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RESUMEN 

 

 
La presente investigación se ha desarrollado con el objetivo de realizar el diseño de un sistema 

informático para lograr una adecuada gestión de la información referida al Programa de Vigilancia y 

Lucha Antivectorial en Cuba. Esta se centra inicialmente en el control de focos, del mosquito Aedes 

Aegypti, que es el agente transmisor de importantes enfermedades, principalmente el dengue. 

 

La situación, tanto a nivel nacional como internacional, con respecto a esta enfermedad hace 

necesaria la creación de un sistema informatizado que permita gestionar la información referente al 

control de focos de mosquitos Aedes Aegypti en Cuba. 

 

Para el diseño de la aplicación se utilizaron como metodología de desarrollo el Proceso Unificado de 

Rational (RUP), conjuntamente con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML). Como herramienta de 

modelado se empleó el Visual Paradigm. Además se elaboraron los siguientes artefactos: Modelo de 

Negocio, Modelo de Sistema, Requerimientos funcionales,  Modelo de Análisis y Diseño, Diagrama de 

Despliegue y Prototipo no funcional.  

 

El posterior desarrollo del sistema beneficiará la economía cubana, al lograrse una reducción de los 

costos de inversión  y evitar la importación de software foráneo. Al poner en práctica la aplicación se 

logrará tener la información actualizada en todo momento. Lo que permitirá a especialistas de la 

campaña de vigilancia y lucha antivectorial, a todos los niveles, tener un adecuado control de los focos 

de mosquitos Aedes Aegypti, posibilitando un menor tiempo de respuesta en la toma de decisiones. 
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INTRODUCCIÓN 

En los últimos tiempos, el surgimiento, desarrollo e implantación de las tecnologías de la información 

(TIC) ha generado varias transformaciones en la sociedad. El auge de su introducción a todas las 

esferas y actividades de la  sociedad exige cada vez más uso como vía para la solución de múltiples 

problemáticas. Las TIC entre sus múltiples funciones posibilitan no solo, difundir la convicción que es 

necesario su  desarrollo, sino ir más allá del período de efervescencia social y lograr integrar, 

consolidar y conservar las tecnologías, como parte indispensable de la cultura que rodea a la sociedad 

contemporánea. 

 

Las TIC amplían las posibilidades de desarrollo social y brindan canales de comunicación inmediatos 

que  permiten acceder fácilmente a gran cantidad de fuentes de información, por lo cual facilitan la 

automatización de trabajos, la interactividad y digitalización de toda la información. Su enorme 

desarrollo ha influido notablemente en el área de la informática aportándole relevantes avances, lo que 

motiva la necesidad de su aplicación y puesta en práctica en todos los países del mundo para la 

automatización de procesos de gran envergadura. 

 

Cuba no está al margen de este desarrollo, pues para el país resulta de gran importancia la aplicación 

de estas nuevas tecnologías en las diferentes esferas de la sociedad. Por lo que estas tecnologías se 

han ido sumando poco a poco a la solución de problemas existentes, y a la elevación de la calidad de 

vida de las personas, teniéndolas en cuenta como el elemento primordial.  

 

En el país, se impulsa la informatización de múltiples áreas, haciendo un notable énfasis en el sistema 

nacional de salud. Ello posibilitará elevar la calidad del servicio brindado y la satisfacción de pacientes. 

Así como la interconectividad  entre las distintas unidades hospitalarias y la creación de  manera 

progresiva de bases de conocimiento que permitan tomar las decisiones clínicas más seguras y 

precisas. 

 

La informatización del SNS (Sistema Nacional de Salud) está dado por el conjunto de métodos, 

técnicas, procederes y actividades gerenciales dirigidas al manejo de la información en la salud. 

Comprende la información sobre el estado de salud de la población, sobre el conocimiento de las 

ciencias de la salud y la información en general para la toma de decisiones clínico-epidemiológicas, 

operativas y estratégicas. 

 



INTRODUCCIÓN                                              

2 

Se quiere que en todas las instituciones de salud del país se apliquen cada uno de los logros obtenidos 

y se exploten al máximo, comenzando desde el Sistema de Atención Primaria hasta los eslabones más 

altos, o sea, los institutos a nivel nacional. Para la informatización del SNS se trabaja integradamente, 

estrechando alianzas extrasectoriales, en el progreso de un grupo de aplicaciones básicas de 

desarrollo tecnológico, y es precisamente esta integración la que permite hablar de informatización en 

el sector de la salud pública cubana. 

 

Históricamente el estudio y procesamiento de  los hechos vitales y sanitarios se ha mantenido como  

una estrategia política de interés. Se realiza por el  Ministerio de salud pública MINSAP, que desde los 

primeros años del Triunfo de la Revolución hasta la actualidad tiene como misión principal erradicar 

aquellos factores que pudieran poner en riesgo la salud y vida de la población. En un inicio este 

procesamiento se realizaba manualmente luego se fueron introduciendo equipos mecanizados, 

especializados IBM, que han permitido optimizar esta labor. 

El MINSAP ha definido a la informatización como una de sus prioridades y ha convocando para ello a 

un grupo de instituciones propias del sector, del Ministerio de Informática y las Comunicaciones y de 

otros organismos de la administración central del estado, para definir de conjunto la estrategia a 

desarrollar.  

En la actualidad, la informática aplicada en el área de salud aporta mayor rapidez en el desarrollo de 

procesos, en sentido general. Además, hace fiable las modernas técnicas de administración, 

contribuye positivamente en el control de las estadísticas en los distintos niveles y ayuda a tomar la 

decisión acertada. Así mismo, permite la realización de diagnósticos automatizados, la selección de 

tratamientos adecuados y un mayor grado de acceso a la información. 

 

El desarrollo de la Red Telemática de la salud, INFOMED, ha posibilitado ofrecer una respuesta más 

eficiente en el tratamiento de la información científica y ha permitido enlazar todo el sistema de salud. 

Esta Red surge por la acertada visión de la influencia positiva que las TIC ejercen en la esfera de la 

información, conocimiento y fruto de la voluntad política del país y la colaboración y solidaridad 

nacional e internacional.  

Utilizando como infraestructura a INFOMED serán introducidas se trabaja en proyectos basados en 

nuevas tecnologías de Internet, software libre y otras que garantizan una explotación integrada y 

compatible. 
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En la informatización de la salud pública cubana, se trabaja en los programas definidos por el MINSAP 

para ir desarrollándolos por  etapas, lo que permitirá contar con la integración de los datos generados 

en los distintos niveles de salud donde puede ser atendido un paciente. Permitirá perfeccionar la 

calidad asistencial ofrecida a la sociedad, facilitar las funciones del personal de la salud y colaborar 

con la gestión administrativa, asistencial, docente y de investigación. Estos responden a diferentes 

necesidades de la población tanto de la salud propia del individuo como de su higiene y sanidad.  

 

La investigación en curso está encaminada al programa Control Sanitario Internacional, que se 

integrará a los sistemas existentes y en desarrollo pertenecientes al Registro de Información para la 

Salud (RIS); sobretodo con aquellos donde se establecerá un vínculo permanente como el Registro de 

Ubicación, Registro de Localidades, Registro de Unidades de Salud, y el Sistema de Autenticación, 

Autorización y Auditoría. 

 
 

El propósito de Control Sanitario Internacional (CSI) es responder a las estrategias trazadas por el 

MINSAP permitiendo prevenir, detectar la introducción y evitar la propagación en Cuba de 

enfermedades exóticas, emergentes y reemergentes y adoptar las medidas necesarias con la 

retroalimentación adecuada a los distintos niveles del SNS. Al mismo tiempo tiene como objetivo 

relatar las definiciones establecidas por los expertos para lograr un sistema que gestione de  forma 

centralizada la información referente al control sanitario internacional.  

 

Dentro del  programa CSI se ubica Vectores con capacidades a nivel de área de salud, municipios, 

provincias y nación, que es el encargado de gestionar toda la información relacionada con el programa 

de Vigilancia y Lucha Antivectorial. Tiene la misión de contribuir a evitar la introducción y/o 

propagación de enfermedades transmitidas por vectores, como el dengue, para incrementar los niveles 

de salud y satisfacción de la población mediante la vigilancia y el control de los vectores y hospederos 

intermediarios. Estará centrado inicialmente en el control del mosquito Aedes Aegypti y continuará su 

desarrollo hacia nuevos vectores. Propiciando a la población una mejor calidad de vida y educación 

sanitaria cumpliendo así con las palabras del Héroe Nacional José Martí, quien certeramente definió: 

"Mejor es evitar la enfermedad que curarla. La medicina verdadera es la que precave... La higiene es 

la verdadera medicina".  

 

El control de los vectores que se encuentren en las diferentes zonas es llevado a cabo en las unidades 

de vigilancia y lucha antivectorial de las áreas de salud. El análisis general de estos datos se realiza en 



INTRODUCCIÓN                                              

4 

los diferentes niveles del SNS bajo la dirección del Viceministerio de Higiene y Epidemiología que 

radica en Ciudad de La Habana. 

 
En dicha sede la información se recibe por diferentes vías: entrega personal, por correo electrónico, 

teléfono u otros medios. Debido a que la transferencia de los datos de un nivel (municipal, provincial o 

nacional) a otro  es realizada en algunos casos de forma manual y en otras ocasiones utilizando la vía 

telefónica, correo electrónico medios poco seguros y lentos, se retrasa su recogida. Además puede 

ocurrir la introducción de errores humanos, que no se proporcione la ubicación rápida y exacta de los 

focos de mosquitos y que se retrasen los reportes e información estadística. 

 

En el curso anterior 2007-2008 en la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) se comenzó el 

desarrollo de una aplicación web para la gestión de la información relacionada a la detección y control 

del vector Aedes Aegypti, aunque responde a un conjunto de necesidades identificadas por el cliente, 

no cumple totalmente con todos los requerimientos. Además el sistema se desarrolló sobre el 

framework CodeIgniter, que a pesar de ser sencillo de utilizar, pudiera limitar el desarrollo óptimo de 

nuevas versiones del sistema actual.  

 

Dada esta situación problémica se plantea el siguiente problema: El sistema actual de Vectores no 

cumple con todos los requerimientos identificados por el cliente y no está en correspondencia con la 

arquitectura definida por la Facultad 7 para el Área Temática Sistemas Especializados. 

 

Por lo que el objeto de estudio de la investigación se enmarcó en el proceso de gestión de la 

información referente al control sanitario internacional en Cuba.  

 

Delimitándose en el campo de acción a el proceso de gestión de la información relacionada con el 

control de vectores en Cuba. 

  

El objetivo general es diseñar una aplicación web que permita viabilizar la gestión de la información 

relacionada con el control de focos de mosquitos Aedes Aegypti en Cuba.   

Para dar cumplimiento al objetivo propuesto y para lograr el adecuado desarrollo del trabajo, se 

definieron las siguientes tareas: 

1 Valorar las técnicas de programación, lenguaje y framework propuestos por la Facultad para 

el Área Temática Sistemas Especializados. 
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2 Analizar el actual sistema de Vectores, centrándose en la gestión de la información de dicha 

versión. 

3 Refinar los Modelos de Negocio y Sistema. 

4 Analizar la integración con otros componentes ya existentes en el Sistema de Información 

para la Salud (SISalud) y con el Sistema Integral de Vigilancia Epidemiológica. 

5 Obtener todos los artefactos como resultado del Diseño de la nueva versión.  

 

 

En vista de obtener toda la información necesaria que permita llegar al resultado esperado se realizará 

una entrevista con los clientes para la recopilación de toda la información que se necesita en el diseño 

de la aplicación, o sea, información referente a la lucha de detección y control de vectores, datos de 

entrada, datos de salida y características de los procesos.  

 

La tesis está estructurada en tres capítulos, dentro del primer capítulo se expone la fundamentación 

teórica, se analiza el objeto de estudio y el campo de acción. Se presentan los conceptos básicos 

relacionados con el dominio del problema y se muestra el estado del arte. Además se hace una 

valoración de las tendencias, tecnologías y herramientas actuales utilizadas en el desarrollo de 

sistemas informáticos, en específico del software a diseñar en la investigación.  

 
En el segundo capítulo se plantean los objetivos de la organización y se explica el flujo actual de los 

procesos dentro de la misma, o sea, los procedimientos realizados dentro de la campaña antivectorial, 

dando así cumplimiento al modelado del negocio. Se muestra el diagrama de casos de uso del 

negocio, los actores y trabajadores y las descripciones textuales de los mismos. Igualmente se plantea 

la propuesta del sistema teniendo en cuenta la especificación de los requisitos de software. Se plasma 

el diagrama de casos de uso del sistema con la descripción de los casos de uso y de sus actores para 

la versión 2.0. 

 

En el tercer capítulo se realizó el modelo de análisis del sistema, una descripción del MVC 

implementado por Symfony, se definió la organización del sistema de vectores dentro del framework, 

así como los principales patrones de diseño utilizados. Se expone las clases del diseño, con los 

principales diagrama de interacción por escenario. También se realizó la descripción de las clases. Se 

definió la arquitectura de la información para la realización de un prototipo no funcional. Se plasma una 

vista de despliegue. 
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CAPÍTULO 1. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

En este primer capítulo se analizan los principales conceptos relacionados con el campo de acción.  Se 

hace un resumen del resultado del estudio a nivel nacional e internacional de los diferentes sistemas 

semejantes al que se esta diseñando, así como sus características, identificando el problema que 

resuelven. 

Se realiza un resumen de las tendencias y tecnologías actuales utilizadas en el desarrollo de sistemas 

informáticos, las metodologías de software, arquitecturas, patrones y las herramientas usadas, 

mostrando por qué se utilizan cada una de ellas. 

  

1.0 Conceptos básicos relacionados con el dominio del problema. 

Para un mejor entendimiento con el dominio del problema, el conocimiento de algunos términos 

ayudaría mucho a conocer y familiarizarse con los conceptos básicos manejados en la Lucha y 

Vigilancia Antivectorial. 

Vector: Organismo vivo (artrópodos, moluscos y roedores) involucrado en la transmisión de agentes 

patógenos (microbiológico o parasitario) causantes de  importantes enfermedades  al  hombre y los 

animales. (1) 

Los vectores pueden ser:  

 Mecánicos (moscas, cucarachas, entre otros.)  

 Biológicos  

 Hospederos intermediarios. 

 

Vectores mecánicos 

Son todos aquellos organismos  que pueden  portar agentes patógenos sobre o dentro de su cuerpo, y 

de una forma mecánica transmitir de una persona enferma a otra sana cualquier enfermedad. Como 

ejemplo de vectores mecánicos se pueden mencionar a la mosca doméstica y especies de cucaracha 

como  Periplaneta americana.  

 

Vectores biológicos 

Son todos aquellos organismos en los cuales tiene lugar alguna fase esencial del ciclo de vida del 

agente patógeno y son capaces de transmitirlo de forma activa al hombre y los animales, ya sea por 

picadura,  mordedura o a través de la orina o las heces. Este es el caso de los mosquitos, triatomas, 

roedores y otros. 
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Hospederos intermediarios 

 

Son aquellos organismos en los que tiene lugar una o varias fases del ciclo de vida del agente causal, 

pero no lo transmiten de forma activa al hombre y los animales, sino que constituyen vectores pasivos 

de la enfermedad. Este es el caso de algunas especies de moluscos. 

 

Entomología:  

 

Rama de la zoología que se encarga del estudio de todo lo que de una u otra forma se relaciona con 

los insectos, los cuales atacan directa o indirectamente al hombre y a sus animales domésticos, y les 

transmiten enfermedades o les causan trastornos o molestias.  

 

Las enfermedades que se pueden presentar en el hombre son de orígenes diversos y así se  

encuentran las causadas o transmitidas por vectores, que son organismos que de una forma u otra 

están involucrados en la transmisión de agentes patógenos.  

 

Esta ciencia cobró auge con los éxitos logrados en la búsqueda de soluciones a problemas médicos y 

económicos relacionados con los insectos. 

 

Las enfermedades de transmisión vectorial son aquellas en las cuales los vectores desempeñan un 

importante papel en el mecanismo de transmisión, tal es el caso del dengue la cual puede ser 

transmitida por el Aedes Aegypti de origen africano, inició hace siglos una dispersión acompañando los 

viajes del hombre a través del mundo. Eficaz vector de arbovirosis que origina una de las grandes 

problemáticas de salud pública mundial, con alta morbilidad capaz de bloquear las actividades de 

ciudades y países en picos epidémicos. Es un ejemplo de adaptación de una especie de mosquito al 

ámbito humano, con criaderos, hábitat, fuente de alimentación, desplazamientos activos y pasivos 

ligados al ámbito domiciliario (2). 

 

Cuba por su ubicación geográfica y características climatológicas es afectada por este insecto. Desde 

1881 el sabio cubano Carlos J. Finlay declaró a esta especie de mosquito como el transmisor de la 

fiebre amarilla. En los primeros años del siglo XX se comprobó su papel en la transmisión del dengue, 

considerado como la arbovirosis más importante en el mundo. Esta es una enfermedad viral aguda que 

puede afectar a personas de cualquier edad, siendo más susceptibles los niños y las personas 

mayores. 
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Las acciones del Programa Nacional de Erradicación del Aedes Aegypti son múltiples y todas generan 

informaciones importantes para mantener índices de infestación que no constituyan riesgo de 

transmisión del dengue en Cuba, hasta lograr su erradicación.  

 

La vigilancia y lucha antivectorial desarrollada en el país, es un programa dirigido a combatir el 

causante de esta enfermedad, es un desafío para el control y la vigilancia epidemiológica. Este 

requiere cada día de mayor participación de los diferentes sectores de la economía del país, la 

comunidad y la conducción científico-técnica especializada del sector de la salud en estos eventos. Su 

esencia está, en efectuar un conjunto de acciones como son: la recogida de basura, la eliminación de 

criaderos, el tratamiento adulticida, la  recuperación de las acciones en las viviendas cerradas, el 

control de la calidad y la constante divulgación del daño que pueda causar este mosquito. 

 

El mencionado programa exige una recogida de información que facilita el trabajo de los especialistas 

que deben monitorear todos los eventos relacionados con dengue y otras enfermedades, con el fin de 

prevenir epidemias a partir del dominio de condiciones de riesgos y del conocimiento de indicadores 

más susceptibles como parte de control del Aedes Aegypti. 

 

 

1.1 Sistemas informáticos vinculados al campo de acción 

 

La introducción de software bioestadísticos en la evaluación de los factores de riesgo asociados a 

todos los eventos de la vida cotidiana han revolucionado de forma ascendente  desde el punto de vista  

metodológico y operacional, en la actualidad forman parte de casi todos los eventos relacionados con 

la vida humana. 

 

Al culminar una búsqueda minuciosa correspondiente a los sistemas informáticos que se han 

desarrollado con respecto al tema de los vectores y la lucha antivectorial a nivel nacional e 

internacional solo se encontraron algunos existentes en Cuba.  
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SISVLA 

Este sistema fue creado por el licenciado Jorge Luis Duverger Goyanes, informático de la Unidad 

Provincial de Vigilancia y Lucha Antivectorial (UPVLA) de Guantánamo. Este software se hizo en 

lenguaje Delphi y en plataforma Windows.  

 

Se creó para la actividad de vigilancia y el control del Aedes Aegypti a nivel de provincia y municipio, 

aunque por las condiciones técnicas del momento no se pudo llevar al municipio, solo quedó a nivel 

provincial. Experimentalmente hubo otras provincias que lo utilizaron, aunque no con sistematicidad.  

La características principales de esta  aplicación, era el sistema de alerta ante índices elevados, el 

registro y cálculo automatizado de indicadores de la campaña. 

 

 

Proyecto de Automatización de Guantánamo 

 

Fue realizado por el mismo especialista y con similar uso que el anterior. Elaborado en Microsoft Excel 

y en la actualidad se encuentra en uso.  

 

VAEDA 

Estuvo enfocado a la vigilancia del Aedes Aegypti y algunas acciones de control. Desarrollado por el 

técnico Leonardo Miguel Alfonso López, informático de la UPVLA de Matanzas. 

 

VIGENT 

Igualmente fue desarrollado por el técnico mencionado en el software anterior, el cual estuvo 

encaminado a la vigilancia entomológica en general.  

 

APOLO 

Fue destinado al trabajo de control de vectores en polos e instalaciones turísticas, partiendo del hecho 

que en Matanzas radica el principal polo turístico del país. Fue desarrollado también por Leonardo 

Miguel. 

Todos estos sistemas contaron con varias versiones siempre en plataforma Windows y en Visual Basic 

como lenguaje. 
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Control de Culícidos 

 

Como bien indica su nombre es para el control de culícidos, elaborado por el entonces estudiante de 

programación Jucris Pujol Iglesias, hecho en plataforma Windows y lenguaje C. Este se trabajó a modo 

de pilotaje en la Unidad Municipal de Vigilancia y Lucha Antivectorial (UMVLA) de Marianao, con 

buenos resultados. Calculaba índices a nivel de manzanas, área de salud y municipio para un período 

de tiempo determinado. 

 

Control Sanitario Internacional (MÓDULO VECTORES) 

 

Construido en la Universidad de las Ciencias Informáticas, por un equipo de desarrollo del Polo de la 

Informática para la Salud perteneciente a la facultad 7 fue desarrollado con los lineamientos 

arquitectónicos diseñados por el Grupo de Arquitectura-F7 en el curso 2007-2008, a los cuales se le 

han hecho modificaciones. Destinado a gestionar toda la información relacionada con el control de 

focos de mosquitos Aedes Aegypti en Cuba,  el cual actualmente no se encuentra desplegado.  

No cumple actualmente con los lineamientos arquitectónicos, impidiendo el desarrollo óptimo de 

futuras funcionalidades y la interfaz que presenta con la utilización de nuevas tecnología presentaría 

una respuesta mucho más rápida impidiendo las páginas en blanco, y una interfaz amigable a usuarios 

finales.  

 

Los sistemas anteriormente mencionados no resuelven el problema existente, en la campaña 

antivectorial contra el mosquito Aedes Aegypti.  

 

1.2 Tendencias y tecnologías actuales 

En los últimos tiempos, la tecnología es el motor impulsor del desarrollo, esta se define como la 

aplicación del conocimiento científico u organizado a las tareas prácticas por medio de sistemas 

ordenados que incluyen las personas, las organizaciones, los organismos vivientes y las máquinas. (3) 

 

Además se deben tener en cuenta la técnica, la ciencia y los aspectos económicos, sociales y 

culturales involucrados, que deben responder a necesidades o deseos de la sociedad y tener como 

propósito contribuir a mejorar la calidad de vida.   
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Para desarrollar un software con éxito se deben manipular ciertas tecnologías como por ejemplo 

metodologías a usar, lenguajes de programación, sistemas gestores de bases de datos y patrones 

arquitectónicos.  

 

Se presenta un resumen realizado durante la investigación sobre la propuesta tecnológica realizada 

por el área temática donde se desarrolla el software. 

 

1.3 Aplicación web 

 

Una Aplicación Web es aquella que los usuarios usan accediendo a un servidor Web a través de 

Internet o de una intranet. Las aplicaciones Web son aplicaciones basadas en el muy extendido 

paradigma “cliente/servidor”. Este paradigma consiste en un servidor que sabe cómo proporcionar un 

servicio y un cliente que desea acceder al servicio. No es necesario imaginar nada enrevesado, basta 

con pensar en algo que se hace a diario, como por ejemplo “leer el periódico”. Existe un servidor que 

contiene las noticias del día y es necesaria una aplicación que acceda a este servidor de alguna forma 

para obtener la información. Esta aplicación cliente, debe ser capaz de mostrar la información al 

usuario final que desea leer las noticias. 

 

Las aplicaciones web generalmente presentan una arquitectura simple, como componentes principales 

usan el servidor  web, la red y el navegador. El servidor es el encargado de distribuir las páginas por 

cada petición de los clientes. Las peticiones se hacen a través de las conexiones de redes y para 

hacerlo utilizan el protocolo de comunicación HTTP. Para mostrar la  información a los usuarios y 

hacer las validaciones  en la entrada de los datos se usa siempre un browser o navegador.  

 

1.4 Servidor web 

Es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext transfer protocol). Este protocolo está 

diseñado para transferir los hipertextos, páginas web o páginas HTML (hypertext markup language). 

Un servidor web se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP llevada a cabo por un 

cliente que se conoce como navegador. El navegador realiza una petición al servidor y éste construye 

una página web que ejecuta un programa en el servidor, siempre elabora una respuesta en formato 

HTML para mostrar al cliente o al navegador que hace la petición.  
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Existen muchas clases de servidores, ejemplo de estos es el servidor Apache que es el complemento 

perfecto para las páginas dinámicas desarrolladas con PHP y Postgres. Comparte con estos muchas 

de sus características, como son la popularidad, su sencillez de manejo y su versatilidad. 

 

Es un software (libre) servidor HTTP de código abierto para plataformas Unix, Windows, Macintosh y 

otras. Su sencillez de manejo lo hace ideal para instalarlo para hacer todo tipo de pruebas y ejercicios. 

 

1.5 Navegador web 

 

Un navegador web (del inglés, web browser) es una aplicación software que permite al usuario 

recuperar y visualizar documentos de hipertexto, comúnmente descritos en HTML, desde servidores 

web de todo el mundo a través de Internet. Esta red de documentos es denominada World Wide Web 

(WWW). Cualquier navegador actual permite mostrar o ejecutar gráficos, secuencias de vídeo, sonido, 

animaciones y programas diversos además del texto y los hipervínculos o enlaces.  

 

La funcionalidad básica de un navegador web es permitir la visualización de documentos de texto, 

posiblemente con recursos multimedia incrustados. Los documentos pueden estar ubicados en la 

computadora en donde está el usuario, pero también pueden estar en cualquier otro dispositivo que 

esté conectado a la computadora del usuario o a través de Internet, y que tenga los recursos 

necesarios para la transmisión de los documentos (un software servidor web). Tales documentos, 

comúnmente denominados páginas web, poseen hipervínculos que enlazan una porción de texto o una 

imagen a otro documento, normalmente relacionado con el texto o la imagen.  

Algunos extienden funcionalidades hacia otras áreas como lectura de correos electrónicos y apertura 

de diversos documentos en distintos formatos. Entre los más usados actualmente se encuentran 

Mozilla Firefox e Internet Explorer. 

 

1.6 Sistemas gestores de bases de datos 

 

Un Sistema Gestor o Manejador de Bases de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que 

permite a los usuarios crear y mantener una Base de Datos (BD), por lo tanto, el SGBD es un software 

que facilita el proceso de definir, construir y manipular la BD para diversas aplicaciones. (4) 
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Puede ser de propósito general o específico.  Posibilita la independencia de los datos y los programas 

de aplicación, la integridad de los mismos y la facilidad de manipulación de la información. Existen 

varios gestores de bases de datos, entre ellos: Oracle, SQLServer, PostgreSQL y MySql.  

 

Para la creación del software se utilizará PostgreSQL, por ser un software libre y poseer determinadas 

características envidiables con otros gestores de base dato. Algunas razones y ventajas:   

 

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 (en algunos benchmarks se dice que ha llegado a soportar el triple de 

carga de lo que soporta MySQL). 

 

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

más eficaz, y ofreciendo soluciones en campos en las que MySQL no podría.  

 

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

procedimientos en la propia base de datos, equiparándolo con los gestores de bases de datos de alto 

nivel, como puede ser Oracle. 

 

1.7 Metodologías de software. 

 

Una metodología de software es un conjunto de procedimientos documentados y organizados para la 

realización de una o varias fases del ciclo de desarrollo de software. Incluyen una notación 

(generalmente en forma de diagramas) utilizados para documentar los resultados, una guía paso a 

paso para la elaboración de los procedimientos y un conjunto de criterios para determinar que los 

resultados son de una calidad aceptable. 

 

Una metodología puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida, es decir, el ciclo de vida indica 

qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto pero no cómo hacerlo. La 

metodología indica cómo hay que obtener los distintos productos parciales y finales. 
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Tiene como objetivo asignar tareas y responsabilidades para producir software de alta calidad, 

buscando satisfacer las necesidades de los clientes, ajustándose al presupuesto y a los tiempos 

estimados.  

 

A través de la historia se han desarrollado varios modelos de proceso de software cada uno con sus 

ventajas, desventajas y utilidad en algunos tipos de proyectos y problemas. Existen dos tipos de 

metodologías software:  

 
Están las metodologías ágiles que son estrategias de desarrollo de software que promueven 

prácticas que son adaptativas en vez de predictivas, centradas en la gente o en los equipos, iterativas, 

orientadas hacia prestaciones y hacia la entrega, de comunicación intensiva, y que requieren que el 

negocio se involucre en forma directa. (5) 

Los grupos de trabajo están diseñados con poco personal trabajando todos en el mismo sitio, generan 

pocos artefactos, poseen pocos roles y no hacen énfasis en la arquitectura del software. Además, se 

centran en aquel software en el cual los equipos de desarrollo son pequeños, con plazos reducidos y 

requisitos volátiles. 

 

Existen numerosas metodologías ágiles en las que se encuentran: XP Extreme Programming, MSF 

Microsoft Solution Framework,  AUP Agile Unified Process, SCRUM, DSDM Dynamic System 

Development Method, Crystal Methodologies, FDD Feature Driven Development.  

 

Extreme Programming 

La Programación Extrema es una de las metodologías de desarrollo de software más utilizada, esta 

se basa en la simplicidad, la comunicación y la realimentación o reutilización del código desarrollado. 

Consiste en una programación rápida en la cual los individuos e interacciones son más importantes 

que los procesos y herramientas. 

 

Al mismo tiempo es más primordial un software que funcione que una documentación exhaustiva y la 

respuesta ante el cambio y la colaboración con el cliente tiene mayor prioridad que el seguimiento de 

un plan y la negociación de contratos respectivamente. En la actualidad se utiliza para proyectos de 

corto plazo y pequeño equipo. 

 

XP tiene como características fundamentales: 

 Desarrollo iterativo e incremental, empieza en pequeño y añade funcionalidad.  

 Pruebas unitarias, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de regresión.  
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 Programación en parejas. Nadie programa en solitario, las tareas de desarrollo se llevan a cabo 

en dúo en un mismo ordenador. Se supone que la calidad del código escrito de esta manera es 

mayor (pues este es revisado y discutido mientras se escribe) lo que es más importante que la 

posible pérdida de productividad inmediata.  

 Refactorización del código. Mantener el código en buena forma o sea, reescribir ciertas partes 

del código para aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento 

y sin la introducción de fallos. 

 Frecuente interacción del equipo de programación con el cliente o usuario, un representante del 

cliente trabaja junto al equipo de desarrollo.  El cliente o el usuario se convierten en miembro 

del equipo.   

 Corrección de todos los errores antes de añadir nueva funcionalidad. Obliga a realizar entregas 

frecuentes.  

 Diseño simple. El principio es utilizar el diseño más sencillo que consiga que todo funcione.  

 Propiedad del código compartida, en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada 

módulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve que todo el personal pueda 

corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresión 

garantizan que los posibles errores sean detectados. 

 

Microsoft Solution Framework (MSF) 

Se caracteriza por ser flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y prácticas de 

uso que controlan la planificación, el desarrollo y la gestión de proyectos tecnológicos. Se centra en los 

modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnológicas. (6) 

 

Posee las siguientes características: 

 Adaptable: es parecido a un compás usado en cualquier parte como un mapa. 

 Escalable: puede organizar equipos tan pequeños entre 3 o 4 personas, así como también, 

proyectos que requieren 50 personas.  

 Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.  

 Tecnología agnóstica: puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre cualquier 

tecnología.  

 

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes implicadas en el 

desarrollo de un proyecto. Según el equipo de trabajo que maneja, no parece ser tan rígido y sus roles 
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a desempeñar tampoco lo son, ya que pueden ser escalados dependiendo de la magnitud del 

proyecto.  

 
Aplica mucho e incentiva al trabajo en equipo y a la colaboración. Es útil para proyectos de pequeña y 

gran escala. Crea una disciplina de análisis de riesgos que ayuda y evoluciona con el proyecto. Cuenta 

con plantillas que ayudan para el proceso de documentación. Por ser un modelo prescriptivo, solicita 

demasiada documentación en sus fases.  

 

El análisis de riesgos es necesario, pero si se hace muy exhaustivo puede demorar o hasta frenar el 

avance del proyecto. Al estar basado en tecnología Microsoft trata de obligar a usar herramientas de 

ellos mismos. 

 

Las metodologías tradicionales se focalizan en documentación, planificación y procesos. (Plantillas, 

técnicas de administración, revisiones), a continuación se detalla RUP uno de los métodos más usados 

dentro de los métodos tradicionales. (7) 

 

La metodología RUP, llamada así por sus siglas en inglés Rational Unified Process, es un producto de 

Rational Software Corporation (IBM). Se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en 

la arquitectura y guiado por los casos de uso. Se plantea que el RUP es un proceso de desarrollo de 

software que describe un conjunto de actividades para transformar los requerimientos del cliente en un 

Sistema de Software. 

 

El RUP ofrece diferentes subprocesos, que brindan un marco de trabajo adaptable y extensible a las 

necesidades de cada organización. Esta divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un 

producto al final de cada uno, y estos se dividen en fases que finalizan con un hito donde se debe 

tomar una decisión importante:  

 

Inicio: Determinar la visión del proyecto.  

Elaboración: Determinar la arquitectura óptima.  

Construcción: Obtener la capacidad operacional inicial.  

Transmisión: Obtener la liberación del proyecto.  
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Cada una de estas etapas es desarrollada mediante un ciclo de iteraciones, consistente en reproducir 

el ciclo de vida del proceso en cascada y a menor escala. Los objetivos de una iteración se establecen 

en función de la evaluación de las iteraciones precedentes.  

 

Una particularidad de esta metodología es que, en cada ciclo de iteración, se hace exigente el uso de 

artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologías más importantes para alcanzar un grado 

de certificación en el desarrollo del software. 

 

 El ciclo de vida que se desarrolla por cada iteración, está basado en Flujos de Trabajo que se dividen 

en dos disciplinas:  

 Disciplina de Desarrollo de RUP.  

 Ingeniería de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.  

 Requerimientos: Trasladando las necesidades del Negocio a un sistema automatizado.  

 Análisis y Diseño: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.  

 Implementación: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el 

comportamiento deseado.  

 Pruebas: Asegurándose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo lo solicitado 

esta presente.  

 Disciplina de Soporte  

 Configuración y administración del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.  

 Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.  

 Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo. Distribución: Hacer todo lo necesario para 

la salida del proyecto. 
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                     Figura 1.1: Fases e Iteraciones de la Metodología RUP. 

 

Cada una de estas iteraciones debe ser clasificada y ordenada según su prioridad, y cada una se 

convierte en un grupo de entregables al cliente. Esto trae como beneficio la retroalimentación en cada 

iteración. Según los criterios analizados, RUP no debe catalogarse como una metodología tradicional o 

ágil, sino que es una metodología a la medida entre las dos clasificaciones, debido a que tiene bien 

definido sus procesos orientados a objetos, puede ser menos pesado si se es capaz de aceptar y 

adaptar a las condiciones esperadas de cada proyecto. Además de traer consigo un grupo de 

beneficios como la estandarización, facilita el entendimiento por parte de los usuarios del software, que 

no necesariamente deben tener conocimientos previos sobre el tema y facilita además, el desarrollo 

del producto a distancia de los clientes. 

RUP y el Lenguaje Unificado de Modelado unidos conforman la metodología estándar más utilizada 

para el análisis, implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. 

RUP y UML están estrechamente relacionados entre sí, pues mientras el primero establece las 

actividades y los criterios para conducir un sistema desde su máximo nivel de abstracción (la idea en la 

cabeza del cliente), hasta su nivel más concreto (un programa ejecutándose en las instalaciones del 

cliente), el segundo ofrece la notación gráfica necesaria para representar los sucesivos modelos que 

se obtienen en el proceso de refinamiento. 

UML es un lenguaje usado para especificar, visualizar y documentar los componentes de un sistema 

en desarrollo orientado a objetos.  

Representa la unificación de las notaciones de Booch, OMT y Objectory, al igual que las mejores ideas 

de otros metodologistas.  
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Mediante la unificación de las notaciones usadas por estos métodos orientados a objetos, el Lenguaje 

Unificado de Modelado establece la base para un estándar en el dominio del análisis y el diseño 

orientados a objetos, fundado en una amplia base de experiencia de los usuarios. UML ha sido 

desarrollado con el fin de ser útil para modelar diferentes sistemas: de información, técnicos 

(telecomunicaciones, industria), empotrados de tiempo real, distribuidos; y no sólo es útil para la 

programación sino también para modelar negocios, es decir, los procesos y procedimientos que 

establecen el funcionamiento de una empresa.  

 

En lo que corresponde al desarrollo de programas, posee elementos gráficos para soportar la captura 

de requisitos, el análisis, el diseño, la implementación, y las pruebas. Sin embargo es necesario 

recalcar que UML es una notación y no un proceso/método, es decir, es una herramienta útil para 

representar los modelos del sistema en desarrollo, mas no ofrece ningún tipo de guía o criterios acerca 

de cómo obtener esos modelos. 

 

1.8 Arquitecturas de software y patrones arquitectónicos 

 

Una Arquitectura de Software es la representación de más alto nivel de la estructura de un sistema o 

aplicación que describe las partes que lo integran, las interacciones entre ellas, los patrones que 

supervisan su composición y las restricciones a la hora de aplicarlos.  

 

Tiene la responsabilidad de:  

 Definir los módulos principales.  

 Definir las responsabilidades que tendrá cada uno de estos módulos.  

 Definir la interacción que existirá entre los mismos.  

 

Es la organización fundamental de un sistema formada por sus componentes, las relaciones entre ellos 

y el contexto en el que se implantarán y los principios que orientan su diseño y evolución. El objetivo 

principal de la misma es aportar elementos que ayuden a la toma de decisiones y, al mismo tiempo, 

proporcionar conceptos y un lenguaje común que permitan la comunicación entre los equipos que 

participen en un proyecto. 

 

Se seleccionó la arquitectura por parte del grupo de arquitectura MINSAP-MIC para los software en 

desarrollo que se integrarán al SISalud. Existen numerosos patrones y estilos de arquitecturas de 

software  o variantes arquitectónicas que  definen a una familia de sistemas informáticos en términos 
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de su organización estructural. Un estilo arquitectónico describe componentes y las relaciones entre 

ellos con las restricciones de su aplicación, la composición asociada y el diseño para su construcción. 

Estos guían a la organización del sistema de software e incluyen reglas y líneas a seguir para la 

organización de un sistema, a continuación se mencionan las que se utilizarán para el desarrollo de la 

aplicación. 

 

Arquitectura en capas 

 

La arquitectura en capas es la generalización de la arquitectura Cliente-Servidor, donde la carga se 

divide en tres partes con un reparto claro de funciones: una Capa de Presentación, otra parte para las 

reglas lógicas del negocio, denominada Capa de Negocio y la Capa de Datos para el almacenamiento 

de los mismos, pudiéndose crear nuevas capas intermedias de ser necesario. Es decir, está soportado 

sobre un nivel de abstracción creciente, lo cual permite a los desarrolladores la fragmentación de un 

problema complejo en una secuencia de pasos incrementales. También proporciona una amplia 

reutilización, pues los datos abstractos pueden ser utilizados por diferentes implementaciones o 

versiones de una misma capa en la medida que soporten las mismas interfaces. 

 

La utilización de este patrón quiere decir que se mantendrá una clara separación entre la lógica de 

negocio, la presentación y el acceso a datos. Permitiendo flexibilidad y facilidad a la hora de realizar 

posibles modificaciones.  

 

Arquitecturas Basadas en Componentes 

 

En la Arquitectura Basada en componentes la interfaz constituye el elemento básico de 

interoperabilidad. Cada componente debe describir de forma completa las interfaces que ofrece, así 

como las interfaces que requiere para su operación para su correcto funcionamiento con  

independencia de los mecanismos internos que utilice para soportar la funcionalidad de la interfaz. 

Características muy relevantes de esta arquitectura son la modularidad y la rehusabilidad. Sin 

embargo, también se requiere robustez ya que los componentes han de operar en entornos mucho 

más heterogéneos y diversos. El desarrollo de software basado componentes es la evolución natural 

de la ingeniería software para mejorar la calidad, disminuir los tiempos de desarrollo y gestionar la 

creciente complejidad de los sistemas. Los beneficios más importantes de esta arquitectura son los 

siguientes: 

 

http://www.monografias.com/trabajos/indephispa/indephispa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/teosis/teosis.shtml
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 Reusabilidad de Servicios: Reducción considerable de tiempos y costos de desarrollo de 

aplicaciones al utilizar servicios disponibles ya desarrollados, para resolver problemáticas 

comunes a otras aplicaciones. Aumentado por esta razón la robustez del nuevo sistema, al 

utilizarse software ya probado. 

 Interoperatibilidad de aplicaciones: Disminución de la complejidad en el proceso de integración, 

pues se interactúa con elementos que se abstraen de la tecnología y ubicación de los servicios. 

 

Se debe tener en cuenta que este tipo de arquitecturas permite la integración de múltiples sistemas, lo 

que implica una dependencia en la información gestionada por cada uno de ellos.  

 

Se emplea esta arquitectura porque el sistema estará integrado con componentes del SISalud de los 

que consumirán algunos servicios, estos son: 

 Sistema de Autenticación, Autorización y Auditoría. (SAAA).  

 Registro de Unidades de Salud (RUS).  

 Registro de Ubicación (RU). 

 Registro de Localidades (RL). 

 

 
Modelo-Vista-Controlador (MVC) 

 
Se define cómo organizar el modelo de diseño en capas, que pueden estar física y/o lógicamente 

distribuidas, lo cual quiere decir que los componentes de una capa sólo pueden hacer referencia a 

componentes en capas inmediatamente inferiores. Es importante porque simplifica la comprensión y la 

organización del desarrollo de sistemas complejos, reduciendo las dependencias de forma que las 

capas más bajas no son conscientes de ningún detalle o interfaz de las superiores. Además, ayuda a 

identificar qué puede reutilizarse. 

 

Este patrón de arquitectura de software permite separar los datos de una aplicación,  la interfaz de 

usuario y la lógica de negocio en tres componentes distintos, esto proporciona múltiples vistas sobre 

un mismo modelo de datos. El patrón MVC se usa frecuentemente en aplicaciones Web donde se 

utilicen diferentes interfaces de usuario y el código que provee los datos a la página es dinámico. Los 

tres elementos esenciales de este patrón son los siguientes: 
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Modelo: Administra el comportamiento y los datos del dominio de la aplicación, responde a 

requerimientos de información sobre su estado, usualmente formulados desde la vista, respondiendo a 

instrucciones de cambio para cambiar el estado de estos datos, habitualmente desde el controlador. 

 

Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente un elemento de 

interfaz de usuario. 

 

Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el 

modelo y probablemente en la vista. 

 

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de otros conceptos o 

clases. Esta separación permite construir y probar el modelo independientemente de la representación 

visual. En aplicaciones Web por ejemplo, la separación entre la vista (navegador) y el controlador 

(componentes del lado del servidor que manejan los requerimientos a través de HTTP) está muy 

claramente definida. Los requerimientos no funcionales de interfaz de usuario tienden a cambiar con 

mayor rapidez que las reglas del negocio. Los clientes pueden preferir distintas opciones de 

representación pero dado que el modelo no depende de la vista, agregar nuevas opciones o modificar 

las ya existentes generalmente no afecta al modelo. 

 

1.9 Herramientas Case 

 

Enterprise Architect (EA) 

 

Enterprise Architect es una herramienta de uso muy sencillo, que aborda el diseño y análisis UML y 

cubre el desarrollo de software desde la captura de requerimientos a lo largo de las etapas de análisis, 

diseño, pruebas y mantenimiento. EA es una herramienta multi-usuario, Windows, diseñada para 

ayudar a construir software robusto y fácil de mantener. Además, permite generar documentación e 

informes flexibles y de alta calidad. 

 

 El Lenguaje Unificado de Modelado ofrece beneficios significativos para ayudar a construir modelos de 

software rigurosos, donde es posible mantener la trazabilidad de manera consistente. Enterprise 

Architect lo realiza de un modo fácil, rápido y flexible. 

 



CAPÍTULO 1. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA.  

24 

EA soporta la generación e ingeniería inversa de código fuente para muchos lenguajes, incluyendo 

C++, C#, Java, Delphi, VB.Net, Visual Basic, ActionScript y PHP. También hay disponibles Add-ins 

gratuitos para CORBA y Python. Con un editor de código fuente con "marcador de sintaxis" 

incorporado, EA le permite navegar y explorar su modelo de código fuente en un mismo entorno 

completamente integrado. Para aquellos que trabajan con Eclipse o Visual Studio.Net, Sparx Systems 

también vende interfaces ligeros para estos IDE's, permitiéndo modelar en EA y saltar directamente al 

código fuente en su editor preferido. Las plantillas de generación de código le permiten personalizar el 

código fuente generado de acuerdo a las especificaciones de su compañía.  

EA le ayuda a visualizar sus aplicaciones permitiendo la ingeniería inversa de un amplio rango de 

lenguajes de desarrollo de software y esquemas de repositorios de base de datos. Puede modelar y 

representar frameworks completos (como Struts, por ejemplo) desde el código fuente o archivos Java 

.jar - o incluso ensambladores binarios .Net! Importando los frameworks y librerías de código, puede 

maximizar la re-utilización y compresión de sus activos tecnológicos. 

 

 

Visual Paradigm 

 

Es una herramienta UML fácil de usar que soporta ingeniería inversa, generación de código, 

importación desde Rational Rose, exportación/importación XML, generación de informes y edición de 

figuras. (8) 

 

Es muy profesional y soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: análisis y diseño 

orientados a objetos, construcción, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una 

rápida construcción de aplicaciones de calidad y de menor costo. Facilita la interoperabilidad con otras 

herramientas. 

 

Está disponible en varias ediciones: Enterprise, Professional, Community, Standard, Modeler y 

Personal. Genera código y realiza ingeniería inversa para varios lenguajes de programación entre 

ellos: Java, C++ y PHP. Se integra con el Visio para importar imágenes del mismo para realizar los 

diagramas de despliegue. Genera documentación para el proyecto en HTML, Microsoft Word y PDF. 

Exporta e importa los diagramas en el estándar XML y como imágenes. 

 

Permite visualizar y diseñar los elementos del software, brinda facilidades para el diseño de los 

diagramas necesarios y su documentación. 
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1.10 Lenguajes de programación Web 

 

Actualmente existen diferentes lenguajes de programación para desarrollar en la web, estos han ido 

surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas. (9) 

Desde los inicios de Internet, fueron surgiendo diferentes demandas por los usuarios y se dieron 

soluciones mediante lenguajes estáticos. A medida que paso el tiempo, las tecnologías fueron 

desarrollándose y surgieron nuevos problemas a dar solución. Dando lugar a desarrollar lenguajes de 

programación dinámicos para la web, que permitieron interactuar con los usuarios y utilizar sistemas 

de Bases de Datos. A continuación algunas de las principales características de los leguajes de 

programación web PHP y Javascript. 

 

PHP 

Es un lenguaje de programación utilizado para la creación de sitio web. PHP es un acrónimo recursivo 

que significa “PHP Hypertext Pre-processor”, (inicialmente se llamó Personal Home Page). Surgió en 

1995, desarrollado por PHP Group. 

 

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generación de 

páginas web dinámicas, embebidas en páginas HTML y ejecutadas en el servidor. PHP no necesita ser 

compilado para ejecutarse. Para su funcionamiento necesita tener instalado Apache o IIS con las 

librerías de PHP. La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas 

características específicas. Los archivos cuentan con la extensión (.php). 

 

Ventajas: 

 Muy fácil de aprender. 

 Se caracteriza por ser un lenguaje muy rápido. 

 Soporta en cierta medida la orientación a objeto. Clases y herencia. 

 Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros. 

 Capacidad de conexión con la mayoría de los manejadores de base de datos: MySQL, 

PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras. 

 Capacidad de expandir su potencial utilizando módulos. 

 Posee documentación en su página oficial la cual incluye descripción y ejemplos de cada una 

de sus funciones. 

http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/%c2%bfque-son-las-bases-de-datos/
http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/%c2%bfque-son-las-bases-de-datos/
http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/%c2%bfque-son-las-bases-de-datos/
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 Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de fácil acceso para todos. 

 Incluye gran cantidad de funciones. 

 No requiere definición de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.  

Desventajas: 

 Se necesita instalar un servidor web. 

 Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser más ineficiente a 

medida que las solicitudes aumenten de número. 

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

 La programación orientada a objetos es aún muy deficiente para aplicaciones grandes. 

 Dificulta la modularización. 

 Dificulta la organización por capas de la aplicación. 

 

 

Seguridad: 

PHP es un lenguaje e intérprete, ya sea incluido como parte de un servidor web en forma de módulo o 

ejecutado como un binario CGI separado, es capaz de acceder a archivos, ejecutar comandos y abrir 

conexiones de red en el servidor. Estas propiedades hacen que cualquier cosa que sea ejecutada en 

un servidor web sea insegura por naturaleza.  

PHP está diseñado específicamente para ser un lenguaje más seguro para escribir programas CGI que 

Perl o C, y con la selección correcta de opciones de configuración en tiempos de compilación y 

ejecución, y siguiendo algunas prácticas correctas de programación. 

 

Javascript 

Este es un lenguaje interpretado, no requiere compilación. Fue creado por Brendan Eich en la empresa 

Netscape Communications. Utilizado principalmente en páginas web. Es similar a Java, aunque no es 

un lenguaje orientado a objetos, el mismo no dispone de herencias. La mayoría de los navegadores en 

sus últimas versiones interpretan código Javascript. 

 

El código Javascript puede ser integrado dentro de las páginas web. Para evitar incompatibilidades el 

World Wide Web Consortium (W3C) diseño un estándar denominado DOM (en inglés Document Object 

Model, en su traducción al español Modelo de Objetos del Documento). 

 

Ventajas: 

 Lenguaje de scripting seguro y fiable. 
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 Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad.  

 El código Javascript se ejecuta en el cliente. 

 

 

Desventajas: 

 Código visible por cualquier usuario. 

 El código debe descargarse completamente. 

 Puede poner en riesgo la seguridad del sitio, con el actual problema llamado XSS (significa en 

inglés Cross Site Scripting renombrado a XSS por su similitud con las hojas de estilo CSS). 

 

Ambos leguajes unidos son una combinación perfecta para el desarrollo web, de sitios dinámicos, 

ambos continúan en desarrollo próximas versiones comprenderán para el caso del PHP los espacios 

de nombres de mucha ventaja para el trabajo del programador. 

 

1.11 Framework 

Un  framework se emplea en muchos ámbitos del desarrollo de sistemas de software, no solo en el 

ámbito de aplicaciones Web. Existen frameworks para el desarrollo de aplicaciones médicas, para el 

desarrollo de juegos, y para cualquier ámbito. 

En general, con el término framework, se nombra a una estructura de software compuesta de 

componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicación. En otras 

palabras, un framework se puede considerar como una aplicación genérica incompleta y configurable a 

la que se puede añadir las últimas piezas para construir una aplicación concreta. Los objetivos 

principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar código ya 

existente y promover buenas prácticas de desarrollo como el uso de patrones. 

Un framework Web, por tanto, se puede definir como un conjunto de componentes que componen un 

diseño reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de sistemas Web.  

 

Symfony 

Symfony es un completo framework diseñado para optimizar, gracias a sus características, el 

desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la lógica de negocio, la lógica de servidor y 

la presentación de la aplicación web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir 

el tiempo de desarrollo de una aplicación web compleja. Además, automatiza las tareas más comunes, 

permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos específicos de cada aplicación. El 
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resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea una 

nueva aplicación web. (10) 

 

Symfony está desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos proyectos 

reales y se utiliza en sitios web de comercio electrónico de primer nivel. Symfony es compatible con la 

mayoría de los gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de 

Microsoft. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en plataformas 

Windows. A continuación se muestran algunas de sus características. 

 

Symfony se diseñó para que se ajustara a los siguientes requisitos:  

 Fácil de instalar y configurar en la mayoría de las plataformas (y con la garantía de que 

funciona correctamente en los sistemas Windows y *nix estándares). 

 Independiente del sistema gestor de bases de datos. 

 Sencillo de usar en la mayoría de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse a 

los casos más complejos. 

 Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo debe 

configurar aquello que no es convencional. 

 Sigue la mayoría de mejores prácticas y patrones de diseño para la web. 

 Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las políticas y arquitecturas propias 

de cada empresa, además de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones 

a largo plazo. 

 Código fácil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un 

mantenimiento muy sencillo. 

 Fácil de extender, lo que permite su integración con librerías desarrolladas por terceros. 

 

Ha demostrado ser un potente framework diseñado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones 

web. Por sus características cumple con todo lo necesario para crear un buen sistema, como separa la 

lógica de negocio, la lógica del servidor y la presentación de la aplicación web, utiliza autogeneradores 

de código y herramientas que reducen el tiempo de desarrollo.  

 

Para la capa de presentación la utilización de un framework, para mejorar la interacción del usuario, 

logrando una interfaz rápida en respuesta a las necesidades y evitar las molestas páginas en blanco 

para peticiones sencillas. Se decidió utilizar: 
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La Yahoo! User Interface Library (YUI) es una extenso catálogo con cerca de 300 códigos JavaScript 

y CSS que se puede usar libremente en el sistema de Vectores. Existen numerosos ejemplos, código 

fuente y documentación relacionada para poder utilizar y personalizar todos los scripts. Presta servicio 

de consulta a través del portal de Yahoo para desarrolladores web o bien obtener un paquete con todo 

el material para poder estudiarlo de forma offline. 

Los scripts están divididos en categorías según su utilidad: animación, autocompletar, cuentagotas, 

treeview, DOM, CSS; etc. 

 

Yahoo User Interface Library tiene un conjunto de componentes que están agrupados en Utilities y 

Controls. 

 

YUI Utilities 

Los YUI Utilities simplifican el desarrollo para compatibilidad en Browsers basados en scripts DOM, 

DHTML y AJAX. 

 

 Animación: Para crear efectos de movimiento con animación de posición, tamaño, opacidad y 

otras características.  

 Connection Manager: esta librería ayuda a manejar conexiones XMLHttpRequest (Conocido 

como AJAX) en el navegador incluyendo soporte para uploads, envio por metodo POST y 

captura de errores.  

 DOM: La utilidad DOM contiene una variedad de metodos basados en la esctructura DOM para 

permitir compatibilidad entre navegadores.  

 Drag an Drop: para crear objetos que se pueden arrastrar con la posibilidad de detectar 

diferentes eventos.  

 Event: una clase sofisticada que permite acceder a los eventos del navegador.  

 

YUI Controls 

El YUI Controls brinda elementos de diseño altamente interactivos para las  páginas webs. 

 AutoComplete: este control permite al usuario interacción en formulario de ingreso brindando 

listas de sugerencia.  

 Calendar: Este control un calendario grafico con selección dinámica de fechas.  

 Container: este control soporte diferentes patrones DHTML con ToolTip, Panel,  Dialog.  

 Menu: aplicación para crear menú en el instante con pocas líneas de código.  

 

http://developer.yahoo.com/yui/
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1.12 Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) 

 

Un Entorno Integrado de Desarrollo (IDE, Integrated Development Environment) es un sistema que 

facilita el trabajo del desarrollador de software, integrando sólidamente la edición orientada al lenguaje, 

la compilación o interpretación, la depuración, las medidas de rendimiento, la incorporación de los 

fuentes a un sistema de control de fuentes, etc., normalmente de forma modular. (11) 

 

El IDE en el cual se desarrollará el prototipo no funcional será el Dreamweaver el cual a continuación 

se muestran algunas de sus características: 

 

Dreamweaver es un editor visual profesional para la creación de sitios y páginas web.   Con 

Dreamweaver resulta fácil crear y editar páginas compatibles con cualquier explorador y plataforma.  

Entre las novedades presentes en Dreamweaver está  la validación dinámica en distintos navegadores, 

es decir que las etiquetas HTML y las reglas CSS, vayas dónde vayas, siempre estarán legibles, 

siendo éstas compatibles con cualquier navegador del mercado. El soporte para CSS es amplio y la 

edición gráfica, como por ejemplo rotar, recortar o redimensionar, integrada a la interfaz de 

Dreamweaver, sin salir del programa. 

 

El uso de SFTP, es decir el FTP seguro, ha sido implementado, así como el soporte para tecnologías 

más sofisticadas como ColdFusion, J2EE, PHP, .NET, espacios de nombre XML, objetos de control de 

formulario ASP.NET, nuevo contenido de referencia y comportamientos de servidor PHP. Pasar de 

Word o Excel a dreamweaver, sin perder fuentes, colores y estilos es posible. 

 

Entre otras características, también están  un editor de imagen integrado, diferentes colores para la 

sintaxis HTML, soporte para posicionamiento absoluto, poder hacer cambios por todas las páginas 

usando elementos comunes, cliente de FTP integrado (con soporte Firewall), soporte XML, plantillas, 

interfaz optimizada y personalizada, así como herramientas de codificación mejoradas.  
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Conclusiones 

 

En el capitulo se ha explorado con el fin de encontrar los sistemas existentes semejantes o vinculados 

al campo de acción tanto a nivel internacional como nacional, encontrando solo algunos semejantes en 

Cuba. Se han mencionado sus deficiencias y se pudo concluir que la posibilidad de usar alguno de 

estos en todas las unidades de vigilancia y lucha antivectorial del país es muy escasa.  

 

Se han expuesto las tendencias y tecnologías actuales, justificando las que se han propuesto en el 

desarrollo de la aplicación para dar una solución informática a la situación existente. Evitando realizar 

una aplicación de gran costo y las herramientas, metodologías y tecnologías se encuentran definidas  

en el documento de arquitectura de la facultad 7 de la UCI, por lo que se determinó utilizar: 

 Gestor de base datos: PostgreSQL 8.3.0.1 

 Lenguaje de programación del lado del servidor: PHP 5.2.4 o superior. 

 Lenguaje de programación del lado del cliente: JavaScript.  

 Metodología de Desarrollo de Software: RUP con notación UML. 

 Herramienta CASE de Modelado: Visual Paradigm 3.0.  

 Servidor web: HTTP Apache 2.2.6. 

 Navegador: Mozilla Firefox 3.x. 

 Framework: Symfony 1.2.4 y Yahoo User Interface 2.6.0. 

 IDE: Dreamweaver 8 
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CAPÍTULO 2. CARACTERÍSTICAS DEL SISTEMA 

 
En el presente capítulo  se muestran los objetivos de la Vigilancia y Lucha Antivectorial y el flujo actual 

en las diferentes unidades, así como un análisis de los principales procesos a informatizar para la 

nueva versión del módulo de Vectores (v2.0).  Realizándose el modelo del negocio y  caso de uso del 

sistema para dicha versión. También una especificación detallada  de los principales requerimientos 

funcionales.  

 
2.1 Objetivos de la organización 

 

La Campaña de Vigilancia y Lucha Antivectorial  está enfocada a eludir la introducción, propagación y 

transmisión de enfermedades provocadas por vectores, centrada inicialmente en el control de focos de 

mosquitos Aedes Aegypti. Para la cual se han trazado los siguientes objetivos: 

 Estructurar y desarrollar los programas y campañas de vigilancia y lucha antivectorial.  

 Normar los métodos y técnicas de lucha y vigilancia con relación a vectores. 

 Asesorar y controlar la aplicación de los programas, evaluando su cumplimiento, así como el de 

los métodos y técnicas de lucha antivectorial normados en todos los niveles del sistema de 

salud y otras entidades u organismos. 

 

Las acciones del Programa de Erradicación son múltiples y todas generan informaciones importantes, 

dentro de ellas se pueden mencionar de forma simplificada las siguientes: 

 Las inspecciones de las viviendas, centros de trabajos, terrenos baldíos y solares yermos por 

los Operarios A. 

 La búsqueda de muestras de posibles focos. 

 El tratamiento de los depósitos.  

 Las supervisiones que realizan los Jefes de Brigada. 

 Las acciones de radiobatidas donde se realiza verificación, tratamiento focal y adulticida.  

 Las revisiones de larvitrampas instaladas en las áreas de salud.  

 La inspección a centros priorizados y zonas de riesgo. 

 

Estas funciones son realizadas a nivel de área de salud a partir de las cuales se generan las 

estadísticas necesarias para dar cumplimiento a los objetivos de la organización. 
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2.2 Flujo actual de los procesos. 

 

En la campaña de Vigilancia y Lucha Antivectorial contra los mosquitos Aedes Aegypti tienen lugar 

varios procesos importantes que serán descritos a continuación los cuales comienzan en la brigada, 

célula principal de información y terminando en el Viceministerio de Higiene y Epidemiología, donde  se 

determinan las principales estrategias a nivel nacional para enfrentar al vector: 

 

Inspecciones diarias 

Al comenzar el día el Responsable del Área de Salud (AS) le indica a cada uno de los  Jefe de brigadas 

el itinerario del día y de esta manera guían a sus respectivos Operarios “A” el trabajo que deben 

realizar, estos visitan (centros de trabajo, viviendas particulares, centros especializados, terrenos 

baldíos y solares yermos) que están en su plan de trabajo.  

 

Al llegar un operario a un local determinado registra en un modelo los datos particulares del mismo y 

procede a inspeccionarlo. En estas visitas se examinan los lugares y depósitos posiblemente 

vulnerables a presentar focos de mosquitos. También se le realiza un tratamiento a los depósitos que 

puede ser: destrucción, flameo y abatización.  

 

Una vez culminada la jornada laboral cada operario le entrega la información recopilada a su Jefe de 

Brigada. En el Área de Salud los jefes de brigada recolectan estos modelos y los transmiten a través 

de entrega personal, por teléfono, correo electrónico u otros medios al Responsable del AS. Lo que 

trae consigo que no se gestione toda la información de forma rápida y eficiente pues existe la 

posibilidad de ocurrir pérdida de la misma en su trayectoria y en ocasiones no se cuentan con datos 

reales y precisos pues pueden ser cambiados accidentalmente durante su traslado.  

 

Provoca, al ser lenta la gestión, que no se proporcione la ubicación rápida y exacta de los focos, pues 

el Responsable del AS se puede retrasar en su trabajo. Esta información lejos de ser inmediata es 

tardía. 

 

 

 

 

Recogida y análisis de muestras 
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Si en alguno de estos depósitos examinados se encuentra un posible foco de mosquito, el Operario A 

recolecta una muestra y la entrega al Jefe de Brigada. Las muestras son enviadas al laboratorio para el 

análisis. En caso de resultar positiva, el Laboratorista informa el resultado al Responsable de la 

Vigilancia y Lucha Antivectorial del Área de Salud (AS)  y  envía las muestras al Laboratorista 

Provincial donde fue recogida la muestra.  

 

Recopilar información por niveles 

Además del resultado de las muestras enviadas del laboratorio, el Estadístico del AS recolecta toda la 

información de las brigadas, hace un resumen y lo entrega al responsable del AS el cual lo envía a la 

Unidad Municipal Vigilancia y Lucha Antivectorial (UMVLA). En esta unidad se efectúa un sumario de 

las áreas de salud asociadas al municipio y se transmite a la Unidad Provincial Vigilancia y Lucha 

Antivectorial (UPVLA) y esta a su vez a la Dirección Nacional de Vigilancia y Lucha Antivectorial 

(DNVLA).  

 

Al concluir todos los procesos el Viceministerio de Higiene y Epidemiología obtiene reportes 

estadísticos generales a nivel nacional, provincial, municipal y por áreas de salud, con el objetivo de 

controlar todas las viviendas inspeccionadas, incluyendo las positivas, el índice de infestación y las 

manzanas positivas reiterativas, posibilitándose así que se tomen las medidas pertinentes en las zonas 

más críticas. 

 

2.3 Objeto de automatización 

 

Anteriormente se describieron los principales procesos que se generan a partir de las inspecciones 

diarias implicando así una serie de informes utilizado por la campaña para enviar la información a los 

diferentes niveles de la organización. 

  

Los documentos que se exponen a continuación serán objetos de automatización pues la importancia 

que tienen son claves para el óptimo desarrollo y mejoramiento de envío de la información en la 

campaña. 

 

El informe de trabajo diario en la lucha antivectorial el cual se registra en el modelo 91-06 por el 

Operario A, introduciendo los datos precisos de los locales inspeccionados tanto: viviendas 

particulares, centros de trabajos, centros priorizados, terrenos baldíos y solares yermos, produciendo 

así un resumen con la cantidad de viviendas existentes (VE), inspeccionadas (VI), cerradas (VC), 
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recuperadas (VR), depósitos inspeccionados (DI), depósitos destruidos (DD), depósitos abatizados 

(DA), depósitos flameados (DF), así como la cantidad de muestra (M) tomadas por el operario. 

Además de llenarse previamente con el área de salud, provincia, localidad, circunscripción así como el 

ciclo en que se encuentra trabajando. En el modelo se registran mucho más datos, pero serán objetos 

de informatización los descritos anteriormente.   

 

El modelo Focos Aedes Aegypti se utiliza para recoger los datos principales y específicos de los 

locales positivos, como son: fecha, ciclo, municipio, dirección, manzana, larvas, pupas, especies 

asociadas y circunscripción. El mismo es confeccionado por cada uno de los Responsables de Área de 

Salud una vez que se les informe desde el laboratorio la existencia de un foco positivo en un lugar 

determinado. 

 

Al finalizar cada día el Estadístico del AS hace un resumen con la información recogida por los Jefes 

de Brigada, confeccionando el resumen diario. El cual es enviado a la UMVLA. El responsable de 

UMVLA confecciona el Parte Focal, con el resumen diario de las diferentes Áreas de Salud 

pertenecientes al municipio. Recopilando la información de la cantidad de viviendas existentes, 

inspeccionadas, cerradas, recuperadas, depósitos inspeccionados, destruidos, tratados, abatizados, 

flameados, y cantidad de muestras también el ciclo en que se encuentran y fecha. Registrándose un 

acumulado por AS el trabajo de la campaña antivectorial contra el mosquito Aedes Aegypti. 

 

El responsable de la UPVLA confecciona el Resumen Provincial correspondiente a todos los 

municipios pertenecientes a la provincia. El responsable de la DNVLA confecciona el Resumen 

General de todas las provincias. 

 

Actualmente no existe ningún sistema informático capaz de gestionar todo el flujo de información 

descrito anteriormente. La utilización de modelos y en algunos casos hechos con la utilización de 

herramientas del paquete de Office como el Microsoft Word y Excel ha dificultado el trabajo para el 

usuario.  

 

 

2.4 Propuesta del sistema 

 

Con el objetivo de lograr una mayor calidad, y rapidez en el flujo de la información en la Campaña 

Antivectorial contra el mosquito Aedes Aegypti, partiendo de las necesidades expuestas anteriormente 
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se realiza una propuesta para facilitar el manejo y almacenamiento de la información de forma óptima 

se pretende lograr una aplicación web versión 2.0 de fácil manejo, con una interfaz amigable para el 

cliente. A continuación se muestran las principales características implícitas en la aplicación.  

 

 

 Permitir la autenticación de cada usuario en el sistema proporcionándole acceso. 

 Definir los tipos de usuarios y los diferentes roles y privilegios que posee dentro de la 

aplicación. 

 Mostrar a los usuarios las opciones a las que tiene acceso. 

 Registrar, modificar y eliminar la información de viviendas inspeccionados por brigadas, 

viviendas positivas y larvitrampas.  

 Visualizar manzanas positivas reiterativas y reportes estadísticos generales de positividad al 

vector en el área de salud, municipio, provincia y nación.  

 Visualizar información de viviendas inspeccionados por brigadas, viviendas positivas y 

larvitrampas en las áreas de salud, municipios, provincias y nación.  

 Visualizar índice de infestación de las áreas de salud (por manzanas). 

 

La versión 1.0 del módulo Vectores existente no permite de forma óptima el futuro desarrollo de 

nuevas funcionalidades necesarias para el cliente, por lo que se propone la realización de una nueva 

versión 2.0 que cumpla con cada uno de los requisitos necesarios para lograr viabilizar la gestión 

información relacionada con la Campaña Antivectorial.  

 

2.5 Modelo de Negocio 

 

El modelado del negocio brida la posibilidad de un mejor entendimiento de la organización de la 

Campaña Antivectorial contra el mosquito Aedes Aegypti que es donde se va a implantar el software.  

 

Los objetivos del modelado del negocio son: 

 

 Entender la estructura y la dinámica de la organización para la cual el sistema va ser 

desarrollado. 

 Entender el problema actual en la organización objetivo e identificar potenciales mejoras. 

 Asegurar que clientes, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento común de la 

organización objetivo. 
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 Derivar los requisitos del sistema necesarios para apoyar a la organización en sus objetivos. 

 

Para lograr estos objetivos, el modelo de negocio describe como desarrollar una visión de la nueva 

organización, basado en esta visión se definen procesos, roles y responsabilidades de la organización 

por medio de un modelo de Casos de Uso del Negocio. En próximo epígrafe se profundizará en el 

modelo de Casos de Uso del Negocio. 

2.5.1 Reglas del Negocio 

 

Las reglas del negocio definen las políticas, normas, operaciones, definiciones, y  restricciones 

presentes en una organización. Cuando se realiza el modelado del negocio son de vital importancia 

identificarlas para el óptimo funcionamiento del futuro software.  

En la Campaña antivectorial contra el mosquito Aedes Aegypti se tienen en cuenta ciertas reglas las 

cuales son plasmadas a continuación: 

 Los ciclos de trabajo de cada Área de Salud se definen a nivel de Viceministerio. 

 Puede existir un Área de Salud con más de un ciclo, en dependencia de la situación 

entomológica que presente.   

 Un Área de Salud nunca va a tener más de 3 ciclos. 

 Los ciclos de trabajo se realizan por semanas estadísticas. 

 Los ciclos siempre van a ser: de dos semanas (aquí pueden ser de dos o tres semanas, en 

dependencia de la cantidad de semanas estadísticas que traiga el mes), mensual o bimestral. 

 Los ciclos comienzan los lunes y terminan los sábados (alternos). 

 Una manzana puede ser visitada por más de un operario.  

 Una brigada puede visitar más de una manzana. 

2.5.2 Actores del negocio 

 

Un candidato a actor del negocio es cualquier individuo, grupo, organización o máquina que interactúa 

con el negocio. Pueden ser: Clientes o potenciales clientes, Socios, Proveedores, Autoridades, 

Propietarios, Sistemas de información externos al negocio, Otras partes de la organización, si la 

organización es grande. 

El término actor significa el rol que algo o alguien juega cuando interactúa con el negocio.1 

 

                                                 
1
 Tomado del Documento de Microsoft Word ModeloNegocio1_Lau.  
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Actor Descripción 

Responsable Dpto. de VLA en AS. 
Es el encargado de asignar la labor del día, 
iniciando así el proceso de inspección. 

2.5.3 Trabajadores del negocio. 

 

Trabajadores del negocio: serán aquellos que trabajan en el negocio. Muestran las responsabilidades 

que puede tener una persona, por lo que representa una abstracción de una persona que actúa dentro 

del negocio. 2 

 

 

Trabajador Descripción 

Operario A.  

Es el encargado de inspeccionar cualquier 
vivienda en el programa de vigilancia y lucha 
antivectorial y de registrar información de 
vectores detectados (mosquitos). 

Jefe de brigada.  
Su misión es recoger la información de todos sus 
operarios, hacer un resumen y entregarlo al 
Estadístico de la VLA en el AS. 

Estadístico de la VLA en el AS. 
Se encarga de recoger toda la información de las 
brigadas, realizar un resumen del área de salud y 
enviarla al municipio. 

Laboratorista. 
Se encarga de analizar las muestras recogidas e 
informa las positivas. 

Responsable UMVLA. 
Recibe las estadísticas de sus AS, hace un 
resumen de la información del municipio y lo 
envía al Responsable de la UPVLA. 

Responsable UPVLA. 
Recibe las estadísticas de sus municipios, hace 
un resumen de la información de la provincia y lo 
envía  al Responsable de la UNVLA. 

Responsable UNVLA. 
Recibe las estadísticas de las provincias y realiza 
un  resumen general. 

 

2.5.4 Diagrama de Casos de uso del Negocio. 

 

                                                 
2
 Tomado del ModeloNegocio2_Lau. PDF  
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Un diagrama de Casos de uso del Negocio describe los procesos de un negocio (casos de uso del 

negocio) y su interacción con elementos externos (actores), tales como socios y clientes, es decir,  

describe las funciones que el negocio pretende realizar y su objetivo básico es describir cómo el negocio 

es utilizado por sus clientes y socios.  

Para la Campaña Antivectorial  contra el mosquito Aedes Aegypti el diagrama es el siguiente: 

 

 

 

 Figura 2.1 Diagrama de Casos de Uso del Negocio. 

 

2.5.5 Descripción textual de los casos de usos del negocio (CUN). 

 

Descripción Textual del Caso de Uso: Recopilar información de las inspecciones. 

 

Caso de Uso: Recopilar información de las inspecciones. 

Actores: Responsable de AS (Inicia) 

Resumen: 1. El CUN se inicia cuando el Responsable del AS asigna a los Jefes 
de brigada el itinerario al comienzo del día y el informa al operario A 
su itinerario y comienza a realizar las inspecciones por el plan de 
trabajo del día. El CUN termina cuando el operario termina de 
visitar todos los locales, entrega la información de los mismos al 
jefe de brigada y este hace un resumen de la información de sus 
operarios y la entrega al Estadístico de la VLA en el AS. 

Precondiciones: --- 

Referencias  CUN Enviar muestra (extendido) 
 CUN Recopilar información en los diferentes niveles (UMVLA, 

UPVLA, DNVLA) (incluido) 
Prioridad Crítica. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 
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2. El caso de uso inicia 
cuando el Responsable 
del AS asigna el itinerario 
al Jefe de Brigada y este 
da las orientaciones a sus 
operarios a la hora de 
comenzar el día para 
realizar las inspecciones 
a las viviendas. 

3. El operario A visita la vivienda, lo inspecciona y 
registra los datos del mismo. 

 4. Si el operario A encuentra muestras de mosquitos, 
recolecta las mismas. 

 
 5. El operario A verifica si terminó jornada laboral. 

 6. Si terminó jornada laboral entrega información al jefe 
de brigada, de lo contrario, ir a 2. 

 

 7. El jefe de brigada recibe información de sus  operarios 
A, hace un resumen de la información entregada por 
los mismos, la entrega al Estadístico de la VLA en el 
AS. 

 

 8. Si el Estadístico terminó de recopilar toda la 
información de las brigadas, la procesa y hace un 
resumen diario, si no, ir a 7. 

 9. Si el Estadístico recibió muestras, se realiza el CUN 
Analizar muestras y verifica si terminó de recopilar 
toda la información de sus operarios, de lo contrario ir 
a 7. 

 
Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

 3.1. Si el local estaba cerrado se registra  como local cerrado. 
Ir a 5.   

Poscondiciones Se hace un resumen de la brigada y se entrega al Estadístico de la VLA en 
el AS. 
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Descripción Textual del Caso de Uso: Recopilar información en los diferentes niveles 

 

Caso de Uso: Recopilar información en los diferentes niveles (UMVLA, UPVLA, UNVLA). 

Actores: Responsable de AS 

Resumen: El CUN se inicia cuando el Responsable del AS autoriza el envío de la 
información del resumen diario de su AS. La información es procesada y 
enviada a través de los diferentes niveles. El CUN termina cuando en la 
UNVLA se procesa la información de todo el país.   

Precondiciones: Cada nivel debe contar con toda la información necesaria de los niveles 
precedentes para poder realizar los resúmenes. 

Referencias --- 

Prioridad Crítica. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. El Responsable del AS 
autoriza entrega de 
resumen diario. 

2. El Estadístico del AS entrega la información al Responsable de la 
 UMLVA. Si la información recopilada es de una frontera (puerto o 
aeropuerto), el responsable del Dpto. de VLA en la frontera entrega 
la información a la UPVLA. 

 3. El Responsable de la UMVLA recibe el resumen de sus AS.  

 4. Si el Responsable de la UMVLA terminó de recopilar toda la 
información de sus AS, la procesa, hace un resumen de la misma y 
la envía a la UPVLA, si no, ir a 3. 

 5. El Responsable de la UPVLA recibe el resumen de sus AS y de 
sus fronteras. 

 6. Si el Responsable de la UPVLA terminó de recopilar toda la 
información de sus AS y sus fronteras, la procesa, hace un resumen 
de la misma y la envía a la UNVLA, si no, ir a 5. 

 7. El Responsable de la UNVLA recibe el resumen de sus 
provincias. 

 8. Si el Responsable de la UNVLA terminó de recopilar toda la 
información de sus provincias, la procesa y hace un resumen de 
todo el país, terminando así el CUN, si no, ir a 7. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

  

Poscondiciones Se hace un resumen de la información de todo el país. 
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Descripción Textual del Caso de Uso: Analizar muestras 

Caso de Uso: Analizar muestras. 

Actores: Responsable del AS (inicia) 

Resumen: El CUN se inicia cuando el Responsable del AS entrega las muestras de 
su AS al laboratorista. El caso de uso termina cuando el laboratorista 
analiza la muestra y entrega los resultados de dicho análisis. 

Precondiciones: --- 

Referencias --- 

Prioridad Crítica. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. El Responsable del AS entrega 
las muestras al Laboratorista. 

2. El Laboratorista las analiza. 

 3. Si son positivas, el Laboratorista lo informa 
al Responsable del Dpto. de VLA en el AS 
y envía los resultados a la Provincia, sino 
envía  

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

 3.1.  Si la muestra no es positiva se envía 

los resultados al Responsable del Dpto. de 

VLA en el AS y termina el CU. 

Poscondiciones  

 

Para profundizar en el Modelo de Negocio ver Anexo 1. Modelo de negocio. 
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2.6.  Requerimientos funcionales 

 

Los requerimientos funcionales no son más que la determinación clara y concisa de qué debe ser capaz 

de hacer el sistema, éstas se corresponden con operaciones realizadas de forma oculta o condiciones 

extremas a determinar por el sistema. 

 R1.Gestionar información de viviendas inspeccionados por brigadas. 

 R1.1 Registrar información de viviendas inspeccionados por brigadas. 

 R1.2 Visualizar información de viviendas inspeccionados por brigadas. 

 R1.3 Modificar información de viviendas inspeccionados por brigadas. 

 R1.4 Eliminar información de viviendas inspeccionados por brigadas. 

 

 R2.Gestionar información de viviendas positivos. 

 R2.1 Registrar información de viviendas positivas. 

 R2.2 Visualizar información de viviendas positivas. 

 R2.3 Modificar información de viviendas positivas. 

 R2.4 Eliminar información de viviendas positivas. 

 

 R3.Gestionar información de larvitrampas. 

 R3.1 Registrar información de larvitrampas. 

 R3.2 Modificar información de larvitrampas. 

 R3.3 Visualizar información de larvitrampas. 

 R3.4 Eliminar información de larvitrampas. 

 
 R4.Visualizar Reporte estadístico general de positividad al vector. 

 
 R5.Visualizar Manzanas positivas reiterativas. 

 
 R6.Visualizar reporte estadístico general por Área de Salud.  

 
 R7.Visualizar información de viviendas inspeccionados por Área de Salud. 

 
 R8.Visualizar información de viviendas positivos por Áreas de Salud. 

 
 R9.Visualizar índice de infestación de las Áreas de Salud (por manzanas). 

 
 R10.Visualizar reporte estadístico general por municipios. 

 
 R11.Visualizar información de viviendas inspeccionados por municipios. 
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 R12.Visualizar información de viviendas positivos por municipios. 
 

 R13.Visualizar índice de infestación de Áreas de Salud en la provincia (por manzanas). 
 

 R14.Visualizar reporte estadístico general por provincias. 
 

 R15.Visualizar información de viviendas inspeccionados por provincias. 
 

 R16.Visualizar información de viviendas positivos por provincias. 
 

 R17.Visualizar índice de infestación de áreas de salud en la provincia.  
 

 R18.Gestionar Nomenclador (Brigada, Especie, Actividad Colectora, Nombre Depósito, 

Organismo, Rin, Tipo Ciclo, Fuerza Colectora, Vector). 

 R18.1 Insertar información de Nomenclador. 

 R18.2 Modificar información de Nomenclador. 

 R18.3 Visualizar información de Nomenclador. 

 R18.4 Eliminar información de Nomenclador. 

 

 R19.Gestionar Ciclo. 

 R19.1 Insertar información de Ciclo. 

 R19.2 Visualizar información de Ciclo. 

 R19.3 Eliminar información de Ciclo. 

 

 R20.Gestionar Área de Salud-Ciclo. 

 R20.1 Insertar información de un Ciclo en un Área de Salud. 

 R20.2 Modificar información de un Ciclo en un Área de Salud. 

 R20.3 Visualizar información de un Ciclo en un Área de Salud. 

 R20.4 Eliminar información de un Ciclo en un Área de Salud. 

 
 R21.Gestionar manzanas. 

 R21.1 Insertar información de una manzana. 

 R21.2 Modificar información de una manzana. 

 R21.3 Visualizar información de una manzana. 

 R21.4 Eliminar información de una manzana. 
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2.7  Requerimientos no funcionales 

 
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe 

pensarse en estas propiedades como las características que hacen al producto atrac tivo, usable, rápido 

o confiable. En muchos casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del 

producto. Normalmente están vinculados a requerimientos funcionales, es decir, una vez se conozca lo 

que el sistema debe hacer se puede determinar cómo ha de comportarse, qué cualidades debe tener o 

cuán rápido o grande debe ser.  

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificación. Son importantes 

para que clientes y usuarios puedan valorar las características no funcionales del producto, pues si se 

conoce que el mismo cumple con toda la funcionalidad requerida, las propiedades no funcionales, como 

cuán usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar la diferencia entre un producto bien 

aceptado y uno con poca aceptación. A continuación se muestran los requerimientos no funcionales 

correspondientes al sistema en cuestión: 

2.7.1 Requerimientos de Apariencia o Interfaz Externa 

 

  Se podrán distinguir colores atractivos y acordes con los recomendados para los software de 

salud. 

  Debe poseer un ambiente amigable, intuitivo, sencillo y de fácil navegación, tratando así de 

impedir el rechazo por parte del usuario al tener que interactuar con un sistema no conocido. 

 Paginación de reportes de búsqueda, y listados. 

 Diseño perfectamente encuadrado para resoluciones de 1024 x 768, pero preparado para verse 

en otras resoluciones. 

2.7.2 Requerimientos de Usabilidad 

 

 La aplicación Web debe ser flexible y de fácil aprendizaje, pues se trata en todo lo posible de 

mantener un estándar de operabilidad que logre que las interacciones del usuario con el sistema 

sean predecibles y familiares. 

 El sistema podrá ser usado por cualquier persona que posea conocimientos básicos en el 

manejo de la computadora y de un ambiente Web en sentido general. 

2.7.3 Requerimientos de Soporte 

 

 El sistema contará con una ayuda para facilitar al usuario el manejo de la aplicación.  
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 Estará bien documentado para garantizar futuros mantenimientos. 

2.7.4 Requerimientos de Portabilidad 

 

 El sistema podrá ejecutarse sobre plataforma Linux, Windows 98 o superior. 

2.7.5 Requerimientos de Seguridad 

 

 La autenticación de los usuarios en el sistema será garantizada por el Sistema de Autenticación, 

Autorización y Auditoría (SAAA) al cual estará conectada la aplicación. 

 Las funcionalidades deberán estar restringidas de acuerdo a los diferentes roles con el objetivo 

de garantizar que el acceso a la información sea según el nivel de autorización. 

 El sistema deberá estar protegido ante el acceso no autorizado a la información. 

2.7.6 Requerimientos de Software  

 
         Del lado del cliente: 

 

 El cliente podrá tener acceso al sistema a través de los navegadores Web Mozilla.  

 Sistema operativo Linux o Windows 98 ó Superior  

 

        Del lado del servidor: 

 

 Sistema operativo Linux. 

 Servidor Web Apache 2.0 y PHP 5. 

 Servidor de Base de Datos Postgres 8.3. 

 Framework Symfony. 

2.7.7 Requerimientos de Hardware  

        Del lado del cliente: 

 

 Procesador Pentium III o superior. 

 256 de memoria RAM o superior. 

 Monitor VGA o superior. 

 Tarjeta de red. 

 

        Del lado del servidor: 
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 Procesador Pentium IV o superior. 

 2GB de memoria RAM o superior. 

 Disco Duro de 80 GB. 

 Monitor tipo VGA o superior. 

 Tarjeta de red. 

2.7.8 Requerimientos de Diseño e Implementación 

 

 Se utilizarán los patrones de diseño GRASP. 

 Se utilizará como metodología de desarrollo RUP (Rational Unified Process), como lenguaje de 

modelado UML (Unified Modeling Language) y como herramienta case el Visual Paradigm. 

 Para la implementación se utilizará como lenguaje de programación PHP y como IDE de 

desarrollo Zend Studio. 

 

2.7.9 Requerimientos de Ayuda y Documentación en línea 

 

 Contará con un manual de usuario para que se pueda explotar al máximo.  

 Contará con una ayuda digital, a la cual se podrá acceder desde cualquier parte de la aplicación. 

 

2.8  Comunicación con otros sistemas 

 

Para lograr un completo funcionamiento del sistema se necesitarán consumir varios servicios 

desarrollados con anterioridad en el SISalud. Los sistemas externos y los aspectos que se solicitarán 

de ellos son: 

 El SAAA se utilizará con el objetivo de conocer el usuario que está autenticado en el sistema, a 

qué nivel pertenece, qué tipo de usuario es y a qué módulos tiene acceso. 

 El RUS para conocer cuál es el nombre de la Unidad de Salud (US) en la que se encuentra el 

usuario.  

 El RU para listar todas las provincias, municipios y las localidades de cada municipio. Además 

para listar las manzanas por localidad, las calles por manzana y las calles por localidad.  

 El RL se necesitará para listar los consejos populares por localidad y las circunscripciones por 

consejo popular. 
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2.9 Definición de los casos de uso del sistema. 

 

Los diagramas de casos de uso sirven para especificar la funcionalidad y el comportamiento de un 

sistema mediante su interacción con los usuarios u otros sistemas. O lo que es igual, es un diagrama 

que muestra la relación entre los actores y los casos de uso en un sistema.  

 

2.9.1 Definición de los actores del sistema. 

 

El término actor significa el rol que algo o alguien juega cuando interactúa con el sistema. Un candidato 

a actor del sistema es cualquier individuo, grupo, organización o máquina que interactúa en los casos de 

uso. De acuerdo con esta idea un actor del negocio representa un tipo particular de usuario del sistema 

más que un usuario físico, ya que varios usuarios físicos pueden realizar el mismo papel con relación al 

negocio, o sea, ser instancias de un mismo actor. [Jacobson, 2000].  

Los actores del sistema son conceptos que representan personas u otros sistemas o personas 

asociadas al cumplimiento de los requerimientos funcionales. 

 

 

 

Actor Descripción 

Especialista AS 

Es el encargado de gestionar (Insertar, 

Modificar y Eliminar) la información de las 

viviendas inspeccionados, viviendas positivos 

y larvitrampas del AS.  

Visualizador AS 

Es una generalización del rol de Especialista 

del AS para visualizar la información de los 

locales inspeccionados, locales positivos, 

larvitrampas, reportes estadísticos generales 

y MZ positivas reiterativas. A este rol tendrán 

acceso los especialistas de las UMVLA. 
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Especialista UMVLA  

Es el encargado de visualizar los reportes 

estadísticos generales por AS, índices de 

infestación de AS, locales inspeccionados y 

positivos por AS.  

Especialista UPVLA 

Se encarga de visualizar los reportes 

estadísticos generales por municipio, locales 

inspeccionados y positivos por municipio, e 

índice de infestación por AS en la provincia.  

Especialista UNVLA 

Es el encargado de visualizar reportes 

estadísticos por provincia, locales 

inspeccionados y positivos por provincia e 

índice de infestación  de la provincia. 

Configurador nacional 

Es el encargado de gestionar todas las 

configuraciones generales del sistema. 

Configurar los ciclos que tendrá cada AS,  

además de gestionar la información referente 

a todos los nomencladores. 

Configurador AS 

Es el encargado de configurar la aplicación a 

nivel de AS, como por ejemplo: gestionar las 

brigadas y manzanas de cada AS.  

 

 

 2.9.2 Diagrama de casos de uso del sistema. 

 
El siguiente diagrama esta formado por los diferentes casos de uso, representados en todos los niveles 

a los que tiene alcance la Campaña Antivectorial contra el mosquito Aedes Aegypti desde el Área de 

Salud hasta la Unidad Nacional de Vigilancia y Lucha Antivectorial.  
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Figura 2.2 Diagrama de casos de uso del sistema.  

 

 

 

Para un mejor tratamiento de los mismo y mayor organización se agruparon por paquetes. A 

continuación se muestran: 
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Figura 2.3 Diagrama de paquetes del sistema. 

 

2.9.3 Descripción textual de los Casos de Usos del Sistema (CU) 

 

Los casos de uso del sistema para los cuales se presentarán una descripción textual en el documento 

serán los arquitectónicamente significativos.  Los restantes casos de usos son secundarios, solo que 

se visualiza la información que se inserta en el AS, a distintos niveles. Se generan reportes y 

estadísticas en dependencia del nivel donde se encuentre el actor. 

 

Descripción Textual del Caso de Uso: Gestionar viviendas inspeccionados por brigadas. 

Caso de Uso: Gestionar viviendas inspeccionados por brigadas. 

Actores: Especialista AS. 

Resumen: 

El CU se inicia cuando el actor Especialista AS accede a la opción de insertar, 

modificar, eliminar o visualizar los datos de las viviendas  inspeccionadas. El CU  

termina cuando este realiza cualquiera de esas acciones.  

Precondiciones: El Especialista AS se autenticó. 

Referencias R2.1,R2.2, R2.3 

Prioridad Crítica. 
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Flujo Normal de Eventos 

Sección “Insertar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1- El Especialista AS accede a la opción “Registrar 

Viviendas Inspeccionadas”. 

2- El Sistema muestra una pantalla para que el 

actor introduzca los datos.  

3- El Especialista AS introduce los datos de los  

viviendas inspeccionados (ver anexo Plantilla DCS - 

Especificación de Requisitos v2.0).  

4- El sistema valida los datos. 

 5- El sistema registra los datos y termina el CU.  

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.1- El sistema muestra un mensaje de error y  

termina el CU. 

Postcondiciones El sistema queda actualizado después de haber insertado los datos.  

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Modificar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1-  Si el Especialista AS desea modificar algún dato 

selecciona la fila dentro del listado y pincha el botón 

“Modificar”.  

 

2- El Sistema muestra una nueva pantalla con los  

datos anteriores con posibilidad de que el 

Especialista AS introduzca los nuevos datos. 

3- El Especialista AS introduce los datos que desea 

modificar y pincha el botón “Aceptar”  

4- El sistema valida los datos. 

 

 5- El sistema modifica los datos  y termina el CU.  

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.1- Si los datos están incorrectos el sistema 

lanza un mensaje de error y termina el caso 

de uso.  

Postcondiciones Se actualizaron los datos correctamente.  

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Eliminar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 
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1- El Especialista AS accede a la opción “Eliminar 

Viviendas Inspeccionados”. 

2- El Sistema muestra una pantalla para que el 

Especialista AS introduzca la fecha y la brigada 

a la cual desea eliminarle alguna inspección.  

3- El Especialista AS introduce los datos.  4- El sistema busca la inspección con dichos 

criterios de búsqueda y la muestra al 

Especialista AS. 

5- El Especialista AS pincha el botón “Eliminar”  6- El sistema debe mostrar un mensaje 

preguntando si realmente desea borrar la 

información.  

 7- En caso positivo elimina la inspección y 

termina el CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

7.1 – El Especialista AS pincha cancelar. 7.2- El sistema cierra el mensaje y muestra la 

búsqueda.  

Postcondiciones Se eliminaron los datos correctamente. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Visualizar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Especialista AS accede a la opción “Mostrar 

Viviendas Inspeccionados”. 

2. El Sistema muestra una pantalla para que el 

Especialista AS introduzca los datos de la 

inspección que desea ver.  

3. El Especialista AS introduce los datos.  4. El sistema busca la inspección con dichos 

criterios de búsqueda y la muestra al 

Especialista AS, terminando así el CU.  

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Postcondicione s  
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Descripción Textual del Caso de Uso: Gestionar viviendas positivas. 

 

Caso de Uso: Gestionar viviendas positivas. 

Actores: Especialista AS. 

Resumen: El CU se inicia cuando el Especialista AS accede a la opción de insertar, 

modificar y eliminar los datos de las viviendas positivas. El CU  termina cuando 

este realiza cualquiera de esas acciones. 

Precondiciones: El Especialista AS se autenticó. 

Referencias R2.4, R2.5, R2.6  

Prioridad Critica. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Insertar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1- El Especialista AS accede a la opción  

“Registrar Viviendas Positivas”. 

2- El Sistema muestra una pantalla para que el 

Especialista AS introduzca los datos. 

3- El Especialista AS introduce los datos de las 

viviendas positivos y pincha el botón “Registrar”. (ver 

anexo Especificación de Requisitos v2.0)  

4- El sistema valida los datos. 

  

 5- El sistema registra los datos y termina el 

CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.1- Si los datos están incorrectos el sistema 

lanza un mensaje de error y termina el caso de 

uso. 

Poscondiciones Se insertaron los datos correctamente. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Modificar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1- Si el Especialista AS desea modificar algún dato 

selecciona la fila y pincha “Modificar Vivienda 

Positiva”. 

2- El Sistema muestra una nueva pantalla con 

los datos que fueron seleccionados 

anteriormente con posibilidad de que el 

Especialista AS modifique los datos. 
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3- El Especialista AS introduce los datos que desea 

modificar y pincha el botón “Aceptar”  

4-  El sistema valida los datos. 

 

 5-El sistema modifica los datos y termina el CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.1- Si los datos están incorrectos el sistema 

lanza un mensaje de error y termina el caso de 

uso. 

Poscondiciones El sistema queda actualizado después de haber modificado los datos. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Eliminar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1- El Especialista AS selecciona la fila que 

desea eliminar y pincha “Eliminar”. 

2- El sistema debe mostrar un mensaje 

preguntando si realmente desea borrar 

la información.  

 3- En caso positivo elimina la vivienda 

positiva y termina el CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Poscondiciones Eliminado correctamente. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Visualizar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1- El Especialista AS accede a la opción 

“Mostrar Viviendas Positivas”. 

2- El Sistema muestra una pantalla para que 

el Especialista AS introduzca los datos de 

las viviendas que desea ver. 

3- El Especialista del AS introduce los datos.  4- El sistema busca las viviendas positivas 

con dichos criterios de búsqueda y los 

muestra al Especialista del AS, terminando 

así el CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 
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Postcondiciones  

 

Descripción Textual del Caso de Uso: Gestionar larvitrampas. 

Caso de Uso: Gestionar larvitrampas. 

Actores: Especialista AS. 

Resumen: 

El CU se inicia cuando el Especialista AS accede a la opción de insertar, 

modificar, eliminar o visualizar los datos de las larvitrampas. El CU  termina 

cuando este realiza cualquiera de estas acciones. 

Precondiciones: El Especialista AS debe tener permiso para acceder a estas funcionalidades. 

Referencias R2.7, R2.8, R2.9 

Prioridad Medio. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Insertar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Especialista AS accede a la opción 

“Registrar Larvitrampas”. 

2. El Sistema muestra una pantalla para 

que el actor introduzca los datos. 

3. El Especialista AS introduce los datos de la 

larvitrampa (ver anexo Especificación de 

Requisitos v2.0). 

4. El sistema valida los datos. 

 

5. El sistema registra los datos y termina el 

CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.1- El sistema muestra un mensaje de error y 

termina el CU. 

Postcondiciones El sistema queda actualizado después de haber insertado los datos.  

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Modificar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 
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1. Si el Especialista AS desea modificar 

algún dato selecciona la fila y pincha el 

botón “Modificar”. 

 

2. El Sistema muestra una nueva 

pantalla con los datos anteriores 

brindando la posibilidad de que el 

Especialista AS introduzca los nuevos 

datos. 

3. El Especialista AS introduce los datos que 

desea modificar y pincha el botón 

“Aceptar”  

4. El sistema valida los datos. 

 

 5. El sistema modifica los datos  y 

termina el CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5.1 Si los datos están incorrectos el 

sistema lanza un mensaje de error y 

termina el caso de uso. 

Postcondiciones El sistema queda actualizado después de haber modificado los datos. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Eliminar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1- El Especialista AS selecciona la fila que desea 

eliminar y pincha “Eliminar”. 

2- El sistema debe mostrar un mensaje 

preguntando si realmente desea borrar la 

información. 

 En caso positivo elimina la larvitrampa y 

termina el CU. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

Postcondiciones El sistema queda actualizado después de haber eliminado los datos. 

Flujo Normal de Eventos 

Sección “Visualizar” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1- El Especialista AS accede a la opción “Mostrar 

Larvitrampas”. 

2- El Sistema muestra una pantalla para que 

el Especialista AS introduzca los datos de 

las larvitrampas que desea ver. 
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3- El Especialista del introduce los datos.  4- El sistema busca la larvitrampa con dichos 

criterios de búsqueda y la muestra al 

Especialista AS, finalizando así el CU. 

 

Para profundizar en el Modelo de Sistema ver Anexo 2. Modelo de sistema. 

 

 

 

Conclusiones.  

Se realizó el modelado de los procesos que se desarrollan en el sistema Vectores para la versión 2.0, 

lo que ha permitido una mejor comprensión del negocio actual. Se han determinado  los requerimientos 

con la finalidad de conseguir una futura versión que posea las funcionalidades necesarias,  para lograr 

en próximas versiones todas las funcionalidades necesarias para la Campaña Antivectorial contra el 

mosquito Aedes Aegypti. Se realizaron los diagramas de casos de uso del sistema, y la descripción 

textual de cada uno de ellos para brindar un mejor entendimiento.  
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CAPÍTULO 3. ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SISTEMA 

 

El análisis y diseño de una aplicación web mediante RUP, aunque se mantiene durante sus cuatro 

fases, alcanza una mayor dimensión en la de elaboración. En este sentido el uso de UML como 

lenguaje de modelado ofrece la notación gráfica necesaria para representar los sucesivos modelos que 

se obtienen en el proceso de refinamiento. Asociado a estos flujos de trabajo existen varios artefactos 

que por su importancia constituyen la base para las fases posteriores, aunque la generación de los 

mismos está motivada por las necesidades y alcances de cada proyecto. Además cuando se diseña 

una aplicación Web utilizando un framework, es preciso basar las decisiones que se tomen y los 

artefactos que se generen en la arquitectura que este propone y en sus características principales. 

 

 
3.1. Análisis 

3.1.1. Modelo de Clases del Análisis  

El modelo de análisis representa una especificación mucho más certera de los requerimientos de la 

aplicación, con el objetivo de refinarlos y estructurarlos, el análisis es universal, y en el no se tiene en 

cuenta el lenguaje de programación a utilizar, basado principalmente en el patrón arquitectónico 

definido, se realiza de tal forma que pueda ser utilizado para desarrollar el diseño en cualquier lenguaje 

de programación. 

 

A continuación se muestra el diagrama de clases del análisis para los casos de uso 

arquitectónicamente significativos. 
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Figura 3.1: Diagrama de clases del análisis-Caso Uso Gestionar viviendas 

inspeccionadas por brigadas. 
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Figura 3.2: Diagrama de clases del análisis-Caso Uso Gestionar viviendas positivas por 

brigadas. 

 

 

Figura 3.3: Diagrama de clases del análisis-Caso Uso Gestionar larvitrampas. 
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Figura 3.4: Diagrama de clases del análisis-Caso Uso Visualizar manzana reiterativa. 

 

 

 

 

 

Figura 3.5: Diagrama de clases del análisis-Caso Uso Visualizar índice de infestación.  
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Figura 3.6: Diagrama de clases del análisis-Caso Uso Visualizar reporte estadístico de 

positividad. 
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3.2. Diseño 

            3.2.1. Symfony 

 
Symfony está basado en un patrón clásico del diseño web conocido como arquitectura MVC, que está 

formado por tres niveles: 

 

 El Modelo representa la información con la que trabaja la aplicación, es decir, su lógica de 

negocio. 

 La Vista transforma el modelo en una página web que permite al usuario interactuar con ella.  

 El Controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios 

apropiados en el modelo o en la vista. 

 

Cada nivel está compuesto en varias partes: 

La capa del Modelo: 

 Abstracción de la base de datos  

 Acceso a los datos 

La capa de la Vista: 

 Vista 

 Plantilla 

 Layout 

La capa del Controlador: 

 Controlador frontal 

 Acción 
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Figura 3.7: Esquema del MVC en Symfony. 

 

El controlador que contiene el código que liga la lógica de negocio con la presentación, está 

compuesto por el controlador frontal que es el único punto de entrada a la aplicación y las acciones 

que se encargan de verificar la validez de las peticiones y preparar los datos para la vista. Esta última 

está formada por el layout que posee el código común a todas las acciones, las plantillas que 

contienen el código asociado a cada acción en particular y la lógica que se puede manipular a través 

de un fichero de configuración sencillo sin necesidad de programarla. Por último, el modelo está 

formado por la capa de acceso a datos cuyas clases son generadas automáticamente por Propel 

(ORM) en función de la estructura de datos de la aplicación y por la capa de abstracción de la base de 

datos PDO, que es completamente transparente al programador.  
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Organización de la aplicación 

Symfony presenta una organización a nivel de proyecto, aplicación y módulo generando un árbol para 

cada nivel. El proyecto CSI contiene la aplicación Vectores, la cual cuenta de diferentes módulos como 

se muestra en la figura:  

 

Figura 3.8: Organización de la aplicación. 

 

Patrones de diseño que se usan 

 

Symfony utiliza las mejores prácticas de diseño para una aplicación web. 

Tipos de patrones GOF que implementa. 

 

En la categoría Creacionales:  

Singleton (Instancia única): Garantiza la existencia de una única instancia para una clase y la creación 

de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. En el controlador frontal hay una llamada a 

sfContext::getInstance(). En una acción, el método getContext(), un objeto muy útil que guarda una 

referencia a todos los objetos del núcleo de Symfony  

 

 Abstract Factory (Fábrica abstracta): Permite trabajar con objetos  de distintas familias de manera que 

las familias no se mezclen entre  sí y haciendo transparente el tipo de familia concreta que se esté  

usando. Cuando el framework necesita por ejemplo crear un nuevo objeto  para una petición, busca en 

la definición de la factoría el nombre de la clase que se debe utilizar para esta tarea.  
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En la categoría Estructurales:  

 

Decorator (Envoltorio): Añade funcionalidad a una clase,  dinámicamente. El archivo layout.php, que 

también se denomina  plantilla global, almacena el código HTML que es común a todas las  páginas de 

la aplicación, para no tener que repetirlo en cada página.  El contenido de la plantilla se integra en el 

layout, o si se mira  desde el otro punto de vista, el layout decora la plantilla. Todas las páginas 

mostradas a los usuarios dentro del sistema de Vectores se conforman utilizando el patrón antes 

descrito. Como se muestra en la figura: 

 

 

Figura 3.9: Patrón decorador. 

 

        3.2.2  Diagramas de Clases del Diseño 

 

Los diagramas de clases son diagramas de estructura estática que muestran las clases del sistema y 

sus interrelaciones. Los diagramas de clase son el pilar básico del modelado con UML, muestra cómo 

puede ser construido el futuro sistema. 

 

Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, así como sus 

relaciones. Gráficamente, un diagrama de clases es una colección de nodos y arcos. Se utilizan para 

modelar la vista de diseño estática de un sistema.  

 

A continuación se muestran los diagramas de clases del diseño teniendo en cuenta la utilización de la 

librería Yahoo User Interface (YUI). 
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Figura 3.10: Diagrama de clases. Gestionar viviendas inspeccionados por brigadas. 

 

Figura 3.11: Diagrama de clases. Gestionar información de larvitrampas. 
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Figura 3.12: Diagrama de clases. Gestionar Ciclos. 

 

 

 

 

Figura 3.13: Diagrama de clases. Gestionar manzanas. 
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Figura 3.14: Diagrama de clases. Gestionar Área de Salud-Ciclos. 
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Figura 3.15: Diagrama de clases. Visualizar Índice de Infestación. 

 

 

Figura 3.16: Diagrama de clases. Visualizar manzanas positivas reiterativas. 
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     Figura 3.17: Diagrama de clases.  Visualizar Reporte Estadístico de Positividad al 

vector. 

 

 

 

 

 

Para ver el diagrama de clases del diseño del caso de uso secundario Anexo 3. Diseño del sistema. 

 Anexo 2. Modelo de sistema. 

 

      3.2.3 Diagramas de Interacción. 

 
Los diagramas de secuencia y los diagramas de colaboración (ambos llamados diagramas de 

interacción) son dos de los cinco tipos de diagramas de UML que se utilizan para modelar los aspectos 

dinámicos de los sistemas. Muestran una interacción, que consiste en un conjunto de objetos y sus 

relaciones, incluyendo los mensajes que se pueden enviar entre ellos.  
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La mayoría de las veces, esto implica modelar instancias concretas o prototípicas de clases, interfaces, 

componentes y nodos, junto con los mensajes enviados entre ellos, todo en el contexto de un 

escenario que ilustra un comportamiento.  

 

A continuación se muestran los diagramas de secuencias pertenecientes a los principales escenarios 

de los diagramas de clases del diseño antes expuestos. 

 

 

Figura 3.18: Diagrama de secuencia. Escenario Adicionar viviendas inspeccionadas por 

brigadas. 
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Figura 3.19: Diagrama de secuencia. Escenario eliminar larvitrampa. 

 

Figura 3.20: Diagrama de secuencia. Escenario modificar ciclo. 
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Figura 3.21: Diagrama de secuencia. Escenario Adicionar manzana. 

         

Figura 3.22: Diagrama de secuencia. Escenario modificar Área de Salud-Ciclo. 
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Figura 3.23: Diagrama de secuencia.  Escenario visualizar índice de infestación. 

 

 

 

 

Figura 3.24: Diagrama de secuencia.  Escenario visualizar manzanas positivas 

reiterativas. 
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Figura 3.25: Diagrama de secuencia.  Escenario visualizar reporte estadístico de 

positividad al vector. 
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3.2.4 Descripción de las clases 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nombre: inspecciónActions.php 

Tipo de clase: Controladora 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones inspecciones a viviendas 

inspeccionadas por brigadas. 

Nombre: Add() 

Descripción: Adiciona una nueva inspección diaria.  

Nombre: Delete() 

Descripción: Elimina una inspección diaria existente.   

Nombre: Update() 

Descripción: Modifica una inspección diaria.  

Nombre: List() 

Descripción: Mostrar todos los datos de las inspecciones diarias.  

Nombre: Search() 

Descripción: Busca los datos de las inspecciones diarias.   

Nombre: Acumulado() 

Descripción: Realiza el acumulado de todas las inspecciones diarias para un día.  
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Nombre:  positivaActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones viviendas positivas por brigadas.  

Nombre: Add() 

Descripción: Adiciona una nueva vivienda positiva.  

Nombre: Delete() 

Descripción: Elimina una vivienda positiva existente.  

Nombre: Update() 

Descripción: Modifica una vivienda positiva. 

Nombre: List() 

Descripción: Muestra los datos de las viviendas positivas.  

Nombre: Search() 

Descripción: Busca los datos de las viviendas positivas. 
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Nombre:  brigadaActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones de las brigadas.  

Nombre: Add() 

Descripción: Adiciona una nueva brigada. 

Nombre: Delete() 

Descripción: Elimina una brigada existente.  

Nombre: Update() 

Descripción: Modifica los datos de una brigada. 

Nombre: Search() 

Descripción: Busca los datos de todas las brigadas.  

Nombre: List() 

Descripción: Muestra los datos de todas las brigadas.  

Nombre:  area_saludActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones de las áreas de salud.  

Nombre: Search() 

Descripción: Busca todas las áreas de salud. 

Nombre: List() 

Descripción: Muestra todas las áreas de salud. 

Nombre: Update() 

Descripción: Modifica los datos de un área de salud. 
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Nombre:  cicloActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones de los ciclos.  

Nombre: Add() 

Descripción: Adiciona un nuevo ciclo. 

Nombre: Delete() 

Descripción: Elimina un ciclo existente. 

Nombre: Update() 

Descripción: Modifica los datos de un ciclo. 

Nombre: Search() 

Descripción: Busca los datos de todos los ciclos.  

Nombre: List() 

Descripción: Muestra los datos  de todos los ciclos.  



CAPÍTULO 3. ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SISTEMA 

82 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nombre:  larvitrampaActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones de las larvitrampas.  

Nombre: Add() 

Descripción: Adiciona una nueva larvitrampa. 

Nombre: Delete() 

Descripción: Elimina una larvitrampa 

Nombre: Update() 

Descripción: Modifica los datos de una larvitrampa. 

Nombre: Search() 

Descripción: Busca los datos de todas las larvitrampas.  

Nombre: List() 

Descripción: Muestra los datos  de todas las larvitrampas.  

Nombre: CalcularPorCientoRevision() 

Descripción: Calcula el por ciento de revisión respecto al real en una semana. 
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Nombre:  manzanaActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones de las manzanas.  

Nombre: Add() 

Descripción: Adiciona una nueva manzana. 

Nombre: Delete() 

Descripción: Elimina una manzana existente.  

Nombre: Update() 

Descripción: Modifica los datos de una manzana. 

Nombre: Search() 

Descripción: Busca los datos de todas las manzanas.  

Nombre: List() 

Descripción: Muestra los datos  de todas las manzanas.  

Nombre:  índiceinfestaciónActions.php 

Tipo de clase:   Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones del índice de infestación.  

Nombre: SearchVI() 

Descripción: Busca los datos de las viviendas inspeccionadas.  

Nombre: SearchVP() 

Descripción: Busca los datos de las viviendas positivas.  

Nombre: Calcular_IF() 

Descripción: Calcula el índice de infestación. 

Nombre: List() 

Descripción: Muestra el índice de infestación. 
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Nombre:  manzanareiterativaActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones de las manzanas reiterativas.  

Nombre: SearchVI() 

Descripción: Busca los datos de las viviendas inspeccionadas.  

Nombre: SearchVP() 

Descripción: Busca los datos de las viviendas positivas.  

Nombre: DefineManzanaReiterativa() 

Descripción: Define cuales son las manzanas positivas reiterativas.  

Nombre: List() 

Descripción: Muestra  las manzanas positivas reiterativas.  

Nombre:  reporteActions.php 

Tipo de clase:  Controladora 

Para cada responsabilidad:  

Nombre: executeIndex() 

Descripción: Muestra la vista principal para las acciones de los reportes.  

Nombre: Search() 

Descripción: Busca los datos de las viviendas inspeccionadas.  

Nombre: GenerarReporte() 

Descripción: Genera el reporte. 

Nombre: List() 

Descripción: Muestra los reportes. 
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3.2.5  Prototipo no funcional 

 
Para el diseño de la aplicación del Sistema de Detección y Control de Vectores v2.0 para lograr un 

mejor perfeccionamiento del contenido a mostrar  se  definió la arquitectura  de la información la cual 

aparece en el documento adjunto Arquitectura de Información. Vectoresv2.0.pdf.  

3.2.7 Diagrama de despliegue 

 

El diagrama de Despliegue muestra las relaciones físicas entre los componentes hardware y software 

en el sistema final. Es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicación donde cada nodo 

puede contener instancias de componentes. En general un nodo puede ser una unidad de 

computación de algún tipo, desde un sensor hasta un mainframe y las instancias de componentes de 

software pueden estar unidas por relaciones de dependencia. (12) 

 

El diagrama de despliegue para el sistema de vectores se expone a continuación:  
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Conclusiones 

En el capítulo se determinó la estructura de la aplicación dentro del framework Symfony, logrando 

definir los diferentes módulos. 

Se realizó el modelo de análisis que es la base al modelo de diseño.    

Se obtuvo un modelo de diseño que contiene las clases del diseño con los métodos que permitirán a 

los implementadores generar gran parte del código. 

Al terminar la etapa de diseño, se refina suficientemente el diagrama de clases y las relaciones entre 

estas. También se dan a conocer los mensajes que intercambian los objetos para realizar las tareas 

necesarias, a través de los diagramas de interacción que reflejan la colaboración entre las clases. 

Con el desarrollo de los diferentes artefactos se ha logrado un diseño preparado para la 

implementación del software. 
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CONCLUSIONES 

Al concluir la investigación se ha obtenido el diseño de una aplicación informática, que una vez 

implementada gestionará los procesos fundamentales que comprende el programa de vigilancia y 

lucha antivectorial en Cuba. Se han cumplido con los objetivos y tareas propuestas, y se han 

alcanzado los siguientes resultados: 

 

 Se realizó un estudio de los sistemas existentes actualmente que llevan el control de la 

Vigilancia y Lucha Antivectorial, los cuales no presentan las funcionalidades necesarias para el 

manejo eficiente de la información. 

 Se analizó el sistema que se está desarrollando en la UCI, el mismo no presenta todas las 

funcionalidades definidas por los usuarios como es la generación de una serie de reportes y no 

esta en correspondencia con la arquitectura de la facultad 7 para el Área Temática Sistemas 

Especializado. 

 Se examinó la arquitectura definida por la facultad para el Área Temática Sistemas 

Especializados investigando las herramientas y metodologías a utilizar, entre las que se 

encuentran Symfony y PostgreSQL por sus ventajas con respecto a las anteriores. 

 Se desarrolló un prototipo no funcional, listo para ser implementado.  

 

 

Al poner en funcionamiento la aplicación se agilizarán los procesos de gestión de la información 

correspondiente al control de focos de mosquitos Aedes Aegypti en el país y se obtendrán una serie de 

reportes y estadísticas de gran importancia epidemiológicas, permitiendo la toma adecuada de 

decisiones ante cualquier índice de infestación, para evitar la propagación de enfermedades 

trasmisibles, todo ello posibilitará incrementar los niveles de salud y la satisfacción de la población 

cubana. 
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RECOMENDACIONES 

Para alcanzar un mejor funcionamiento en una fase superior se especifican las siguientes 

recomendaciones: 

 Realizar varias iteraciones para lograr el perfeccionamiento del diseño y así adquirir soluciones 

más óptimas, para la agilización de la gestión de la información.  

 Para próximas versiones desarrollar otras funcionalidades relacionadas al proceso de gestión 

de la información relacionada con el control de otros vectores como roedores, cucarachas y 

moscas. 

 Desarrollar otras funcionalidades correspondientes al trabajo de la Campaña Antivectorial, 

como la gestión de la información de las radio batidas y el control de los recursos materiales de 

utilizados en dicha campaña.  

 Incluir trabajo con cartografía para la localización de regiones positivas al mosquito Aedes 

Aegypti.  

 Incrementar el número de reportes estadísticos que se generan para controlar eficientemente 

los focos de mosquitos. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Modelo de negocio. 

Diagramas de actividades de los casos de uso del negocio. 
 
 

 
 

Figura A1.1 Diagrama de actividades. Recopilar información de las inspecciones diarias. 
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Figura A1.2 Diagrama de actividades. Recopilar información en los diferentes niveles. 
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Figura A1.3 Diagrama de actividades. Analizar muestras. 

Modelo de objetos. 

 

Figura A1.4 Diagrama de objeto. Recopilar información de las inspecciones diarias. 
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Figura A1.5 Diagrama de objeto. Recopilar información en los diferentes niveles. 

 

 

 

Figura A1.6 Diagrama de objeto. Analizar muestras. 
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Anexo 2. Modelo de sistema. 

 
 

Figura A2.1 Diagrama de casos de usos del sistema. 
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Figura A2.2 Diagrama de paquetes del sistema. 

 
 
 
 
 
 

 
 

Figura A2.3 Diagrama de paquetes del sistema. Gestionar Inspecciones. 
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Figura A2.4 Diagrama de paquetes del sistema. Configuración. 
 

 
 

Figura A2.5 Diagrama de paquetes del sistema. Visualización Área de Salud. 
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Figura A2.6 Diagrama de paquetes del sistema. Visualización UMVLA. 
 

 
 

Figura A2.7 Diagrama de paquetes del sistema. Visualización UPVLA. 
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Figura A2.8 Diagrama de paquetes del sistema. Visualización DNVLA. 

 
 
 
 
 
 

Los casos de usos críticos fueron explicados de forma extendida en el Capítulo 2. 

 

A2.2 Listado de casos de uso. 

 

CU_1 Gestionar viviendas inspeccionados por brigadas. 

Actor Especialista AS. 

Descripción 
Posibilita insertar, eliminar o modificar un local inspeccionado en dependencia de 

la brigada. 

Referencia R1 

 

Tabla A2.1 Caso de uso: Gestionar viviendas inspeccionados por brigadas. 

 

 

CU_2 Visualizar viviendas inspeccionados por brigadas. 

Actor Visualizador AS. 

Descripción Posibilita visualizar los datos de los locales inspeccionados por una brigada. 

Referencia R1.2 

 

Tabla A2.2 Caso de uso: Visualizar viviendas inspeccionados por brigadas. 

 

 



 ANEXOS 

103 

CU_3 Gestionar viviendas positivas. 

Actor Especialista AS. 

Descripción Admite la posibilidad de insertar, eliminar o modificar una vivienda positiva. 

Referencia R2 

 

Tabla A2.3 Caso de uso: Gestionar viviendas positivas. 

 

 

CU_4 Visualizar viviendas positivas. 

Actor Visualizador AS. 

Descripción Visualiza los datos de las viviendas positivas. 

Referencia R2.2 

 

Tabla A2.4 Caso de uso: Visualizar viviendas positivas. 

 

CU_5 Gestionar información de larvitrampas. 

Actor Especialista AS. 

Descripción 
Posibilita insertar, eliminar o modificar datos determinados de una 

larvitrampa. 

Referencia R3 

 

Tabla A2.5 Caso de uso: Gestionar larvitrampas. 

 

 

CU_6 Visualizar larvitrampas. 

Actor Visualizador AS. 

Descripción Permite visualizar los datos referentes a cada larvitrampa. 

Referencia R3.3 

 

Tabla A2.6 Caso de uso: Visualizar información de larvitrampas. 

 

 

CU_7 Visualizar Reporte estadístico general de positividad al vector. 

Actor Visualizador AS. 
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Descripción 
Permite visualizar los datos de los reportes estadísticos de positividad al 

vector. 

Referencia R4 

 

Tabla A2.7 Caso de uso: Visualizar Reporte estadístico general de positividad al vector. 

 

 

CU_8 Visualizar Manzanas positivas reiterativas. 

Actor Visualizador AS. 

Descripción Posibilita visualizar los datos de las manzanas positivas reiterativas. 

Referencia R5 

 
Tabla A2.8 Caso de uso: Visualizar Manzanas positivas reiterativas. 

 

 

CU_9 Visualizar información de reporte estadístico general por área de salud. 

Actor Especialista UMVLA. 

Descripción 
Posibilita visualizar los datos referentes a los reportes estadísticos realizados 

por área de salud. 

Referencia R6. 

 

Tabla A2.9 Caso de uso: Visualizar información de reporte estadístico general por área de salud. 

 

 

CU_10 Visualizar información de locales inspeccionados por área de salud. 

Actor Especialista UMVLA. 

Descripción 
Permite visualizar los datos referentes a los locales inspeccionados por área 

de salud. 

Referencia R7. 

 

Tabla A2.10 Caso de uso: Visualizar información de locales inspeccionados por área de salud. 

 

 

CU_11 Visualizar información de locales positivos por Áreas de Salud. 
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Actor Especialista UMVLA. 

Descripción 
Posibilita visualizar los datos de los locales positivos según un área de salud 

determinada. 

Referencia R8. 

 
Tabla A2.11 Caso de uso: Visualizar información de locales positivos por Áreas de Salud. 

 

 

CU_12 Visualizar índice de infestación de las Aéreas de Salud (por manzanas). 

Actor Especialista UMVLA. 

Descripción Permite visualizar los datos de los índices de infestación de las áreas de salud.  

Referencia R9. 

 

Tabla A2.12 Caso de uso: Visualizar índice de infestación de las Aéreas de Salud (por 

manzanas). 

 

CU_13 Visualizar reporte estadístico general por municipios. 

Actor Especialista UPVLA. 

Descripción 
Permite visualizar los datos de los reportes estadísticos generales por 

municipio. 

Referencia R10. 

 

Tabla A2.13 Caso de uso: Visualizar reporte estadístico general por municipios. 

 

 

CU_14 Visualizar viviendas inspeccionadas por municipios. 

Actor Especialista UPVLA. 

Descripción Permite visualizar los datos de las viviendas inspeccionadas por municipios. 

Referencia R11. 

 

Tabla A2.14 Caso de uso: Visualizar viviendas inspeccionadas por municipios. 
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CU_15 Visualizar viviendas positivas por municipios. 

Actor Especialista UPVLA. 

Descripción Permite visualizar los datos de las viviendas positivas por municipios. 

Referencia R12. 

 

Tabla A2.15 Caso de uso: Visualizar viviendas positivas por municipios. 

 

 

CU_16 
Visualizar índice de infestación de áreas de salud en la provincia (por 

manzanas).  

Actor Especialista UPVLA. 

Descripción 
Su principal objetivo es visualizar los datos de los índices de infestación de 

áreas de salud en la provincia (por manzanas). 

Referencia R13. 

 

Tabla A2.16 Caso de uso: Visualizar índice de infestación de áreas de salud en la provincia (por 

manzanas). 

 

CU_17 Visualizar reporte estadístico general por provincias. 

Actor Especialista UNVLA. 

Descripción 
Tiene como objetivo visualizar los datos de los reportes estadísticos generales 

por provincia. 

Referencia R14. 

 

Tabla A2.17 Caso de uso: Visualizar reporte estadístico general por provincias. 

 

 

CU_18 Visualizar viviendas inspeccionadas por provincias. 

Actor Especialista UNVLA. 

Descripción 
Posibilita como principal objetivo visualizar viviendas inspeccionadas por 

provincias. 

Referencia R15. 

 

Tabla A2.18 Caso de uso: Visualizar viviendas inspeccionadas por provincias. 
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CU_19 Visualizar viviendas positivas por provincias. 

Actor Especialista DNVLA. 

Descripción 
Posibilita como principal objetivo visualizar viviendas positivas por 

provincias. 

Referencia R16. 

 

Tabla A2.19 Caso de uso: Visualizar viviendas positivas por provincias. 

 

 

CU_20 Visualizar índice de infestación de áreas de salud en la provincia. 

Actor Especialista DNVLA. 

Descripción 
Permite como principal objetivo visualizar los datos de los índices de infestación 

de áreas de salud en la provincia. 

Referencia R17. 

 

Tabla A2.20 Caso de uso: Visualizar índice de infestación de áreas de salud en la provincia. 

 

CU_21 Gestionar Nomenclador 

Actor Administrador Nacional. 

Descripción 
Su principal objetivo es insertar, eliminar o modificar un nomenclador con los 

datos requeridos. 

Referencia R18 

 

Tabla A2.21 Caso de uso: Gestionar Nomenclador. 

 

 

CU_22 Gestionar Ciclo 

Actor Administrador Nacional. 

Descripción 

Su principal objetivo es insertar, eliminar o modificar un ciclo, en 

dependencia de la fecha y las posibilidades de hacer algún tipo de cambio 

en los mismos. 

Referencia R19 

 

Tabla A2.22 Caso de uso: Gestionar Ciclo. 
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CU_23 Gestionar Área de Salud-Ciclo.  

Actor Administrador Nacional. 

Descripción 
Permite asignar, eliminar o modificar un ciclo a un área de salud 

determinada.  

Referencia R20 

 

Tabla A2.23 Caso de uso: Gestionar Área de Salud-Ciclo. 

 

 

CU_24 Gestionar Manzana.  

Actor Administrador AS. 

Descripción Permite insertar, eliminar o modificar datos correspondientes a una brigada.  

Referencia R21 

 

Tabla A2.24 Caso de uso: Gestionar Manzana. 
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Anexo 3. Diseño del sistema. 

Diagramas de clase. Caso de uso secundario. 

 

                                 Figura A3.1. Diagrama de clases. Gestionar Nomenclador.                     
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GLOSARIO DE TÉRMINOS. 

 

Aedes Aegypti: Aedes Aegypti Linnaeus, 1762, es un mosquito cuyo origen se ubica geográficamente 

en la Región Etiópica (África), que nuclea la mayor cantidad de especies del Subgénero Stegomyia 

Theobald, 1901, al cual este culícido pertenece. 

 
Agente patógeno: Es toda aquella entidad biológica capaz de producir enfermedad o daño en la 

biología de un hospedero (humano, animal o vegetal) sensiblemente predispuesto. 

 
Aplicación: Programa informático que proporciona servicios de alto nivel al usuario, generalmente 

utilizando otros programas más básicos que se sitúan por debajo.  

 
Artrópodo: Tipo de los animales invertebrados de cuerpo con simetría bilateral, formado por una serie 

lineal de segmentos y provisto de apéndices articulados o artejos. 

 
Automatización: Conversión de determinados procesos corporales o psíquicos en automáticos. 

Aplicación de procedimientos automáticos a un aparato, proceso o sistema. 

 
Bacteria: Organismo microscópico sin núcleo diferenciado, que se multiplica por división simple o por 

esporas: Las bacterias son agentes de numerosas enfermedades infecciosas. 

 
Base de datos: Conjunto de datos no redundantes, almacenados en un soporte informático, 

organizados de forma independiente de su utilización y accesibles simultáneamente por distintos 

usuarios y aplicaciones. La diferencia de una BD respecto a otro sistema de almacenamiento de datos 

es que estos se almacenan en la BD de forma que cumplen tres requisitos básicos: no redundancia, 

independencia y concurrencia. 

 
C: Lenguaje de programación estructurado, de aplicación general.  

 
C++: Lenguaje C orientado a objetos. 

Ciclo de vida. Conjunto organizado de actividades y fases, tanto técnicas como de gestión que es 

necesario desarrollar a lo largo de la vida del sistema, desde que se decide su necesidad hasta que el 

sistema deja de ser utilizado. Según MÉTRICA versión 2.1 estas fases son: planificación, análisis, 

diseño, construcción e implantación. 
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Ciclos: Rango de tiempo para el cual se realizará el tratamiento focal en un área determinada, puede 

ser de dos semanas, mensual y bimestral. 

 

Código: Cada una de las secuencias de caracteres que transforman los elementos de un repertorio en 

otro. 

 
Culícido: Se dice de los insectos dípteros del suborden de los nematóceros, provistos de una 

probóscide que contiene cuatro o más cerdas fuertes, las cuales utilizan las hembras para perforar la 

piel del hombre y los animales y chupar la sangre de que se alimentan. Los machos viven de jugos 

vegetales. Se desarrollan en el agua, en cuya superficie depositan sus huevos las hembras. 

 
Dengue: Enfermedad epidémica caracterizada por fiebre, dolores en los miembros y un exantema 

seguido de descamación. 

 
Digitalización: Expresión de una información en dígitos para su tratamiento informático. 

 
Entomología: Palabra que proviene de los términos griegos "entomos" que significa insectos y "logos" 

que significa ciencia, la Entomología sería la ciencia que estudia los insectos. 

 
Epidemia: Enfermedad infecciosa que durante un período de tiempo ataca, s imultáneamente y en un 

mismo territorio, a gran número de personas. 

 
Epidemiología: Es la disciplina científica que estudia la distribución, frecuencia, determinantes, 

relaciones, predicciones y control de los factores relacionados con la salud y enfermedad. La 

epidemiología en sentido estricto, ocupa un lugar especial en la intersección entre las ciencias 

biomédicas y las ciencias sociales y aplica los métodos y principios de estas ciencias al estudio de la 

salud y la enfermedad en poblaciones humanas determinadas. Existe también una epidemiología 

veterinaria y podría hablarse de una epidemiologia zoológica y botánica, íntimamente relacionada con 

la ecología. 

 
Flameo: Acción y efecto de flamear. Quemar con alcohol u otro líquido inflamable en superficies. 

 
Framework: Es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser 

organizado y desarrollado. Típicamente, un framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas 

y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes 

componentes de un proyecto. 
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Hipertexto: Asociación de información (texto, gráficos, sonido) organizada según una estructura de 

referencias que permite al usuario saltar de un concepto a otro relacionado con el primero, utilizando 

dispositivos interactivos y una interfaz gráfica visual. Sistema que permite definir ciertas palabras como 

"puntos calientes" dentro de un texto, de forma que se puedan encaminar hacia otros textos en los que 

se defina o amplíe la información asociada a ese "punto caliente". 

 
INFOMED: Nombre que identifica a la primera red electrónica cubana de información para la salud y 

surgió como parte de un proyecto del Centro Nacional de Información de Ciencias Médicas de Cuba. 

Es el Portal de Salud Cubano y la red de personas e instituciones que comparten el propósito de 

facilitar el acceso a la información de salud en Cuba. 

 
Informatización: Aplicación de sistemas y equipos informáticos al tratamiento de información. 

 
Insecto: Referido a un animal artrópodo, que tiene respiración por tráqueas, el cuerpo dividido en 

cabeza, tórax y abdomen, dos antenas, seis patas y dos o cuatro alas: La mosca y la hormiga son 

insectos. 

 
Internet: Red informática de comunicación internacional que permite el intercambio de todo tipo de 

información entre sus usuarios. El nombre proviene del acrónimo de las palabras inglesas International 

Network (red internacional). 

 
Malacología: Parte de la zoología que estudia los moluscos. 

 
Malaria: Del italiano "malaria", mala aria (mal aire), también denominada fiebre palúdica o paludismo, 

es una enfermedad producida por parásitos del género Plasmodium. Es la primera en importancia de 

entre las enfermedades debilitantes. 

 
Parásito: Referido a un organismo animal o vegetal, que vive a costa de otro de distinta especie, 

alimentándose de él y causándole algún perjuicio. 

 
Patógeno: Que origina y desarrolla una enfermedad.  

 

Reservorio: Población de seres vivos u organismo que alojan de forma natural el germen de una 

enfermedad que puede propagarse como epidemia: Algunos animales son reservorios del paludismo, 

que pasa indirectamente a las personas cuando un mosquito pica al animal y después al individuo.  
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Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas para ejecutar ciertas tareas en 

una computadora. 

 
Tecnología de la información y la comunicación (TIC): Conjunto de avances tecnológicos que 

proporcionan la informática, las telecomunicaciones y las tecnologías audiovisuales, que comprenden 

los desarrollos relacionados con los ordenadores, Internet, la telefonía, las aplicaciones multimedia y la 

realidad virtual. Estas tecnologías básicamente proporcionan información, herramientas para su 

proceso y canales de comunicación. 

 
Vertebrado: Referido a un animal, que tiene un esqueleto con columna vertebral y cráneo, y un 

sistema nervioso central constituido por la médula espinal y el encéfalo.  

 
Virus: Microorganismo de estructura sencilla, capaz de reproducirse en el seno de células vivas 

específicas, que está compuesto fundamentalmente por ácido ribonucleico o ácido desoxirribonucleico 

y por proteínas, y que es el causante de muchas enfermedades. 
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