño es un refinamiento del análisis, que contempla los objetivos de la solución propuesta. Este debe 

ser lo más eficiente posible, para lograr que el sistema  pueda ser implementado sin ambigüedades.  

En el presente capítulo se específica el modelo de diseño del sistema, realizándose el refinamiento de las 

clases  definidas, agrupadas en paquetes y subsistemas. Se realiza una descripción detallada de cada 

una de las clases  y de los diferentes diagramas de clases, correspondientes a los procesos involucrados. 

De igual manera, se obtiene  el desarrollo de la arquitectura, justificándose además el uso de los 

diferentes patrones. 

3.1 Modelo de diseño 

En la fase de diseño, se realiza un modelado del sistema, que incluye una orientación  hacia el entorno de 

implementación, el cual da soporte a todos los requisitos, tanto a los funcionales como a los no 

funcionales. Es en esta fase, donde se especifica cada clase del diseño con sus atributos y métodos, 

además de las relaciones existentes entre ellas, en correspondencia con los patrones aplicados. Se define 

la estructura del sistema e identifican los elementos de diseño del sistema propuesto. 

3.1.1 Fundamentación del uso de Patrones 

Patrones arquitectónicos 

Los patrones arquitectónicos especifican un conjunto predefinido de subsistemas con sus 

responsabilidades y una serie de recomendaciones para organizar los distintos componentes.  

En el desarrollo de la solución propuesta se empleó el Patrón de Capas, que consiste en descomponer la 

aplicación en un conjunto de tres capas independientes, capa o servicios de usuario, capa o servicios de 

negocio, capa o servicios de datos; siendo posible la implementación de cada componente en máquinas 

distintas, además de poder reutilizar estos en posteriores aplicaciones y ser distribuidos según las 

necesidades, en máquinas más potentes aumentando el rendimiento general de la aplicación.  
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De igual forma se utilizó el Patrón Modelo Vista Controlador  que divide los datos de una aplicación, la 

interfaz de usuario y la lógica de control en tres componentes distintos: modelo, vista y control.  El modelo 

es la representación específica de la información con la cual opera el sistema, es decir encapsula los 

datos y la funcionalidad de la aplicación; la vista despliega la información contenida en el modelo, 

pudiendo existir varias vistas y el controlador está asociado a cada vista, responde a eventos, 

comúnmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y probablemente en la vista. 

Patrones de diseño 

Los patrones de diseño son una solución a un problema de diseño no trivial, que resulta ser efectiva y 

reusable.  

En el diseño del sistema se tuvo en cuenta dentro del gran grupo de patrones de diseño, principalmente 

los patrones: Experto,  el cual  indica que la responsabilidad de la creación de un objeto siempre se debe 

asignar al experto en información, es decir la responsabilidad recae sobre la clase que conoce toda la 

información necesaria para poder crearlo; Creador, que identifica quién debe ser el responsable de la 

creación de nuevos objetos o clases. 

Además, el patrón Alta Cohesión, plantea que la información que almacena una clase debe ser coherente 

y está en la mayor medida de lo posible relacionada con esta y Bajo Acoplamiento, significa que una clase 

no dependa de muchas clases, de forma tal, que en caso de producirse una modificación en algunas de 

ellas, se tenga la más mínima repercusión posible en el resto de las clases, potenciando la reutilización y 

disminuyendo la dependencia entre clases. 

 Patrones estructurales 

Los patrones estructurales, tratan de conseguir que modificaciones en los requisitos de la aplicación no 

ocasionen cambios en las relaciones entre los objetos, este se centra fundamentalmente en las relaciones 

de uso entre los objetos y  éstas están determinadas por las interfaces los soportan. Teniéndose en 

cuenta en el desarrollo de esta aplicación el patrón Fachada, perteneciente al grupo de patrones 

estructurales, proporcionando una interfaz unificada para un conjunto de interfaces de un subsistema, así 

como la definición de una interfaz de alto nivel que hace que el subsistema sea más fácil de utilizar. 
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3.1.2 Estructura de diseño 

La arquitectura de una aplicación es la vista conceptual de la estructura de esta. Toda aplicación contiene 

código de presentación, código de procesamiento de datos y código de almacenamiento de datos.  

Siguiendo este  modelo, una aplicación se convierte en un conjunto de servicios de usuario, negocios y 

datos que satisface las necesidades de los procesos de negocios o procesa su soporte. Como los 

servicios están diseñados para el uso general y siguen lineamientos de interfaz publicados, pueden ser 

reutilizados y compartidos entre múltiples aplicaciones. 

El  siguiente diagrama representa la estructura del diseño por capas, especificándose cómo se relacionan 

entre ellas. Cada una de estas capas  encapsula un conjunto de subsistemas y cada uno de estos,  un 

conjunto  clases con funcionalidades análogas y las relaciones entre estas.  

Hubble Web: En este paquete se encuentran las clases Hubble_XML y Hubble XSL que permiten las 

manipulación de los documentos XML, y el formateo de estos para  posteriormente ser mostrados al 

cliente en formato HTML. 

Capa de Presentación: Esta es la única capa, con la cual interactúan los usuarios del sistema. Este 

paquete contiene los ficheros mediante los cuales son invocados los métodos de la capa de negocio, entre 

ellos los ficheros javascript utilizados para las validaciones y para brindar funcionalidades a componentes 

con los que interactúa el usuario. 

Capa de Negocio: Establece la comunicación entre la capa de presentación y la capa de datos, encargada 

de recibir y responder cada petición de los usuarios. 

Hubble Core: En este paquete se encuentran la clase PDO y un fichero de configuración los cuales le 

permiten el acceso a la capa de datos. 

Capa de Datos: Representa las tablas de la base de datos del sistema. 
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Modelo de servicios  

 

Figura 3.1 Modelo de servicios 

 

3.1.3 Definición de elementos de diseño 

En la etapa de diseño se identifican las clases del diseño correspondientes a los casos de uso 

previamente definidos que satisfacen los requerimientos funcionales. Se construyen los diagramas de 

clases, en los cuales se conciben las relaciones entre todas las clases del sistema definidas en esta 

etapa, sus  atributos y operaciones.  

 

La realización de estos diagramas estará sostenida por la extensión de la notación UML denominada Web 

Application Extensión  (WAE) que permite rentabilizar toda la gramática interna de este lenguaje para 

modelar aplicaciones con elementos específicos de la arquitectura de un entorno Web. Esta extensión 

presenta tres tipos de clases significativas, las cuales son estereotipadas con los siguientes estereotipos 
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“Server Page”, “Client Page”, “Form” empleados para el código servidor, código cliente, formularios, 

además de representar ficheros de scripts respectivamente. 

 

El código servidor se encarga de construir o generar el resultado HTML que conforma el código cliente 

(build), los formularios envían sus datos al código servidor para ser procesados los pedidos (submit),  y 

además forman parte del código cliente o resultado HTML, y es por esto que la relación entre la clase 

empleada para el código cliente y la clase empleada para el formulario es de agregación. Entre páginas 

clientes pueden existir vínculos (link). Es importante destacar que una página cliente es construida por una 

sola página servidora.  

 

Una página servidora puede para completar su funcionamiento incluir código existente en otra página 

servidora, a partir de la sentencia include, en este caso, podría representarse dicha relación en el 

diagrama de clases, y aunque no es propia de la extensión de UML, las herramientas para el modelado y 

generación de código podrían considerarla en aras de representar todas las relaciones existentes en el 

modelo. 40 

  

Las clases correspondientes a los diagramas de clases del diseño del presente trabajo, se estructuraron 

de la siguiente forma:  

                                                 
40 NAVARRO., J. A. F. UML en acción. Modelando Aplicaciones Web.: 21. 

 

Nomenclatura de Clases del Diseño  

FR_ < Nombre del formulario > Formulario 

CL_ < Nombre de la clase cliente > Páginas clientes 

SP_ < Nombre de la clase servidora > Clases servidoras de la Capa de Presentación 

sp _ n < Nombre de los métodos del negocio > Métodos de la Capa de Negocio 

Tabla 3.1 Nomenclatura de Clases del Diseño 
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3.1.4 Diagramas de Clases del Diseño 

Los diagramas de clases  constituyen una colección de elementos de un modelo estático declarativo, tales 

como clases y sus relaciones, conectados entre si y con sus contenidos.  

 

CU_ Gestionar acceso  

solicitudes
(from ClasesPersistentes)

usuario
(from ClasesPersistentes)

entidad
(from ClasesPersistentes)

m_Solicitud

(from Clases_Diseño)

SP_FachadaSSO

(from SP_Home)
<<call>>

SP_pdo

<<query>> <<query>> <<query>>

<<include>>

SP_Solicitud

(from Clases_Diseño)

<<include>>

SP_HUBBLE_API_Se
curity

(from Clases_Diseño)

<<include>>

SP_Home
(from Clases_Diseño)

FR_RegistrarUsuario

(from Clases_Diseño)

<<submit>>

FR_Autenticar

(from Clases_Diseño)

m_Usuario

(from Clases_Diseño)

<<include>>

CL_Home
(from Clases_Diseño)

<<build>>

SP_Index

(from Clases_Diseño)

<<submit>>

<<call>>

JavaScripts
(from Clases_Diseño)

<<JavaScripts>>
<<include>>

CL_Index

(f rom Clases_Diseño)

<<build>>

<<include>>

 

Figura 3.2 Diagrama de Clases. CU_ Gestionar acceso. 
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CU_ Gestionar  datos usuario  

solicitudes
(from ClasesPersistentes)

usuario
(from ClasesPersistentes)

entidad
(from ClasesPersistentes)

SP_HUBBLE_API_Security

(from Clases_Diseño)SP_pdo
(from Clases_Diseño)

<<query>> <<query>>

<<include>>

<<query>>

m_Entidad
(f rom Clases_Diseño)

<<include>>

SP_Listar_Sol icitud

(from Clases_Diseño)
FR_listarsol ici tud

(from Clases_Diseño)

m_Usuario

(from Clases_Diseño)

<<include>>

m_Solicitud

(f rom Clases_Diseño)

<<redirect>><<include>>

<<redirect>>

CL_listarsol ici tud

(from Clases_Diseño)

<<bui ld>>

SP_FachadaSSO

(from Clases_Diseño)

<<submit>>

<<call>>

<<call>>

JavaScripts
(from Clases_Diseño)

<<JavaScripts>>

<<include>>

FR_listarusuarios

(from Clases_Diseño)

<<submit>>

SP_listarusuarios

(from Clases_Diseño)
CL_listar_usuarios

(f rom Clases_Diseño)

<<include>>

<<build>>

 

Figura 3.3 Diagrama de Clases. CU_ Gestionar datos usuario. 
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CU_ Gestionar s ervicios web 

JavaScripts
(from Clases_Diseño)

<<JavaScripts>>

FR_modificarSW

(from Clases_Diseño)

CL_modificarSW

(from Clases_Diseño)

<<include>>

FR_publicarSW

(from Clases_Diseño)
CL_publicarSW

(from Clases_Diseño)

<<include>>

SP_Modificar_Servici
os

(from Clases_Diseño)

<<submit>>

<<build>>

SP_PublicarSW

(from Clases_Diseño)

<<submit>>

<<build>>

m_Tmodel

(from Clases_Diseño)

SP_FachadaDIR

(from Clases_Diseño)

<<include>> <<include>>

<<call>>

sw
(from ClasesPersistentes)

SP_Hubble_API_Pub
licacion

(from Clases_Diseño)

<<include>>

tmodel
(from ClasesPersistentes)

1..n 1..n1..n 1..n

m_ServicioWeb

(from Clases_Diseño)

<<call>>

<<include>>

SP_pdo

(from Clases_Diseño)
<<query>>

<<include>>

<<query>>

SP_Hubble_API_Consulta

(from Clases_Diseño)

<<include>>

<<include>>

 

Figura 3.4 Diagrama de Clases. CU_ Gestionar servicios web 
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 CU_ Gestionar entidad  

JavaScripts
(from Clases_Diseño)

<<JavaScripts>>

CL_agregar_entidad

(from Clases_Diseño)

<<include>>

FR_Agregar_entidad

(from Clases_Diseño)

FR_Agregar_Contact
os

(from Clases_Diseño)

CL_modificar_entida
d

(from Clases_Diseño)

FR_modificar_entida
d

(from Clases_Diseño)

SP_Add_Entidad

(from Clases_Diseño)

<<build>>

<<submit>> <<submit>>

SP_Modificar_Entidad

(from Clases_Diseño)

<<build>>

<<submit>>

m_Contacto

(from Clases_Diseño)

entidad
(from ClasesPersistentes)

contactos
(from ClasesPersistentes)

1 1..n1 1..n

SP_FachadaDIR

(from Clases_Diseño)

<<include>> <<include>>

<<call>>

SP_Hubble_API_Publicaci
on

(from Clases_Diseño)

<<include>>

SP_pdo

(from Clases_Diseño)

<<query>> <<query>>

<<include>>

m_Entidad
(from Clases_Diseño)

<<call>>

<<include>>

SP_Hubble_API_Con
sulta

(from Clases_Diseño)

<<include>>

<<include>>

 

Figura 3.5 Diagrama de Clases. CU_ Gestionar entidad 
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3.1.5 Diagramas de interacción 

Dentro de las clasificaciones existentes que plantea UML, se encuentran los diagramas de interacción, 

que comprende los diagramas de colaboración y los de  secuencia. Este último contribuye a la descripción 

de la dinámica del sistema en término de interacción entre objetos. Además, estará representado en la 

realización de este trabajo.  

 

CU_ Gestionar acceso (escenario Registrar usuario )  

 

Figura 3.6 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar acceso (escenario Registrar usuario) 

 : Visualizador  : CL_Home

 : JavaScripts

 : FR_RegistrarUsuario  : SP_Solicitud  : SP_FachadaSSO  : m_Solici tud  : SP_pdo

 : solici tudes

Click Registrar Usuario

Mostrar Mensaje

Muestra el mensaje ¨La 
Ficha de sol icitud se ha 
creado correctamente¨

submit()

val idar_datos

/submit/

solici tud($datos_u,$datos_e)
addSolicitud()

PDO_query($query)
registrar_solici tud()

CrearMensaje

Los datos son de 
tipo array



Capítulo III Diseño del  sistema 

 

 
 

63 

CU_ Gestionar acceso ( escenario Autenticar)  

 

Figura 3.7 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar acceso (escenario Autenticar) 

 
 
 
 
 

 : Visualizador  : CL_Home

 : FR_Autenticar

 : JavaScripts

 : SP_Index  : SP_FachadaSSO  : m_Usuario  : 
SP_HUBBLE_A...  : SP_pdo

 : usuario  : entidad

 : CL_Index

RegistrarDatos

$array=get_authToken(array)

$res=PDO_query($query)

query

query

$entity=PDO_query ($query)

xml=loaddatosUsuario()

Formatear(xml)

/submit/

Autenticar($datos)

authUsuario(array)

submit()
validar_datos

Construye Pagina

Construye la pagina Index que muestra el 
menu a las cuales tiene acceso el usuario 
segun su nivel de acceso.
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CU_ Gestionar datos usuario (escenario Activar cuenta)  

 

Figura 3.8 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar datos usuario (escenario Activar cuenta) 

 
 
 

 : Administrador  : CL_listarsolicitud  : FR_listarsolicitud  : SP_FachadaSSO  : m_Solicitud  : m_Usuario  : SP_pdo
 : solicitudes

 : m_Entidad

Activar_Cuenta

submit()

del_list_acept_Solicitud($ids_el,$ids_ac)

aceptSolicitud($ids_ac)

Envia mensaje de 
confirmacion : Solicitud 
Creada¨

(if isset ($POST [btn_act_cuen]))

else

deleteSolicitud($ids_el)

PDO_query($query)

query

Muestra Mensaje: 
Solicitud Eliminada

getSolicitud()

$res=PDO_query($query)

query

Convertir el arreglo 
(solicitud) en un XML

Seleccionar solicitud

submit()

del_list_acept_Solicitud($ids_el,$ids_ac)

addUsuario($dat_u)

addEntidad

$dat_u=PDO_query($query)

query

PDO_query($query)

PDO_query($query)

query

query

Construyemensaje

Mostrar mensaje

del_list_acept_Solicitud($ids_el,$ids_ac)

Construyemensaje

Mostrar mensaje

ArraytoXML(array)

Formatear (xml,xsl)

Recibe un XML, lo 
transforma a XSL 
y muestra 
mensaje...
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CU_ Gestionar datos usuario (escenario Eliminar cuenta)  

 

Figura 3.9 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar datos usuario (escenario Eliminar cuenta) 

 
 
 
 

 : Administrador
 : CL_listar_usuarios

 : FR_listarusuarios  : SP_FachadaSSO  : m_Usuario  : SP_pdo
 : usuario

 : 
SP_HUBBLE_A...

Eliminar_Cuenta

submit()
del_list_Cuenta()

deleteCuenta($res)

discard_authToken($res)

PDO_query($query)

query

Construye_mensaje

Mostrar_mensaje

getUsuario()

$res = PDO_query($query)

query

Muestra mensaje: 
Cuenta de usuario 
eliminada
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CU_ Gestionar s ervicios web  (Publicar servicios web)  

 

Figura 3.10 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar servicios web (Publicar servicios web) 

 
 
 
 
 
 
 

 : Usuario  : CL_publicarSW : FR_publicarSW
 : JavaScripts

 : SP_PublicarSW  : SP_FachadaDIR
 : m_ServicioWeb

 : m_Tmodel
 : 

SP_Hubble_AP...
 : SP_pdo

 : sw  : tmodel

Opcion Publicar SW

submit ()
validar_datos()

/submit/

addServicio($datos)

addServicio()

addTModel()

save_service($datos)

save_tmodel($datos)

PDO_query($query)

PDO_query($query)

query

query

ArraytoXML()

formatear(xml,xsl)
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CU_ Gestionar servicios web (Modificar servicios web)  

 

Figura 3.11 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar servicios web (Modificar servicios web) 

 
 
 
 
 

 : Usuario  : CL_modificarSW  : FR_modificarSW
 : JavaScripts

 : 
SP_Modificar_S...

 : SP_FachadaDIR  : m_ServicioWeb  : 
SP_Hubble_AP...  : SP_pdo

 : sw
 : 

SP_Hubble_AP...

Opcion_ModificarSW

submit()

validar_datos()

/submit/

findServicio($datos)

findServicio()

query

Seleccionar_servicio

submit()

if(isset($_POST['boton_mdf']))

/submit/

list_editServicio($datos)

editServicio()

PDO_query($query)

query

arraytoXML($res)

Recibe un XML, lo transforma a XSL 
y muestra mensaje de confirmacion 
de servicio modificado

else

/submit/

deleteServicio($datos)

delServicio()

arraytoXML($res)

query

Formatear(xml,xsl)

arratoXML($res)

Formatear (xml,xsl)

Recibe un XML, lo 
transforma a XSL y 
muestra mensaje...

Formatear(xml,xsl)

find_service($datos)
$res =PDO_query($query)

delete_service($datos)

PDO_query($query)



Capítulo III Diseño del  sistema 

 

 
 

68 

CU_ Gestionar entidad  (Agregar entidad )  

 

Figura 3.12 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar entidad (Agregar entidad). 

 
 
 
 

 : Representante  : CL_agregar_entidad : FR_Agregar_entidad
 : JavaScripts

 : SP_Add_Entidad  : SP_FachadaDIR  : m_Contacto  : m_Entidad  : 
SP_Hubble_AP...

 : SP_pdo
 : entidad  : contactos

 : 
FR_Agregar_Cont...

Opción Agregar Entidad
submit()

/submit/

addEntidad($ent)
arreglo de datos, 
conformado por 
los datos de la 
entidad y ...

addContacto()

addEntidad()

save_business($datos)

save_business($datos)

PDO_query($query)

query

query

ArraytoXML()

formatear(xml,xsl)

submit()

validar datos ()

validar datos ()

/submit/

formatear(xml,xsl)
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CU_ Gestionar  entidad  (Modificar  ent idad )  

 

Figura 3.13 Diagrama de Interacción.CU_ Gestionar entidad (Modificar  entidad). 

 : Representante  : 
CL_modificar_entidad

 : 
FR_modificar_entidad

 : JavaScripts

 : 
SP_Modificar_E...

 : SP_FachadaDIR  : m_Entidad  : m_Contacto
 : 

SP_Hubble_AP...  : SP_pdo

 : contactos  : entidad

 : 
SP_Hubble_AP...

Opción Modificar Entidad

submit ()
validar datos ()

/submit/
findEntidad($ent)

getEntidad( )

 get_businessDetail()

$res=PDO_query($query)

query

query

arraytoXML($res)

Formatear(xml,xsl)

Selecciona Entidad

submit ()

/submit/

if(isset($_POST['boton_mdf']))

list_editEntidad($datos)

editEntidad()

arraytoXML($res)

Formatear(xml,xsl)

delEntidad($datos)

else

/submit/

deleteEntidad()

deleteContacto()

query

query

arraytoXML($res)

Formatear(xml,xsl)

Recibe un 
XML, lo 
transforma a 
XS...

Recibe un 
XML,...

editContacto()

 get_businessDetail()

getContacto()

delete_business($datos)

delete_business($datos)

PDO_query($query)

save_business()

save_business()

$res= PDO_query($query)

query

query
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 3.1.6 Descripción de las clases y atributos 

Descripción de Páginas Clientes 

 
Nombre:  CL_Home 
Tipo de clase: Client Page 
Descripción General 
 

Es una página web que se ejecuta del lado del 

cliente sobre un navegador web, brinda 

información acerca del sistema, así como las 

opciones de registrar y autenticar usuario. 

Contiene los formularios Registrar Usuario y 

Autenticar. Esta página está disponible para todo 

tipo de usuarios. 

 
Caso de Uso Gestionar acceso 

Tabla 3.2 Descripción de la clase CL_Home. 
 

Nombre:  CL_Index 

Tipo de clase: Client Page 

Descripción General 

 

Es una página web que se ejecuta del lado del 

cliente sobre un navegador web. La función 

principal de Index es mostrar el menú y datos del 

usuario. Esta disponible solamente para usuarios 

registrados. Muestra las opciones del menú a las 

cuales tiene acceso el usuario registrado en ese 

momento. 

Caso de Uso Gestionar acceso 

Gestionar servicio web 

Listar 

Búsqueda especifica 

Búsqueda avanzada 
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Búsqueda general 

Editar perfil 

Gestionar datos Usuario 

Gestionar entidad 

Tabla 3.3 Descripción de la clase CL_Index. 
 

Descripción de Páginas Servidoras 
 

Tabla 3.4 Descripción de la clase SP_Index. 
 

 
Nombre:  SP_ Solicitud 

Tipo de clase:  Server Page 

Descripción: La clase SP_Solicitudes es una página web que 

se ejecuta del lado del servidor. Su actividad 

Nombre:  SP_Index 

Tipo de clase: Server Page 

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

servidor. Su actividad fundamental es construir la página cliente 

CL_Index. Aplica un documento XSLT (Index.xsl) a otro 

documento XML para transformarlo y mostrarlo al usuario  en 

formato XHTML. 

Casos de Uso Gestionar acceso 

Gestionar servicio web 

Listar 

Búsqueda especifica 

Búsqueda avanzada 

Búsqueda general 

Editar perfil 

Gestionar datos usuario 

Gestionar entidad 
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fundamental es construir la página cliente 

CL_Solicitud. Aplica un documento XSLT 

(solicitud.xsl) a otro documento XML para 

transformarlo y mostrarlo al usuario  en formato 

XHTML. Recibe los datos del formulario Registrar 

Usuario  y los envía para que sea procesada la 

solicitud, luego muestra un mensaje de 

confirmación o denegación de la solicitud. 

Casos de Uso Gestionar acceso 

Gestionar datos usuario 

Tabla 3.5 Descripción de la clase SP_Solicitud. 
 

Nombre:  SP_Home 

Tipo de clase: Server Page 

Descripción: La clase SP_Home  es una página web que se 

ejecuta del lado del servidor. Su actividad 

fundamental es construir la página cliente 

CL_Home. Aplica un documento XSLT (home.xsl 

y body_home.xsl) a otro documento XML para 

transformarlo y mostrarlo al usuario  en formato 

XHTML.  

Casos de Uso Gestionar acceso 

Tabla 3.6  Descripción de la clase SP_Home. 
 

Nombre:  SP_ FachadaSSO 

Tipo de clase: Server Page 

Descripción: Es una página web del lado del servidor, cuya 

funciones principales son: realizar solicitudes,  

autenticar,  listar solicitudes y  adicionar 

entidades. Esta clase simplifica la complejidad de 

las llamadas a procesos del negocio inferiores. 



Capítulo III Diseño del  sistema 

 

 
 

73 

Casos de Uso Gestionar acceso 

Gestionar datos usuario 

Tabla 3.7  Descripción de la clase SP_FachadaSSO. 
 

Nombre:  SP_ ModificarServicios 

Tipo de clase: Server Page 

Descripción: Es una página web del lado del servidor, cuya 

principal función es permitir modificar la 

información referente a un servicio web antes 

publicado. 

Casos de Uso Gestionar servicio web 

 

Tabla 3.8  Descripción de la clase SP_ModificarServicios. 
 

Nombre:  SP_ PublicarServicios 

Tipo de clase: Server Page 

Descripción: Es una página web del lado del servidor, su 

principal función es permitir registrar los datos de 

los servicios a publicar.  

Casos de Uso Gestionar servicios web 

 

Tabla 3.9  Descripción de la clase SP_PublicarServicios. 
 

Descripción de Clases del Negocio 

 

Nombre:  sp_nusuario 

Tipo de clase: Server Page 

Método Parámetro de Entrada  Parámetro de Salida 

addUsuario array datos string clv   
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authUsuario  String Nick 

String Contrasena 

array res 

loaddatosUsuario String token array resultado 

Descripción: 

 

Esta clase es una página web que se ejecuta del lado del servidor. 

Forma parte de la capa de negocio del sistema. Encapsula una serie 

de operaciones  que se realizan sobre los datos de los usuarios, como 

eliminar, adicionar, editar, autenticar. Cada una de estas operaciones 

recibe un arreglo de datos con los parámetros de entrada, y según las 

especificaciones del estándar UDDI, invoca un API o procede a 

construir una consulta SQL. 

Caso de Uso Gestionar acceso 

Gestionar datos usuario 

Editar perfil 

Tabla 3.10 Descripción de la clase sp_nusuario. 
 

Nombre:  sp_nsolicitud  

Tipo de clase: Server Page   

Método Parámetro de Entrada Parámetro de Salida 

addSolicitud  String Nombre_ent 

String Clave_ent 

String Descripcion_ent 

String Url_ent 

String Nombre_user 

String Apellidos_user 

String Nick_user 

String  Email_user 

String Contrasena_user 

String Telefono_user 

String Ocupacion_user 

String clv 
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deleteSolicitud array id String clv 

aceptSolicitud array ids_ac String clv 

getSolicitud  array resultado 

Descripción: 

 

Esta clase es una página web que se ejecuta del lado del servidor. 

Forma parte de la capa de negocio del sistema. Encapsula una serie 

de operaciones  que se realizan sobre las solicitudes, como  adicionar, 

eliminar y aceptar. Cada una de estas operaciones recibe un arreglo 

de datos con los parámetros de entrada y  procede a construir una 

consulta SQL, según la operación a realizar. 

Caso de Uso Gestionar acceso 

Gestionar datos usuario 

Tabla 3.11 Descripción de la clase sp_nsolicitud. 
 

Nombre:  sp_n servicioweb 

Tipo de clase: Server Page 

Método Parámetro de Entrada Parámetro de Salida 

addServicio String serviceKey 

String  entityKey 

String  Name 

String  Descripcion 

Estructura serviceDetail 

delete_Servicio delete_service String mensaje 

find_Servicio find service Estructura service List 

getServicio String serviceKey array  resultado 

editServicio String serviceKey 

String Descripcion 

String Nombre 

String  resultado 

save_service save_service Estructura serviceDetail 

Descripción: 

 

Esta clase es una página web que se ejecuta del lado del servidor. 

Forma parte de la capa de negocio del sistema. Encapsula una serie 

de operaciones  que se realizan sobre los servicios, como adicionar, 
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eliminar,  buscar  y  editar. 

Caso de Uso Gestionar servicio web 

Tabla 3.12 Descripción de la clase sp_nservicioweb. 
 

3.1.7 Diagrama de clases persistentes 

El diagrama de clases persistentes es usado para modelar la estructura lógica de la base de datos con 

clases representando tablas y atributos de clase representando columnas. 

 

Diagrama de clases p ersistentes  

usuario

nombre_usuario : String
apellidos_usuario : String
nick_usuario : String
email_usuario
pass_usuario : String
token : String
tipo : Integer
ocupacion : String
telefono_usuario : String

solicitudes

id_sol : Integer
nombre_ent : String
descripcion_ent : String
url_ent : String
nombre_usuario : String
apellidos_usuario : String
nick_usuario : String
email_usuario : String
pass_usuario : String
telefono_usuario : String
ocupacion_usuario : String

1

1

1

1

contactos

id_cont : Integer
nombre_contactos : String
email_contactos : String
dedicacion : String
telefono_contactos : String
apellidos_contactos : String

entidad

nombre_ent : String
entidad_key : String
descripcion_ent : String
url_ent : String
siglas : String
tipo_ent : String
entidad_repte : String

11..n 11..n

1..n

1

1..n

1

tmodel

nombre_tmodel : String
descripcion_tmodel : String
wsdl_url : String
tmodel_key : String

sw

sw_key : String
nombre_sw : String
descripcion_sw : String

0..n1 0..n1

1..n

1..n

1..n

1..n

 

Figura 3.14 Diagrama de clases persistentes. 
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3.1.8 Modelo de datos 

El diagrama del modelo de datos se corresponde con la representación física de la base de datos. 
 
 

Diagrama modelo de datos  

tb_usuario

nombre_usuario : VARCHAR(50)
apellidos_usuario : VARCHAR(60)
nick_usuario : VARCHAR(50)
email_usuario : VARCHAR(60)
pass_usuario : VARCHAR(50)
token : VARCHAR(38)
tipo : INTEGER
ocupacion_usuario : VARCHAR(100)
telefono_usuario : VARCHAR(20)

tb_solicitudes

id_sol : INTEGER
nombre_ent : VARCHAR(100)
descripcion_ent : VARCHAR(255)
url_ent : VARCHAR(50)
nombre_usuario : VARCHAR(50)
apellidos_usuario : VARCHAR(60)
nick_usuario : VARCHAR(50)
email_usuario : VARCHAR(60)
pass_usuario : VARCHAR(50)
telefono_usuario : VARCHAR(20)
ocupacion_usuario : VARCHAR(100)
T_entidad_entidad_key : VARCHAR(38)
token : VARCHAR(38)

1

1

1

1

<<Non-Identifying>>

tb_contactos

id_cont : INTEGER
nombre_contactos : VARCHAR(38)
email_contactos : VARCHAR(60)
dedicacion : VARCHAR(100)
telefono_contactos : VARCHAR(20)
apellidos_contactos : VARCHAR(60)
entidad_key : VARCHAR(38)

tb_entidad

nombre_ent : VARCHAR(100)
tipo_ent : INTEGER
entidad_key : VARCHAR(38)
descripcion_ent : VARCHAR(255)
url_ent : VARCHAR(50)
siglas : VARCHAR(10)
entidad_repte : VARCHAR(10)

11..* 11..*

<<Non-Identifying>>

1

1..*

1

1..*

<<Identifying>>

tb_tmodel

descripcion_tmodel : VARCHAR(255)
wsdl_url : VARCHAR(100)
tmodel_key : VARCHAR(38)
sw_key : VARCHAR(255)
T_sw_sw_key : VARCHAR(255)
nombre_tmodel : VARCHAR(50)

tb_sw

sw_key : VARCHAR(38)
nombre_sw : VARCHAR(50)
descripcion_sw : VARCHAR(255)
entidad_key : VARCHAR(38)

1

0..*

1

0..*

<<Non-Identifying>>

tb_plantilla_asociacion

sw_key : VARCHAR(255)
tmodel_key : VARCHAR(38)
T_sw_sw_key : VARCHAR(38)

1

0..*

1

0..*

<<Identifying>>

1

0..*

1

0..*

<<Identifying>>

 

Figura 3.15 Diagrama modelo de datos. 
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 3.1.9 Descripción de tablas y atributos 

Nombre: tb_solicitudes  

Descripción:  En esta tabla se almacenan los datos esenciales de las entidades y usuarios del sistema. 

Atributo  Tipo  Descripción  

id_sol Int (11) Identificador de la tabla tb_solicitudes (llave 

primaria) 

nombre_ent Varchar (100) Nombre de la entidad a la cual pertenece el usuario 

entidad_key Varchar (38) Identificador  que se genera para cada entidad 

(clave de cada entidad) 

descripcion_ ent Varchar(255) Descripción textual relacionada con las 

funcionalidades que desarrolla la entidad 

url_ ent Varchar (50) Dirección electrónica de acceso a la entidad 

nombre_ usuario Varchar (50) Nombre (s) del usuario a registrar 

apellidos_ usuario Varchar (60) Primer y segundo apellido del usuario a registrar 

nick_ usuario Varchar (50) Login del usuario para acceder al sistema 

email_ usuario Varchar (60) Dirección de correo electrónico del usuario 

pass_ usuario Varchar (50) Contraseña del usuario para acceder al sistema 

telefono_ usuario Varchar (20) Número de teléfono del usuario 

ocupacion_usuario Varchar (100) Responsabilidad que desempeña en su entidad 

entidad_key Varchar (38) Identificador  de la tabla tb_entidad (llave foránea) 

token Varchar (38) Identificador de la tabla tb_usuario (llave foránea) 

Tabla 3.13 Descripción de la tabla tb_solicitudes. 
 

Nombre: tb_entidad  

Descripción:  En esta tabla se almacenan los datos correspondientes a las entidades (empresas, 

universidades, etc.).  

Atributo  Tipo  Descripción  

entidad_key Varchar (38) Identificador  que se genera para la tabla 

tb_entidad (llave primaria) 

nombre_ ent Varchar (100) Nombre de la entidad a la cual pertenece el usuario 

descripcion_ ent Varchar (255) Descripción textual relacionada con las 

funcionalidades que desarrolla la entidad 
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url_ ent Varchar (50) Dirección electrónica de acceso a la entidad 

siglas Varchar (10) Abreviaturas del nombre de la entidad 

tipo_ent Int (1) Representa el tipo de entidad. 

entidad_repte Varchar (10) Nombre de la entidad representante.  

Tabla 3.14 Descripción de la tabla tb_entidad. 
 

Nombre: tb_contactos  

Descripción:  En esta tabla se almacenan los datos de las personas que son representativas en la entidad 

(llamadas contactos). 

Atributo  Tipo  Descripción  

id_cont Int (11) Identificador de la tabla tb_contactos (llave 

primaria) 

nombre_ contactos Varchar (50) Nombre (s) de la persona a registrar como contacto 

apellidos_ contactos Varchar (60) Primer y segundo apellido de la persona a registrar 

como contacto 

email_ contactos Varchar (60) Dirección de correo electrónico del (los) contactos 

dedicacion Varchar (100) Responsabilidad que desempeña el contacto en la 

entidad que pertenece 

telefono_contactos Varchar (20) Número de teléfono del contacto 

entidad_key Varchar (38) Identificador  que se genera para la tabla 

tb_entidad (llave foránea) 

Tabla 3.15 Descripción de la tabla tb_contactos. 
 

Nombre: tb_usuario  

Descripción:  En esta tabla se almacenan los datos de las personas que son registradas al sistema. 

Atributo  Tipo  Descrip ción  

token Varchar (38) Identificador que se genera para la tabla tb_usuario 

(llave primaria) 

nombre_ usuario Varchar (50) Nombre (s) del usuario a registrar 

apellidos_ usuario Varchar (60) Primer y segundo apellido del usuario a registrar 

nick_ usuario Varchar (50) Login del usuario para acceder al sistema 

email_ usuario Varchar (60) Dirección de correo electrónico del usuario 

pass_ usuario Varchar (50) Contraseña del usuario para acceder al sistema 
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tipo Int (1) Nivel de acceso del usuario 

ocupacion Varchar (100) Responsabilidad que desempeña el usuario en su 

entidad 

telefono_usuario Varchar (50) Número de teléfono del usuario 

Tabla 3.16 Descripción de la tabla tb_usuario. 
 

Nombre: tb_sw  

Descripción:  En esta tabla se almacenan los datos de cada servicio  web (sw) publicado en el sistema. 

Atributo  Tipo  Descripción  

sw_key Varchar (38) Identificador  que se genera para la tabla tb_sw  

(llave primaria) 

nombre_sw Varchar (50) Nombre (s) del servicio web  

descripcion_sw Varchar (255) Descripción textual relacionada con las 

funcionalidades que posibilita el servicio web 

enidad_key Varchar (38) Identificador  que se genera para la tabla 

tb_entidad (llave foránea) 

Tabla 3.17 Descripción de la tabla tb_sw. 
 

Nombre: tb_tmodel  

Descripción:   

Atributo  Tipo  Descripción  

tmodel_key Varchar (38) Identificador  que se genera para la tabla TMODEL 

(llave primaria) 

nombre_tmodel Varchar (50) Nombre del modelo técnico (tmodel) 

descripcion_tmodel Varchar (255) Descripción  con las especificaciones del modelo 

técnico (tmodel) 

wsdl_url Varchar (100) Dirección electrónica de acceso al wsdl de cada  

servicio web 

Tabla 3.18 Descripción de la tabla tb_tmodel. 
 

Nombre: tb_plantilla_asociacion  

Descripción:   

Atributo  Tipo  Descripción  



Capítulo III Diseño del  sistema 

 

 
 

81 

tmodel_key Varchar (38) Identificador de la tabla  tb_plantilla_asociacion 

(llave primaria) 

sw_key Varchar (38) Identificador de la tabla  tb_plantilla_asociacion 

(llave primaria) 

binding_key Varchar (38) Identificador  que se genera para cada plantilla. 

punto_acceso Varchar (50) Dirección electrónica de acceso al servicio web 

descripcion Varchar (255) Descripción  con las especificaciones de la plantilla 

de asociación 

Tabla 3.19 Descripción de la tabla tb_plantilla_asociacion. 
 
 
 
 
 
 
 

En este capítulo se definieron los patrones arquitectónicos, de diseño y estructurales a utilizar; así como la 

fundamentación de su selección. Se realizó una descripción detallada de las clases y atributos 

relacionados con los diagramas de clases y diagramas de secuencia representados. Además de exponer 

el diagrama de clases persistentes ,  el modelo de datos correspondiente y una descripción de cada tabla 

de la base de datos a utilizar. 
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Capítulo IV Implementación 
 

En este capítulo se especifica el modelo de implementación propuesto, describiéndose mediante los 

diagramas de componentes y despliegue. Además de una descripción detallada de los principales 

métodos desarrollados en la implementación y estándares de diseño del sistema. 

4.1 Modelo de implementación 

El modelo de implementación describe cómo se implementan los elementos del modelo de diseño. 

  

  4.1.1 Diagrama de componentes 

El diagrama de componentes presenta elementos tangibles, los archivos. Se  utiliza, para describir la 

estructura física del código de la aplicación en términos de sus componentes (código fuente, binario o 

ejecutable) y sus dependencias, agrupados estos, en paquetes según  sus  funcionalidades. 

 

Diagrama de c omponente general del sistema  

Capa_Negocio

BD_Hubble

Hubble_Web

Hubble_Core

Capa_Presentacion

 

Figura 4.1 Diagrama de componente general del sistema. 
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Diagrama de componente correspon diente al paquete Hubble_Web  

Hubble_
xml

<<file>>

Hubble_
xsl

<<file>>
authinfo
_xml

<<file>>

 

Figura 4.2 Diagrama de componente correspondiente al paquete Hubble_Web. 

 
Diagrama de componente correspondiente al paquete Capa de Negocio  

Entidad.
php

<<file>>

Contact
o.php

<<file>>

Usuario.
php

<<file>>

Tmodel.
php

<<file>>

Solicitu
d.php

<<file>>

Servicio
Web.php

<<file>>

OBJ_ini.
php

<<file>>

BindingTe
mplate.php

<<file>>

HUBBLE_API_
Consulta.php

<<file>>

HUBBLE_API
_Public.php

<<file>>

HUBBLE_API
_Security.php

<<file>>

uddi_api_v3_
binding.wsdl

<<file>>

uddi_api_v3_p
ortType.wsdl

<<file>>

uddi_v3.xsd
<<file>>

 

Figura 4.3 Diagrama de componente correspondiente al paquete Capa de Negocio. 
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Diagrama de componente correspondiente al paquete Capa de Presentación  

Gestión

Configuración

Búsquedas

Listar

home

 

Figura 4.4 Diagrama de componente correspondiente al paquete Capa de Presentación. 

 
Diagrama d e componente c orrespondiente al paquete Configuración  

registrar_
user.php

<<file>>

registrar
.xsl

<<file>>
listar_soli
citud.xsl

<<file>>

listar_soli
citud.php

<<file>>

Fachada_
sso.php

<<file>>

 

Figura 4.5 Diagrama de componente correspondiente al paquete Configuración. 
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 4.1.2 Diagrama de despliegue 

 

El modelo de despliegue describe la distribución física del sistema, muestra como están distribuidos los 

componentes de software entre los distintos nodos de cómputo. Permite comprender la correspondencia 

entre la arquitectura software y la arquitectura hardware.  

 

Diagrama de despliegue  

Servidor de Aplicaciones

Servidor MySQL

PC_Cliente

<<HASH_MD5>>

S.O:  Windows.
Cliente web: Mozilla 1.5, 
Internet Explorer 5.0  ó 
superior

S.O. Linux Distribución 
Servidor Web: Apache

S.O. Linux Distribución 
SGBD: MySQL 4.0.15

<<HTTP>>

 

Figura 4.6 Diagrama de despliegue. 
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4.2 Descripción de los métodos  

La especificación de UDDI sobre la cual se basa el sistema describe dos  APIs fundamentales, el API de 

Consulta y el API de Publicación. A continuación se describen algunas de las operaciones de las APIs 

antes mencionadas.  

 

Métodos de la clase API de Publicación 
 

save_service :  En este método dado un token de autenticación y una estructura <businessService> los 

cuales viajan en el cuerpo de un mensaje SOAP en formato XML se encarga de insertar los datos de un 

servicio  web en el sistema, devolviendo el mismo una estructura <serviceDetail> con los datos del 

servicio registrado.  

 

save_tModel : En este método dado un token de autenticación y una estructura <tModel> los cuales viajan 

en el cuerpo de un mensaje SOAP en formato XML se encarga de insertar los datos de un tModel en el 

sistema devolviendo el mismo una estructura <tModelDetail> con los datos del tModel registrado. 

 

save_binding:  En este método dado un token de autenticación y una estructura <bindingTemplate> los 

cuales viajan en el cuerpo de un mensaje SOAP en formato XML,  se encarga de vincular los servicios 

web con la entidad a la que pertenecen y el tModel que los describe devolviendo el mismo una estructura 

<bindingDetail> con los datos registrados.  

 

save_business : En este método dado un token de autenticación y una estructura <businessEntity> los 

cuales viajan en el cuerpo de un mensaje SOAP en formato XML,  se encarga de registrar los datos 

generales de una entidad. Si este método es invocado en el proceso de realizar una solicitud, dicha 

entidad se registra en el sistema como entidad de tipo 1 lo que significa que es autónoma en otro caso se 

registra como entidad de tipo 2 y es representada por alguna otra entidad. Devuelve una estructura 

<businessDetail> con los datos registrados.  
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find_service : En este método dado un GUID de un <businessEntity> , el nombre del servicio y  el 

<tModel> de una especificación los cuales viajan en el cuerpo de un mensaje SOAP en formato XML , se 

encarga de buscar todos los servicios web que coincidan con dichos criterios y devueltos en una 

estructura <serviceList>.  

 

Métodos de la clase Fachada_dir 

 

Esta clase pertenece a la capa de presentación y se encarga siguiendo los planteamientos del patrón 

Fachada de simplificar la complejidad en las llamadas a los métodos del negocio desde la capa de 

presentación. A continuación se describen algunos métodos: 

  

addServicio : Este método se encarga de invocar a todos los clientes de los servicios web implicados en el 

proceso de almacenamiento de una estructura businessService en la base de datos pertenecientes a las 

clases antes mencionadas como ServicioWeb, BindingTemplate y TModel. 

 

findServicio : Este método tiene como función, buscar o listar  servicios web según los parámetros de 

entrada, es decir, si no recibe parámetros de entrada se comporta como un listar en caso contrario como 

un buscar. Utiliza  los métodos de la Capa de Negocio getServicio y findServicio de la clase ServicioWeb 

para invocar al API de Consulta y lograr so objetivo.  

 

deleteServicio : Es el método encargado de eliminar un servicio web dado su identificador (GUID). Logra 

su objetivo mediante los métodos de la Capa de Negocio  delTmodel, delServicio, delBinding 

pertenecientes a las clases TModel, ServicioWeb, BindingTemplate respectivamente los cuales son 

clientes de los servicios web delete_tModel, delete_service, delete_binding también respectivamente. 

 

addEntidad : Este método es invocado cuando se desea registrar una entidad, para realizar esto se debe 

también registrar uno a más contactos que serán personas a las cuales referirse cuando se quiera 

establecer una relación con la entidad, por tanto en este proceso se debe registrar la estructura 

businessEntity y Contact, lo cual se puede hacer a través de los métodos addEntidad y addContacto de 

las clases Entidad y Contacto. 
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delEntidad : Este método se utiliza para eliminar una entidad determinada dado su identificador único 

(GUID). Utiliza para lograr su objetivo los métodos delEntidad y delContacto de las clases Entidad y 

Contacto respectivamente. 

 

Clases del negocio (ServicioWeb,BindingTemplate,Entidad, Contacto,TModel). 

 

Estas clases pertenecen a la Capa de Negocio y se encargan de implementar los clientes de los servicios 

web descritos en las APIs planteadas por la especificación del estándar UDDI que manipulan las 

estructuras businessService, bindingTemplate, businessEntity, Contact, tModel respectivamente. 

 

4.3 Estándares de diseño, codificación y tratamient o de errores 

4.3.1 Estándares de diseño 

La resolución utilizada para el diseño de la aplicación es de 1024 x 768 pixel. Se definió un estilo CSS 

(Hoja de Estilo en Cascada del inglés Cascading Style Sheets) general para permitir separar el contenido 

de la presentación y lograr una homogeneidad en las letras, imágenes, div, controles, encabezados, etc.  

El CCS permite manejar los cambios que se hagan al diseño de forma centralizada ya que un cambio en 

él modifica el estilo de todos los implicados. La librería Ext 1.0 alpha es utilizada por las facilidades que 

brinda como poder configurar un sistema de tabs (pestañas) el cual se utiliza en la región central del 

sistema como región editable principal (C). 

 

 El sistema esta dividido en 4 partes fundamentales, la parte superior donde se encuentra el logo y el 

banner (A), el menú (B), la región editable (C) y la parte inferior (D). 

 

La región A contiene en su parte izquierda el logotipo del sistema, en la parte central el banner y en su 

parte derecha un vínculo a las diferentes opciones que proporciona la aplicación. 
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En la región B se encuentra el menú donde se listan un conjunto de vínculos a los cuales el usuario tiene 

permisos así como algunos de sus datos personales.  

 

En la región C, parte central, se encuentra la región editable en la cual se realiza el proceso de gestión de 

la información, ya sea, listar, agregar o editar a través de tabs o pestañas.  

 

 

Estructura de interfaz  

 

 

Figura 4.7 Estructura de interfaz. 
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4.3.2 Estándares de codificación 

Un estándar de codificación completo comprende todos los aspectos de la generación de código. Si bien 

los programadores deben implementar un estándar de forma prudente, este debe tender siempre a lo 

práctico. Un código fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si todo el código fuente fuese 

escrito por un único programador. 

Para definir el estándar de codificación se siguieron las reglas del proyecto APS que se plantean a 

continuación: 

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. 

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 _ sw (identificador de servicios web). 

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

Ejemplo: arrayidsw (array de id de servicios web). 

En el caso del nombre de las clases no se usaran abreviaturas, deben comenzar con mayúscula y no 

contener espacios ni el carácter “_”. Ejemplo: ServiciosWeb y los métodos comenzaran con minúscula 

según la funcionalidad y de forma consecutiva el nombre de la clase. Ejemplo: addServiciosWeb, 

editServiciosWeb. 

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 “/* */”.  
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Se usará un separador entre los métodos de un espacio para facilitar la lectura de éstos. Las llaves se 

usarán poniendo la llave inicial en una línea para ella sola, y en su respectiva columna la llave final 

también en una línea.  

Para lograr  las comparaciones se utilizarán los operadores “?” y “:” 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. 

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 y el prefijo 

de las tablas de la base de datos debe ser “tb_”. 

Ej.: SELECT * FROM tb_sw 

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 btn_bsc_avan 

Etiqueta Lbl lblNombre 

Lista/Menú Mn mnPrincipal 

Campo de Texto Txt txtFecha 

Botón de Opción Opt optSexo 

Casilla de Verificación Chx chxBorrar 

Grid o rejilla Grid grUsuario 

Tabla 4.1 Estándares para los controles 

 

Las páginas HTML se harán sin incluir código y todas las funciones Javascript  se usarán y  escribirán 

dentro de ficheros “.js”. 
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Para la capa de datos tienen que nombrar la base de datos “hubble. 

Las tablas se identificarán con el acrónimo tb_Nombre, ejemplo: tb_sw. 

Los campos de la base de datos se nombrarán igual que las variables. 

4.3.3 Tratamiento de errores 

Se utiliza Javascript para depurar los errores de parte del cliente validando los formularios y evitando 

consultas a la base de datos sin sentido o que tengan malas intenciones como son las inyecciones sql*, 

en cualquiera de estas situaciones el Javascript funciona como una barrera y no deja pasar estos valores 

lanzando alertas o excepciones.  

  

Ejemplo: Mensaje de alerta  

 

 

 

Figura 4.8 Ejemplo de mensaje de alerta en Javascript. 

 

Los errores ocurridos en la capa de negocio son tratados según plantea la especificación de UDDI para 

cada método, devolviendo en el cuerpo de un mensaje SOAP en formato XML una estructura 

dispositionReportFault que contiene los elementos dispositionReport, result, errInfo. 

dispositionReport: Contiene un elemento result. 

result: Contiene el código del error y el tipo de error (opcional), además de un elemento errInfo. 

errInfo: Un texto que informa sobre el error ocurrido. 

 

En el presente capítulo se mostraron los resultados de la etapa de implementación del sistema. Se 

desarrolló el diagrama de despliegue y el diagrama de componentes. Se detallan los métodos de 
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implementación más complejos  del sistema propuesto. Además de describir la concepción del tratamiento 

de errores,  los principios de codificación y de diseño. 
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Conclusiones 
 
Con la presente investigación, se estudió el proceso de gestión de servicios web que tiene lugar en el 

Ministerio de Salud Pública  en aras de  informatizarlo,  lo que permitió llegar a las siguientes 

conclusiones: 

 

- Una de las causas fundamentales que torna ineficiente el proceso de gestión y consumo entre 

entidades proveedoras de servicios web, es la carencia de un sistema automatizado que garantice 

la publicación, consumo e integración de estos servicios. 

 
- Se investigaron las principales tecnologías actuales, permitiendo seleccionar las herramientas, 

lenguajes y metodología adecuados para el desarrollo de la solución propuesta. 

 

- Se determinaron las especificaciones del estándar UDDI, que sirvieron como base del trabajo a 

realizar. 

 

- Se modeló una aplicación informática que permitirá apoyar el proceso de gestión de los servicios 

web que se realiza entre las entidades participantes en el proceso de informatización del sector de 

la salud; basado en las especificaciones del estándar UDDI. 

 

- Se logró la  implementación de las diferentes funcionalidades previstas en las APIs de Publicación 

y Consulta especificadas en el modelado de la aplicación. 

 

El desarrollo de este trabajo posibilitó cumplir con el objetivo general obteniendo la implementación de un 

sistema para la gestión de servicios web en las aplicaciones informáticas del MINSAP, que facilite la 

integración de  servicios en este sector. 
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Recomendaciones 
 
Se recomienda a la empresa SOFTEL: 

 

 
- Que las entidades participantes en el proceso de informatizar el sector de la salud, se integren al 

sistema propuesto. 

- Dar continuidad a la implementación de la Capa de Presentación y restantes especificaciones del 

estándar UDDI. 

- Fomentar el intercambio entre grupos y proyectos productivos cuyas aplicaciones estén dirigidas al 

perfil de la salud. 

- Integrarse a los  componentes Centro de Control y  Aviso. 

- Dar capacitación a los miembros del proyecto sobre las especificaciones del estándar UDDI. 
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Anexo 1. UDDI. Funcionamiento 
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Anexo 2. UDDI y WSDL  
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Anexo 3. Vista global de actores del sistema  
 
 

Vista global de actores del s istema  
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Anexo 4. Interfaz correspondiente al caso de uso Gestionar servicio web (escenario Publicar servicio web) 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Anexos 

 

 
 

104 

Anexo 5. Interfaz correspondiente al caso de uso Listar (escenario Listar usuarios) 
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Anexo 6. Interfaz correspondiente al caso de uso Búsqueda avanzada 
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Glosario de términos 
 
API  (Application Programming Interface - Interfaz de Programación de Aplicaciones): Es un conjunto de 

especificaciones de comunicación entre componentes de software. Representa un método para conseguir 

abstracción en la programación, generalmente (aunque no necesariamente) entre los niveles o capas 

inferiores y los superiores del software.  

 

Artefactos: Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las 

actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, código fuente y ejecutables. 

 

GNU GPL: La GNU GPL (General Public License o licencia pública general) es una licencia creada por la 

Free Software Foundation a mediados de los 80, y está orientada principalmente a proteger la libre 

distribución, modificación y uso de software. Su propósito es declarar que el software cubierto por esta 

licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiación que restrinjan esas libertades a los 

usuarios. 

 

Interfaz: Es la parte del programa informático que permite el flujo de información entre varias aplicaciones 

o entre el propio programa y el usuario. 

 

Logs: Registro de actividad de un sistema, que generalmente se guarda en un fichero de texto, al que se 

le van añadiendo líneas a medida que se realizan acciones sobre el sistema.  

 

Metadatos abstractos:  Los metadatos abstractos representan básicamente los mensajes, la semántica y 

sintaxis que necesita un servicio web para ser descrito por el WSDL, no incluyen información sobre 

ubicación ni punto de acceso al servicio lo que le da su carácter abstracto y no concreto permitiendo que 

una interfaz abstracta pueda tener múltiples implementaciones concretas. 

 

Nivel de atención primaria: Constituye el primer contacto del paciente sano o enfermo, que puede 

brindarse en locales adaptados para consultas o en el domicilio de los pacientes, aunque generalmente se 

realiza en el Consultorio Médico. Se brinda a nivel de los policlínicos y/o hospitales rurales a través del 
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Programa de Medicina Familiar y abarca a todos los Equipos Básicos de Salud (EBS). 

 

Nivel de atención secundaria: Se brinda a nivel de las instituciones hospitalarias. Se proporciona en un 

segundo escalón, al cual el paciente tiene acceso a través de una remisión del personal médico de la 

atención primaria o sin ella, acudiendo directamente la persona necesitada de atención médica. Puede 

tener carácter ambulatorio (policlínicos especializados, servicios externos hospitalarios) o de 

hospitalización. En el mismo se brindan procedimientos diagnósticos y terapéuticos de elevada 

complejidad, que dan respuesta a los problemas moderados y graves de salud.  

 

Nivel de atención terciaria: Es aquella que por su condición muy especializada brinda servicios de muy 

alta complejidad, con la óptima utilización de los recursos y medios existentes en los mismos y el 

desarrollo de la investigación. A este nivel pertenecen los Institutos y Hospitales especializados,  ejemplo: 

Instituto de Neurocirugía, Instituto de Nefrología, Instituto de Gastroenterología. 

 

OASIS (Organization for the Advancement of Structured Information Standards): Es un consorcio 

internacional sin fines de lucro que orienta el desarrollo, la convergencia y la adopción de estándares. 

Registro Informatizado de Salud (RIS): Es un registro que gestiona información a nivel nacional y puede 

ser accedido desde cualquier nivel o institución de salud del Sistema Nacional de Salud. Se compone de 

un conjunto de codificadores que pueden ser utilizados por los módulos de SISalud en los diferentes 

niveles de dirección de Salud Pública. 

 

Sistema de Información para la Salud (SISalud): Es la integración de un conjunto de aplicaciones cuyo 

propósito  fundamental  es la informatización del Sistema Nacional  de Salud (SNS). Los componentes se 

distribuyen de acuerdo a su nivel y ponen su información a disposición del resto, permitiendo la 

interoperabilidad y el intercambio de información entre los mismos.  

 

Sistema Informatizado de Atención Primaria (SIAP): Sistema donde se agruparan los registros o 

componentes que pertenecen al nivel de atención primaria. 
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Sistema Informatizado de Gestión Hospitalaria (SIGH): Sistema donde se agruparan los registros o 

componentes que pertenecen al nivel de atención secundario u hospitalario. 

 

Sistema Operativo: Conjunto de programas que sirven como interfaz entre el usuario (Sirve como agente 

de intercambio de información entre la computadora y el usuario.) y la computadora, además de que 

administran los recursos de la misma (Entendiéndose como recursos: Memoria, Disco Duro, Procesador, 

Monitor, Etc.). 

 

Upload: Es el proceso de transferir información desde un ordenador personal a un servidor de información. 

 

Widgets: Componente con el cual un usuario interactúa en una interfaz gráfica. Son ejemplos de widget 

las ventanas, cajas de texto, checkboxs, listbox, entre otros. 

 

 


