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Recomendacion UIT-T Z.371

Informacion grafica para los objetos de gestion de telecomunicaciones

Resumen

En la presente Recomendacion se ofrece informacion acerca de la forma en que se visualizan los
recursos de telecomunicaciones en las estaciones de trabajo del usuario final. En particular trata de
las interfaces graficas de usuario y los requisitos de informaciéon para mostrar objetos de
telecomunicaciones, como enlaces y nodos.

Origenes

La Recomendacion UIT-T Z.371 fue aprobada el 13 de abril de 2005 por la Comision de Estudio 4
(2005-2008) del UIT-T por el procedimiento de la Recomendacion UIT-T A.S8.

El Foro de Gestion de las Telecomunicaciones conserva los derechos de propiedad intelectual
subyacentes consignados en la Recomendaciéon UIT-T Z.371, incluidos los derechos de autor.
Licencias apropiadas son acordadas para su utilizacion en la Recomendacion UIT-T Z.371.

Palabras clave

Interfaz del usuario, interfaz hombre-maquina, interfaz persona-computador, objetos graficos.
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PREFACIO

La UIT (Unidn Internacional de Telecomunicaciones) es el organismo especializado de las Naciones Unidas
en el campo de las telecomunicaciones. El UIT-T (Sector de Normalizacién de las Telecomunicaciones de la
UIT) es un o6rgano permanente de la UIT. Este o6rgano estudia los aspectos técnicos, de explotacion y
tarifarios y publica Recomendaciones sobre los mismos, con miras a la normalizacion de las telecomunica-
ciones en el plano mundial.

La Asamblea Mundial de Normalizacion de las Telecomunicaciones (AMNT), que se celebra cada cuatro
afos, establece los temas que han de estudiar las Comisiones de Estudio del UIT-T, que a su vez producen
Recomendaciones sobre dichos temas.

La aprobacion de Recomendaciones por los Miembros del UIT-T es el objeto del procedimiento establecido
en la Resolucion 1 de la AMNT.

En ciertos sectores de la tecnologia de la informacion que corresponden a la esfera de competencia del
UIT-T, se preparan las normas necesarias en colaboracion con la ISO y la CEL

NOTA

En esta Recomendacion, la expresion "Administracion" se utiliza para designar, en forma abreviada, tanto
una administracion de telecomunicaciones como una empresa de explotacion reconocida de
telecomunicaciones.

La observancia de esta Recomendacion es voluntaria. Ahora bien, la Recomendacion puede contener ciertas
disposiciones obligatorias (para asegurar, por ejemplo, la aplicabilidad o la interoperabilidad), por lo que la
observancia se consigue con el cumplimiento exacto y puntual de todas las disposiciones obligatorias. La
obligatoriedad de un elemento preceptivo o requisito se expresa mediante las frases "tener que, haber de, hay
que + infinitivo" o el verbo principal en tiempo futuro simple de mandato, en modo afirmativo o negativo. El
hecho de que se utilice esta formulacion no entrafia que la observancia se imponga a ninguna de las partes.

PROPIEDAD INTELECTUAL

La UIT sefiala a la atencion la posibilidad de que la utilizacion o aplicacion de la presente Recomendacion
suponga el empleo de un derecho de propiedad intelectual reivindicado. La UIT no adopta ninguna posicioén
en cuanto a la demostracion, validez o aplicabilidad de los derechos de propiedad intelectual reivindicados,
ya sea por los miembros de la UIT o por terceros ajenos al proceso de elaboracion de Recomendaciones.

En la fecha de aprobacion de la presente Recomendacion, la UIT no ha recibido notificacién de propiedad
intelectual, protegida por patente, que puede ser necesaria para aplicar esta Recomendacion. Sin embargo,
debe sefialarse a los usuarios que puede que esta informacién no se encuentre totalmente actualizada al
respecto, por lo que se les insta encarecidamente a consultar la base de datos sobre patentes de la TSB.

© UIT 2005

Reservados todos los derechos. Ninguna parte de esta publicacion puede reproducirse por ninguin
procedimiento sin previa autorizacion escrita por parte de la UIT.
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Introduccion

Los operadores de redes de telecomunicaciones gestionan la infraestructura y los servicios haciendo
uso de interfaces de usuario (UI) con sistemas operativos (OS) y aplicaciones de gestion. En las
Recomendaciones UIT de la serie M.3000 esta interfaz de usuario se conoce con el nombre de
interfaz "G". Diversos organismos de normalizacion han acometido la tarea de normalizar diversos
aspectos de esta interfaz fundamental, con resultados que incluyen T1.232-ANSI, ISO 9241 y la
Rec. UIT-T Z.361. La interfaz "G" es de importancia fundamental para la gestion de redes
modernas de telecomunicaciones. Para el operador y la organizacion es la imagen principal del
sistema. Un disefio inadecuado de esta interfaz puede generar problemas importantes en la red en
términos de fiabilidad y eficiencia de explotaciéon. A esta interfaz se le conoce como interfaz
hombre-maquina (HMI).

A medida que aumenta la diversidad de las tecnologias de redes de comunicaciones, los aspectos de
gestion se vuelven mas complejos. Esta complejidad exige interfaces del sistema de gestion de red
normalizadas y mejoradas, con el fin de aumentar la calidad del servicio y disminuir los tiempos de
respuesta a los clientes.

En la presente Recomendacion se ofrece informacion acerca de la forma en que los objetos de
gestion de redes de telecomunicaciones reales se representan ante el usuario en las pantallas de las
estaciones de trabajo, asi como la informacion que se presenta a los operadores.
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Recomendacion UIT-T Z.371

Informacion grafica para los objetos de gestion de telecomunicaciones

1 Alcance

En la presente Recomendacion se describen los requisitos de la interfaz "G" en el entorno de
explotacion de las telecomunicaciones. La interfaz "G" se identifica en los requisitos de la serie
UIT-T M.3000, en particular en la Rec. UIT-T M.3010, que define la interfaz entre el usuario y la
estacion de trabajo, y que con frecuencia se le conoce como interfaz hombre-maquina (HMI, human
machine interface). En la Rec. UIT-T M.3100, el modelo genérico de informacion, se especifican
los objetos y la clase de objeto relacionados con la informacion que se intercambia en las interfaces
normalizadas de la arquitectura. En el modelo, los objetos en la interfaz "F" son convertidos en
objetos de gestion de usuario, y es este subconjunto el que atafie a la interfaz "G". Los objetos
mencionados en esta Recomendacion son un subconjunto de los objetos M.3100 que posiblemente
se representen graficamente en las pantallas de las estaciones de trabajo de los operadores.

Estos requisitos de la HMI se basan en la tecnologia de la informacion disponible normalizada.
Tienen como fin maximizar la utilidad y el interfuncionamiento de las aplicaciones y productos de
los diversos fabricantes.

2 Referencias

Las siguientes Recomendaciones del UIT-T y otras referencias contienen disposiciones que,
mediante su referencia en este texto, constituyen disposiciones de la presente Recomendacion. Al
efectuar esta publicacion, estaban en vigor las ediciones indicadas. Todas las Recomendaciones y
otras referencias son objeto de revisiones por lo que se preconiza que los usuarios de esta
Recomendacion investiguen la posibilidad de aplicar las ediciones mdés recientes de las
Recomendaciones y otras referencias citadas a continuacion. Se publica periddicamente una lista de
las Recomendaciones UIT-T actualmente vigentes. En esta Recomendacion, la referencia a un
documento, en tanto que auténomo, no le otorga el rango de una Recomendacion.

[1] Recomendacion UIT-T M.3100 (2005), Modelo genérico de informacion de red.

[2] Recomendacion UIT-T M.3010 (2000), Principios para una red de gestion de las
telecomunicaciones.

[3] Recomendacion UIT-T M.3300 (1998), Requisitos de la interfaz F de la red de gestion de
las telecomunicaciones.

[4] Recomendacion UIT-T G.805 (2000), Arquitectura funcional genérica de las redes de
transporte.

[5] Recomendacion UIT-T G.7042/Y.1305 (2004), Esquema de ajuste de la capacidad del
enlace para seriales concatenadas virtuales.

[6] ISO/CEI 10164-2:1993, Information technology — Open Systems Interconnection — Systems
Management: State Management Function.

3 Definiciones
Las siguientes definiciones se incorporan de otras Recomendaciones UIT-T.

3.1 enlace (Rec. UIT-T G.7042/Y.1303 (2004)): También se puede definir un enlace como una
entidad que define la relacion topologica, incluida la capacidad de transporte disponible, entre dos
nodos en subredes diferentes. En una imagen grafica de pantalla, los enlaces aparecen como
conexiones entre los nodos o elementos de red.

Rec. UIT-T Z.371 (04/2005) 1



3.2 elemento de red/elemento gestionado (Rec. UIT-T M.3100 (2005)): En el presente
documento el término "Elemento de red" se utiliza en sentido genérico para representar los
elementos gestionados.

33 camino (Rec. UIT-T G.805 (2000)):
Las siguientes definiciones son propias de la presente Recomendacion.

3.4 dominio: Un dominio administrativo es un conjunto de entidades gestionadas que se
agrupan por razones administrativas.

3.5 sistema de gestion: Una entidad que gestiona un conjunto de sistemas gestionados, que
pueden ser NE, subredes u otros sistemas de gestion.

3.6 presentacion visual: La presentacion visual incluye los atributos visuales: color de relleno,
patrén, forma, fuente, color y estilo del borde y orden de dibujo.

3.7 centralizacion de alarmas: Incluye indicacion de las alarmas de gran importancia sin
acuse de recibo y de otras alarmas, bien sea con acuse de recibo o de menor importancia. La
centralizacion de alarmas debe ser visible sin que el usuario tenga que hacer nada, o se debe poder
tener acceso a ella con una pulsacion secundaria del ratéon y una eleccion desde un menu.

3.8 zoom: El aumento o disminucidn de una vista geografica o de red, conservando el contexto
de datos. En una vista de red, al usuario se le puede presentar una vista ampliada para mostrar mas
nodos en un area mayor. Estos pasos no modifican el contexto de los datos que se presentan.

3.9 profundizacién (expandir, retraer): El cambio de los niveles de datos y cambio en el
contexto de datos. Una visualizacion grafica que va cambiando de un mapa de la provincia, a una
ciudad, a un edificio, a un piso del edificio, a un corredor, al bastidor y luego al NE mismo, es un
ejemplo de profundizacion. En cada paso se cambia el contexto de los datos presentados. La doble
pulsacion del raton sobre un objeto es una manera de profundizar.

4 Abreviaturas, siglas o acréonimos

En esta Recomendacion se utilizan las siguientes abreviaturas, siglas o acronimos.
2D Bidimensional (two dimensional)

3D Tridimensional (three dimensional)

ADM Multiplexor de adicidn, sustraccion (add, drop multiplexer)

GUI Interfaz de usuario grafico (graphical user interface)

HCI Interfaz persona-computador (human computer interface)

HMI Interfaz hombre-maquina (human machine interface)

ID Identificador (identifier)

LED Diodo fotoemisor (light emitting diode)

oC Conexion oOptica (optical connection)

PVC Conexion virtual permanente (permanent virtual connection)

SvC Conexion virtual compartida (shared virtual connection)

TMF Foro de gestion de las telecomunicaciones (7Telemanagement Forum)
Ul Interfaz de usuario (user interface)

2 Rec. UIT-T Z.371 (04/2005)



5 Convenios

En la presente Recomendacion se utilizan dos marcadores especificos que designan los requisitos y
la caracteristica de opcional.

(R) Sefiala los aspectos que se deben cumplir para que la aplicacidon se considere conforme con la
presente Recomendacion.

(O) Seiiala los aspectos opcionales de la Recomendacion. Sin embargo, se debe tener en cuenta que
en donde sea adecuado, y dado el contexto, es preferible que la HMI también utilice estos aspectos.
También se debe tener en cuenta que en algunos casos puede ser opcional un componente o una
parte de una plantilla, pero si se incluye, dicha inclusiéon confiere al componente aspectos
obligatorios.

6 Arquitectura de la HMI

La interfaz "G" se puede dividir en los componentes conceptuales que se muestran en la figura 1.
Esta descripcion arquitectonica es una manera mejorada para especificar y comprender la relacion
compleja entre el sistema y el usuario. En la figura 1 se muestran tres diferentes clases de elementos
de presentacion de la interfaz de usuario, a saber, gestores de tareas, elementos genéricos y
elementos de telecomunicaciones.

Gestores de tareas

Elementos genéricos de Simbolos para la representacion
usuario, por ejemplo, barras grafica de elementos de

: telecomunicaciones,
de desplazamiento, botones
Funcionalidad de los elementos de red o de los sistemas de gestion

por ejemplo, un enlace

Z.371_F1

Figura 1/Z.371 — Ilustracion de los componentes de la HMI

En esta Recomendacion se exponen los requisitos de los elementos para la representacion de
sistemas de telecomunicaciones, que se mencionan en la figura 1. Los gestores de tareas son
creados por los disenadores de interfaces de usuario y los creadores de sistemas al recopilar diversas
visualizaciones de datos y los controles necesarios para la gestion de una pieza tecnologica en
particular, como por ejemplo un anillo SONET. Estos gestores son muy particulares para la
tecnologia empleada, y es alli donde muchas compaifiias encuentran una ventaja competitiva. Sin
embargo, la representacion de objetos de telecomunicaciones debe estar normalizada hasta cierto
grado para que los operadores puedan reconocer de manera rapida y precisa el tipo de recurso, su
estado o condicion y su relacion con los demads recursos.

6.1 Sistema de gestion del servicio y del elemento de red

El componente de gestion del servicio y del elemento de red representa el soporte ldgico que
constituye el sistema de gestion y también los datos sobre los elementos de red y su interconexion.
Por lo general, estos datos se especifican en los modelos de informacidon subyacentes, como por
ejemplo, en la Rec. UIT-T M.3000, Vision de conjunto de las Recomendaciones relativas a la RGT.
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6.2 Objetos genéricos de la interfaz de usuario

Se trata de un conjunto de elementos como botones, ventanas y barras de desplazamiento. Estos se
definen por el estilo de la interfaz de usuario o el conjunto de herramientas especificos que soporta
la estacion de trabajo (OSF Motif, Windows, JAVA Swing, etc.) y se describen acertadamente en
las guias de estilo que provee el fabricante. Estos elementos de la HMI son fijos y se utilizan en
toda la gama de sistemas y productos actualmente disponibles en el mercado. La presente
Recomendacion no es una guia de estilo ni suministra informacion acerca de estos elementos
genéricos.

6.3 Objetos de presentacion de sistemas de telecomunicaciones

Estos son el conjunto de los objetos especificos de las telecomunicaciones, como simbolos de
elementos de red, graficos de conexiones o enlaces y graficos de anaqueles. La presente
Recomendacion tiene que ver con los elementos informativos requeridos para estos objetos. Hay
una correspondencia entre los objetos del sistema y los objetos que se presentan al usuario. En la
Rec. UIT-T M.3300 se describen estos objetos como objetos de gestion por el usuario (UMO, user
management objects), que se crean en la estacion de trabajo y que luego se le presentan al usuario a
través de la interfaz "G".

La finalidad del objeto de presentacion, es transformar los objetos y modelos de gestion en objetos
y modelos de usuario adecuados para las personas que tienen que operar la red. Los usuarios
necesitaran tener acceso al conjunto completo de informacion disponible acerca de los objetos de
red, al que se puede acceder mediante un sistema operativo o una aplicacion. Habrd una relacion o
vinculo entre el objeto grafico que aparece en la pantalla, el UMO y el objeto gestionado.

La presente Recomendacion trata del subconjunto minimo de informacion genérica. Este
subconjunto se debe mostrar en la pantalla cuando el objeto sea visible. Por ejemplo, cuando un
operador visualiza una red con varias regiones que contienen equipos de fabricantes diferentes, las
regiones deben tener un conjunto normalizado de atributos y comportamientos. Es mas, una vez que
la region se amplie, debe aparecer un conjunto normalizado de informacién de los elementos de red
que pertenecen a la region. Desde el punto de vista humano, los beneficios para el usuario son los
siguientes:

. Es facil de aprender y de recordar.

. Es menos probable incurrir en errores.

. Es mas eficiente para alcanzar las metas.
. Su utilizacioén es mas agradable.

Estos son los objetivos universales para los disefiadores de las interfaces de usuario y también el
fundamento de esta Recomendacion.

7 Vistas de presentacion de sistemas de telecomunicaciones

7.1 Antecedentes

Todos los sistemas de gestion de red dependen en alguna medida de la participacion de las
personas, bien sea para aislar y reparar fallos de dificil ubicacion o para realizar tareas complejas de
configuracion. Hay varios tipos de visualizaciones que se utilizan para presentar al operador de red
la informacién de una manera apropiada. Por ejemplo, es comtn utilizar formularios tipicos de
ingresos de datos y visualizaciones que usan cuadros, aunque €stos no son exclusivos de la industria
de las telecomunicaciones. Por otro lado, para las aplicaciones de gestion de red va a ser necesario
utilizar representaciones de redes, interacciones y paradigmas de navegacion muy particulares de
esta industria. En las clausulas que siguen se definen estas visualizaciones o vistas, asi como los
diversos tipos de objeto que se pueden encontrar en las visualizaciones.
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Una vista es un espacio rectangular en una pantalla de ordenador, que se reserva para un conjunto
congruente de interacciones del usuario. Anteriormente, en la pantalla del ordenador s6lo se podia
desplegar una sola vista que ocupaba toda la pantalla. Hoy en dia, gracias a las interfaces graficas
de usuario, ha aparecido el concepto de ventana de aplicacion, y en general se entiende que cada
ventana estd dedicada a una aplicacion. También es posible definir varias vistas en una misma
ventana. Por ejemplo, cabe imaginar una ventana que contenga un formulario de ingreso de datos a
la izquierda y un cuadro a la derecha.

En aras de una mayor claridad, a continuacion se definen los diversos tipos de vista de uso habitual
en la industria de las telecomunicaciones:

. Formularios genéricos para el ingreso de datos.
. Vistas basadas en cuadros.

. Vistas arborescentes de navegacion.

. Vistas basadas en graficos.

. Vistas de red logica o geograficas.

. Vistas de equipos.

Se puede pensar que entregarle al operador de red la informacion es una tarea genérica de
transferencia que depende del tipo de vista. El sistema de gestion de red entrega los objetos y datos
reales a la capa de visualizacion, la cual determina la representacion grafica adecuada. En otras
palabras, para que el operador de red pueda comprender e interactuar con la red se deben convertir
los objetos de negocio reales en objetos graficos. Varios objetos graficos pueden representar un
objeto real dado, segtin el tipo de vista, las preferencias o papel del usuario y el tipo de aplicacion.

En las siguientes clausulas se describe, de acuerdo con el tipo de vista, la forma en que se deben
representar los objetos gestionados, y se dan algunos detalles acerca de los conceptos de interaccion
comunes a cada tipo de vista:

. Examinar los objetos (como siguiente, atrds, zoom, profundizar).

. Organizar los objetos (como ordenar, filtrar, disefiar).

. Editar los objetos (crear, modificar, copiar, cortar y pegar, deshacer, rehacer).
7.2 Formularios genéricos de ingreso

Estos son formularios de uso corriente en muchas aplicaciones de datos, tanto en la industria de las
telecomunicaciones como en otras. Estos formularios contienen objetos graficos genéricos como
menus, botones, campos de texto, recuadros combinados, recuadros desplegables, etc. Esos objetos
son de uso corriente en todas las plataformas GUI (interfaz grafica de usuario) usadas en las
aplicaciones de gestion de red, desde UNIX hasta Windows y Java. Aunque no es necesario volver
a especificar los objetos, cabe sefalar que se espera que €stos estén presentes en toda aplicacion y se
comporten de la manera prevista.

7.2.1 Representacion grafica de los objetos gestionados

Cada formulario por lo general representa un objeto del sistema de gestion de red o un conjunto de
objetos con propiedades comunes. El formulario estd compuesto por un tablero que incluye un
conjunto de elementos de representacion grafica y en el que se representan las propiedades del
objeto. La representacion depende del tipo de propiedad. Por ejemplo, una propiedad Booleana se
puede representar mediante una casilla de verificacion o un recuadro combinado y una propiedad de
cadena se puede representar en un campo de texto.

7.2.2 Examen de los objetos

Si el objeto que se representa tiene muchas propiedades, se puede disponer el formulario como un
conjunto de tableros con pestafias que permiten agrupar las propiedades del objeto segun el dominio
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o la semantica. Por lo tanto, para examinar las propiedades de un objeto se puede cambiar el tablero
visible. Cuando se crean las interfaces de usuario, hay que actuar con cautela para no disponer las
propiedades en pestafias que reflejen la arquitectura del soporte ldgico, sino en pestafas que
correspondan a la estructura del objeto gestionado, desde el punto de vista del usuario final, o que
estén relacionadas con la tarea del usuario.

Adicionalmente, si el mismo tipo de formulario puede representar muchos objetos, el primer
elemento grafico del formulario podria ser una lista desplegable de objetos que permita facilmente
cambiar de un objeto a otro. Si los objetos se organizan de manera jerarquica, la vista del formulario
se puede asociar a una vista arborescente que represente todos los objetos visibles. Por lo tanto, otra
manera de examinar los objetos es seleccionar uno o varios objetos en la vista arborescente con el
fin de desplegar sus propiedades en la vista del formulario.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 2/Z.371 — Ilustracion de una vista de formulario que
incluye un examinador arborescente de objetos

7.2.3 Disposicion de los objetos

Se puede utilizar filtrado en vistas de formularios, por ejemplo, para mostrar tan solo algunas de las
propiedades de los objetos relacionadas con el papel del operador o con sus derechos de acceso, o
para mostrar tan sélo algunos de los objetos.

7.2.4 Edicion de los objetos

Las vistas de los formularios se pueden utilizar exclusivamente con fines de inspeccion, o también
para editar los objetos. Se puede editar uno solo, varios o todos los campos, de acuerdo con el papel
del usuario, la tarea que esté ejecutando y los tipos de propiedad. Siempre se pueden habilitar o
deshabilitar los elementos graficos habituales que se utilizan en formularios, como los campos de
texto, las listas de seleccion o los botones, de manera que es muy facil mostrar las propiedades que
se pueden o no editar.

Las vistas de formulario son las vistas mas adecuadas y potentes para editar objetos.
7.2.5 Comportamiento del formulario

Los formularios son elementos de representacion grafica genéricos con un comportamiento que
ahora se estima normalizado.
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7.3 Vistas basadas en cuadros

Las vistas basadas en cuadros son visualizaciones parecidas a las de las hojas de célculo que se
utilizan para listar grandes cantidades de datos. Son muy utiles en el area de gestion de redes, por
ejemplo para mostrar listas de elementos de red, alarmas o eventos. En el campo de las aplicaciones
de gestion de red, las vistas basadas en cuadros se deben presentar al usuario con las siguientes
capacidades. (EI creador de la GUI normalmente provee estas capacidades.)

Cortrollers Display. | Controller Aclivity |
. Frimary controller | Sckiviiy Backup Controller At iy -
203111112129 U nkrioen =Mones niz

| 203115281 ative  |[] OPCODMPR2051135, Inadive

| ¢] 527 =Mongs

| 20341322428 Active =nones nia —_
B oPcO0ZRP2O3113S Inacive =nones nia

_| opcoosppr20sA13s Adive =nones n/a |

(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma o conjunto de herramientas en particular)
Figura 3/Z.371 — Ilustracion de una vista de cuadro

7.3.1 Representacion grafica de los objetos gestionados
Se utiliza un cuadro para representar conjuntos de objetos.

(R) Cada objeto del sistema de gestion de red se representa de manera grafica como una fila del
cuadro.

(R) Las propiedades de los objetos se representan en las columnas del cuadro.

(R) La vista de cuadro representa graficamente, en cada una de sus celdas, el valor de una
propiedad dada de un objeto especifico. La representacion depende del tipo de propiedad. Por
ejemplo, una propiedad Booleana se puede representar como una casilla de verificacion activa, un
estado se puede representar mediante una celda con un icono y el grado de importancia de una
alarma se puede representar mediante el color de fondo de toda la fila.

7.3.2 Examen de los objetos

(R) Se pueden examinar los objetos que se presentan mediante un cuadro utilizando barras de
desplazamiento.

(R) Adicionalmente, las columnas y filas se pueden mover, cambiar de tamafio o esconder con el fin
de mostrar una cantidad mayor o menor de informacion.

(O) Si los objetos se organizan jerarquicamente, se pueden relacionar las vistas basadas en cuadros
con vistas arborescentes en las cuales los arboles representan categorias de objetos y el cuadro
representa los objetos mismos (por ejemplo esto se utiliza con frecuencia en los exploradores de
ficheros).

7.3.3 Disposicion de los objetos

(R) Se puede cambiar el orden de las columnas del cuadro. El usuario puede reordenar las columnas
de acuerdo con la propiedad de los objetos que sean de su interés.

(O) Las filas de los cuadros se pueden organizar en orden ascendente o descendente utilizando los
valores de cualquier columna.
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(O) También debe ser posible efectuar un reordenamiento multiple de las columnas. Por ejemplo,
en un cuadro que presente algunos eventos de red, se podrian ordenar los eventos primero por fecha
y luego por grado de importancia.

(O) Se puede modificar individualmente la visibilidad de las columnas.

(O) Se puede filtrar un cuadro utilizando patrones de los valores de las celdas. Los patrones de
filtrado pueden ser definidos por el usuario mediante un campo de texto o predeterminados y
seleccionados, por ejemplo, mediante una lista desplegable. El patron de filtrado se puede aplicar
bien sea a una o a varias columnas. Por ejemplo, en un cuadro que presenta algunos eventos de red,
los eventos se pueden filtrar segiin su origen, de manera tal que se muestren Unicamente los que
fueron producidos por un objeto determinado.

7.3.4 Edicion de los objetos

Se pueden utilizar las vistas de cuadro exclusivamente con fines de inspeccidon o también para editar
los objetos. Dependiendo del papel del usuario, la tarea que estd llevando a cabo y los tipos de
propiedad, podrian ser susceptibles de edicion ninguna, algunas o todas las celdas.

(R) Las celdas se seleccionan mediante una pulsacion primaria.
(O) Se da inicio a la edicion de la celda en el sitio mediante una pulsacion doble.

Si no es posible la edicion de la celda en el sitio, el valor de la celda seleccionada esta por lo general
representado en un campo de texto modificable que se ubica cerca al cuadro.

7.3.5 Comportamiento del cuadro

Los cuadros son elementos de representacion grafica genéricos cuyo comportamiento ahora se
considera normalizado.

7.4 Vistas arborescentes

Las vistas arborescentes se utilizan ampliamente para representar jerarquias de objetos de una
manera muy concisa. La informacién principal que el usuario percibe directamente es la jerarquia.
Sin embargo, en una vista arborescente se puede visualizar informacion adicional. Por lo general, se
representa cada nodo del arbol mediante un icono que refleja el tipo o clase de objeto, y una
etiqueta, que normalmente es el nombre o el identificador del objeto. También se utilizan algunas
claves graficas para suministrar mayor informaciéon al usuario. Por ejemplo, se afiaden
modificadores de iconos a los iconos de objeto con el fin de representar valores de algunas
propiedades Ttiles.

7.4.1 Representacion grafica de los objetos gestionados

Se utiliza un arbol para representar conjuntos de objetos. Se representan de manera grafica los
objetos del sistema de gestion de red mediante nodos del arbol u hojas del arbol. No se representan
directamente en el arbol las propiedades de los objetos. Sin embargo, se pueden representar algunas
propiedades utilizando claves graficas como tamafios de fuente, colores, iconos y modificadores de
icono.

(R) La vista de arbol hara corresponder el nombre (o identificador) del objeto con la etiqueta del
nodo del arbol.

(R) La vista hara corresponder el tipo (o clase) del objeto con un icono.

(R) El arbol también debe contener iconos particulares en su estructura que le permitan al usuario
expandir o contraer la jerarquia de contenidos mediante una pulsacion del raton.

(O) Se puede representar el subtipo o cualquier otro atributo mediante modificadores de icono o
colores de primer plano o de fondo para la etiqueta.
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No se supone que las vistas de arbol muestren todas las propiedades de un objeto, dado que son una
representacion muy concisa de los objetos. En caso de que sea obligatorio representar todas las
propiedades de un objeto, se puede asociar el arbol con una vista de cuadro o con una vista de
formulario, que son mas adecuadas para representar una gran cantidad de propiedades de los
objetos.

7.4.2 Examen de los objetos
(R) Se pueden examinar los objetos presentados en un arbol utilizando barras de desplazamiento.

(R) Se pueden seleccionar los objetos mediante una pulsacion del ratéon o utilizando las teclas de
flecha.

(R) Dado que el arbol representa una jerarquia contenidas, es posible profundizar en los contenidos
mediante una pulsacion primaria sobre el icono especial de expansion/contraccion sobre la
estructura del arbol o mediante una pulsacion doble sobre el nodo mismo.

(O) También se pueden expandir los contenidos oprimiendo la tecla introducir.

7.4.3 Ordenamiento de los objetos

En una vista de arbol el ordenamiento de los elementos depende principalmente de las relaciones
jerarquicas.

(O) Se pueden ordenar los elementos alfabéticamente en cada nivel de contencion.

(O) Se puede filtrar un arbol utilizando patrones de las propiedades de los nodos del arbol. Los
patrones de filtrado pueden ser definidos por el usuario mediante un campo de texto o pueden ser
predeterminados y seleccionados utilizando, como por ejemplo, una lista desplegable.

7.4.4 Edicion de los objetos

No se debe utilizar la vista de arbol con el fin de editar directamente objetos o propiedades de
objetos, ya que estas vistas se utilizan para representar informacion o jerarquias de una manera muy
concisa.

(O) Si la edicion es obligatoria, se puede asociar una vista de arbol con una vista de cuadro o con
una vista de formulario, que son mas adecuadas para editar las propiedades de los objetos.

Sin embargo, podria ser 1til en algunos casos editar la estructura jerarquica del arbol.

(O) Si se da esa situacion, puede ser posible anadir, eliminar o mover objetos del arbol utilizando la
técnica de arrastrar y soltar.

7.4.5 Comportamiento del arbol

Los arboles son elementos de representacion grafica genéricos cuyo comportamiento ahora se
considera normalizado.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 4/7Z.371 — Vista arborescente

7.5 Vistas basadas en graficos

Las vistas basadas en graficos son vistas que muestran informacion mediante un grafico o un
conjunto de graficos. Pueden ser graficos de barras, graficos circulares, etc. Muchas aplicaciones de
gestion de red necesitan mostrar informacion a través de graficos, en particular todas las
aplicaciones de supervision de pruebas y desempefio. Se considera que los elementos de
representacion grafica que ofrecen las plataformas normalizadas GUI son suficientes para mostrar
todos los tipos de graficos especificos de la industria de las telecomunicaciones.

7.5.1 Representacion grafica de los objetos gestionados

Se utiliza una vista de grafico para representar un objeto o un conjunto de objetos. Si se representa
un solo objeto, el grafico muestra una o varias propiedades numéricas de este objeto. Por ejemplo,
un grafico que represente un solo objeto puede supervisar a un encaminador mostrando el ancho de
banda total y el ancho de banda de cada uno de sus puertos. Si se representa un conjunto de objetos,
el grafico muestra el valor numérico de una propiedad dada de los objetos. Por ejemplo, un grafico
que represente un conjunto de objetos puede informar el ancho de banda de un conjunto de
conmutadores durante un periodo de una hora. Los graficos pueden mostrar valores cronologicos
bien sea en tiempo real o a modo de informe. En un grafico no se representan directamente los
objetos mismos, sino que éste se utiliza principalmente para representar valores numéricos. Las
propiedades son los valores reales que se muestran.

Cuando se representan valores numéricos en un grafico, frecuentemente se utilizan colores, patrones
y estilos de linea. Estos se pueden utilizar para diferenciar las propiedades o hacer énfasis en
algunos valores. El color, patron y estilo de linea de un grafico puede cambiar cuando los valores
numéricos alcancen cierto umbral.

(R) Si se usan cuatro o mas colores, se debe incluir una leyenda.
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7.5.2 Examen de los objetos

(R) Si el grafico representa valores en tiempo real, debe ser posible congelar temporalmente el
grafico con el fin de permitir que se impriman o se lean los valores.

(O) Se pueden examinar los objetos que se presentan en una vista de grafico utilizando barras de
desplazamiento.

(O) Si el grafico informa valores en el tiempo, debe ser posible acercar y alejar la vista para mostrar
escalas de tiempo diferentes y también utilizar barras de desplazamiento para visualizar el historial
de los valores.

(O) Se puede asociar una vista de grafico con una vista de arbol, con el fin de seleccionar los
objetos y propiedades de objeto que se representen en el grafico.

7.5.3 Ordenamiento de los objetos

Las caracteristicas de ordenamiento no siempre se aplican a las vistas de grafico. Sin embargo, esto
podria ser a veces util cuando el grafico representa un conjunto de objetos.

(O) Las barras de un gréafico se pueden ordenar por valor, alfabéticamente por nombre o por
ubicacion del servidor.

(O) Los criterios de ordenamiento pueden ser definidos por el usuario mediante un campo de texto
o pueden ser predeterminados y seleccionados utilizando, por ejemplo, una lista desplegable.

(O) Se puede filtrar una vista de grafico utilizando patrones del objeto, patrones de las propiedades
o utilizando umbrales de los valores de las propiedades.

(O) El usuario puede definir los umbrales y patrones de filtrado mediante un campo de texto o éstos
se pueden predeterminar y seleccionar utilizando, por ejemplo, una lista desplegable.

7.5.4 Edicion de los objetos

En muchos casos no tiene sentido la edicion, ya que las vistas de grafico por lo general se utilizan
para representar valores numéricos reales. Por ejemplo, no seria apropiado modificar ningun valor
numérico del grafico si éste se utiliza para informar el ancho de banda de un elemento de red
durante un periodo de tiempo dado.

Sin embargo, en casos como la simulacion o el aprovisionamiento de red, se puede utilizar un
grafico como herramienta de simulacion. En estos casos la edicion es util. Se debe poder lograr la
seleccion mediante una pulsacion nica sobre un cuadro y la ediciéon mediante una pulsacion doble.
Si se esta en modo de edicidén, deben estar visibles algunas claves graficas como las anclas. El
usuario podra luego mover las anclas con el raton con el fin de modificar los valores numéricos del
grafico.

Rec. UIT-T Z.371 (04/2005) 11
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 5/Z.371 — Ilustracion de una vista de grafico

7.5.,5 Comportamiento de la vista

Las vistas graficas son elementos de representacion grafica genéricos cuyo comportamiento ahora
se considera normalizado.

7.6 Vistas de red logica o geografica

Estos tipos de vista son mucho mas especificos para la industria que las precedentes. Ofrecen la
posibilidad de supervisar una red mediante la visualizacién de una imagen en 2D o 3D de lared, y
mediante la representacion de dispositivos que componen la red, de una manera intuitiva e
informativa. Este tipo de vista obliga a definir nuevos tipos de objetos graficos, especificos para la
industria y que no se mencionaron en los tipos de vista previos (véase la cldusula 8). Entre los
ejemplos se encuentran las representaciones graficas de nodos, enlaces, mapas geograficos, etc.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 6/Z.371 — Ilustracion de una vista de red geografica

7.6.1 Representacion grafica de los objetos gestionados

Se utiliza la vista de red logica o geografica para representar objetos del sistema de gestion de red.
Esos objetos pueden bien ser objetos gestionados reales de la red u objetos l6gicos (como redes
privadas virtuales o regiones).

(R) Las vistas de red geograficas deben poder soportar mapas en formatos como mapas de bit o
basados en vectores.

(R) En las vistas de red geografica, los objetos gestionados se representan utilizando iconos
ubicados en posiciones geograficas relativas similares a sus posiciones fisicas reales.

(R) En las vistas de red l6gica, se representan los objetos gestionados mediante iconos ubicados de
tal manera que se tenga la representacion mas sencilla de la topologia de red (véase 7.6.3,
"Disposicion de los objetos™).

(R) Tanto en la vista de red geografica como en la vista de red logica, los colores, patrones e iconos
de modificacion representan graficamente las propiedades de estos objetos.

(R) Las conexiones de red, como los enlaces eléctricos o de fibra, se representan graficamente
como lineas entre nodos.

(R) Los enlaces pueden ser lineas rectas, ranuradas o poligonales.

(R) Las propiedades de los enlaces se representan graficamente utilizando colores, estilos de linea o
iconos de modificacion (véase la clausula 8).

(O) Si los objetos cubren areas grandes, como regiones, estos se pueden representar mediante
figuras poligonales con una cobertura geografica aproximadamente igual a la de los objetos.

7.6.2 Examen de los objetos

(R) Para examinar los objetos presentados en una vista de red logica o geografica se pueden utilizar
las barras de desplazamiento.

(R) Si los objetos se organizan en jerarquias, debe ser posible efectuar profundizaciones.
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(R) Se pueden abrir los contenedores expandiendo los objetos (como regiones o grupos de enlaces)
bien sea en la misma vista o0 en un nuevo marco.

(O) Debe ser posible enfocar un conjunto de objetos mediante acercamiento o alejamiento.

(O) Debe disponerse de una vista de perspectiva general que le permita al usuario tener presente la
imagen global de la red.

7.6.3 Disposicion de los objetos

(R) En una vista de red geografica la posicion relativa de los objetos debe coincidir con su
ubicacion fisica real.

(O) En las vistas de red logica los objetos se ubican mediante disposiciones de nodos que permitan
un facil entendimiento de la estructura de la red. La mejor disposicion de los nodos la determina la
estructura real de la red. Por ejemplo, si las conexiones de red tienen una estructura en arbol, la red
debe también disponerse en arbol. Si la red es un anillo, se debe utilizar una disposicion circular
para fijar las posiciones de los nodos. Se pueden determinar las formas de los enlaces mediante una
distribucion de enlaces. Por ejemplo, para representar las estructuras arborescentes es mejor utilizar
enlaces ortogonales o rectos, mientras que para representar anillos es mejor utilizar enlaces
ranurados.

(O) Se puede filtrar una vista de red ldgica o geografica utilizando patrones de las propiedades de
los objetos.

(O) Los patrones de filtrado pueden ser definidos por el usuario mediante un campo de texto o
pueden ser predeterminados y seleccionados utilizando, por ejemplo, una lista desplegable.

(O) El filtrado puede ser explicito, utilizando un patron de filtrado como la ubicacién geografica, un
tipo de objeto, el nivel de importancia de las alarmas o un umbral de una propiedad, o bien
implicito, utilizando un umbral de visibilidad asociado al nivel de zoom.

(O) Es muy util filtrar los objetos en funcion del nivel de zoom, para evitar vistas abarrotadas por
muchos objetos.

7.6.4 Edicion de los objetos

Las vistas de red logica o geografica se pueden utilizar bien sea a fines exclusivos de inspeccion, o
para editar los objetos. Dependiendo del papel del usuario, de la tarea que se esté realizando y de los
tipos de propiedad, ninguno, varios o todos los objetos pueden ser susceptibles de edicion.

(R) En aplicaciones de aprovisionamiento debe ser posible crear o eliminar, editar o mover
cualquier objeto (nodos o enlaces) de manera grafica utilizando el raton.

(R) Una pulsacion primaria sobre un objeto debe siempre seleccionar el objeto dado.

(R) Para la seleccion multiple se utiliza una interaccion especifica o una pulsacion primaria junto
con un modificador de teclado.

(O) Puesto que la pulsacion doble se asocia a la accion de profundizacion, debe ser posible la
edicion bien sea en un modo de edicion global (versus un modo de visualizacién Unicamente) o a
través de mentis emergentes.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 7/Z.371 — Ilustracion de una vista de red logica

7.6.5 Comportamiento de la vista

Las vistas logicas son elementos de representacion grafica genéricos cuyo comportamiento esta
ahora normalizado.

7.7 Vistas de equipos

Las vistas que se utilizan para describir equipos son tipos particulares de vistas graficas. Tienen las
siguientes propiedades:

. La posibilidad de presentar fondos basados en vectores o basados en imagenes.
. La posibilidad de mostrar tarjetas de equipos, anaqueles y bastidores de equipos.
. La posibilidad de desplazamiento mediante barras de desplazamiento o teclas de flecha.

Las vistas de equipo son muy importantes para la industria de las telecomunicaciones ya que
permiten supervisar, configurar o gestionar los equipos de telecomunicaciones de una forma
genérica, visualizando una imagen en 2D o 3D del equipo fisico real. Dependiendo del tipo de
aplicacion, el nivel de detalle de la vista del equipo puede ir desde el bastidor completo, pasando
por los anaqueles y tarjetas, hasta el nivel de los puertos y de los diodos fotoemisores. Este tipo de
vista obliga a que se definan nuevos tipos de objetos graficos, especificos de la industria y que no se
mencionan en los tipos de vistas anteriores. (Véanse las representaciones graficas de los bastidores
de equipo, de los anaqueles y de los paquetes de circuitos de la clausula 8.)

7.7.1 Representacion grafica de los objetos gestionados

(R) Las vistas de equipo deben soportar imagenes de fondo de diversos formatos como mapas de bit
o basados en vectores, para representar al equipo mismo o al bastidor. En vistas de equipo, los
objetos gestionados se representan utilizando rectangulos o iconos ubicados en una imagen de
fondo de acuerdo con su ubicacion real en la parte fisica del equipo.

(R) Si la gréfica del equipo contiene diodos LED se deben indicar los estados correctos.
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(R) Se debe mostrar la ubicacion y la interrelacion de las tarjetas.

(R) En las vistas de equipo, se representan graficamente las propiedades de los objetos mediante
colores, patrones e iconos de modificacion.

(R) Si se muestra la informacién de estado, ésta debe ser precisa de acuerdo con el estado actual del
objeto real.

(O) Aunque no es necesario que las graficas parezcan fotos, éstas deben permitir que el usuario
reconozca el aspecto y la ubicacion de los objetos gestionados reales. Es mas, en vez de fotografias
se prefiere un cierto grado de abstraccion. Esto va acorde con el principio sobre interfaces de
usuario, que consiste en minimizar la cantidad de informacion irrelevante o innecesaria.

7.7.2 Examen de los objetos

(R) Se puede llevar a cabo el examen de los objetos presentados en una vista de equipo, utilizando
las barras de desplazamiento.

(R) Si hay un gran numero de objetos, debe ser posible profundizar para enfocar un subconjunto de
objetos.

(R) Al enfocar una tarjeta o tarjetas dadas, sus LED deben ser visibles y deben representar la
condicion actual de la tarjeta.

(O) Se debe disponer de una vista global que le permita al usuario tener presente una perspectiva
general del equipo.

(O) Dado que los objetos se organizan en una jerarquia (los bastidores contienen anaqueles, los
cuales contienen tarjetas, que a su vez contienen puertos y LED), se puede asociar una vista
arborescente con una vista de equipo para indicarle al usuario la estructura del equipo.

(O) También puede ser posible esconder o mostrar algunos de los objetos de acuerdo con su nivel
de contencion o nivel de acercamiento. Por ejemplo, si se muestra un bastidor completo, podria ser
conveniente ocultar los LED.

7.7.3 Ordenamiento de los objetos

La vista de equipo representa los objetos organizados en una disposicion similar a su ubicacién real
en el equipo fisico. Aunque no es necesario que los graficos parezcan fotos, éstos deben permitirle
al usuario reconocer el aspecto, los controles y la ubicacion de los objetos gestionados reales.

(O) Se puede filtrar una vista de equipo utilizando patrones de las propiedades del objeto.

(O) Los patrones de filtrado pueden ser definidos por el usuario mediante un campo de texto, o
bien, pueden ser predeterminados, y en ese caso se seleccionan utilizando, por ejemplo, una lista
desplegable. El filtrado puede ser explicito, utilizando un patrén de filtrado como el tipo de objeto,
el nivel de gravedad de las alarmas o el umbral de una propiedad; o bien implicito, utilizando un
umbral de visibilidad asociado al nivel de acercamiento.

(O) Es muy util filtrar objetos de acuerdo con el nivel de acercamiento para evitar vistas abarrotadas
por una gran cantidad de objetos.

7.7.4 Edicion de los objetos

Las vistas de equipo se pueden utilizar ya sea con fines exclusivos de inspeccion o para editar los
objetos. Dependiendo del papel del usuario, de la tarea que se estd realizando y de los tipos de
propiedad, ninguno, varios o todos los objetos pueden ser susceptibles de edicion.

(R) Una pulsacion primaria sobre un objeto deberia siempre seleccionar el objeto dado.

(R) Debe ser posible efectuar una seleccion multiple, utilizando una interaccidon especifica o
mediante una pulsacion primaria y un modificador de teclado.
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(O) En una aplicacién de inventarios debe ser posible crear o eliminar, editar, mover o cambiar el
tamafio de cualquier objeto (bastidores, anaqueles, tarjetas, puertos) de manera grafica utilizando el
raton.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 8/Z.371 — Ilustracion de una vista de equipo

8 Objetos para la presentacion de sistemas de telecomunicaciones

En la estacion de trabajo del operador de la red a menudo se muestran los objetos reales
supervisados por el sistema de gestion de red, con el fin de permitir que se lleven a cabo acciones de
gestion. Los tipos de vista descritos en la cldusula 7 son suficientes para describir practicamente
todas las situaciones que ocurren en la gestion de redes. Los objetos que son necesarios para
construir los primeros tres tipos de vistas de presentacion (formularios, cuadros y graficos) son
elementos genéricos que ya se han convertido en normas de facto y estan incluidos en todas las
plataformas GUI disponibles en el mercado. En la cldusula siguiente se enumeran los objetos y los
atributos que se deben representar graficamente con el fin de crear una interfaz hombre-maquina
eficaz en el ambito de las telecomunicaciones. La finalidad de esta Recomendacién es consignar los
requisitos de la representacion grafica de estos objetos para que las presentaciones de los objetos de
redes de telecomunicaciones sean homogéneas y normalizadas desde el punto de vista de los
usuarios.

Se describen los siguientes objetos graficos:

. Contenedores: como ejemplos cabe citar las regiones, sitios, redes, clientes ...
. Nodo de red: como ejemplos cabe citar los conmutadores, ADM, transconectores y
encaminadores.
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. Enlaces: como ejemplos cabe citar los enlaces fisicos (fibra, eléctricos ...), y los enlaces
logicos (OCnn, PVC, SVC ...).

. Caminos.
. Equipo.
. Conectores fuera de pagina.

Con las ilustraciones que aparecen en las siguientes clausulas no se pretende sugerir ni recomendar
ningun conjunto de herramientas o tecnologia de plataforma.

La referencia a los atributos de estado administrativo, operacional y de uso se basan en el modelo de
estados de la Organizacion Internacional de Normalizacion (ISO) que se define en
ISO/CEI 10164-2.

8.1 Contenedor

8.1.1 Descripcion del objeto

Un contenedor es un objeto grafico que representa cierta cantidad de otros objetos. Se utiliza para
reducir el abarrotamiento de la pantalla y organizar los sectores de las redes en funcion de los
ambitos de responsabilidad o de acuerdo con criterios geograficos, tecnologicos o de otra indole.

2 Crtical Alarms

WlERT

(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 9/Z.371 — Ilustracion de dos contenedores, este y oeste

8.1.2  Atributos del objeto grafico
(R) ID del contenedor: Texto que indica el nombre del contenedor.
(R) Centralizacion de alarmas: Incluye la propagacion de alarmas de los objetos en el contenedor.

(R) Presentacion visual: Un grafico que le permite al usuario abrir el contenedor mediante una
pulsacion doble.

(O) Casilla de informacion: Texto que suministra informacién adicional.

(O) Grafico del contenedor: Simbolo grafico que indica que el objeto es un contenedor y que puede
abrirse.

8.1.3 Comportamiento genérico del contenedor
(R) Los contenedores se pueden abrir mediante una pulsacion primaria doble del raton.
(R) Los contenedores se pueden cerrar.

(R) Los contenedores soportan la indicacién o alarma més grave que ocurre en uno o varios de los
objetos gestionados que se encuentran en el contenedor.
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(O) Los contenedores se pueden mover, se les puede modificar la forma y el tamafio.
(O) A un contenedor se pueden afiadir objetos graficos, incluidos otros contenedores.
(O) De un contenedor se pueden eliminar objetos graficos, incluidos otros contenedores.

(O) Los contenedores pueden soportar informacion secundaria sobre el estado y resimenes de
informacion que se originan en uno o varios de los objetos gestionados que se encuentran en el
contenedor.

(O) Los contenedores pueden tener casillas de informacion anexas.
(O) Los contenedores pueden soportar menus, que se activan mediante una pulsacion secundaria del
raton.

8.2 Nodo de red
8.2.1 Descripcion del objeto

Un nodo de red es un objeto grafico que representa algunos equipos de red o un elemento de red.
Como ejemplos, caben citar los dispositivos inteligentes y no inteligentes, conmutadores, multiplex
de transporte de adicion-sustraccion, encaminadores, servidores de aplicaciones y repetidores.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)
Figura 10/Z.371 — Ilustracion de un elemento gestionado

8.2.2 Atributos del objeto grafico
(R) ID del nodo: Texto que indica el identificador del nodo de red.

(R) Tipo de nodo: Simbolo grafico que le indica al usuario el tipo de elemento de red que se
representa. En ANSI T1.232 se presentan formas de simbolos para diversas clases fundamentales de
equipos.

(R) Presentacion visual.
(R) Centralizacion de alarmas.
(O) Estado administrativo, funcional y de uso.

(O) Casilla de informacion (de ayuda para el uso de una herramienta, o de didlogo).

8.2.3 Comportamiento genérico de los objetos

(O) Si el nodo de red también es un contenedor, éste se puede abrir mediante una doble pulsacion
primaria del raton.
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(O) Los nodos de red se pueden mover sobre mapas geograficos.

(O) Los nodos de red pueden tener menus asociados a los que se puede acceder mediante una
pulsacion secundaria del raton.

(O) Se puede indicar la seleccion de los nodos de red mediante una pulsacion a la izquierda del
raton.

(R) Los nodos de red soportan una indicacion de alarma que procedera de los objetos de la subclase
del elemento gestionado, si se trata de un contenedor.

(O) Los nodos de red pueden soportar informacion secundaria de estado, que procede de los objetos
de la subclase del elemento gestionado, si se trata de un contenedor.

8.3 Enlaces
8.3.1 Descripcion del objeto

Entidades que definen la relacion topolédgica, incluida la capacidad de transporte disponible, entre
dos nodos. Pueden haber enlaces multiples entre cada par de nodos o subredes. Una subred contiene
multiples enlaces y nodos.

NOTA - Se puede considerar que un enlace es la misma clase de objeto "conduccion" de la
Rec. UIT-T M.3300.

MHous Eame|

Dorper

(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 11/Z.371 — Ilustracion de un enlace

8.3.2 Atributos del objeto grafico

(R) ID del enlace: Texto que indica el identificador del enlace.
(R) Estado.

(O) Tipo de enlace: Simbolo que indica el medio de transporte.
(O) Estado administrativo, funcional y de uso.

(O) Direccion.

(O) Estado de la capacidad redundante o de proteccion.

(O) Centralizacion de alarmas.

(O) Casilla de informacion (de ayuda para el uso de herramientas, o de didlogo).
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8.3.3 Comportamientos genéricos del objeto

(R) Si se permite el movimiento de los nodos de la red, los extremos de los enlaces permanecen
conectados a los nodos cuando éstos se mueven.

(O) Los enlaces se pueden seleccionar mediante una pulsacion primaria del raton.

(O) Si el enlace es un contenedor, éste se podra abrir mediante una doble pulsacion primaria del
raton.

(O) Los enlaces pueden soportar menus de objetos que se activan mediante una pulsacion
secundaria del raton.

(O) Los enlaces pueden soportar una alarma.

(O) Los enlaces pueden soportar informacion secundaria sobre el estado.

8.4 Camino

8.4.1 Descripcion del objeto

Un camino es una entidad que transfiere informacion de una red de la capa de cliente entre puntos
de acceso en una red de la capa de servicio. En los puntos de terminacion se supervisa la
informacion transportada.

ol 41

(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 12/Z.371 — Ilustracion de camino

8.4.2 Atributos del objeto grafico

(R) ID del camino: Texto que indica el identificador del camino.
(R) Estado.

(R) Puntos extremos de terminacion.

(O) Nombre del cliente.

(O) Capa/capacidad.

(O) Direccion.

(O) Prioridad.

(O) Canal.

(0) Utilizacion.
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(O) Centralizacion de alarmas.

(O) Estado administrativo, funcional y de uso.

8.4.3 Comportamientos genéricos del objeto

(R) Los caminos pueden ser anadidos, borrados o modificados.
(R) Los caminos pueden ser visualizados.

(R) Se muestran los puntos extremos del camino.

(O) Los caminos pueden soportar menus de objeto.

(O) Los caminos pueden soportar una alarma.

(O) Los caminos pueden soportar informacion secundaria sobre el estado.

8.5 Equipo
8.5.1 Descripcion de la clase

Un equipo es un ejemplo de elemento gestionado. Esta clase comparte los mismos atributos graficos
que el elemento gestionado. Por lo general un equipo contiene elementos fisicos como paquetes de
circuitos, anaqueles, bastidores de equipos.

La vista de un paquete, anaquel o bastidor debe ser precisa, y debe representar la forma en que se
interrelaciona y la condicién o estado del objeto en tiempo real.

8.6 Paquete de circuitos

8.6.1 Descripcion del objeto

Un paquete de circuitos es un componente gestionado de la red, y puede ser un contenedor en caso
de que el paquete tenga multiples puertos. Entre los ejemplos cabe citar puertos, tarjetas de linea,
modulos de memoria y tarjetas de procesador.

(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 13/Z.371 — Ilustracion de un paquete de circuitos

8.6.2 Atributos del objeto grafico
(R) ID del paquete: Texto que indica el identificador del paquete.

(R) Centralizacion de alarmas.
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(R) Presentacion visual.
(O) Estado administrativo, funcional y de uso.

(O) Casilla informativa.

8.6.3 Comportamientos genéricos del objeto

(R) Los objetos paquetes de circuito reflejan el estado y la categoria del objeto real, como por
ejemplo la situacion de los LED de alarma en los paquetes.

(R) Los paquetes de circuito pueden soportar una indicacion de alarma que proviene de si mismo o
de un elemento gestionado que contienen.

(O) Los paquetes de circuito pueden tener casillas informativas anexas. Se supone que se esta
presentando un grafico de anaqueles, véase la figura 14.

8.7 Anaquel
8.7.1 Descripcion del objeto

Un anaquel es un tipo de contenedor. Contiene paquetes de circuitos y posiblemente otros modulos
como suministros de potencia y unidades de ventilacion.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 14/Z.371 — Ilustracion de anaquel

8.7.2  Atributos del objeto grafico

(R) ID de anaquel: Texto que indica el identificador del anaquel.

(R) Centralizacion de alarmas.

(R) Presentacion visual.

(O) Casilla informativa.

8.7.3 Comportamientos genéricos del objeto

(R) Los anaqueles se pueden abrir mediante una doble pulsacion primaria del raton.
(R) Los anaqueles se pueden cerrar.

(O) Los objetos anaquel pueden soportar una centralizacion de alarmas.
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8.8 Bastidor de equipos
8.8.1 Descripcion del objeto

Un bastidor de equipos es un tipo de contenedor. Contiene anaqueles.

(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 15/Z.371 — Ilustracion de un bastidor de equipos

8.8.2  Atributos del objeto grafico

(R) ID del bastidor: texto que indica el identificador del bastidor.

(R) Centralizacion de alarmas.

(R) Presentacion visual.

(O) Casilla informativa.

8.8.3 Comportamientos genéricos del objeto

(R) Los bastidores se pueden abrir mediante una doble pulsacion primaria del raton.
(R) Los bastidores se pueden cerrar.

(O) Los objetos bastidor pueden soportar una centralizacién de alarmas.

8.9 Conector fuera de pagina

8.9.1 Descripcion del objeto

Los conectores fuera de pagina permiten a los usuarios navegar entre elementos gestionados, los
cuales se muestran en ventanas diferentes.
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(Con esta figura no se pretende sugerir ninguna plataforma conjunto de herramientas en particular)

Figura 16/Z.371 — Ilustracion de un programa informatico operativo externo al equipo

8.9.2 Atributos del objeto grafico

(R) Los conectores fuera de pagina deben indicar el elemento de destino.

(R) Tras la transicion a la nueva vista de elemento, se debe resaltar el punto de entrada.
8.9.3 Comportamientos genéricos del objeto

(R) Mediante una doble pulsacion primaria del raton se abrira una vista que contiene el conector
fuera de pagina.
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