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ANEXO A — MARCO TEORICO DE: LOS MODELOS CONTENIDOS EN LA NORMA ISA-95,
LOS MODELOS DE OBJETOS CONTENIDOS EN LA NORMA ISA-9 5.00.02, Y LAS
METODOLOGIAS DEL PROCESO DE DESARROLLO, LAS ARQUITE CTURAS Y LAS
HERRAMIENTAS EMPLEADAS EN EL DISENO Y DESARROLLO DE LA APLICACION
SOFTWARE.

1. MODELO CONTENIDOS EN LA NORMA ISA-95.

1.1 MODELO JERARQUICO.

Este modelo se divide en:
* Modelo de Jerarquia de Programacion y Control.
* Modelo Jerarquico de Equipos.

En el Modelo de Jerarquia de Programacién y Control, se describen las actividades que se
desarrollan en los niveles 3 y 4 (ver Figura 1.1), y en el Modelo Jerarquico de Equipos, se
describen los equipos fisicos presentes en el proceso (ver Figura 1.2). Este modelo se basa y se
convierte en una extensién del modelo fisico de la norma ISA 88, en el cual, se han definido los
elementos fisicos y su uso dentro de los procesos de manufactura [1]. Finalmente, se obtiene
una asociacién de los niveles inferiores con los niveles superiores de la jerarquia y el area de
responsabilidad y accién de cada uno de ellos [2].

Mivel 4

PLANEACIGN DE EMPRESA & LOGISTICA
Planificacidn de produccitn de planta,
Direccidn Cperacional, etc

en la parte 1 de esta

Interfase direccionada
Marma

Mivel 3

OPERACIONES DE
FABRICACION & CONTROL

Despacho de produccion, Produccion detallada
Planificacion, etc

Mivel
21,0

Control
Continuo

Control
Discreto

Figura 1.1. Modelo de Jerarquia de Programacion y Control.
Fuente: Adaptacion de la Norma.



El modelo jerarquico de equipos, consta de los siguientes niveles: empresa, sitio, area, célula de
manufactura, unidad, médulo equipo y médulo control. La Norma ISA-95, aplica a los niveles de
empresa, sitio y area; por su parte, los niveles inferiores son cubiertos por la norma ISA 88 que
hace referencia al control de los procesos por tanda o batch.

Empresa: Es una coleccién de sitios y puede contener tanto sitios como areas. La empresa es la
encargada de determinar qué productos se van a manufacturar, en cudles sitios se van a
manufacturar y como se van a manufacturar [2].

Sitio: Es un agrupamiento fisico, geografico o l6gico determinado por la empresa. Este puede
contener areas, lineas de produccion, células de proceso y unidades de produccion. La
planeacion y programacion del sitio puede involucrar células, lineas o unidades dentro de las
areas [2].

Area: es un agrupamiento fisico, geografico o l6gico determinado por el sitio. Este puede
contener células de proceso, unidades de produccion o lineas de produccion [2].
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| denweld
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A~ | CELULADE UNIDAD DE LINEA DE rabaio objetos
PROCESO PRODUCCION PRODUCCION !
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\ L J | ) \ |
v \. e ; \. ~ J
Equipo que trabaja en Equipo que trabaja en Equipo que trabaja en
producién batch produccidn continua produccion discreta

Figura 12. Modelo Jerarquico de Equipos.
Fuente: Adaptacion de la Norma.

1.2 MODELO DE FLUJOS DE DATOS FUNCIONAL.

El desarrollo del modelo de flujos de datos funcional, es la herramienta mas util para comprender
la estructura funcional dentro de la empresa, ya que permite establecer de una manera ordenada
y clara el funcionamiento de la misma, detallando dentro de cada funcién los responsables, el
tipo de decisiones que se toman y ademas la manera como cada una de ellas interactla con las
otras para realizar sus actividades [3].

La Figura 1.3, muestra las funciones y los flujos de datos del modelo de datos funcional. La linea
ancha punteada ilustra la frontera de la interfaz empresa — control, es decir, la linea es
equivalente a la interfaz nivel 3 — nivel 4. La parte de control de manufactura (parte interior
delimitada por la linea ancha punteada), incluye la mayoria de funciones en control de
produccién y algunas de las actividades en las otras funciones de mas alta jerarquia. Las lineas
etiquetadas indican flujo de informacién de importancia para control de manufactura. La linea



ancha punteada, intercepta funciones que tienen subfunciones que pueden pertenecer al

dominio de control o pertenecer al dominio de empresa, dependiendo de politicas
organizacionales [2].
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Figura 1.3. Modelo de Flujo de Datos Funcional.
Fuente: Norma ISA S95.00.03 [14].

La estructura del modelo, no refleja una estructura organizativa dentro de una compania, pero si

una estructura de funciones. Cada compafiia puede agrupar las funciones en diferentes grupos
organizacionales.



2. MODELOS DE OBJETOS CONTENIDOS EN LA NORMA ISA 95 .00.02.

La parte 2 determina las cualidades de todos los objetos definidos en la parte uno. Se puede
utilizar estos objetos y cualidades para el intercambio de la informacion, pero son también una
base excelente para desarrollar bases de datos emparentadas [4].

La parte 2 ha determinado los atributos para los siguientes modelos:

» Capacidad de produccion.
e Capacidad del segmento.

e Personal.
» Equipo.
* Material.

* Segmnento de Proceso.

» Definicién de producto.

* Programa de produccion.

» Desempefio de la produccion.

Estos atributos se veran con mas detalle en la seccién 2.2 del presente documento. A excepcion
de los modelos capacidad de produccion y capacidad del segmento, que no se tuvieron en
cuenta para el desarrollo del proyecto.

2.1 ESTRUCTURA DEL MODELO DE OBJETO.

Los modelosde objeto son representados usando la metodologia notacional UML (Unified

Modeling Language), como se define en la Tabla 2.1. Para que el modelo general permita un
amplio intercambio de informacién se agregan propiedades a los objetos:

Tabla 2.1. Notacién UML Utilizada en Diagramas Objeto

SIMBOLO DEFINICION
Define una coleccion de modelos de objeto, modelos de estado,
Paguete clases de uso y otros modelos UML. Aqui se utiliz6 para especificar
un modelo externo.
Clase Define una clase de objetos, cada uno con los mismos tipos de

[Atributos: Tipo | | atributos, cada objeto debe poderse identificar de manera Unica o
poderse enumerar, n0 S€ enumera ninguna operacion o método
dentro (para) de las clases.




Una asociacion entre elementos de una clase y elementos de otra o

Rol 1.1 de la misma clase. Cada asociacion es identificada. Puede tener el

0. N otaeicn - ROl nimero esperado o el rango de miembro de una subclase, “n” indica

un namero indeterminado.

T Generalizaciéon (puntos de flecha a la sUper clase) muestra que un

elemento de una clase es un tipo especializado de la super clase.
Dependencia (relacién firmemente limitada entre los articulos)

bepends de — | demuestra que un elemento de la clase depende de un elemento de

otra clase.

La agregacion (compuesta de) demuestra que un elemento de la

clase estd compuesto de elementos de otra clase.

Esta compuesto {Ie{:'

Fuente: Adaptado de ISA S95.00.01. Enterprise—Control System Integration Part 1: Models and
Terminology.

A continuacién se presenta la descripcion de la manera en que se organiza y estructura la
informacién mediante modelos para ser llevada a diagramas UML.

2.2 ATRIBUTOS DE LOS MODELOS DE OBJETOS.

A continuacién se describen los modelos de personal, equipo, material, segmento de proceso,
definicion de producto, programacion de produccién y desempefio de la produccion, necesarios
para la aplicacion de la Norma ISA-95:

2.2.1 Modelo de Personal

El modelo de personal, ilustrado en la Figura 2.1, contiene informacién acerca de personal
especifico, clases de personal (agrupamiento de personas con caracteristicas similares para
propésitos de programacion y planificacion), y clasificacion de personal. Una Persona representa
un individuo identificado especificamente. Una prueba de calificacién es requerida para asegurar
gue una persona cumple con requisitos para ejercer una actividad, por ejemplo: si tiene el
entrenamiento correcto y/o la experiencia para operaciones especificas. Un resultado de prueba
de calificacién registra los resultados de una prueba de calificacién para una persona especifica.



Personnel 0
.n
Class Person
0.n Defined by
Has Has
properties values for
of
0.n 0..n
Personnel Person
Maps to
Class Property |#------- e Property
Istested | 1..n 0..n
by a
Qualification | = |TTT======-
0..n Test 0..n Records the
Specification Defines a execution of
procedure for

En este como en los siguientes modelos una especificacion de prueba de -calificacion
generalmente incluird: Una identificacion de la Prueba, Una version de la Prueba y una
descripciéon de la prueba, asi mismo, un resultado de prueba de calificacion incluira
generalmente: La fecha de la prueba, el resultado de la Prueba (Aprobada, No Aprobada, o un

obtaining a
Figura 2.1. Modelo de Personal.
Fuente: ISA S95.00.01. Enterprise — Control System Integration Part 2.

resultado cuantitativo), La fecha de caducidad de la prueba, etc.

Para entender mejor la Figura 2.1, a continuacién se presenta, por aparte y en tablas con sus

respectivos atributos, cada uno de sus componentes.

Tabla 2.2. Clase Personal.

Qualification
Test
Result

Clase personal
ID ID de la clase personal
Nombre Nombre de la clase personal
Descripcion Informacion referente a la clase personal

Fuente: Propia.




Tabla 2.3. Propiedad Clase Personal.

ID ID de la propiedad de la clase personal
Propiedad Nombre de la propiedad de la clase personal
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la clase personal
Valor Valor o conjunto de valores que puede tomar la propiedad de la
clase personal
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

Tabla 2.4. Persona.

ID ID de la persona
Nombre Nombre de la persona
Descripcion Informacion referente a la persona
Fuente: Propia.
Tabla 2.5. Propiedad Persona.
ID ID de la propiedad persona
Propiedad Nombre de la propiedad de la persona
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la persona
Valor Valor que puede tomar la propiedad de la persona
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.




» Especificacion de la Prueba de Calificacion

Tabla 2.6. Especificacién de la Prueba de Calificacion.

Especificacion de la prueba de calificacién

ID ID de la especificacion de la prueba de calificacién
Nombre Nombre de la prueba de calificacon
Descripcion Informacion referente a la especificacion de la prueba de calificacén
Versiéon Versién que se esté realizando de la prueba

Fuente: Propia.

* Resultado de la Prueba de Calificacion

Tabla 2.7. Resultado de la Prueba de Calificacion.

Resultado de prueba de calificacion

ID ID del resultado de la prueba de calificacién
Nombre Nombre del resultado de la prueba de calificacén
Descripcion Informacion referente al resultado de la prueba de califcacion
Fecha Fecha (y hora) en la que se publica el resultado de la prueba de
calificacion
Resultado Calificacion o valor que determina el resultado de la prueba de
calificacion
Unidad de Unidad de medida del resultado anterior
medida
Expiracion Fecha (y hora) limite hasta la cual el resultado de la prueba de

calificacion sigue teniendo validez

Fuente: Propia.




2.2.2 Modelo de Equipo

Mainfenance

May be up of Is against Request
O.n 1.1 On
Equipment on 0.n| May resultin
Class o Defined by Equipment 0.1
1.1 o.n Maintenance
Has Has s made Work Order
properties values far aganst
of
1.1
on O.n o.n | May be generated for
Equipment Equipment Maintenance
Class Property *-----E‘EES_IP______- Property Respanse
Istested | 1.n O.n
by a Equipment
Equipment | = |-m—m—---- P Capability Test
0.n CapabiityTest | 0-D Fécc:r%s m§ Res ult
Specification Lefines a execuion
procedure for
dbtainng a

El modelo de
especifico, las
mantenimiento
mantenimiento
mantenimiento

Figura 2.2. Modelo de Equipo.
Fuente: ISA S95.00.01. Enterprise — Control System Integration Part 2.

equipo ilustrado en la Figura 2.2, contiene informacion acerca del equipo
clases de equipo, las pruebas de la capacidad de equipo e informacién de
asociada con el equipo (Solicitudes, respuestas, 6rdenes). Una solicitud de
es realizada para un equipo especifico. Podria haber solicitudes de
pendientes para una pieza de equipo. Una solicitud de mantenimiento puede

convertirse en una orden de trabajo de mantenimiento para el equipo. Una 0 mas 6rdenes de
trabajo de mantenimiento pueden resultar de una solicitud de mantenimiento. Una respuesta de
mantenimiento es realizada para una orden de trabajo de mantenimiento.

Las solicitudes de mantenimiento usualmente incluirdn: quien hizo la peticion, La fecha y la hora

de la peticidn,

Los datos necesarios y el tiempo de resolucién, El equipo asociado con la

peticion, Una descripcion de la peticion, Una prioridad.

Las 6rdenes de trabajo de mantenimiento usualmente incluiran: la persona asociada o la clase
de personal asignado, la prioridad asignada de la orden de trabajo, El estado de la orden de
trabajo (por ejemplo, pendiente o en proceso).
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Las respuestas de mantenimiento usualmente incluiran: La fecha y el tiempo de la respuesta,
Quien responde a la orden de trabajo, Una descripcion de la respuesta, El resultado de la orden
de trabajo.

Para entender mejor la Figura 2.2, a continuacién se presenta, por aparte y en tablas con sus
respectivos atributos, cada uno de sus componentes.

Tabla 2.8. Clase Equipo.

Clase equipo
ID Identificador de la clase equipo
Nombre Nombre de la clase equipo
Descripcion Informacion referente a la clase equipo
Fuente: Propia.
Tabla 2.9. Propiedad Clase Equipo.
Propiedad clase equipo
ID Identifcador de la propiedad de la clase equipo
Nombre Nombre de la propiedad de la clase equipo
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la clase equipo
Valor Valor o conjunto de valores que puede tomar la propiedad de la
clase equipo
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.10. Equipo.
Equipo
ID Identificador del equipo
Nombre Nombre del equipo
Descripcion Informacion referente al equipo

Fuente: Propia.
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Tabla 2.11. Propiedad Equipo.

Propiedad equipo

ID Identificador de la propiedad del equipo
Nombre Nombre de la propiedad del equipo
Descripcion Informacion referente a la propiedad del equipo
Valor Valor que puede tomar la propiedad del equipo
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

» Especificacion de la Prueba de Capacidad

Tabla 2.12. Especificacion de la Prueba de Capacidad.

Especificacion de la prueba de capacidad

ID Identificador de la especificacién de la prueba de capacidad
Nombre Nombre de la especificacion de la prueba de capacidad
Descripcion Informacion referente a la especificacion de la prueba de capacidad
Version Version que se esta realizando de la prueba

Fuente: Propia.

» Resultado de la Prueba de Capacidad

Tabla 2.13. Resultado de la Prueba de Capacidad.

Resultado d e prueba de capacidad

ID Identificador del resultado de la prueba de capacidad
Nombre Nombre del resultado de la prueba de capacidad
Descripcion Informacion referente al resultado de la prueba de capacidad
Fecha Fecha (y hora) en la que se publica el resultado de la prueba de
capacidad
Resultado Calificacion o valor que determina el resultado de la prueba de
capacidad
Unidad de Unidad de medida del resultado anterior
medida
Expiracion Fecha (y hora) limite hasta la cual el resultado de la prueba de

capacidad sigue teniendo validez

Fuente: Propia.
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e Solicitud de Mantenimiento

Tabla 2.14. Solicitud de Mantenimiento.

Solicitud de mantenimiento

ID

Identificador de la solicitud de mantenimiento

Problema

Nombre del problema por el cual se decidi6 crear la solicitud de
mantenimiento

Fecha en la que

se espera la Fecha (y hora) en la que se espera el mantenimiento haya sido
solicitud se completado
complete
Prioridad Establece el grado de importancia que se le debe dar a esta solicitud
de mantenimiento, en lo referente a su revisién y su respuesta.
Solicitante Nombre de la persona que solicita el mantenimiento
Estado Etapa del proceso de revision en la que se encuentra la solicitud de
mantenimento
Revisor Nombre de la persona encargada de revisar la solicitud de
mantenimiento
Fecha Fecha (y hora) en la que se aprueba la solicitud de mantenimiento
aprobacion
Fecha Fecha (y hora) de la divulgacién de esta solicitud para su posterior
publicacién procesamiento

Fuente: Propia.

» Orden de Trabajo de Mantenimiento

Tabla 2.15. Orden de Trabajo de Mantenimiento.

Orden trabajo de mantenimiento

ID

ID de la orden de trabajo

Inicio Planeado

Fecha (y hora) planeada para iniciar el trabajo requerido para el
mantenimiento

Fin Planeado Fecha (y hora) planeada de finalizacién del trabajo de
mantenimiento
Persona Nombre de la persona o personas encargadas de resolver el
Responsable problema de mantenimiento
Recursos Lista de recursos que se creen necesarios para dar solucion al
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problema de mantenimiento

Estado

Etapa del proceso de revision en la que se encuentra la orden de
mantenimento

Fuente: Propia.

Respuesta de Mantenimiento

Tabla 2.16. Respuesta de Mantenimiento.

Respuesta de mantenimiento

ID ID de la respuesta de mantenimiento
Problema Nombre del problema por el cual se decidié crear la solicitud de
mantenimiento
Causa Lista de causas que provocaron el problema
Correccion Lista de correcciones necesarias para solucionar el problema
Inicio Real Fecha (y hora) en la que se inici6 el trabajo requerido para el
mantenimiento
Fin Real Fecha (y hora) de finalizacion del trabajo de mantenimiento
Estado Etapa del proceso de revisién en la que se encuentra la respuesta
de mantenimento
Fecha de Fecha (y hora) en la que se aprueba la respuesta de mantenimiento
Aprobacion
Fecha de Fecha (y hora) de la divulgacién de esta respuesta para su posterior
Publicacién procesamiento
Recursos Lista de recursos necesarios para dar solucion al problema de
Consumidos mantenimiento
Persona

Responsable

Nombre de la persona o personas encargadas de resolver el
problema de mantenimiento

Fuente: Propia.
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2.2.3 Modelo de Material
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Figura 2.3. Modelo de Material.

Fuente: ISA S95.00.01. Enterprise — Control System Integration Part 2.

El modelo de material, mostrado en la Figura 2.3, define los materiales actuales, definiciones de
material y la informacion acerca de las clases de las definiciones de material. La informacién de
material incluye el inventario de materia prima, materiales terminados e intermedios. Los
materiales pueden ser identificados como primarios, intermedios o finales.

Para entender mejor la Figura 2.3, a continuacién se presenta, por aparte y en tablas con sus
respectivos atributos, cada uno de sus componentes.

Tabla 2.17. Clase Material.

Clase material
ID ID de la clase material
Nombre Nombre de la clase material
Descripcion Informacion referente a la clase material

Fuente: Propia.
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Tabla 2.18. Propiedad Clase Material.

Propiedad clase material

ID ID de la propiedad de la clase material
Nombre Nombre de la propiedad de la clase material
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la clase material
Valor Valor o valores que puede tomar la propiedad de la clase material
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.19. Definicion de Material.
Definicion de material
ID ID de la definicion del material
Nombre Nombre del material
Descripcion Informacion referente a la definicion del material
Fuente: Propia.
Tabla 2.20. Propiedad Definiciéon de Material.
Propiedad definicion de material
ID ID de la propiedad de la definicion del material
Nombre Nombre de la propiedad de la definicion del material
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la definicion del material
Valor Valor que puede tomar la propiedad de la definicibn de material
(este valor deben estar dentro del valor o valores la clase que
pertenece)
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.
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* Lote de Material

Tabla 2.21. Lote de Material.

Lote de material

ID ID del lote de material
Nombre Nombre del lote de material
Descripcién Informacion referente al lote de material
Estado Etapa del proceso de revisién en la que se encuentra el lote de
material
Fuente: Propia.
Tabla 2.22. Propiedad Lote de Material.
Propiedad lote material
ID ID de la propiedad del lote de material
Nombre Nombre de la propiedad del lote de material
Descripcion Informacion referente a la propiedad del lote de material
Valor Valor de la propiedad del lote de material
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

e Sublote de Material

Tabla 2.23. Sublote de Material.

Sublote de material

ID ID del sublote de material
Nombre Nombre del sublote de material
Descripcién Informacion referente al sublote de material
Estado Etapa del proceso de revision en la que se encuentra el sublote de

material

Ubicacién de
Almacenamiento

Lugar o equipo donde se almacena el sublote de material

Cantidad Cantidad que se tiene del sublote de material
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.
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» Especificacion de la Prueba de Control de Calidad

Tabla 2.24. Especificacion de la Prueba de Control de Calidad.

Especificacion de la prueb a de control de calidad

ID ID de la especificacion de la prueba de control de calidad
Nombre Nombre de la especificacién de la prueba de control de calidad
Descripcion Informacion referente a la especificacién de la prueba de control de

calidad
Versién Version que se esta realizando de la prueba

Fuente: Propia.

» Resultado de la Prueba de Control de Calidad

Tabla 2.25. Resultado de la Prueba de Control de Calidad.

Resultado de la Prueba de Control de Calidad

ID ID del resultado de la prueba de control de calidad
Nombre Nombre del resultado de la prueba de control de calidad
Descripcion Informacion referente al resultado de la prueba de control de calidad
Fecha Fecha (y hora) en la que se publica el resultado de la prueba de
control de calidad
Resultado Calificacion o valor que determina el resultado de la prueba de
control de calidad
Unidad de Unidad de medida del resultado anterior
Medida
Expiracion Fecha (y hora) limite hasta la cual el resultado de la prueba de

control de calidad sigue teniendo validez

Fuente: Propia.
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2.2.4 Modelo de Segmento de Proceso
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Figura 2.4. Modelo de Segmento de Proceso.

Fuente: ISA S95.00.01. Enterprise — Control System Integration Part 2.
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El modelo de segmento de proceso, mostrado en la Figura 2.4, contiene la informacién sobre los
segmentos de proceso comunmente definidos. Los segmentos de procesos pueden contener
especificaciones de determinados recursos (personal, equipo, material y segmento de proceso)
requeridos, parametros que pueden ser definidos en solicitudes de produccién especificas y
propiedades especificas requeridas (planteadas en las propiedades de especificacion).

Las especificaciones de segmento de personal definen que recursos de personal son requeridos
para el segmento del proceso, tales como tres operadores del torno o inspector certificado.

Las especificaciones de segmento de equipo definen que recursos de equipo son requeridos




para el segmento de proceso, tales como tres tornos, o una camara de prueba certificada.

Las especificaciones de segmento de material definen que recursos de material son requeridos
para el segmento de proceso, tales como agua tratada, o walocel.

Los parametros del segmento de proceso definen parametros especificos requeridos por el
segmento. Ejemplos de parametros son los colores del producto, requerimientos de calidad,

opciones de ensamblaje y opciones de embalaje.

Para entender mejor la Figura 2.4, a continuacién se presenta, por aparte y en tablas con sus
respectivos atributos, cada uno de sus componentes.

+ Segmento de Proceso

Tabla 2.26. Segmento de Proceso.

Segmento de proceso
ID ID del segmento del proceso
Nombre Nombre del segmento de proceso
Descripcion Informacion referente al segmento de proceso
Ubicacion Lugar fisico donde tiene lugar la ejecucion del segmento de proceso
Fecha de Fecha (y hora) de la divulgacién de este documento para su
publicacion posterior procesamiento
Duracion Tiempo que tarda la ejecucién del segmento de proceso
Unidad de Unidad de medida de la duracién anterior
medida

Fuente: Propia.

e Parametros del Segmento del Proceso

Tabla 2.27. Pardmetros del Segmento de Proceso.

Parametros del segmento de proceso
ID ID del parametro de segmento de proceso
Nombre Nombre del parametro del segmento de proceso
Descripcion Informacion referente al parametro del segmento de proceso
Valor Valor que puede tomar el parametro del segmento de proceso
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.
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ESPECIFICACION DE SEGMENTO POR RECURSOS

Tabla 2.28. Especificacion de Segmento Personal.

Especificacion de segmento p  ersonal |
ID ID de la persona
Clase Personal Clase a la cual pertenece la persona en cuestion
Persona Nombre de la persona
Descripcion Informacién referente a la persona
Cantidad Capacidad maxima de trabajo de la persona
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
Medida

Fuente: Propia.

Tabla 2.29. Propiedad Especificacion del Segmento Personal.

Propiedad de la especificacion del segmento  persona |
ID ID de la propiedad persona
Propiedad Nombre de la propiedad de la persona
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la persona
Valor Valor que puede tomar la propiedad de la persona
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

Tabla 2.30. Especificacion de Segmento Equipo.

Especificacion de segmento e quipo
ID Identificador del equipo
Clase Clase a la cual pertenece el equipo en cuestién
Equipo Nombre del equipo
Descripcion Informacion referente al equipo

Cantidad Capacidad maxima de trabajo del equipo
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior

medida

Fuente: Propia.
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Tabla 2.31. Propiedad Especificacién del Segmento Equipo.

Propiedad de la especificacion del segmento  equipo

ID Identificador de la propiedad del equipo
Nombre Nombre de la propiedad del equipo
Descripcion Informacion referente a la propiedad del equipo
Valor Valor que puede tomar la propiedad del equipo
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.32. Especificacion del Segmento Material.
Especificacion del segmento  material
ID ID de la definicion del material
Clase de Material Clase a la cual pertenece el material en cuestién
Material Nombre del material
Descripcion Informacion referente a la definicion del material
Uso del Material Especifica si el material en cuestién es producido, consumido o
ambos.
Cantidad Cantidad maxima del material que puede ser utilizada en este
segmento
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.33. Propiedad de la Especificacion del Segmento Material.
Propiedad de la especificacién del segmento  material
ID ID de la propiedad de la definicion del material
Nombre Nombre de la propiedad de la definicién del material
Descripcion Informacion referente a la informacion de la propiedad de la
definicién del material
Valor Valor que puede tomar la propiedad de la definicion de material
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.
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2.2.5 Modelo de Informacién de Definicion de Produc  to
La informacion presentada en la informacion de definicion de producto corresponde a reglas de
produccién, lista de material y lista de recursos, se muestra estructurada en la Figura 2.5 a
través del llamado modelo de informacién de definicion de producto, para el cual se aclararan
enseguida algunos conceptos:
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Un segmento de producto identifica, referencia o corresponde a un segmento de proceso, esta
relacionado con un producto especifico y define los valores necesarios para cuantificar un
segmento de un producto en particular, mientras que un segmento de proceso es independiente
del producto.

La coleccion de segmentos de producto para un producto especifico define detalladamente la
secuencia y el ordenamiento de segmentos requeridos para fabricarlo, pasando por la
planificacion de produccién y programaciéon, y es aqui donde las reglas de produccién
correspondientes definen el detalle adicional requerido para la produccion real.

Un segmento de producto puede utilizar uno 0 mas recursos, los cuales pueden corresponder a
una especificacion de equipo, una especificacion de personal o especificacién de material, por lo
gue puede tener valores de parametros para parametros especificados en el segmento de
proceso correspondiente, definiendo los nombres y los tipos de valores que pueden ser enviados
al sistema de control para parametrizar el producto.

Una especificacion, identifica la capacidad especifica que esta asociada con el segmento de
producto identificado, y puede incluir: Una identificacion de la capacidad necesaria, La cantidad
de la capacidad necesaria, La unidad de medida de la cantidad y El objetivo del rendimiento de
produccion.

Una lista de Manufactura identifica un material o clase de material que es necesario para la
produccién del producto, la lista de manufactura incluye todos los usos del material en la
produccién del producto, mientras que la especificacién de material del segmento de producto
define solo la cantidad utilizada en un segmento de produccién.

Para entender mejor la Figura 2.5, a continuacién se presenta, por aparte y en tablas con sus
respectivos atributos, cada uno de sus componentes.
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» Lista de Manufactura

Tabla 2.34. Lista de Manufactura.

Lista de manufactura

ID ID de la lista de manufactura
Descripcién Informacion referente la lista de manufactura
Clase Material Clase a la cual pertenece el material en cuestion

Definicion de Nombre del material
Material
Cantidad Cantidad de material requerido
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
Medida

Fuente: Propia.

* Regla de Produccién

Tabla 2.35. Regla de Produccién de un Producto.

Regla de produccion de un producto

ID ID de la regla de produccién para un producto
Nombre Nombre de la regla de produccién para un producto
Versiéon Versién que se esté realizando de la regla
Descripcion Informacioén referente a la regla de produccion para un producto
Fecha de Fecha (y hora) de la divulgacién de este documento para su
Publicacién posterior procesamiento

Fuente: Propia.
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» Segmento de Producto

Tabla 2.36. Segmento de Producto.

Segmento de producto

ID ID del segmento de producto
Nombre Nombre del segmento de producto
Descripcion Informacion referente al segmento de producto

Duracion Tiempo que tarda la ejecucion del segmento de producto

Unidad de Unidad de medida de la duracién anterior
Medida

Segmentos de Segmento o segmentos de proceso asociados (0 que pertenecen) a

Proceso este segmento de producto

Fuente: Propia.

« Parametros del Producto

Tabla 2.37. Parametros del Producto.

Parametros del producto

ID ID del parametro del producto
Nombre Nombre del parametro del producto
Descripcion Informacioén referente al parametro del producto
Valor Valor que puede tomar el pardmetro del segmento de proceso
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.
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ESPECIFICACION DE RECURSOS

Tabla 2.38. Especificacion del Personal.

Especificacion del personal
ID ID de la especificacion del personal
Clase Personal Clase a la cual pertenece la persona en cuestion
Persona Nombre de la persona
Descripcion Informacion referente a la especificacion del personal
Cantidad Capacidad de trabajo de la persona para este segmento de
producto
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.39. Propiedad de la Especificacion del Personal.
Propiedad de la espe cificacion del persona |
ID ID de la propiedad de la especificacién del personal
Propiedad Nombre de la propiedad de la especificacion del personal
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la especificacion del
personal
Valor Valor que puede tomar la propiedad de la especificacion del
personal
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.40. Especificacion del Equipo.
Especificacion del e quipo
ID Identificador de la especificacién del equipo
Clase Clase a la cual pertenece el equipo en cuestién
Equipo Nombre del equipo
Descripcion Informacion referente a la especificacion del equipo
Cantidad Capacidad de trabajo del equipo para este segmento de producto
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Unidad de

Unidad de medida de la cantidad anterior

medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.41. Propiedad de la Especificacion del Equipo.
Propiedad de la especificacién del  equipo
ID Identificador de la propiedad de la especificacion del equipo
Nombre Nombre de la propiedad de la especificacién del equipo
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la especificacion del equipo
Valor Valor que puede tomar la propiedad de la especificacion del equipo
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.42. Especificacion del Material.
Especificacion del material
ID ID de la la especificacion del material
Clase de Material Clase a la cual pertenece el material en cuestion
Material Nombre del material
Descripcion Informacion referente a la especificacion del material

Uso del Material

Especifica si el material en cuestién es producido, consumido o
ambos.

Cantidad Cantidad del material que se utiliza en este segmento de producto
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior

Medida

Fuente: Propia.
Tabla 2.43. Propiedad de la Especificacion del Material.
Propiedad de la especificacién del  material
ID ID de la propiedad de la especificacién del material
Nombre Nombre de la propiedad de la la especificacién del material
Descripcion Informacion referente a la propiedad de la especificacion del
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material
Valor Valor que puede tomar la propiedad de la definicion de material
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

2.2.6 Modelo de Programacion de la Produccién

Figura 2.6. Modelo de Programacion de la Produccion.
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Fuente: ISA S95.00.01. Enterprise — Control System Integration Part 2.
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Una solicitud de produccion se define para un Unico producto identificado por una regla de




produccioén, contiene la informacion requerida por fabricacion para cumplir con la produccién
programada (Esto puede ser un subconjunto de la informacién de la orden de produccion de
negocios), asi mismo podria identificar o referenciar la regla de produccién asociada y debe
estar constituida de al menos un requerimiento de segmento, el cual debe corresponder o
referenciar un segmento de proceso identificado, incluso si abarca toda la produccién del
producto.

En algunas situaciones, la identificacién del material, la identificacion de la regla de produccién y
la cantidad de material pueden ser todo lo necesario para la fabricacion. Otras situaciones
pueden requerir informacién adicional. La informacion adicional puede ser descrita en los
parametros de produccién, solicitudes de personal, solicitudes de equipo y solicitudes de
material.

El requerimiento de segmento identifica o se refiere a la capacidad del segmento al cual
corresponde el personal, el equipo, los materiales, y los parametros de la produccién asociados.

Un parametro de produccion es la informacién contenida en el sistema de la empresa que es
requerida por el sistema de operacidon para una produccion adecuada. Los parametros de
produccién pueden estar en los parametros del producto que definen algunas caracteristicas del
producto (tales como ‘color de la pintura’), o parametros de procesos que definen algunas
caracteristicas del proceso de produccion (tal como ‘tiempo de coccién’).

La respuesta del segmento requerido es la definicion de la informacién que debe ser devuelta
como resultado a la solicitud de produccién. Esta informacién es de la misma forma que una
respuesta de segmento, pero sin contener valores exactos, que puede incluir informacién
opcional, la cual puede ser reportada desde produccion, tales como comentarios introducidos por
el operador.

Para entender mejor la Figura 2.6, a continuacion se presenta, por aparte y en tablas con sus
respectivos atributos, cada uno de sus componentes.

Tabla 2.44. Programa de Produccion.

Programa de produccion
ID ID del programa de produccion

Nombre Nombre del programa de produccion

Descripcion Informacion referente al programa de produccién
Tiempo Inicio Fecha (y hora) en la que se plantea dé inicid la produccion

Tiempo Fecha (y hora) en la que se plantea finalice la produccion
Finalizacién

Fecha de Fecha (y hora) de la divulgaciéon de este documento para su
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Publicacién

posterior procesamiento

Ubicacion Lugar fisico donde tiene lugar la ejecuciéon del programa de
produccion
Fuente: Propia.
Tabla 2.45. Solicitud de Produccién.
Solicitud de pr oduccién
ID ID solicitud de produccion
Nombre Nombre solicitud de produccion
Descripcion Informacion referente a la solicitud de produccién
Regla de Informacion referente a la regla de produccion (método
Produccién procedimental) del producto en cuestion
Tiempo Inicio Fecha (y hora) en la que se plantea inicie la solicitud de
produccién
Tiempo Fecha (y hora) en la que se plantea finalice la solicitud de
Finalizacion produccion
Prioridad Establece el grado de importancia que se le debe dar a esta
solicitud de produccién, en lo referente a su revision y su
respuesta.
Fuente: Propia.
Tabla 2.46. Requerimiento de Segmento.
Requerimiento de segmento
ID ID del requerimiento de segmento
Nombre Nombre del requerimiento de segmento
Segmento Nombre del segmento o de los segmentos de producto
requeridos para cumplir con la solicitud de produccién de un
producto
Descripcion Informacion referente al requerimiento de segmento

Tiempo de Inicio
(mas temprano)

Fecha (y hora) en la que se plantea inicie la ejecucion del
segmento requerido

Tiempo de Fecha (y hora) en la que se plantea finalice la ejecucion del
Finalizacion segmento requerido
(mas tardio)

Duracion Tiempo que tarda en la ejecucion del segmento o segmentos

de producto requeridos (requerimientos de segmento)
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Unidad de

Unidad de medida de la duracién anterior

Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.47. Parametros de Produccion.
Parametros de produccion
ID ID del parametro de produccion
Nombre Nombre del parametro de produccion
Descripcion Informacion referente al parametro de produccion
Valor Valor que puede tomar el parametro de produccién
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida
Fuente: Propia.
REQUERIMIENTO DE RECURSOS
Tabla 2.48. Requerimiento de Personal.
Requerimiento de pe rsonal
ID ID del requerimiento de personal
Clase Personal Clase a la cual pertenece la persona en cuestion
Persona Nombre de la persona
Descripcion Informacion referente al requerimiento de personal
Cantidad Capacidad de trabajo de la persona para esta solicitud de
produccién
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.49. Propiedad del Requerimiento de Personal.
Propiedad del requerimiento de persona |
ID ID de la propiedad del requerimiento de personal
Propiedad Nombre de la propiedad del requerimiento de personal
Descripcion Informacion referente a la propiedad del requerimiento de personal
Valor Valor que puede tomar la propiedad del requerimiento de personal
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Unidad de

Unidad de medida del valor anterior

Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.50. Requerimiento de Equipo.
Requerimiento de equipo
ID Identificador del requerimiento de equipo
Clase Clase a la cual pertenece el equipo en cuestién
Equipo Nombre del equipo
Descripcion Informacion referente al requerimiento de equipo
Cantidad Capacidad de trabajo del equipo para esta solicitud de produccion
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.51. Propiedad del Requerimiento de Equipo.
Propiedad del requerimi ento de equipo
ID Identificador de la propiedad del requerimiento de equipo
Nombre Nombre de la propiedad del requerimiento de equipo
Descripcion Informacion referente a la propiedad del requerimiento de equipo
Valor Valor que puede tomar la propiedad del requerimiento de equipo
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

Tabla 2.52. Propiedad Requerimiento de Material Consumido o Producido o Consumible Esperado.

Requerimiento de material consumido o producido o consumibl

e esperado

ID

ID del requerimiento de material

Clase de Material

Clase a la cual pertenece el material en cuestion

Material

Nombre del material

Lote de Material

Lote al cual pertenece el material en cuestion

Sublote de Sublote al cual pertenece el material en cuestion
material
Descripcion Informacion referente al requerimiento de material
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Ubicacion Lugar o equipo donde se almacena el material
Cantidad Cantidad del material que se utiliza en esta solicitud de produccion
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior

Medida

Fuente: Propia.

Tabla 2.53. Propiedad del Requerimiento de Material Consumido o Producido o Consumible Esperado.

Propiedad del requerimiento de material consumido o producido o consumible
esperado
ID ID de la propiedad del requerimiento de material

Nombre Nombre de la propiedad del requerimiento de material

Descripcion Informacion referente a la propiedad del requerimiento de material
Valor Valor que puede tomar la propiedad del requerimiento de material
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.



2.2.7 Modelo de Desempefio de la Produccion
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Fuente: ISA S95.00.01. Enterprise — Control System Integration Part 2.

Figura 2.7. Modelo de Desempefio de la Produccién.
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El desempefio de las solicitudes de fabricacion requeridas, hace referencia al desempefio de la
produccién. El Desempefio de la produccion es una coleccién de respuestas de produccién, que
a su vez son las respuestas de fabricacion asociadas con una solicitud de produccion que
pueden incluir el estado de la solicitud, tal como el porcentaje completo, un estado finalizado o
un estado abortado. Podria haber una o mas respuestas de produccion para una Unica solicitud
de produccién si la parte de produccién necesita dividir la solicitud de produccion dentro de
elementos de trabajo mas pequerios.




Las respuestas de produccion contienen los elementos reportados al sistema de negocios, al
final de la producciéon o durante la produccién. El sistema de negocios podria necesitar conocer
los estados de las respuestas de produccion intermedias, en un nivel de mayor importancia que
esperar por los estados de las respuestas de produccién final, debido a la contabilidad analitica
de material producido o materiales intermedios.

La respuesta de produccién para un segmento especifico de producciéon es definida como una
respuesta de segmento. Una respuesta de segmento puede estar constituida de uno o mas
conjuntos de informacién de datos de produccion, personal actual, equipo actual, utilidades
actuales, materiales producidos actuales y los materiales consumibles actuales.

El dato de produccién es informacion relacionada con los productos reales que se han hecho.

El personal, equipo y material actual en una respuesta de produccion identifica una capacidad de
personal, equipo y material respectivamente utilizada durante un segmento de producto
especificado e incluyen informaciéon propia de identificacién, cantidad, tipo, atributos,
procedimientos de montajes, duracion de uso, unidades de medidas etc. Segun sea el caso.

Para entender mejor la Figura 2.7, a continuacién se presenta, por aparte y en tablas con sus
respectivos atributos, cada uno de sus componentes.

Tabla 2.54. Desempefio de la Produccién.

Desempefio de la produccion
ID ID del desempefio de la produccion
Nombre Nombre del desempefio de la produccion
Descripcion Informacion referente al desempefio de la produccion
Tiempo Inicio Fecha (y hora) en la que se inici6 la produccién
Tiempo Fecha (y hora) en la que se finaliz6 la produccién
Finalizacién
Fecha de Fecha (y hora) de la divulgacion de este documento para su
Publicacién posterior procesamiento
Ubicacion Lugar fisico donde tiene lugar la ejecucion del programa de
produccién

Fuente: Propia.
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Tabla 2.55. Respuesta de Produccion.

Respuesta de produccion

ID ID de la respuesta de produccion
Nombre Nombre de la respuesta de produccion
Descripcion Informacion referente a la respuesta de produccién
Regla de Informacion referente a la regla de produccion (método
Produccién procedimental) del producto en cuestion

Tiempo Inicio

Fecha (y hora) en la que se da inicio a la resuesta de

produccién
Tiempo Fecha (y hora) en la que se finaliza la respuesta de
Finalizacion produccion
Fuente: Propia.
Tabla 2.56. Respuesta de Segmento.
Respuesta de segmento
ID ID de la respuesta de segmento
Nombre Nombre de la respuesta de segmento
Segmento Nombre del segmento o de los segmentos de producto
requeridos para cumplir con la solicitud de produccién de un
producto, en caso de que haya algin cambio al respecto
Descripcion Informacion referente a la respuesta de segmento

Tiempo de Inicio
(mas temprano)

Fecha (y hora) en la que se inicie la ejecucion del segmento

Tiempo de
Finalizacién
(mas tardio)

Fecha (y hora) en la que se finaliza la ejecucién del segmento

Fuente: Propia.

Tabla 2.57. Datos de Produccién.

Datos de produccion

ID ID del dato de produccion
Nombre Nombre del dato de produccion
Descripcion Informacion referente al dato de produccion
Valor Valor que puede tomar el dato de produccion
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

37




REQUERIMIENTO DE RECURSOS

Tabla 2.58. Personal Real.

Personal real

ID ID del personal real requerido
Clase Personal Clase a la cual pertenece la persona en cuestion
Persona Nombre de la persona
Descripcion Informacion referente al personal real requerido
Cantidad Capacidad de trabajo de la persona para esta solicitud de
produccion
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.59. Propiedad del Personal Real.
Propiedad del personal real
ID ID de la propiedad del personal real requerido
Propiedad Nombre de la propiedad del personal real requerido
Descripcion Informacion referente de la propiedad del personal real requerido
Valor Valor que puede tomar la propiedad del personal real
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida
Fuente: Propia.
Tabla 2.60. Equipo Real.
Equipo real
ID Identificador del equipo real requerido
Clase Clase a la cual pertenece el equipo en cuestién
Equipo Nombre del equipo
Descripcion Informacion referente al equipo real requerido
Cantidad Capacidad de trabajo del equipo para esta solicitud de produccion
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
medida

Fuente: Propia.
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Tabla 2.61. Propiedad del Equipo Real.

Propiedad del equipo real

ID Identificador de la propiedad del equipo real requerido
Nombre Nombre de la propiedad del equipo real requerido
Descripcion Informacion referente a la propiedad equipo real requerido
Valor Valor que puede tomar la propiedad del equipo real requerido
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.

Tabla 2.62. Material Consumido o Producido o Consumible Esperado Real.

Material consumido o producido o consumi  ble esperado real

ID ID del material real requerido
Clase de Material Clase a la cual pertenece el material en cuestién
Material Nombre del material
Lote de Material Lote al cual pertenece el material en cuestion
Sublote de Sublote al cual pertenece el material en cuestién
material
Descripcion Informacion referente al material real requerido
Ubicacion Lugar o equipo donde se almacena el material
Cantidad Cantidad del material que se utiliza en esta solicitud de produccion
Unidad de Unidad de medida de la cantidad anterior
Medida

Fuente: Propia.

Tabla 2.63. Propiedad del Material Consumido o Producido o Consumible Esperado Real.

Propiedad del material consumido o producido o consumible esperado real

ID ID de la propiedad del material real requerido
Nombre Nombre de la propiedad del material real requerido
Descripcion Informacion referente a la propiedad del material real requerido
Valor Valor que puede tomar la propiedad del material real requerido
Unidad de Unidad de medida del valor anterior
Medida

Fuente: Propia.
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3. METODOLOGIAS DEL PROCESO DE DESARROLLO.

A continuacion se enumeran las principales diferencias de una Metodologia Agil respecto de las
Metodologias Tradicionales (llamadas peyorativamente “no agiles” o “pesadas”). La Tabla 2.1
recoge estas diferencias que no se refieren sélo al proceso en si, sino también al contexto de
equipo y organizacion que es mas favorable a cada uno de estas filosofias de procesos de
desarrollo de software [5].

Tabla 2.1. Diferencias entre Metodologias Agiles y no Agiles.

Metodologia Agil

Pocos Artefactos. El modelado es
prescindible, modelos desechables

Pocos Roles, mas genéricos y flexibles

No existe un contrato tradicional, debe
ser bastante flexible

Cliente es parte del equipo de desarrollo
(ademas in-situ)

Orientada a proyectos pequefios. Corta
duracion (o entregas frecuentes),
equipos pequeinos (< 10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio

La arquitectura se va definiendo y
mejorando a lo largo del proyecto

Enfasis en los aspectos humanos: el
individuo y el trabajo en equipo

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de cddigo

Se esperan cambios durante el proyecto

Cada proyecto se puede llevar a cabo
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Metodologia Tradicional

Mas Artefactos. El modelado es
esencial, mantenimiento de modelos

Més Roles, mas especificos.

Existe un contrato prefijado

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

Aplicables a proyectos de cualquier
tamafio, pero suelen ser especialmente
efectivas/usadas en proyectos grandes
y con equipos posiblemente dispersos

Se promueve que la arquitectura se
defina tempranamente en el proyecto

Enfasis en la definicion del proceso:
roles, actividades y artefactos

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo

Se espera que no ocurran cambios de
gran impacto durante el proyecto



de forma diferente ya que involucra al * Todos los proyectos se abordan desde
cliente y se da prioridad a aquellas el mismo punto de vista que se
cosas que le dan mayor valor corresponde con el modelo de procesos
gue tiene implantado la empresa
e El compromiso del cliente es critico
» Los requisitos para todo el proyecto se
* No es necesario disponer de Ilos definen, mayoritariamente, con detalle al
requisitos al principio del proyecto. Sélo principio
es importante que esté detallada la
parte del proyecto que se va a * La solucion final se entrega al final del

desarrollar en cada iteracion proyecto
+ Cada cierto tiempo (ciclos cortos de 4 a » Existe gran control de los
6 semanas) se entrega al cliente una desarrolladores por parte de la direccién

version del proyecto que incorpora la

funcionalidad desarrollada en las » Importante hacerlo bien a la primera
iteraciones. El software entregado

contiene el mayor valor posible hasta la

iteracion en curso

e Las pruebas adquieren un papel
relevante dentro del proyecto y no se
consideran como una actividad que se
realice al final del proceso de desarrollo.
En las metodologias agiles las pruebas
dirigen el proceso de desarrollo.

Fuente: Adaptada de Metodologias Agiles para el Desarrollo Software: eXtreme Programming (XP) [5].

Aunqgue los creadores e impulsores de las metodologias agiles mas populares han suscrito el
manifiesto agil y coinciden con los principios enunciados anteriormente, cada metodologia tiene
caracteristicas propias y hace hincapié en algunos aspectos mas especificos. A continuacion se
resumen dichas metodologias agiles, incluyendo XP de la cual se hace un énfasis de sus
componentes.

3.1 SCRUM.

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la gestion
de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los Ultimos 10 afios. Esta especialmente
indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se
pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas
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sprints, con una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
gue se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo
proyecto. Estas son las verdaderas protagonistas, especialmente la reunion diaria de 15 minutos
del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion [6].

3.2 CRYSTAL METHODOLOGIES.

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software caracterizadas por estar
centradas en las personas que componen el equipo (de ellas depende el éxito del proyecto) y la
reduccion al maximo del numero de artefactos producidos. Han sido desarrolladas por Alistair
Cockburn. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de invencion y
comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave, por
lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener
politicas de trabajo en equipo definidas. Estas politicas dependeran del tamafio del equipo,
estableciéndose una clasificacion por colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y
Crystal Orange (25 a 50 miembros) [7].

3.3 DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METHOD (DSDM).

Define el marco para desarrollar un proceso de produccion de software. Nace en 1994 con el
objetivo de crear una metodologia RAD unificada. Sus principales caracteristicas son: es un
proceso iterativo e incremental y el equipo de desarrollo y el usuario trabajan juntos. Propone
cinco fases: estudio viabilidad, estudio del negocio, modelado funcional, disefio y construccion, y
finalmente implementacion. Las tres dltimas son iterativas, ademas de existir realimentacién a
todas las fases [8].

3.4 ADAPTIVE SOFTWARE DEVELOPMENT (ASD).

Su impulsor es Jim Highsmith. Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los
componentes software mas que a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que
propone tiene tres fases esenciales: especulacion, colaboracién y aprendizaje. En la primera de
ellas se inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del software; en la segunda
desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se revisa su calidad, y se entrega al
cliente. La revisién de los componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el
ciclo de desarrollo [9].
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3.5 FEATURE-DRIVEN DEVELOPMENT (FDD).

Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las iteraciones son cortas (hasta 2
semanas). Se centra en las fases de disefio e implementacién del sistema partiendo de una lista
de caracteristicas que debe reunir el software. Sus impulsores son Jeff De Luca y Peter Coad
[10].

3.6 LEAN DEVELOPMENT (LD).

Definida por Bob Charette’s a partir de su experiencia en proyectos con la industria japonesa del
automovil en los afios 80 y utilizada en numerosos proyectos de telecomunicaciones en Europa.

En LD, los cambios se consideran riesgos, pero si se manejan adecuadamente se pueden
convertir en oportunidades que mejoren la productividad del cliente. Su principal caracteristica es
introducir un mecanismo para implementar dichos cambios [11].

Con el propdésito de profundizar en las comparaciones, la Tabla 2.2, confronta las distintas
aproximaciones agiles en base a tres parametros: vista del sistema como algo cambiante, tener
en cuenta la colaboracion entre los miembros del equipo y caracteristicas mas especificas de la
propia metodologia como son simplicidad, excelencia técnica, resultados, adaptabilidad, etc.
También incorpora como referencia no agil el Capability Madurity Model (CMM).

Tabla 2.2. Comparaciones entre Metodologias.

it O O R C CRR I E
Colaboracion 2 5 5 4 4 4 5 5
Caracteristicas

Metodologia (CM)

-Resultados 2 5 5 4 4 4 5 5
-Simplicidad 1 4 4 3 5 3 5 5
-Adaptabilidad 2 5 5 3 3 4 4 3
-Excelencia técnica | 4 3 3 4 4 4 3 4




-Practlcas. , de 5 5 5 4 3 3 4 5
colaboracion

Media CM 2.2 4.4 4.4 3.6 3.8 3.6 |4.2 4.4
Media Total 1.7 4.8 4.5 3.6 3.6 39 (4.7 4.8

Ranking de “agilidad” (Los valores mas altos representan una mayor agilidad)

Fuente: Agile Software Development Ecosystems [26].

Como se observa en la Tabla 2.2, todas las metodologias agiles tienen una significativa
diferencia del indice de agilidad respecto a CMM vy entre ellas destacan ASD, Scrum y XP como
las mas agiles.

3.7 PROGRAMACION EXTREMA (XP).

3.7.1 Etapas de la Programacion Extrema.

3.7.1.1. Planificaciéon

La planeacién es la etapa inicial de todo proyecto en XP. En este punto se comienza a
interactuar con el cliente y el resto del grupo de desarrollo para descubrir los requerimientos del
sistema. También se identifican el nimero y tamafio de las iteraciones al igual que se plantean
ajustes necesarios a la metodologia segun las caracteristicas del proyecto [12].

Aqui se tendran en cuenta tres elementos, los cuales se describen con mayor detalle a
continuacion.

3.7.1.1.1. Historias de usuario

Como primer paso, se debe proporcionar una idea clara de lo que sera el proyecto en si.

Las historias de usuario son utilizadas como herramienta para dar a conocer los requerimientos
del sistema al equipo de desarrollo. Son pequefios textos en los que el cliente describe una
actividad que realizara el sistema; la redaccion de los mismos se realiza bajo la terminologia del
cliente, no del desarrollador, de forma que sea clara y sencilla, sin profundizar en detalles.

Las historias de usuario muestran la silueta de una tarea a realizarse, estas no proporcionan
informacién detallada acerca de una actividad especifica.
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Las historias de usuario también son utilizadas para estimar el tiempo que el equipo de
desarrollo tomara para realizar las entregas. En una entrega se puede desarrollar una o varias
historias de usuario, esto depende del tiempo que demore la implementacion de cada una de las
mismas [12].

3.7.1.1.2 Iteraciones

En la metodologia XP, la creacién del sistema se divide en etapas para facilitar su realizacién,
las cuales toman el nombre de iteraciones, y es de alli que se obtiene el concepto de
metodologia iterativa.

Para cada iteracion se define un médulo o conjunto de historias que se van a implementar.

Al final de la iteracion se obtiene como resultado la entrega del moédulo correspondiente, el cual
debe haber superado las pruebas de aceptacion establecidas para verificar el cumplimiento de
los requisitos. Las tareas que no se realicen en una iteracién son tomadas en cuenta para la
préxima iteracion, donde se define, junto al cliente, si se deben realizar o si deben ser removidas
de la planeacién del sistema [12].

3.7.1.1.3 Roles XP

En esta metodologia se utiliza el concepto de roles para organizar quienes se encargaran de
cada una de las actividades que deben realizarse en el transcurso del proyecto. Cada uno de
estos papeles son desempefiados por uno o varios integrantes del grupo, sin descartar la
posibilidad de rotar los roles entre el equipo durante la realizacion del sistema.

» El jefe de proyecto tiene como responsabilidad la direccién y organizacién de las
reuniones que se realizan durante el proyecto. Es erréneo afirmar que entre sus tareas se
encuentra decir que hacer, cuando hacer y de revisar cdmo se desarrolla el sistema, para
ello se cuenta con el apoyo del cliente, el tracker y los demas miembros del grupo.

» Elusuario o cliente determina qué se va a construir en el sistema, ademas de decidir el
orden en que se entregaran cada segmento del proyecto. Ademas, tiene como tarea
establecer las pruebas de aceptacion, las cuales determinan si el sistema cumple con los
requerimientos del usuario.

* En el grupo de los programadores se encuentran ademas los disefiadores y los
analistas. Los programadores son quienes construyen el sistema y realizan las pruebas

correspondientes a cada médulo o unidad de cédigo.

» El entrenador (coach) es el responsable de que el proceso se realice de forma correcta.
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Se asegura de que los conceptos de la metodologia se apliquen al proyecto, ademas de
brindar ayuda continua a los demas integrantes del equipo.

» El tester o quien realiza las pruebas, colabora en la realizacion de las pruebas de
aceptacion y es quien muestra los resultados de las mismas. En este proceso, ayuda al
cliente a disefar tales pruebas y a verificar que las pruebas sean aprobadas.

» Elrastreador (tracker) tiene como tarea observar la realizacion del sistema. Varias veces
por semana cuestiona a los integrantes del equipo para anotar sus logros y avances.
Mantiene datos histéricos del proyecto.

[12].

3.7.1.2 Disefio

En XP solo se disefian aquellas historias de usuario que el cliente ha seleccionado para la
iteracion actual por dos motivos: por un lado se considera que no es posible tener un disefio
completo del sistema y sin errores desde el principio. EI segundo motivo es que dada la
naturaleza cambiante del proyecto, el hacer un disefio muy extenso en las fases iniciales del
proyecto para luego madificarlo, se considera un desperdicio de tiempo. Es importante resaltar
gue esta tarea es permanente durante la vida del proyecto partiendo de un disefio inicial que va
siendo corregido y mejorado en el transcurso del proyecto [12].

Los aspectos importantes para el disefio se tratan a continuacion.

3.71.21 Metafora del sistema

Se trata de plasmar la arquitectura de sistema en una “historia” con la cual se le dé al grupo de
desarrollo una misma visién sobre el proyecto ademdas de brindarles un primer vistazo muy
completo a los nuevos integrantes del grupo para hacer su adaptacion mas rapida.

Es muy importante dentro del desarrollo de la metafora darle nombres adecuados a todos los
elementos del sistema constantemente, y que estos correspondan a un sistema de nombres
consistente. Esto serd de mucha utilidad en fases posteriores del desarrollo para identificar
aspectos importantes del sistema [12].

3.7.1.2.2 Soluciones puntuales (spike solution)

En muchas ocasiones los equipos de desarrollo se enfrentan a requerimientos de los clientes (en
este caso historias de usuario) los cuales generan problemas desde el punto de vista del disefio
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o la implementacion. SpikeSolution, es una herramienta de XP para abordar este inconveniente.

Se trata de una pequefa aplicacion completamente desconectada del proyecto con la cual se
intenta explorar el problema y propone una solucion potencial. Puede ser burda y simple,
siempre que brinde la informacion suficiente para enfrentar el problema encontrado [12].

3.7.1.2.3 Refactorizacion (refactoring)

El disefio es una tarea permanente durante toda la vida del proyecto y la refactorizacion concreta
este concepto. Como en cualquier metodologia tradicional en XP se inicia el proceso de
desarrollo con un disefio inicial. La diferencia es que en las metodologias tradicionales este
disefio es tan global y completo como se es posible. El caso de XP es el opuesto. Se parte de un
disefio muy general y simple que no debe tardar en conseguirse, al cual se le hacen adiciones y
correcciones a medida que el proyecto avanza, con el fin de mantenerlo tanto correcto como
simple [12].

3.7.1.3 Codificacién

La codificacién es un proceso que se realiza en forma paralela con el disefio, y la cual esta
Sujeta a varias observaciones por parte de XP como las siguientes.

3.7.1.3.1 Programacion en parejas

Cuando se trabaja en parejas se obtiene un disefio de mejor calidad y un cédigo mas organizado
y con menores errores que si se trabajase solo, ademas de la ventaja que representa contar con
un compafiero que ayude a solucionar inconvenientes en tiempo de codificacién, los cuales se
presentan con mucha frecuencia.

Se recomienda que mientras un miembro de la pareja se preocupa del método que se esta
escribiendo el otro se ocupe de cdmo encaja éste en el resto de la clase [12].

3.7.1.3.2 Integraciones frecuentes
Se deben hacer integraciones cada pocas horas y siempre que sea posible, no debe transcurrir
mas un dia entre una integracion y otra. De esta forma se garantiza surjan problemas como que

un programador trabaje sobre versiones obsoletas de alguna clase.

Es evidente que entre mas se tarde en encontrar un problema mas costoso sera resolverlo y con
la integracion frecuente se garantiza que dichos problemas se encuentre mas rapido o aln
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mejor, sean evitados por completo [12].

3.7.1.3.3 Estandares y propiedad colectiva del codi  go

Asi como se recomienda que la programacion se haga siempre en parejas ubicadas en un unico
computador, también se aconseja que estas se vayan rotando no solo de compafiero sino de
partes del proyecto a implementar, con el fin de que se logre tener una propiedad colectiva del
cédigo. Todos y cada uno de los programadores tienen suficiente conocimiento del cédigo de los
demés de modo tal que en cualquier momento puedan continuar la codificacion que alguien mas
empez6 sin que represente un traumatismo para nadie.

Para lograr lo anterior se recomienda el establecimiento de estandares en la codificacion, de
modo tal que todo el cddigo escrito por el grupo de desarrollo parezca hecho por una sola
persona.

Es recomendable prestar atencion al mecanismo de integracién, para evitar problemas en el
proyecto que reduzcan bien sea la calidad del proyecto o el rendimiento del equipo de desarrollo
[12].

3.7.1.4 Pruebas

XP enfatiza mucho los aspectos relacionados con las pruebas, clasificandolas en diferentes tipos
y funcionalidades especificas, indicando quién, cuando y como deben ser implementadas y
ejecutadas.

Segun XP se debe ser muy estricto con las pruebas. Solo se debera liberar una nueva version si
esta ha pasado con el cien por ciento de la totalidad de las pruebas. En caso contrario se
empleara el resultado de estas para identificar el error y solucionarlo con mecanismos ya
definidos [12].

3.7.1.41 Pruebas unitarias

Estas pruebas se aplican a todos los métodos no triviales de todas las clases del proyecto con la
condicién que no se liberara ninguna clase que no tenga asociada su correspondiente paquete
de pruebas. Uno de los elementos mas importantes en estas es que idealmente deben ser
construidas antes que los métodos mismos, permitiéndole al programador tener maxima claridad
sobre lo que va a programar antes de hacerlo, asi como conocer cada uno de los casos de
prueba que debera pasar, lo que optimizara su trabajo y su cédigo sera de mejor calidad [12].
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3.7.1.4.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacién, también llamadas pruebas funcionales son supervisadas por el
cliente basandose en los requerimientos tomados de las historias de usuario. En todas las
iteraciones, cada una de las historias de usuario seleccionadas por el cliente debera tener una o
mas pruebas de aceptacion, de las cuales deberan determinar los casos de prueba e identificar
los errores que seran corregidos.

Las pruebas de aceptacién son pruebas de caja negra, que representan un resultado esperado
de determinada transaccion con el sistema. Para que una historia de usuario se considere
aprobada, debera pasar todas las pruebas de aceptacion elaboradas para dicha historia.

Es importante resaltar la diferencia entre las pruebas de aceptacion y las unitarias en lo que al
papel del usuario se refiere. Mientras que en las pruebas de aceptacion juega un papel muy
importante seleccionando los casos de prueba para cada historia de usuario e identificando los
resultados esperados, en las segundas no tiene ninguna intervencion por ser de competencia del
equipo de programadores [12].
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4. ARQUITECTURAS.

Uno de los pilares del desarrollo software son las arquitecturas de aplicaciones, entendida como
el conjunto de técnicas, herramientas y procesos que rigen el ciclo de vida de las aplicaciones y
sistemas de informacion [13].

Estas arquitecturas permiten disponer de un marco de desarrollo y ejecucién homogéneo y
comun la hora de desarrollar aplicaciones.

A continuacion se describen dos tipos de aplicaciones que se consider6 utilizar en el proyecto,
siendo la escogida la aplicacion web.

4.1 APLICACION WEB.

Una aplicacién web (también llamada online) es aquella que esta instalada en un servidor y su
ejecucién requiere disponer de un ordenador con conexion a internet y de un navegador (Google
Crome, Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Safari, etc).

Algunos jemplos de aplicacion web son los siguientes:

Webmails (Gmail, Hotmail)

Weblogs (web personales)

Tiendas online (Mercadolibre, Amazom)

Enciclopedias en linea (Wikipedia)

Plataformas de informacion geografica (Google Earth o Google Maps)
Album de fotos (Flickr, Picasa)

Entre sus ventajas estan:
» Portabilidad: se ejecutan desde cualquier ordenador o dispositivo con conexion a
Internet.

 La informacion que manejan es accesible a través de internet, por lo que son
especialmente interesantes para desarrollar aplicaciones multiusuario basadas en
compartir informacion.

e Son aplicaciones muy ligeras (el navegador de internet no contiene el programa) por lo
gue el usuario no necesita de un ordenador de grandes prestaciones para trabajar con

ellas.

» Consumen pocos recursos del equipo en el que estan instaladas.
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Son faciles de actualizar y mantener.
Los usuarios pueden participar en la elaboracion de los contenidos.
Se pueden distribuir e instalar en miles de equipos sin limitacién o restriccion alguna.

Su funcionalidad es independiente del sistema operativo instalado en el ordenador del
usuario.

No hay problemas de incompatibilidad entre versiones, porque todos los usuarios
trabajan con la misma.

Seguridad: pueden ser muy seguras (dependiendo del desarrollador)

Algunas de sus desventajas son:

Es necesaria una conexion a internet.

La comunicacion constante con el servidor que ejecuta la aplicacion establece una
dependencia a una buena conexion a internet.

El servidor debe tener las prestaciones necesarias para ejecutar la aplicacién de manera
fluida, no solo para un usuario sino para todos la que la utilicen de forma concurrente.

Se pierde tiempo de desarrollo haciéndola compatible con los distintos navegadores
(aunque los frameworks ayuda a solventar algunos de estos problemas).

Su tiempo de respuesta es mas lento que el de las aplicaciones de escritorio (esto ha
mejorado mucho utilizando tecnologias como Ajax ).

El tiempo de respuesta puede llegar a ser lento dependiendo de las caracteristicas del
ordenador y de la conexién a internet que se utilice.

[14].

4.2 APLICACIONES DESKTOP (O DE ESCRITORIO).

Una aplicacion desktop (o de escritorio) es aquella que esta instalada en el ordenador del
usuario, que es ejecutada directamente por el sistema operativo, ya sea Microsoft Windows,
Linux, Mac OS X, y cuyo rendimiento depende de las configuraciones de hardware como
memoria RAM, disco duro, memoria de video, etc
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Algunos ejemplos de aplicaciones desktop son:

Programas de Microsoft (Office (Word, Excel, PowerPoint, etc).
Cliente FTP (Filezilla, CUTE FTP, etc).

Windows Live Messenger.

[Tunes.

Adobe Photoshop.

Winamp.

Sus ventajas son las siguientes:

Habitualmente su ejecucion no requiere comunicacién con el exterior, sino que se realiza
de forma local. Esto repercute en mayor velocidad de procesamiento, y por tanto en
mayores capacidades a la hora de programar herramientas mas complicadas o
funcionales.

Suelen ser mas robustas y estables que las aplicaciones web.

Rendimiento: El tiempo de respuesta es mas rapido.

Seguridad: Pueden ser muy seguras (dependiendo del desarrollador).

Entre sus desventajas estan:

Su acceso se limita al ordenador donde estan instaladas.

Son dependientes del sistema operativo que utilice el ordenador y sus capacidades
(video, RAM, disco duro, etc).

Requiere de instalacion personalizada.
Requiere de actualizacion personalidad.

Suele tener requerimientos especiales de software y librerias.

[14].
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5. HERRAMIENTAS EMPLEADAS EN EL DISENO Y DESARROLLO DE LA APLICACION
SOFTWARE.

A continuacion se hace una descripcion de las herramientas que se emplearon en el disefio y
desarrollo del proyecto y se detalla, para cada una de ellas, los motivos por los que fueron
elegidas.

5.1 MODELADO.

El modelado es el proceso de creacion de una representacion o imagen (el modelo) de un objeto
rea.

Un modelo es por tanto una representacion parcial o simplificada de la realidad que recoge
aguellos aspectos de relevancia para las intenciones del modelador, y de la que se pretende
extraer conclusiones de tipo predictivo. Se modela para comprender mejor o explicar mejor un
proceso o0 unas observaciones. Un mismo objeto puede ser modelado con distintas técnicas y
con distintas intenciones, de forma que cada modelo resalta sélo ciertos aspectos del objeto [15].

5.1.1 Modelo de Datos

Un modelo es una representacion de cualquier aspecto o tema extraido del mundo real, en una
base de datos esta representacion se realizara de forma gréfica.

Un modelo de datos es un conjunto de conceptos que nos permiten describir los datos, las
relaciones que existen entre ellos, la semantica y las restricciones de consistencia [16].

Una opcién bastante usada a la hora de clasificar los modelos de datos es hacerlo de acuerdo al
nivel de abstraccion que presentan:

1. Modelos de Datos Conceptuales
Son los orientados a la descripcion de estructuras de datos y restricciones de integridad. Se
usan fundamentalmente durante la etapa de Analisis de un problema dado y estan orientados a
representar los elementos que intervienen en ese problema y sus relaciones. El ejemplo mas
tipico es el Modelo Entidad-Relacién [17].

2. Modelos de Datos Logicos
Son orientados a las operaciones mas que a la descripcidon de una realidad. Usualmente estan
implementados en alglin Manejador de Base de Datos. El ejemplo mas tipico es el Modelo
Relacional, que cuenta con la particularidad de contar también con buenas caracteristicas
conceptuales (Normalizacion de bases de datos) [17].
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3. Modelos de Datos Fisicos
Son estructuras de datos a bajo nivel implementadas dentro del propio manejador. Ejemplos
tipicos de estas estructuras son los Arboles B+, las estructuras de Hash, etc [17].

A continuacion se resaltan los diagramas realizados para el presente proyecto, y al describir la
importancia de cada uno de ellos se sustenta el por qué se utilizaron.

A continuacion se describen en detalle los diagramas utilizados durante la etapa de disefio del
presente proyecto. Estos diagramas hacen parte de los modelos de datos conceptuales, que
debido a lo que aportaba su representacion, se decidio desarrollar.

5.1.1.1 Diagramas UML

El lenguaje de modelado unificado (UML - Unified Modeling Language) facilita varios tipos de
diagramas, los que permiten describir los requisitos, funcionalidad, y otros conceptos relativos a
un proyecto de desarrollo de software.

Los mismos autores de este lenguaje dicen: con el 20% de UML se puede describir el 80% de
un proyecto de desarrollo . Efectivamente, como desarrolador se tiene que tener la capacidad
para seleccionar los diagramas adecuados que describan el proyecto. Indudablemente no seran
los mismos diagramas para el sistema de control del aeropuerto que para una pagina web de
publicidad.

Estos diagramas se pueden organizar en dos grupos:
Los que describen el comportamiento del negocio, de | sistema, de un aspecto en
particular:

» Diagrama de Actividad (Activity Diagram): Representa los procesos de negocio o la légica
de un sistema complejo. Incluye, opcionalmente, el flujo de datos. el nivel de abstraccién
suele ser bastante alto, pero pueden realizarse diagramas de actividad exploratorios
cuando la logica que se trata es compleja.

» Diagrama de Estados (State Machine Diagram): Describe los estados de un objeto asi
como la transicién entre estados. Muy Util para los desarrolladores.

» Diagrama de Casos de Uso (Use Case Diagram): Muestra casos de uso individuales,
actores y las relaciones entre ellos. El Proceso Unificado dice esta dirigido por los casos
de uso, esto significa que este diagrama (en el nivel de abstraccién que sea) es la base
del lenguaje de modelado y representacion.

e Diagrama de Comunicacion (Communication Diagram): Muestra las relaciones entre
instancias de las clases y el flujo de mensajes entre ellas, antes (UML 1.0) se llamaba



Diagrama de Colaboracién. La cuestion tiene que ser realmente complicada para tener
gue utilizar estos diagramas.

» Diagrama de Interaccién (Interaction Overview Diagram): Es una variante del Diagrama
de Actividad, muestra un panorama general del flujo de control dentro del sistema o
proceso de negocio.

» Diagrama de Secuencia (Sequence Diagram): Muestra la secuencia de la l6gica, el érden
en que se suceden los mensajes. Importante, especialmente cuando se trabaja en
ambientes altamente compartidos.

» Diagrama de Tiempo (Timing Diagram): Muestra el cambio de estado de un objeto a
través del tiempo en respuesta a eventos externos.

Nota: Los ultimos cuatro diagramas también se clasifican como Diagramas de Interaccion, dado
enfatizan la interaccién entre los objetos. Sin embargo no deja de ser un aspecto del
comportamiento.

Los que describen la estructura, la forma, la organ  izacion:
» Diagrama de Clases (Class Diagram): Muestra una coleccién de clases, sus tipos, sus
contenidos y sus relaciones. Importantisimo representa el modelo de datos, y en
consecuencia su persistencia en alguna forma de almacenamiento.

» Diagrama de Estructura (Composite Structure Diagram): Muestra la estructura interna de
una clase, componente o0 caso de uso. Especialmente debe indicar los puntos de
interaccion con otras partes del sistema.

» Diagrama de Componentes (Component Diagram):. Describe los elementos que
componen un sistema. Debe detallar los elementos o0 componentes, las interacciones y

realaciones asi como las interfaces publicas.

» Diagrama de Despliegue (Deployment Diagram): Muestra la arquitectura de ejecucion de
un sistema. Incluye nodos, entornos de hardware y software.

» Diagrama de Objetos (Object Diagram): Describe los objetos y sus relaciones en algin
monento. Generalmente se usa en casos especiales para diagramas de clase o de

comunicaciones.

» Diagrama de Paquetes (Package Diagram): Describe como los elementos del modelo se
organizan en "paquetes”, debe indicar la dependencia entre paquetes.

UML se ha establecido como el estandar en la industria de desarrollo de software. Es cierto que
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puede utilizarse otro tipo de lenguaje, pero eso reduce la cantidad de personas que pueden leer
(entender) el desarrollo.

No debe confundirse el lenguaje de modelado con la metodologia del proceso de desarrollo

El lenguaje de modelado, es el conjunto de simbolos y reglas que utilizamos para comunicarnos;
la metodologia del proceso de desarrollo es una guia de actividades que pueden seguirse en el
ciclo de vida de un proyecto de desarrollo de software. De hecho la metodologia incluye un
lenguaje [18].

A continuacion se enfatiza en la descripcion del diagrama casos de uso, debido a que este
representa la base para la construccién del disefio del presente proyecto.

5.1.1.1.1 Diagrama de Casos de Uso

Los casos de uso son una técnica para especificar el comportamiento de un sistema: Un caso de
USO es una secuencia de interacciones entre un sistema y alguien o algo que usa alguno de sus
servicios.

Todo sistema de software ofrece a su entorno —aquellos que lo usan— una serie de servicios. Un
caso de uso es una forma de expresar como alguien o algo externo a un sistema lo usa. Cuando
se dice “alguien o algo” se hace referencia a que los sistemas son usados no solo por personas,
sino también por otros sistemas de hardware y software [19].

Los Casos de Uso no son parte del disefio (como), sino parte del analisis (qué). De forma que al
ser parte del analisis ayudan a describir qué es lo que es sistema debe hacer. Los Casos de Uso
son qué hace el sistema desde el punto de vista del usuario. Es decir, describen un uso del
sistema y coOmo este interactla con el usuario.

Lo realmente (til de los casos de uso es el documento que describe el caso de uso (use case),
en este documento se explica la forma de interactuar entre el sistemay el usuario.

Los campos presentes en el documento son: nombre, autor, fecha y descripcion; seguido los
actores que son aquellos que interactan con el sistema. Las precondiciones que son los hechos
gue se han de cumplir para que el flujo de evento se pueda llevar a cabo. Luego se tiene el flujo
de eventos, que corresponde a la ejecucion normal y exitosa del caso de uso (use case). Los
flujos alternativos que son los que permiten indicar qué es lo que hace el sistema en los casos
menos frecuentes e inesperados. Por Ultimo, las poscondiciones son los hechos que se ha de
cumplir si el flujo de eventos normal se ha ejecutado correctamente.

Los casos de uso se pueden detallar mas o menos dependiendo de la necesidad del problema.
Cuando se empieza a tener un ndmero considerable de casos de uso, no resulta nada facil
situarlos y relacionarlos. Entonces se empieza a tener la necesidad de una visiéon general del
asunto, y ahora si, es cuando los diagramas de casos de uso son de utilidad.
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En los diagramas de casos de uso los mufiecos son los actores y los évalos son los documentos
de casos de uso. Asi que se dibuja un mufieco por actor y un évalo por cada caso de uso (use
case) y se enlazan con lineas cuando haya una relacién entre ellos.

Con esto se consigue una visién general de cémo los diferentes actores interactian con los
distintos casos de uno [20].

5.1.1.2 Diagrama Entidad Relacion

Cuando se utiliza una base de datos para gestionar informacion, se estd plasmando una parte
del mundo real en una serie de tablas, registros y campos ubicados en un ordenador; creandose
un modelo parcial de la realidad. Antes de crear fisicamente estas tablas en el ordenador se
debe realizar un modelo de datos.

Se suele cometer el error de ir creando nuevas tablas a medida que se van necesitando,
haciendo asi el modelo de datos y la construccién fisica de las tablas simultaneamente. El
resultado de esto acaba siendo un sistema de informacion parcheado, con datos dispersos que
terminan por no cumplir adecuadamente los requisitos necesarios.

El modelo de datos méas extendido es el denominado ENTIDAD/RELACION (E/R) En el modelo
E/R se parte de una situacion real a partir de la cual se definen entidades y relaciones entre
dichas entidades:

» Entidad .- Objeto del mundo real sobre el que queremos almacenar informacién (Ej: una
persona). Las entidades estan compuestas de atributos que son los datos que definen el
objeto (para la entidad persona serian DNI, nombre, apellidos, direccion,...). De entre los
atributos habra uno o un conjunto de ellos que no se repite; a este atributo o conjunto de
atributos se le llama clave de la entidad, (para la entidad persona una clave seria DNI).
En toda entidad siempre hay al menos una clave que en el peor de los casos estara
formada por todos los atributos de la tabla. Ya que pueden haber varias claves y
necesitamos elegir una, lo haremos atendiendo a estas normas:

+ Que sea lnica .

+ Que se tenga pleno conocimiento de ella .- ¢ Por qué en las empresas se asigna
a cada cliente un nimero de cliente?.

« Que sea minima, ya que sera muy utilizada por el ge stor de base de datos

[21].

+ Relacién .- Asociacion entre entidades, sin existencia propia en el mundo real que
estamos modelando, pero necesaria para reflejar las interacciones existentes entre
entidades. Las relaciones pueden ser de tres tipos:
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+ Relaciones 1-1 .- Las entidades que intervienen en la relacién se asocian una a
una (Ej: la entidad HOMBRE, la entidad MUJER y entre ellos la relacion
MATRIMONIO).

+ Relaciones 1-n .- Una ocurrencia de una entidad estd asociada con muchas (n)
de otra (Ej: la entidad EMPERSA, la entidad TRABAJADOR vy entre ellos la
relacion TRABAJAR-EN).

« Relaciones n-n .-Cada ocurrencia, en cualquiera de las dos entidades de la
relacion, puede estar asociada con muchas (n) de la otra y viceversa (Ej: la
entidad ALUMNO, la entidad EMPRESA y entre ellos la relacion MATRICULA)
[21].

5.2 MODELO VISTA CONTROLADOR.

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron o modelo de abstraccién de desarrollo de software
gue separa los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la légica de negocio en tres
componentes distintos. El patrén de llamada y retorno MVC (segun CMU), se ve frecuentemente
en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y el cddigo que provee de datos
dindmicos a la pagina. El modelo es el Sistema de Gestion de Base de Datos y la Légica de
negocio, y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

El funcionamiento basico del patrén MVC, puede resumirse en:

« El usuario realiza una peticion

« El controlador captura el evento (puede hacerlo mediante un manejador de eventos —
handler -, por ejemplo)

- Hace lallamada al modelo/modelos correspondientes (por ejemplo, mediante una
llamada de retorno — callback -) efectuando las modificaciones pertinentes sobre el
modelo

« Elmodelo sera el encargado de interactuar con la base de datos, ya sea en forma
directa, con una capa de abstraccién para ello, un Web Service, etc. y retornara esta
informacién al controlador.

« El controlador recibe la informacién y la envia a la vista.

« Lavista, procesa esta informacién, creando una capa de abstraccion para la l6gica (quien
se encargara de procesar los datos) y otra para el disefio de la interfaz grafica o GUI. La
I6gica de la vista, una vez procesados los datos, los "acomodara" en base al disefio de la
GUI - layout — y los entregara al usuario de forma "humanamente legible".

[22].
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En el modelo que se fratard en este
libro, la logica de la vista recibe la
informacion provista por el controlador.
Trae el layout (diseno) y lo procesa con
la informacién recibida, antes de
entregario al usuario. Ofros modelos,
pueden realizar esto, integramente a
traves del controlador, pero aqui no lo
trataremos por considerar gue resta
3 mantenibilidad al sistema.

Figura 5.1. Funcionamiento de Modelo Vista Controlador.
Fuente: El paradigma de la Programacion Orientada a Objetos en PHP y el Patrén de Arquitectura de
Software MVC [ 28].

Las comunicaciones entre modelo, vista y controlador se ilustran en la Figura. 5.1, y el
significado de estos tres conceptos es el que se da a continuacion.
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5.2.1 Modelo

Esta es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema opera. En resumen,
el modelo se limita a lo relativo de la vista y su controlador facilitando las presentaciones visuales
complejas. El sistema también puede operar con mas datos no relativos a la presentacion,
haciendo uso integrado de otras Idgicas de negocio y de datos afines con el sistema modelado
[22].

5.2.2 Vista

Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la interfaz de
usuario [22].

5.2.3 Controlador

Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca peticiones al modelo v,
probablemente, a la vista [22].

5.3 ENTORNOS DE DESARROLLO.

Un entorno de desarrollo integrado, llamado también IDE (sigla en inglés de integrated
development environment), es un programa informatico compuesto por un conjunto de
herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un sololenguaje de
programacion o bien puede utilizarse para varios [23].

A continuacion se describen los entonos de desarrollo utilizados en el presente proyecto.

5.3.1 Plataforma .NET

Hoy en dia existen, ademas de .NET, dos plataformas mas consideradas como "Las Grandes", y
hay muchas razones para catalogarlas de esa manera. Ahora bien, si se plantea la pregunta
¢cudl de ellas?, la respuesta es: depende de sus ventajas, desventajas y propositos diferentes:

» PHP: Estéa disefiado para la programacion web, en lo que es definitivamente uno de los
lenguajes mas utilizados en su area (por no decir el mas utilizado), es rapido, versatil,
multiplataforma, libre, gratis.

« Java: es un lenguaje de propésito general (desktop, web, movil, etc), bien tipado, robusto,
excelentes IDEs, muchisimos framewors, multiplataforma, gratis, libre.

 .NET (VB.Net / C#): Multiproposito, no es multiplataforma (aunque el proyecto MONO
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esta bastante avanzado, lo que nos permite usar C# u otros lenguajes en otras

plataforma), bastantes frameworks, pocos IDEs la mayoria propietarios.
[30].

Para el proyecto a desarrollar, se ha seleccionado la Plataforma .NET como un conjunto de
tecnologias dispersas, utilizada con el objetivo de simplificar el desarrollo de la aplicacion,
proporcionar un entorno de ejecucién robusto, seguro y que brinde la posibilidad de
interoperabilidad con cédigo existente, simplificando de esta manera la instalacion y
administracion de la aplicacion; ya que proporciona las herramientas y tecnologias necesarias
para soportar estandares sobre los cuales se basan los servicios Web [24].

Aplicacion .NET

Lenguajes de Programacion

Entorno de

Librerias de Funcionalidad Desarrollo

Microsoft NET

Entorno de Ejecucién

Sistema Operativo (Familia Windows)

Figura 5.2. Plataforma .NET.
Fuente: Introduccion a Microsoft .NET. [25].

5.3.1.1 Caracteristicas Fundamentales de la Plataforma .NET

Portabilidad: Una aplicacion .NET puede ser ejecutada en cualquier SO de cualquier
maquina que disponga de una versién de la plataforma.

» Multilenguaje: Cualquier lenguaje de programacion puede adaptarse a la plataforma .NET
y ejecutarse en ella.

* Interoperabilidad: La interoperabilidad entre diferentes partes de cddigo escritos en
diferentes lenguajes es total.

» Integracién: Proporciona mecanismos para que una organizacion pueda ofrecer servicios
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a otras empresas o clientes de una forma sencilla y rapida.

Nuevos dispositivos: Al considerar un cambio radical en la forma de acceder a Internet,
Microsoft .NET constituye una plataforma para construir, ejecutar y experimentar
aplicaciones distribuidas, mediante una serie de dispositivos (agendas electronicas,
teléfonos moviles, videoconsolas, etc.) que permiten el acceso a este servicio de forma
rapida y directa a mas del computador personal utilizado tradicionalmente.

[24].

5.3.2 Visual Studio .NET

El objetivo principal de este entorno de desarrollo es la de simplificar el desarrollo de la
aplicacion Web permitiendo la eleccion del lenguaje de programaciéon mas adecuado.

Algunas de sus caracteristicas son las siguientes.

Ejecutivo comun: Todos los lenguajes en la arquitectura .NET utilizan un modulo de
ejecucion comun con librerias comunes.

Clases unificadas: En la plataforma .NET las librerias o clases son comunes para todos
los lenguajes.

Integracion multilenguaje: .Net incluye la posibilidad de llamada a métodos de otros
objetos desarrollados en otros lenguajes e incluso su herencia. Esto permite desarrollar
objetos en el lenguaje mas apropiado para el problema a solucionar.

ASP.NET: Permite crear graficamente paginas Web utilizando una serie de controles
(desde el tipo campo de edicién, hasta calendarios).

ADO.NET: Esta libreria proporciona un acceso comuin a los datos, ya sea en bases de
datos o XML.

Plataforma abierta: A este entorno de desarrollo se le pueden afadir herramientas o
nuevos lenguajes de programacion, de tal forma que estén perfectamente integrados en
Visual Studio.

[24].

5.3.3 Lenguajes de Desarrollo

Los lenguajes de desarrollo o lenguajes de programacién son un idioma artificial disefiado para
expresar procesos que pueden ser llevadas a cabo por maquinas como las computadoras.
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Pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una
maquina, para expresar algoritmos con precisién, o como modo de comunicacién humana.

Esta formado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y expresiones [25].

A continuacion se describen los lenguajes de desarrollo utilizados en el presente proyecto.

5.3.3.1Visual C#.NET (C Sharp)

El lenguaje seleccionado para el desarrollo de este proyecto es C#, que es un lenguaje de
programacion moderno y orientado a objetos que combina la alta productividad con la
flexibilidad, sin restringir la plataforma a utilizar y cuyo objetivo principal es reducir el coste y los
tiempos de desarrollo de los servicios .NET, facilitando la deteccién de errores y siendo capaz de
crear una gran variedad de aplicaciones ya sea de tipo consola, Windows o para la Web, como
es el caso del presente proyecto [25].

5.3.3.2SQL Server como Motor de Base de Datos

En el actual proyecto se ha escogido SQL Server como lenguaje de base de datos, ya que
constituye un lenguaje normalizado, que brinda la posibilidad de ubicar cédigo apropiadamente
en relacion a su funcionalidad, ofreciendo una ventaja significativa al momento de integrarse con
.NET Framework y lenguajes modernos de programacién como C# al ofrecer la posibilidad de
desarrollar aplicaciones Web presentando una interfaz de servicio que permita la ejecucién de
declaraciones SQL y la invocacién de funciones y procedimientos que toman ventaja de la
infraestructura de servicios Web de Visual Studio; mejorando de esta manera la seguridad,
privacidad, confiabilidad e integridad del producto que se va a construir.

Algunos de sus beneficios son:
» Mejora en el modelo de programacion: SQL constituye un lenguaje compatible con .NET
Framework y ofrece mejoras en la construccion y capacidad para el desarrollo.

* Mejoras en seguridad: El codigo managed corre en un ambiente CLR, el cual esta hosted
por el motor de base de datos.

» Tipos y agregados definidos por el usuario: Mediante la utilizacién de objetos de bases de
datos que expanden el almacenamiento y las capacidades de consulta de SQL Server
gue son permitidas al hostear el CLR.

 Ambiente de desarrollo comun: El desarrollo de base de datos esta integrado con el

ambiente de desarrollo de Visual Studio 2005.
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Performance y escalabilidad: Debido a que el cédigo managed compila a cédigo nativo
antes de la ejecucién, se puede mejorar significativamente la performance en algunos
escenarios.

Uno de los beneficios mas importantes de cédigo managed es la seguridad de tipo, que
es cuando el CLR realiza varias verificaciones, mediante un proceso conocido como
“verificacion”, para asegurarse que el cédigo sea seguro.

[24].



ANEXO B — PRESENTACION CASO DE ESTUDIO.

1. DESCRIPCION DE LA EMPRESA QUE SE TOMA COMO CASO DE ESTUDIO.

A continucion se da a conocer la informacion obtenida a partir del estudio del proceso de
produccién de vinilo dentro de la empresa VOLTEX E.U, que sirve como referencia para permitir,
mediante su organizacion, el moldeamiento de la empresa de acuerdo al Norma ISA-95.00.02.
Esto con el fin de posteriormente facilitar el ingreso y manipulacion de la informacion dentro de
la aplicacion software.

Los modelos de la Norma ISA-95.00.02 utilizados para este fin son: el modelo de Programacion
de la Produccién y el modelo de Desempefio de la Produccién, e inmersos en ellos se
encuentran los modelos de: Material, Personal, Equipo, Segmento del Proceso y Definicién del
Producto, como se vera a continuacion.

1.1 LAEMPRESA VOLTEXE.U.

VOLTEX E.U. es una empresa dedicada a la produccién, comercializacion y distribucion de
pinturas y recubrimientos industriales. Es una empresa fundada el 25 de mayo de 2008 con el
apoyo del Fondo Emprender, FONADE, la Presidencia de la Republicas y la Universidad del
Cauca [26].

La empresa VOLTEX E.U. esta ubicada en el domicilio calle 3B No 58 — 01, en el barrio Lomas
de Granada, en la ciudad de Popayan, Departamento del Cauca, tanto la parte administrativa
como la planta de produccién.

1.1.1 Los Productos
VOLTEX E.U. se dedica a producir y distribuir: vinilos (tipo I, Il y Ill), texturas, estucos, graniplast,
esmalte, barniz y anticorrosivo. La meta de la empresa es contar al mediano plazo con un

portafolio de 20 productos, entre los cuales, estaran thinneres, lacas, linea escolar, entre otros
productos.

Enla Figura 1.1, se muestra la estructura funcional de la empresa.
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Figura 1.1 Esquema Estructural y Funcional de la Empresa VOLTEX E.U.
Fuente: Plan de Negocios de la Empresa VOLTEX E.U. [26].

sontrol decalidad

Cabe anotar que aunque la empresa es pequefia, la estructura funcional de la empresa esta
dispuesta con el fin de manejar todas las dependencias generales de una empresa.

1.1.2 Descripcién del Proceso de Produccién de Vini lo Tipo I, 11, 1l

Entre los productos que maneja la empresa se tomé Unicamente el proceso de los vinilos, debido
a que es el que maneja mas recursos, es el proceso mas extendido, demanda mas tiempo,
maneja tres tipos de producto con ciertas variaciones y los tres se desarrollan en el mismo lugar
fisico.

La empresa VOLTEX, considera una Unica linea de produccion para la fabricacion de los tres
tipos de vinilo (siendo el proceso de produccién de vinilo tipo bach), cuya diferencia radica en la
variacion de parametros como dosificacion de materiales, tiempos de mezcla, velocidad de
mezcla, entre otros, y cuyos resultados se veran reflejados en el producto final en propiedades
como: cubrimiento, adherencia, resistencia al agua y capacidad de mantener su color. Cabe
resaltar que dependiendo de dichos parametros se obtiene cada tipo de pintura y se da una
mayor 0 menor calidad a la misma, siendo mayor en el vinilo tipo 1 hasta llegar al vinilo tipo 3
gue es el de menor calidad.

A continuacion se muestran las etapas del proceso para la obtencion de vinilo.
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Figura 1.2. Etapas del Proceso para la Produccion de Vinilo Tipo I, 1l y Il
Fuente: Propia.

1.1.3 Ordenes de Produccion dentro de la Empresa VO  LTEX E.U.

El proceso de fabricacion de vinilo a base de agua, se inicia con la solicitud de un cliente y de
acuerdo a ello, se elabora el programa de produccién que describe: el producto a fabricar, el
proceso de produccidn, las cantidades, la presentacién, los recursos necesarios, entre otros. La
empresa VOLTEX E.U. Maneja 6rdenes de produccion diarias con el siguiente formato.
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Figura 1.3. Ordenes de Produccion Empresa VOLTEX.E.U.
Fuente: Propia.

El responsable de generar la orden de produccién es el ingeniero de produccién, que junto con la
gerencia y a partir de una solicitud de un cliente, determina el producto y sus requerimientos, la
cantidad de materiales, la mano de obra, la duracién y costos de produccion requeridos para
cumplir con dicha solicitud.

1.1.4 Descripcién de las Etapas del Proceso parala  Produccién de Vinilo Tipo I, Il 'y
1]
1.1.4.1 Etapa de Preparacion

e Seleccién de materias primas

Las especificaciones de cada material vienen dadas segun el producto que se va a fabricar y las
cantidades y el procedimiento mencionados son los necesarios para producir un lote de 55
galones, tal como se observa en la Tabla 1.1.
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Tabla 1.1. Lista de Materiales en la Etapa de Preparacién para Producir un Lote de 55 Galones.

Tipo de material

Material

Funci 6n dentro del p roceso

Disolvente

Agua

Sustancia que permiten la disolucion de otros
materiales en ella.

Espesante

Walocel

Espesante celuldsico utilizado en la fabricacion
de pinturas al latex.

Preservantes

Tripolifosfato de Sodio

Usado como conservante de humedad.

Antiespumante

Antiespumante A-8189

Es un antiespumante sin silicona de uso general
especialmente indicado para aquellas
aplicaciones donde existan incompatibilidades
con los antiespumantes tradicionales de silicona:
 Produccién de papel y fabricas de pasta.

» Tratamiento de aguas residuales.

« Fabricacién de pinturas plasticas y sistemas de
latex.

» De uso general en todo tipo de campos y
aplicaciones textiles.

Resina

Texanol

Coalescente que ayuda para formulaciones de
pinturas de latex. Actla efectivamente en
homopolimeros de acetato de polivinilo,
copolimeros y terpolimeros de productos
primarios, asi como al 100% en productos
primarios de acrilico, acrilico de estireno,
butadieno-estireno, y acetatos de vinil etileno.

Aglutinante

Etilenglicol

Se utiliza como disolvente en la industria de la
pintura y el plastico.

Aglutinante

Arkopal

Facilita la solubilidad, es disolvente de aceites
para mezclar en agua y es tensoactivo.

Preservante

Benzoato de Potasio

Es una sal potasica del acido benzoico que
habitualmente se emplea como conservante.
Sus propiedades en la conservacion de pinturas
se restringen a evitar el crecimiento de mohos,
levaduras y algunas bacterias.

Fuente: Propia.
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» Pesaje de materias primas

Tabla 1.2. Lista de Cantidades de Materiales en la Etapa de Preparacion para Producir un Lote 55

Galones.
Material Vinilo Vinilo Vinilo Unidad
tipo | tipo Il tipo Il
Agua 40 40 40 Litros
Walocel 400 200 100 Gramos
Tripolifosfato 350 150 50 Gramos
de Sodio
Antiespumante 300 300 300 Gramos
A-8189
Texanol 500 200 100 Gramos
Etilenglicol 800 400 200 Gramos
Arkopal 800 400 200 Gramos
Benzoato de 500 300 300 Gramos
Potasio

Fuente: Propia.

e Procedimiento

La etapa con la que inicia la elaboracion de la pintura blanca es definida como la “etapa de
preparacion”. En esta etapa se determinan los ingredientes necesarios segun el tipo de pintura
(ver Tabla 1.1 Lista de materiales en la etapa de preparacién par a producir un lote 55
galones ), teniendo en cuenta la concentracion y dosificacién de cada uno, para posteriormente
mezclarse con el fin de darle a la pintura consistencia, textura, calidad, conservacion, viscosidad
y buena adherencia.

Asi que para poder superar esta primera etapa, se deben desarrollar los siguientes
procedimientos: recepcién, pesaje y adicion de materias primas, y dentro de ellos tener en
cuenta algunos aspectos importantes como: la dosificacién, la velocidad de la mezcla, el tiempo
de mezcla (15 minutos aproximadamente) y posterior a ellas la verificacion de las
caracteristicas de calidad.

Las caracteristicas de calidad a tener en cuenta hacen referencia a dos aspectos: la adherencia
y la textura que presente la pintura, y viene dada por las propiedades presentes en las materias
primas utilizadas en esta etapa, que al dosificarse en las cantidades correctas proporcionan este
tipo de caracteristicas. La persona encargada de supervisar y llevar a cabo este tipo de pruebas
es el ingeniero de calidad y entre los instrumentos utilizados para medir este tipo de
caracteristicas se encuentran: un sensor o medidor de densidad.

70



Para esta etapa se debe asegurar la disponibilidad de un operario (operario |I) encargado de
ejecutar las tareas indicadas por el ingeniero de produccion, quien es el encargado de recibir y
hacer cumplir la orden de produccion de un producto determinado. Entre las funciones a cargo
del operario | estan:

» Verificar que en cada compartimento dosificador del tanque mezclador | (capacidad de
208 litros aproximadamente, provisto de una bomba de impulsién (bomba 1)) se vierta la
cantidad correcta de materia prima requerida,

» Verificar que la maquinaria esté funcionando de una manera adecuada y el producto que
se esta generando esté en condiciones optimas.

Adicional a él se cuenta con un auxiliar (auxiliar 1) cuyo trabajo es el de asistir en tareas de
apoyo como el traslado de materias primas, pesaje de materiales (mediante balanza 1),
verificaciéon de cantidades y procedimientos realizados, y todas aquellas tareas que asi lo exija el
operario y que contribuyan a la correcta ejecucion del proceso.

1.1.4.2 Etapa de Carga
e Seleccién de materias primas
Las especificaciones de cada material vienen dadas segun el producto que se va a fabricar y las

cantidades y el procedimiento mencionados son los necesarios para producir un lote de 55
galones, tal como se observa en la Tabla 1.3.

Tabla 1.3. Lista de Materiales en la Etapa de Carga para Producir un Lote de 55 Galones.

Tipo de material Material Funci 6n dentro del proceso
Compuesto quimico cuya férmula es TiO,. Es
Espesante Dioxido de Titanio utilizado en procesos de oxidacién avanzada
fotocatalizada. Ademas se usa como pigmento
blanco.

Proporciona mayor poder de cobertura,
aumentando asi, el rendimiento en pinturas de alta
calidad, sintéticas de aceite y en otros
Espesante Carbonato de Calcio | revestimientos. Los Carbonatos son de gran
blancura y al no interferir en el color de la pintura,
contribuyen a su opacidad y a que la pintura
cubra, sin chorrear, las superficies.

Disolvente Agua Sustancia que permiten la disolucion de otros
materiales en ella.
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Espesante

Silicato de Magnesio

En pinturas para exteriores produce mas tizado
gue otros extendedores. Su presencia en
pequefias cantidades (posee elevada superficie
especifica) contribuye a reforzar las propiedades
reolégicas tales como capacidad
antisedimentante, pintabilidad, facilidad de
nivelacion y resistencia al escurrimiento.

Espesante

Caolin

Se usa como dilatador por su inercia quimica,
suave fluidez, facilidad de dispersién y por no ser
abrasivo. En pinturas de agua con liga de aceite, a
base de silicato y al temple; en pinturas para
moldes de fundicién; en pigmentos para el color
ultramarino. Da suavidad y brillo a la superficie,
mejora la durabilidad de la misma y reduce la
cantidad de pigmento necesario.

Fuente: Propia.

» Pesaje de materias primas

Tabla 1.4. Lista de Cantidades de Materiales en la Etapa de Carga para Producir un Lote de 55 Galones.

Material Vinilo Vinilo Vinilo Unidad

tipo | tipo Il tipo 111
Dioéxido de | 22 11 55 Kilogramos
Titanio
Carbonato de | 50 65 75 Kilogramos
Calcio
Agua 300 300 300 Gramos
Silicato de | 25 25 25 Kilogramos
Magnesio
Agua 300 300 300 Gramos
Caolin 15 15 15 Kilogramos
Agua 300 300 300 Gramos

Fuente: Propia.

e Procedimiento

En esta etapa, se determinan los ingredientes necesarios segun el tipo de pintura (ver Tabla 1.3
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Lista de materiales en la etapa de carga para prod ucir un lote 55 galones ), teniendo en
cuenta la concentracion y dosificacion de cada uno para posteriormente mezclarse con el fin de
darle a la pintura el cubrimiento, la durabilidad, la suavidad y el color que necesita.

Para poder superar esta primera etapa se deben desarrollar los siguientes procedimientos:
recepcion, pesaje y adicion de materias primas, y dentro de ellos tener en cuenta algunos
aspectos importantes como: la dosificacion, la velocidad de la mezcla, el tiempo de mezcla (1
hora con 45 minutos aproximadamente) y posterior a ellas, la verificacién de las caracteristicas
de calidad.

La caracteristica de calidad a tener en cuenta, hace referencia al cubrimiento que presente la
pintura, y viene dada por las propiedades presentes en las materias primas utilizadas en esta
etapa, que al dosificarse en las cantidades correctas proporcionan este tipo de caracteristicas.

La persona encargada de supervisar y llevar a cabo este tipo de prueba es el ingeniero de
calidad, y el procedimiento utilizado para medir este tipo de caracteristica se hace mediante la
aplicacion de la pintura resultante de esta etapa sobre una superficie donde claramente se
pueda observar el cubrimiento que realiza sobre ella y al mismo tiempo examinar la textura que
presenta.

Para esta etapa, se debe asegurar la disponibilidad de un operario (operario |I) encargado de
ejecutar las tareas indicadas por el ingeniero de produccion, quien es el encargado de recibir y
hacer cumplir la orden de produccion de un producto determinado. Entre las funciones a cargo
del operario | estan: verificar que en cada compartimento dosificador del tanque mezclador |
(capacidad de 208 litros aproximadamente, provisto de una bomba de impulsién (bomba 1)) se
vierta la cantidad correcta de materia prima requerida, la maquinaria esté funcionando de una
manera adecuada y el producto que se va generando esté en condiciones optimas. Adicional a él
se cuenta con un auxiliar (auxiliar 1) cuyo trabajo es el de asistir en tareas de apoyo como el
traslado de materias primas, pesaje de materiales (mediante balanza 1), verificacion de
cantidades y procedimientos realizados, y todas aquellas tareas que asi lo exija el operario y que
contribuyan a la correcta ejecucion del proceso.

1.1.4.3Etapa de Ajuste
» Seleccién de materias primas
Las especificaciones de cada material vienen dadas segun el producto que se va a fabricar y las

cantidades y el procedimiento mencionados son los necesarios para producir un lote de 55
galones, tal como se observa en la Tabla 1.5.
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Tabla 1.5. Lista de Materiales en la Etapa de Ajuste para Producir un Lote de 55 Galones.

Tipo de material

Material

Funcién dentro del proceso

Resina

Texanol

Coalescente que ayuda para formulaciones de
pinturas de latex. Actia efectivamente en
homopolimeros de acetato de polivinilo,
copolimeros y terpolimeros de productos
primarios, asi como al 100% en productos
primarios de acrilico, acrilico de estireno,
butadieno-estireno, y acetatos de vinil etileno.

Antiespumante

Antiespumante A-8189

Es un antiespumante sin silicona de uso
general especialmente indicado para aquellas
aplicaciones donde existan incompatibilidades
con los antiespumantes tradicionales de
silicona.

e Produccion de papel y fabricas de pasta
« Tratamiento de aguas residuales
 Fabricacion de pinturas plasticas y sistemas
de latex.
» De uso general en todo tipo de campos y
aplicaciones textiles

Espesante

Walocel

Espesante celulésico utilizado en la fabricacion
de pinturas al latex.

Disolvente

Agua

Sustancia que permiten la disoluciéon de otros
materiales en ella.

Resina

Resinal

Coadyuvante completamente natural y no
toxico, que por su concentracion y pureza,
ayuda a mejorar la efectividad de las pinturas al
formar una capa protectora y mantenerlas
adheridas a las superficies, es un adherente,
penetrante y esparcidor no iénico, que reduce
la evaporacion del agua; al mismo tiempo, al
formarse la pelicula elastica protege a las
pinturas de una rapida degradacion por
factores ambientales. Ademas, al ser un agente
transmisor natural activa la penetracion de las
pinturas mas rapidamente en las superficies.

Aglutinante

Fenol

Hace que se fijen los pigmentos al soporte y
gue se obtenga la textura de la pintura.

Preservante

Preventol

Bactericida y fungicida para pintura mural,
temples y diversos tipos de piedra.

Es un aceite volatil compuesto principalmente
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por alcoholes terpénicos terciarios y
Esencias Aceite de Pino secundarios, obtenidos por extraccion y
fraccionamiento o por destilaciéon con vapor de
la madera del pino de hojas largas.
Espesante Espesante Amoniacal Liquido viscoso y transparente, cuya funcion es

aumentar la viscosidad.

» Pesaje de materias primas

Fuente: Propia.

Tabla 1.6. Lista de Cantidades de Materiales en la Etapa de Ajuste para Producir un Lote de 55 Galones.

Material Vinilo Vinilo Vinilo Unidad
tipo | tipo Il tipo 111
Texanol 300 300 300 Gramos
Antiespumante | 200 200 200 Gramos
A-8189
Woualocel 350 350 350 Gramos
Agua 10 10 10 Kilogramos
Resinal 33 22 10 Kilogramos
Fenol 15 15 15 Gramos
Preventol 400 150 50 Gramos
Aceite de Pino | 150 150 150 Gramos
Espesante 400 200 100 Gramos
Amoniacal

e Procedimiento

Fuente: Propia.

La etapa con la que finaliza la elaboracion de pintura blanca es definida como la “etapa de
ajuste”. En esta etapa se determinan los ingredientes necesarios segun el tipo de pintura (ver
Tabla 1.5 Lista de materiales en la etapa de ajuste para pro
teniendo en cuenta la concentracion y dosificacion de cada uno para posteriormente mezclarse
con el fin de reforzar las propiedades presentes en las dos etapas anteriores.

ducir un lote 55 galones ),

Ademas, en esta etapa, y como proceso alterno, se mezcla dos materias primas el Walocel y el
Agua; este proceso es necesario debido a que el Walocel reacciona de manera desfavorable al
aplicarlo directamente sobre la mezcla que se esta procesando, por tanto, un auxiliar (auxiliar
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II) es el encargado de llevar a cabo las seleccion de las cantidades de estos materiales, el
pesaje de los mismos (balanza Il) y la manipulaciéon del equipo, en el cual, serdn mezclados
(tanque 1I).

La culminacion de ésta y las dos etapas anteriores, son de vital importancia pues de la correcta
fabricacién de éstas (pintura base o pintura blanca) depende la calidad de cualquier pintura a
color.

Para poder superar esta etapa, se deben desarrollar los siguientes procedimientos: recepcion,
pesaje y adicion de materias primas, y dentro de ellos tener en cuenta algunos aspectos
importantes como: la dosificacion, la velocidad de la mezcla, el tiempo de mezcla (30 minutos) y
posterior a ellas la verificacion de las caracteristicas de calidad.

Las caracteristicas de calidad a tener en cuenta hacen referencia a aspectos que se puedan
observar o percibir a simple vista en la pintura, ya que se supone que al concluir las dos etapas
anteriores la pintura posee un estandar de calidad alto, que viene dado por las propiedades
presentes en las materias primas utilizadas y la correcta dosificacién de las mismas. La persona
encargada de supervisar y percatarse de estas observaciones es el ingeniero de calidad.

Para esta etapa se debe asegurar la disponibilidad de un operario (operario I), encargado de
ejecutar las tareas indicadas por el ingeniero de produccion, quien es el encargado de recibir y
hacer cumplir la orden de produccion de un producto determinado. Entre las funciones a cargo
del operario | estan: verificar que en cada compartimento dosificador del tanque mezclador |
(capacidad de 208 litros aproximadamente, provisto de una bomba de impulsién (bomba 1)) se
vierta la cantidad correcta de materia prima requerida, la maquinaria esté funcionando de una
manera adecuada y el producto que se va generando esté en condiciones 6ptimas. Adicional a
él, se cuenta con un auxiliar (auxiliar 1) cuyo trabajo es el de asistir en tareas de apoyo como el
traslado de materias primas, pesaje de materiales (mediante balanza |), verificacién de
cantidades y procedimientos realizados, y todas aquellas tareas que asi lo exija el operario y que
contribuyan a la correcta ejecucion del proceso.

1.1.4.4 Etapa de Pigmentacién

Consiste en la combinacion de una serie de pigmentos que se agregan a la mezcla de la base
blanca segun el color deseado. El color de los pigmentos utilizados son: verde, azul, amarillo,
negro y rojo, y solo se elige uno en cada programa de produccién.

BLANCOS: bidxidos de titanio, sulfuro y 6xido de cinc, blanco de plomo, etc.
AMARILLOS: cromatos de cinc, plomo y bario.

ROJOS: molibdeno, toluidina, 6xido de hierro.

NARANJAS: minio de plomo, cromo, molibdeno.
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AZULES: ftalocianina, ultramar, prusia.
VERDES: ftalocianina, 6xidos de cromo.
NEGROS: 6xidos de hierro, negro de humo, de carbén.

» Seleccién de materias primas para color verde

Las especificaciones de cada material vienen dadas segun el producto que se va a fabricar y las
cantidades y el procedimiento mencionados son los necesarios para producir un lote de 55
galones, tal como se observa en la Tabla 1.7.

Tabla 1.7. Lista de Materiales en la Etapa de Pigmentacién (Color Verde) para Producir un Lote de 55

Galones.

Tipo de material

Material

Funcién dentro del p roceso

Pigmento

Ftalocianina

Compuesto de color verde azulado formado por la
union de cuatro grupos isoindol mediante cuatro
atomos de nitrégeno, dando lugar a un anillo de 16
atomos: ocho de nitrégeno y ocho de carbono,
alternados con dobles enlaces conjugados.

Pigmento

Oxidos de Cromo

Tiene el aspecto de un polvo de color verde cuya
intensidad puede variar. Es insoluble en el agua y
también es insoluble en acidos y alcali. Se utiliza
para la elaboracién de la porcelana y del cristal y en
la industria quimica como intermedio de sintesis o
como catalizador.

Fuente: Propia.
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» Pesaje de materias primas

Tabla 1.8. Lista de Cantidades de Materiales en la Etapa de Pigmentacion (Color Verde) para Producir un
Lote de 55 Galones.

Material Vinilo Vinilo Vinilo Unidad
tipo | tipo 11 tipo 111
Ftalocianina 300 200 100 Gramos
Oxidos de Cromo 400 200 100 Gramos

Fuente: propia.

e Procedimiento

Para obtener un color se hace una seleccién de los pigmentos necesarios, los cuales, seran
dosificados en la pintura base, luego se procede a hacer una mezcla continua de los
componentes agregando el o los pigmentos en la cantidad de gotas determinados para
conseguir que la pintura resultante sea la solicitada. Para determinar que la mezcla de los
pigmentos es la indicada, se tiene en cuenta un margen de tolerancia de su tonalidad, para esto
se hace uso de la técnica del diamante de color, la cual consiste en ver la iluminacién de la
concentracion producida por medio de una lupa puesta a la luz de una lampara y segun esto
aumentar poco a poco gotas del color faltante hasta obtener el resultado deseado.

Esta etapa puede tardar 20 minutos a velocidad constante de 20 revoluciones/minutos.

Para esta etapa se debe asegurar la disponibilidad de un operario (operario Il) encargado de
ejecutar las tareas indicadas por el ingeniero de produccion, quien es el encargado de recibir y
hacer cumplir la orden de produccion de un producto determinado. Entre las funciones a cargo
del operario Il estan: verificar que en cada compartimento dosificador del tanque mezclador |l
(capacidad de 208 litros aproximadamente, provisto de una bomba de impulsiéon (bomba 1)) se
vierta la cantidad correcta de materia prima requerida, la maquinaria esté funcionando de una
manera adecuada y el producto que se va generando esté en condiciones Optimas, a la
velocidad indicada y en los tiempos establecidos. Adicional a él, se cuenta con un auxiliar
(auxiliar 1) cuyo trabajo es el de asistir en tareas de apoyo como el traslado de materias primas,
pesaje de materiales (mediante balanza Il), verificacion de cantidades y procedimientos
realizados, y todas aquellas tareas que asi lo exija el operario y que contribuyan a la correcta
ejecucién del proceso.

Por ultimo y para el control de la calidad de esta etapa, se cuenta con el ingeniero de calidad,

quien es el encargado de verificar el ajuste del color a los requerimientos del producto, esto con
el fin de obtener una correcta pigmentacion.
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1.1.4.5 Etapa de Filtrado

Consiste en la eliminacion de particulas del producto haciendo uso de un equipo, el cual, impide
el paso de grumos o algun elemento indeseado en la mezcla, dando como resultado una pintura
a color libre de impurezas. Por lo general, dichas particulas suelen ser polvo, suciedad,
particulas de aglomerados de pigmento no dispersados, entre otros.

e Procedimiento

Una vez obtenida la pintura a color, un operario se encarga de activar un mecanismo de
bombeo, el cual, hace que llegue la pintura hasta la maquina filtradora que permite eliminar los
grumos que se pueden producir por las condiciones fisicas cambiantes en el proceso. El equipo
cuenta con un sistema de bombeo, tres filtros con una distribucién de orificios de diferentes
dimensiones que oscilan entre las 5 y las 800 micras y un contenedor de desecho o grumos,
ademas cuenta con una valvula que redirige la pintura ya limpia hacia el equipo que conforma la
Ultima etapa.

Para una cantidad de 55 galones la filtradora tarda 10 minutos en realizar todo el proceso.

En cuanto al personal, se debe asegurar la disponibilidad de un operario (operario Ill) encargado
de ejecutar las tareas indicadas por el ingeniero de produccion, quien es el encargado de recibir
y hacer cumplir la orden de produccion de un producto determinado. Entre las funciones a cargo
del operario Il estan: verificar que el equipo filtrador esté funcionando de una manera adecuada
y el producto que se va generando esté en condiciones optimas, a la velocidad indicada y en los
tiempos establecidos.

Por Gltimo y para el control de la calidad de esta etapa se cuenta con el ingeniero de calidad,
quien es el encargado de verificar que el producto resultante esté en condiciones 6ptimas.

1.1.4.6 Etapa de Envasado
Esta etapa consiste en el envasado, etiquetado y almacenaje de pintura; aqui se realiza el
empaquetado de la pintura en tres presentaciones: en recipientes de ¥, por galones y en

cufietes, ademas se realiza el etiquetado de cada uno de los recipientes (tarros) empleados para
la comercializacion.

* Procedimiento

En esta etapa un operario (operario 1V) asistido por dos auxiliares (auxiliar IV y auxiliar V)
desarrollan los siguientes procedimientos: alimentar el equipo con recipientes, tapas y etiquetas,
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configurar los parametros de llenado de los recipientes, verificar el producto final y embalaje del
mismo.

El proceso inicia con la recepcion de la pintura filtrada de la anterior etapa, la cual, se hace
circular a través de un sistema dotado de una bomba de aspiracion (bomba Ill), que mediante
inyeccion neumatica permite llenar cada recipiente con las cantidades especificadas, luego cada
recipiente es pasado por un mecanismo que coloca las tapas y las etiquetas dejando listo
el producto para que sea pasado al proceso de revision por el ingeniero de calidad, donde se
verifica que el sellado y el etiquetado sean los correctos. Finalmente la etapa termina con el
embalaje del producto, que es realizado por el auxiliar V, éste deja listo el producto para su
posterior almacenaje y distribucion.

Todo el proceso de envasado tarda (55 minutos aproximadamente).

Por lo tanto, el operario IV sera el encargado de configurar las cantidades con las que se debe
llenar cada recipiente y supervisar que el equipo envasador esté funcionando de una manera
adecuada. En cuanto a los auxiliares, el auxiliar IV se encarga de alimentar el equipo envasador
con las tapas, etiquetas y recipientes necesarios (materiales utilizados en esta etapa) con los
gue se va a envasar y sellar la pintura, y entre tanto el auxiliar V se encarga de todo el proceso
de embalaje.
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ANEXO C — OPCIONES RESTANTES DEL PROCESO DE APLICAC ION DE LA NORMA ISA
95.00.02 AL CASO DE ESTUDIO VOLTEX E.U., A TRAVES D E LA APLICACION
SOFTWARE, Y REPORTES GENERADOS POR LA MISMA.

1. RECURSOS.

1.1 PERSONAL.

La Figura 1.1 representa el resultado de la gestion de la informacién referente a todas las clases
de personal en las que se han organizado las personas con las que cuenta la empresa VOLTEX
E.U, para la fabricacion de sus productos vinilo tipo I, tipo Il y tipo lII.

/[ Listado Clases RecursosP=

<« C A [ localhost:24976/ClaseRecurso Qv =

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Clase Persona

Crear Nueva Clase

Equipo - ‘

Personal

ekt dlase operario  conjunto de persona

BIENVENIDO andres! [ Salir |

b Copyright (c) 2013

Figura 1.1. Clases Personal.
Fuente: Propia.

La Figura 1.2 representa el resultado de la gestion de la informacion referente a todas las
propiedades de una de las clases de personal presentes en la empresa VOLTEX E.U.
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EMPRESA RECURSQ SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO  REPORTES

Opciones Propiedad Persona

Crear Nueva Propiedad

Personal

i [reorease [ovones

experiencia requerids pars sjercer un cargo e we
clase operaric|  experiencia o
Material 2 & manipulacion de un =quipe X
s e r

dase | paanea experiendia requerida para ejercer un cargo o /+ b 4
supervisor manipulacién de un equips
experiendia requeride pare ejercer un cargo 5| 7 e 98

manipulacién de un equips |

clase auxiliar|  experiencia

experiendia requerida para ejercer Un Carg0 0 7" i 3¢

clase tecnico experiencia 2
manipulacién de un equipe

Regresar al Mend

BIEMNVENIDO andres! [ Salir |

Copyiight (c) 2013 i

Figura 1.2. Propiedades Clases Personal.
Fuente: Propia.

Una vez creadas las clases de personal, se gestiona la informacion de las personas que
intervienen en los procesos productivos de la empresa, teniendo en cuenta que cada una de
ellas debe estar asociada a su clase correspondiente y a la unidad de la que hace parte.

El propdsito de asignar las unidades es permitir importar todos los recursos por unidad en la
siguiente etapa (gestion de segmentos de proceso), facilitando el proceso de asignacion de la
informacién de estos a cada segmento.

La Figura 1.3 representa el resultado de la gestion de la informacion referente al personal de la
empresa VOLTEX E.U.
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Copyright (c) 2013 J 4

Figura 1.3. Personal.
Fuente: Propia.

Cada persona hereda las propiedades de su clase asociada, y con ello toda la informacién que
ellas contienen, excepto el campo del Valor; esto debido a que en la clase se maneja un rango
de valores y en una persona determinada se maneja un valor especifico.

La Figura 1.4 representa el resultado de la gestién de la informacion referente a todas
propiedades de una de las personas de la empresa VOLTEX E.U.
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unidad pintura base clase awiliar  felipe losada | Asignar Propiedad
unidad pintura colorunidad filtrado clase operario | mauricio molina | Asignar Fropiedad
unidad pintura colorunidad filtrads dlase auiliar  martin chavez | Asignar Propisdad
unidad filtrado clase operaric Juis lopez | Asignar Propiedad
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Regresar al Mend

BIENVENIDO andres! [ Salir |
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Figura 1.4. Propiedades Persona.
Fuente: Propia.

1.2 MATERIAL

La Figura 1.5 representa el resultado de la gestién de la informacion referente a todas las clases
de material en las que se han organizado los materiales con los que cuenta la empresa VOLTEX
E.U, para la fabricacion de sus productos vinilo tipo |, tipo Il y tipo IIl.
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Figura 1.5. Clases Material.
Fuente: Propia.

La Figura 1.6 representa el resultado de la gestién de la informacion referente a todas las
propiedades de una de las clases de material presentes en la empresa VOLTEX E.U.

/17 Listado Propiedad Materi: x T
= C A [ localhost:24976 ad vy =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPERD REPORTES

Opciones

SIENVENIDO andres! [ Ssir

Copynght (c) 2013 2

Figura 1.6. Propiedades Clases Material.
Fuente: Propia.
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Una vez creadas las clases de material, se gestiona la informaciéon de los materiales que
intervienen en los procesos productivos de la empresa, teniendo en cuenta que cada una de
ellos debe estar asociado a su clase correspondiente y a la unidad de la que hace parte.

El propdsito de asignar las unidades es permitir importar todos los recursos por unidad en la
siguiente etapa (gestion de segmentos de proceso), facilitando el proceso de asignacion de la
informacién de estos a cada segmento.

La Figura 1.7 representa el resultado de la gestion de la informacion referente a los materiales
de la empresa VOLTEX E.U.

[/ 11 Material x -
€« C fi [ localhost2497¢ a

ater d
EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENQ REFORTES

Opciones Material

Crear Nuevo Material

Equipo

Personal

Material

Regresar al lend

BIENVENIDO andres![ Salir |

Figura 1.7. Materiales.
Fuente: Propia.

Cada material hereda las propiedades de su clase asociada, y con ello toda la informacion que
ellas contienen, excepto el campo del Valor; esto debido a que en la clase se maneja un rango
de valores y en un material determinado se maneja un valor especifico.

La Figura 1.8 representa el resultado de la gestién de la informacion referente a todas las
propiedades de uno de los materiales de la empresa VOLTEX E.U.
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Figura 1.8. Propiedades Material.
Fuente: Propia.
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2. SEGMENTO DE PROCESO

2.1 ESPECIFICACION DE MATERIAL.

Para cada material asociado a un segmento de proceso creado, adicionalmente a la informacion
que ya posee, se le debe complementar con tres campos mas: Uso de Material, Cantidad y
Unidad de Medida. El primero de los campos corresponde al uso que se le da al material en el
proceso, es decir, si el producto es un producto consumido, producido 6 ambos. Los otros dos
campos hacen referencia a la cantidad maxima que de ese material se usa en el segmento de
proceso en cuestion, y la unidad de medida para esa cantidad.

La Figura 2.1 representa el resultado de la gestibn de la informacién referente a las
especificaciones de material para los segmentos de proceso de la empresa VOLTEX E.U.

«

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA
Ll B -
Opciones Especificacion Material
Segmento de Proceso &
Dependencia del Segmento seqmento de | unidad | iy g pase . .
proceso pintura pintura lanca | Producido 55 | galones/minuto Especificar
base base
Parametros del Segmento =
segmento de unidad Diéxido de
. 43 5 proceso pintura pintura Consumido 22 kilogramaos Especificar
Especificacion de Material Bada bage Titanio
Especificacion de Personal segmento de unidad
proceso pintura pintura walocel Consumido 750 gramaes Especificar
= i = base ase
Especificacion de Equipo
segmento de unidad
proceso pintura pintura resinal Consumido 33 kilogramos Especificar
base base
segmento de unidad
proceso pintura pintura texanol Consumido 800 gramos Especificar
base base
segmento de unidad
proceso pintura pintura agua  Consumido 5 litros Especificar
base base
segmento de
unidad
proceso pintura a
pigmentacion y pintura color Consumido 54 galones Especificar
calor
iltrado
segmento de ciidad
procesa
pigmentacién y pintura  Ftalocianina = Consumido 300 grames Especificar
filtrado salor; =

Figura 2.1. Especificaciones de Material.
Fuente: Propia.

En cuanto a las propiedades de cada material, se importan todas, y con toda la informacion que
cada una de ellas previamente manejaba.

88



2.2 ESPECIFICACION DE PERSONAL.

Para cada persona asociada a un segmento de proceso creado, adicionalmente a la informacion
gue ya posee, se le debe complementar con dos campos mas: Cantidad y Unidad de Medida.
Los campos corresponden a la capacidad, sobre el tiempo, minima que esa persona puede
trabajar para el segmento de proceso en cuestion, y la unidad de medida para esa cantidad.

La Figura 2.2 representa el resultado de la gestion de la informacién referente a las
especificaciones del personal para los segmentos de proceso de la empresa VOLTEX E.U.

[/ [ persona A = 3 o e
€ = C #i[[locahost - S -

sona/Especificacion

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA
e i L.
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Segmento de Proceso | . -
" segmento de procesa . .
Dependencia del Segmento pintura base | pintura base felipe losada 1.83 galones/minuto Especificar
Par&metros del Segmento segmento de proceso unidad manuel
pintura base | pintura base gomez 1.83 galones/minuto Especificar
Especificacion de Material 5
gmento de proceso unidad Miguel
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Especificacion de Personal o i a8
segmento de proceso unida: jose 3
pintura base | pintura base martinez 1.83 | galones/minuto Especificar
Especificacién de Equipo
segmento de proceso unidad marlon .
pigmentacion y fitrado filtrado perez 5.5 galones/nnito|  Eabechcar
segmento de proceso unidad martin :
pigmentacién y filtrado filtrado chavez 5.5 | galones/minuto Especificar
segmento de procesa unidad 5
pigmentacién y filtrado filtrado luis lopez 5.5 galones/minuto Especificar
segmento de proceso unidad mauricio
pigmentacion y filtrado filtrado molina 5.5 | galones/minuta Especificar
segmento de procesa unidad martin
pigmentacion y filtrado | pintura color chavez 275 galones/minuto Especificar ==
segmento de proceso unidad mauricio
pigmentacion v filtrado | pintura color molina 225 ‘gaines/miite Edneghcar
segmento de proceso unidad marlon 1 | gatonesfiruto Epe
envasado envasado perez
seamento de proceso unidad ioan = . T = - ¥

Figura 2.2. Especificaciones del Personal.
Fuente: Propia.

En cuanto a las propiedades de cada persona, se importan todas, y con toda la informacién que
cada una de ellas previamente manejaba.
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3. DEFINICION DE PRODUCTO.

3.1 ESPECIFICACION DE MATERIAL.

Cada material asociado a un segmento de producto creado posee cierta informacioén, de ella
cambia el contenido de dos campos: Cantidad y Unidad de Medida, que hacen referencia a la
cantidad de ese material usada en el segmento de proceso en cuestion (la cual no debe
sobrepasar a la cantidad maxima respectiva, estipulada en el segmento de proceso), y la unidad
de medida para esa cantidad

La Figura 3.1 representa el resultado de la gestion de la informacion referente a la especificacion
de los materiales para los segmentos de producto de la empresa VOLTEX E.U.

" [ Material

s _:-b =
g - r -
0| 8 = = e
Regla de Produccion I } i ik | i==tss
segmento de
Feomenio de Erpduci producto para la Segmsgﬁeii unidad recipiente 55 galones Eapeciiar =i
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Dependencia Segmentos Producto vinilo envasado
Parametros del Producto prozigtn;e;;rnad\: segmento de T
produccion de enuvr::;;g envasado P galon 55 tapas Especificar
Especificacién de Material vinilo
- T segmento de
Especificacion de Personal segmento de
producto para la unidad recipients B
produccién de enp\;:;:rig envasado concte Vacio Vacio Especificar
Especificacion de Equipo vinilo
segmento de
segmento de :
producta para la unidad recipiente :
produccién de enp\;:::;g envasado 1/4 litro Vatn Vaco Especificar
vinilo
segmento de
producto para la SRQmENL fe unidad & Ak v v E i
produccdn de Enn\:g:gjg envasadg  £aPa cofiete acio acio specificar
vinilo
segmento de
segmento de
producto para la unidad
producdion de Enp\;:;::zg envasads tapa 1/4 litro Vacio Vacio Especificar
vinilo
segmento de segmento de unidad
preducto para la proceso . pintura a
produccién de pigmentacion y pln[tﬂu‘;ar color Vaco MAga Especificar L
...... ey

Figura 3.1. Especificaciones de Material.
Fuente: Propia.

En cuanto a las propiedades de cada material, se importan todas, y con toda la informacién que
cada una de ellas previamente manejaba.
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3.2 ESPECIFICACION DE PERSONAL.

Cada persona asociada a un segmento de producto creado posee cierta informacion, de ella
cambia el contenido de dos campos: Cantidad y Unidad de Medida. Los campos corresponden a
la capacidad, sobre el tiempo, que esa persona puede trabajar para el segmento de proceso en
cuestion (la cual debe sobrepasar o ser igual a la cantidad minima respectiva, estipulada en el
segmento de proceso), y la unidad de medida para esa cantidad.

La Figura 3.2 representa el resultado de la gestion de la informacion referente a la especificacion
del personal para los segmentos de producto de la empresa VOLTEX E.U.
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Especificacion de Personal de vinilo y filtrado
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producto para proceso unidad martin f :
la produccién | pigmentacién filtrado chavez 3 | galones/minuto Especificar
de vinilo y filtrado
segmento de . segmento de
producto para proceso unidad
la produccion | pigmentacion filtrado luis lopez 3 | galones/minuto Espeificar
de vinilo y filtrado
segmento de | segmento de
producto para proceso unidad mauricio
la produccién . pigmentacién filtrado malina 1| galones/minuto Especificar
de vinilo y filtrado
segmento de  segmento de {iriidad
producto para proceso martin f e
la produccién | pigmentacion pintura Hisves 1 galones/minuto Especificar
R o b color _E

Figura 3.2. Especificaciones Personal.
Fuente: Propia.

En cuanto a las propiedades de cada persona, se importan todas, y con toda la informacion que
cada una de ellas previamente manejaba.
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4. TEST.

4.1 PRUEBA DE CALIFICACION DE PERSONAL.

La prueba de calificacion que se realiza es para José Martinez, en donde se procede a verificar
gue cada una de sus propiedades cumplan o estén en el rango previamente establecido en las
propiedades de la clase respectiva, obteniendo los siguientes resultados.

/[ Listedo Personal Awm> 4 ¥ — O T L - ()| |
EY

« C f | [} localhost:2258/Test/IndexPersonal

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA

Prueba Calificafion Personal

Realizar Test

Opciones

L e T No se encuentran test
Personal

Prueba de Calidad Material

Prueba de Capacidad
Equipo

Prueba Mantenimiento

Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir |

Copyright (c) 2013 J

Figura 4.1. Gestion de la Prueba Calificacion.
Fuente: Propia.

El cumplimiento o no de la prueba queda registrado en un resultado como el siguiente.
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Opciones Prueba Calificafion Personal

Realizar Test
Prueba de Calificacion
i [oussz |
Prueba de Calidad Material siperianiis
orueba| _fequerida para 7
Prueba de Capacidad # | experiencia | Slercer i core sprobado 7/ e 3
Equipo de un equips
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Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir |
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Figura 4.2. Resultado de la Prueba Calificacion.
Fuente: Propia.

4.2 PRUEBA DE CAPACIDAD DE EQUIPO.

La prueba de capacidad que se realiza es para Mezclador |, en donde se procede a verificar que
cada una de sus propiedades cumplan o estén en el rango previamente establecido en las
propiedades de la clase respectiva, obteniendo los siguientes resultados.
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Opciones Prueba Capacidad de Equipo
Realizar Test
Prueba de Calificacion

Personal

Mo se encuentran test

Prueba de Calidad Material
Prueba de Capacidad
Equipo

Prueba Mantenimiento

Equipo

BIENYVENIDO andres! [ Salir |

. Copyright (c) 2013 J

Figura 4.3. Gestion de la Prueba Capacidad.
Fuente: Propia.

El cumplimiento o no de la prueba queda registrado en un resultado como el siguiente.
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Prueba Capacidad de Equipo
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Figura 4.4. Resultado de la Prueba Capacidad.
Fuente: Propia.
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5. PROGRAMA DE PRODUCCION.

5.1 REQUERIMIENTO DE MATERIAL.

En la Figura 5.1 se muestra la informacion de los requerimientos de material consumido o
producido necesario (clasificacion previamente realizada en segmento de proceso), y las
cantidades requeridas del mismo para producir 5 lotes de vinilo tipo I.

'} Material % [ Material *

« C A [ localhost:?

Opciones

Producto

Reaia de Produccion
Segmento de Producto

Dependencia Segmentos
Products,

Paramelros del Producto
Especificacion de Material

Especificacitn de Personal

Especificacin de Equipo

Figura 5.1. Requerimiento Material Consumido y/o Producido.
Fuente: Propia.

En cuanto a las propiedades de cada material, se importan todas, y con toda la informacion que
cada una de ellas previamente manejaba.

5.2 REQUERIMIENTO DE EQUIPO.

En la Figura 5.2 se muestra la informacion de los requerimientos de equipo y las cantidades
requeridas del mismo para producir 5 lotes de vinilo tipo |.
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Requerimiento Equipos o=

C' i | [} localhost:2258/Especificacion/IndexRequerido?solicitud=11 Q7| =
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Regresar al listado
BIENVENIDO andres! [ Salir |
E Copyright (c) 2013 N

Figura 5.2. Requerimientos Equipo.
Fuente: Propia.

En cuanto a las propiedades de cada equipo, se importan todas, y con toda la informacién que
cada una de ellas previamente manejaba.
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6. DESEMPENO DE LA PRODUCCION.

6.1 REQUERIMIENTOS REALES DE MATERIAL.

En la columna alterna que se genera al importar: los material consumidos o producidos y su
respectiva informacién previamente generada en el programa de produccion, se anotan los datos
reales, resultados obtenidos posterior a la fabricacién y que representan los posibles cambios
presentados. Esto con el fin de establecer comparaciones entre lo que se programé y lo que en
verdad sucedio.

En la Figura 6.1 se muestra la gestién de la informacion referente a los requerimientos reales de
material consumido o producido necesario y las cantidades requeridas del mismo para producir 5
lotes de vinilo tipo

*« C # [ localhost:2258

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA

Requerimiento Materiales Consumidos
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Reales producto para la|  pintura agua 15 pesersty litros
produccién de vinilo base P
segmento de unidad
pintura - Crear .
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Regresar al listado
BIENVENIDO andres! [ Salir |
i Copyright (c) 2013 ]

Figura 6.1. Requerimientos Reales Materiales Consumidos y/o Producidos.
Fuente: Propia.

En cuanto a las propiedades de cada material, se importan todas, y con toda la informacién que
cada una de ellas previamente manejaba.
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6.2 REQUERIMIENTOS REALES DE EQUIPO.

En la columna alterna que se genera al importar: los equipos y su respectiva informacion
previamente generada en el programa de produccién, se anotan los datos reales, resultados
obtenidos posteriores a la fabricacion y que representan los posibles cambios presentados. Esto

con el fin de establecer comparaciones entre lo que se programé y lo que en verdad sucedio.

En la Figura 6.2 se muestra la gestién de la informacion referente a los requerimientos reales de
los equipos necesarios y las capacidades sobre tiempo requeridas de los mismos para producir 5

lotes de vinilo tipo I.
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producto para la
produccién de vinilo

segmento de
producto para la
oduccién de vinilo

segmento de
producto para la
produccion de vinilo

segmento de
producto para la
produccién de vinilo

segmento de
producto para la
produccién de vinila

segmento de
producto para la
produccién de vinilo

segmento de
producto para la
produccién de vinila

unidad
filtrado

unidad
filtrada

unidad
pintura
base

unidad
pintura
base

unidad
pintura
base

unidad
pintura

unidad
pintura
color

unidad
pintura
color

filtradora 200

bascula 11 130

Mezclador 1 230
Mezclador

x 180

Sascula 1 a5

bascula 11 ss
Mezclador

il %0

bascula 1T 110

180
Crear
Desempefic
220

Cre:
Desempefic
Crear
Desempefic
Crear
Desempefia
90
Crear
Desempefic

20| Minutos

Minutos

10| Minutos

Minutos

Minutos

Minutos

-10|  Minutos

Minutos

Regresar al listado

BIENVENIDO andres! [ Salir |

Figura 6.2. Requerimientos Reales Equipos.

En cuanto a las propiedades de cada equipo, se importan todas, y con toda la informaciéon que

Fuente: Propia.

cada una de ellas previamente manejaba.
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7. REPORTES.

La aplicacion software tiene las siguientes opciones para realizar la generacién de reportes,
donde es el usuario quien tiene la libertad de elegir cual realizar, segun la informacién que en el
momento requiera.

Cabe resaltar que los reportes se generan con el fin de ofrecer informacién rapida y de una
manera organizada (formato .PDF) y que esté en un formato admisible (XML) que facilite
posteriores comunicaciones.

Se debe tener en cuenta que los reportes mostrados en esta seccidn han sido realizados solo
para algunos ejemplos puntuales, esto debido a lo extenso que puede resultar generar reportes
completos.

Aunque se puede generar reportes de toda la informacién ingresada, para el caso de la empresa
VOLTEX E.U. se decide generar los siguientes reportes.

Archive Edicion Ver Documento Herrsmientas Ventana Ayuda ®
= &) 15 O® 0% - | w5 [ eusca

REPORTE PROGRAMA DE PRODUCCION

PROGRAMA DE PRODUCCION

iD NOMBRE DESCRIPCION UBICACION FECHA INICIO IATE_%I"AFMUZ EE%PUBUC
7 programa |programa de célulade |03/11/2013|03/12/2013|03/11/2013
de produccion vinilo tipo1 |preduccion (12:00:00 |12:00:00 |12:00:00
produccion de vinilos |a.m. a.m. a.m.
de vinilo
tipo1

SOLICITUD DE PRODUCCION

D DESCRIPCION |CANTIDAD LOTES UNIDAD FECHA INICIO |FECHA PRIORIDAD
SoLicimy MEDIDA FINALIZACION
D
11 regla para |5 galones 03/01/2013]23/03/2016 |1
producir 12:00:00 |12:00:00
vinilo tipo 1 a.m. a.m.

REQUERIMIENTQ SEGMENTO PRODUCTO

D DESCRIPCION FECHA INICIO FECHA DURACION UNIDAD MEDIDA
E’E‘?gERM! FINALIZACION
15 segmento de |03/01/2013 12:00:00 a.m. |03/01/2013 |1175 Minutos
producto 07:35:00
parala p.m.
produccion

Figura 7.1. Reporte Programa de Produccion .PDF.
Fuente: Propia.
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| [ localhost:24976/ReporteP  x
« C' i [} localhost:

This XML file does not appear to have any style information associated with it. The document tree is shown below.

\MA DE FRODUCCION XML --3>

m

\Figura 7.2. Reporte Programa de Produccién Formato XML.
Fuente: Propia.

% Desempefio_Producccion.pdf - Adobe Reader oy
Archive Edicion Ver Documento Hemamientas Ventana Ayuda *
89 & AP 1/5 ©8® W% - E | Buscar =

m

REPORTE DESEMPERNO DE PRODUCCION

DESEMPERNO DE PRODUCCION

D DESEMPENG |PROGRAMA UBICACION FECHA INICIO :EC%J“AFMLQ ;E_%PUBUC
8 Desempefi |programa de célulade |03/11/2013|03/12/2013|03/12/2013
o del produccion de vinilo produccion |12:00:00 :00:00 |12:00:00
programa [tipo1 de vinilos |a.m. a.m. a.m.
de
produccion
vinilo tipa1

RESPUESTA DE PRODUCCION

D PRODUCTO SOLICITUD CANTIDAD FECHA INICIO |FECHA PRIORIDAD
LOTES FINALIZACION
11 vinilo tipo | |regla para producir 5 03/01/2013|03/03/2013 |1
vinilo tipo 1 12:00:00 (12:00:00
a.m. am.

RESPUESTA SEGMENTO PRODUCTO

7] DESCRIPCION FECHA INICIO FECHA DURACION UNIDAD MEDIDA
RESPUEST FINALIZACION
A
3 Respuesta [03/02/2013 12:00:00 a.m. |03/03/2013 |255 Minutos
segmento 12:00:00
am.

Figura 7.3. Reporte Desempefio de Produccién .PDF.
Fuente: Propia.
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localhost:24976/Reportel x
pe
d=

C A [} localhost:24976/ReporteDesempeno/DesempenoProduccionXm

This XML file does not appear to have any style information associated with it. The document tree is shown below.

|15
|
m

]|

<!-- DESEMPENG DE FRODUCCICN XML —->
w<Desenpefio>

y<Desemepefio_de_Producc
<ID>8</ID>

0»03/11/2013 12:0
lizac
ha_Publicaci
</Desemepefio de

00 a.m.</Fecha_.
5n>03/12/2013 12:00:00 a.m.</Fecha F:
>03/12/2013 12:0
:_Produccién>

DE PRODUCC:

naliza
0 a.m.</Fecha Publi

<ID>11¢/1ID>
<Nombreyvinilo tipo I</Nombre>
<Cantidad lotes>5</Cantidad lotes>

.

<Segmento_de_Producto>segmento de producto para la produccién de vinilo</Seqmento_de Producto>
<Para roxcolor</Pardmetro>

>verde</Des

Figura 7.4. Reporte Desempefio de Produccion Formato XML.
Fuente: Propia.

102



ANEXO D — MANUAL DE USUARIO.

1. INTRODUCCION.

La aplicacion software fue disefiada y desarrollada por estudiantes de Ingenieria en Automatica
Industrial de la Universidad del Cauca, tiene como propésito introducir al usuario en el uso de la
herramienta MES para desarrollar una aplicacién mas facil y mas rapida con respecto a la Norma
ANSI / ISA 95, asi como dar una base, generando la informacion en formato XML, con el fin de
aportar en posteriores comunicaciones con el estandar B2ZMML.

La intencion de este manual es facilitar en el manejo de la aplicacién mediante la descripcion
paso a paso de cada uno de los procedimientos a seguir en el proceso de ingreso de
informacién, la forma como se importa los datos, como se genera los programas de produccién y
como se evalla el desempefio de produccién, ademas de cémo obtener cada uno de los
reportes.

1.1 ¢EN QUE CONSISTE LA APLICACION SOFTWARE?.

La aplicaciéon software es una aplicacion Web cuyo propésito consiste en el modelado de la
informacién de pequefias empresas de manufactura, basandose en el estudio e implementacion
de la Norma ISA-95, principalmente en la parte 2: Modelos de Objetos.

Los modelos que emplea el software son:

* Modelo jerarquico de equipos.

Modelo de recursos:

Material.

Equipo.

Personal.

Modelo segmento de proceso.

AN NI NERN

Modelo definicién de producto.
* Modelo programa de produccion.
* Modelo desempefio de produccion.
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1.2 REQUISITOS COMPUTACIONALES.

Memoria RAM 64 MB o superio.r

Disco Duro 80 o superior.

Resolucion de pantalla 800*600 pixels o superior, aunque puede funcionar
adecuadamente con resoluciones menores.

Microsoft Windows 2000 (Service Pack 2 o superior), XP 0 uno mas reciente.

1.3 REQUERIMIENTOS DE USUARIO.

Conocimiento de la Normas ISA-95, principalmente en su parte 2 (modelos de objetos).

1.4 PARTES DE LA VENTANA PRINCIPAL.

La interfaz de la ventana esta compuesta por las siguientes secciones:

© N g A

Menu principal : Contiene los enlaces principales de la aplicacion, en él se direcciona
hacia las ventanas donde se registra y almacena la informaciéon concerniente a los
modelos de objetos. Los enlaces son: EMPRESA, RECURSOS, SEGMENTO,
DEFFINICION, TEST, PROGRAMA, DESEMPERNO Y REPORTES.

Menu secundario : Contiene los enlaces para el ingreso y almacenaje de informacion
referente a cada modelo (cada opcién del menu principal).

Zona de gestion de la informacion y visualizacié  n de registros : Esta zona contiene los
campos para ingresar, guardar, eliminar y editar la informacion concerniente a registros e
ingreso de cuentas de usuario, informacién de cada uno de los modelos, pruebas de
calificacion, capacidad y calidad, pruebas de mantenimiento, visualizacion de los
resultados de cada registro y visualizacién de reportes.

/)

: Editar: Permite editar la informacion de un registro.
+ Detalles: Permite desplegar toda la informacién concerniente a un registro.

x Eliminar : Permite eliminar la informacion de un registro.

Iniciar sesion-Salir: Inicio y cierre de sesién de una cuenta de usuario.

Regresar al listado-Regresar al menl:  Permite retornar a una lista anterior o retornar a
un menu secundario.
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¥ C' # | [} localhost:24976/Equipo/Indexe

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

. ™
Opciones Equipo
rear Nuevo Equipo

o
bl Problema de clase

Personal

Material ‘ |
uridad pintura base | clase mezclador | mezclador 1 7 == 36

uridad pintura base | clase mezclador | mezclador 2. 7 == H

unidad filtrada dase bisoula | basaulaid |/1" x—6

Cyresar al Mentt—{ 7 é b
\. c /

BIENVENIDO pruebalf[ Salir | (8]

Copyright (c) 2012
i J

Figura 1.1. Partes de la Ventana Principal.
Fuente: Propia.

1.5 INICIO DE UN NUEVO PROYECTO.
Para crear un nuevo proyecto se realizan los siguientes pasos:

1. Ingresar al sitio web (aplicacién en proceso de subir a un servidor de la universidad) en
su navegador. Si es de utilidad, y mientras se realiza el tramite del servidor, se adjuntan
los ejecutables de la aplicacion.

2. Eligir la opcion Iniciar Sesién, ubicada en la parte inferior derecha, para acceder a la
ventana de registro o de inicio de sesién.

e ey

fol
A Ye=

BIENVENIDOS!

[ Iniciar Sesion | ¥

| Copyright (c) 2012
i J

Figura 1.2. Iniciar Sesion.
Fuente: Propia.
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3. En el caso de que ya exista una cuenta, y una vez se haya accedido a la ventana de
CUENTA DE USUARIO, se debe ingresar con su nombre de usuario y su respectiva
contrasefia.

4. Elegir la opcién Recordar Cuenta, para recordar la cuenta del usuario cuando éste
vuelva a iniciar sesién.

5. Elegir la opcion Iniciar Sesién .

6. En caso de que no exista ninguna cuenta, se procede a crear una nueva cuenta de
usuario. Para ello se debe elegir la opcion Crear Cuenta, que permite acceder a la
ventana de registro de usuario.

Figura 1.3. Cuenta de Usuario.
Inicic Sesién x § | e S
« C' A [ localhost24976/Account/LogOn 5

L
n

CUENTA DE USUARIO
Por favor ingrese con su Nombre de Usuario y Contrasefia. Si no tiene una cuenta, elija la opeion
B—{eomevma]

Informacion de cuenta
Nambre Usuario

= L
Cantrasefia

@ Recordar Cuenta?
_ummarSesE\

[ Iniciar Sesion |

Copyright () 2013 |

Fuente: Propia.

1.6 REGISTRO DE USUARIO.

Para crear una nueva cuenta de usuario se realizan los siguientes pasos:

1. Llenar los campos de registro con los datos de usuario: Nombre de Usuario, Email y una
Contrasefia.
2. Elegir la opcion Registrar .
Nota: El campo contrasefia debe tener un minimo de 6 caracteres. Ademas se debe tener en
cuenta si se emplean palabras mayuUsculas y/o mindsculas.
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Register « & = - a ™~ &
€« C' i | [} localhost:24976/Account/Registel

NUEVA CUENTA DE USUARIO

Use el formulario para realizar el cambic de Cantrasefia

La centrasefia tiens come minimo 6 caracteres de large

Informacidn de la cuenta
Nombre Usuario

Email
Contrasefia

Confirmar Contrasefia

Registrar |

[ Iniciar Sesién |

Copyright (c) 2013 J

Figura 1.4. Registro de Usuario.
Fuente: Propia.

1.7 GESTION DE INFORMACION DE EMPRESA.

Una vez se crea una cuenta, se puede ingresar al menu principal, y a partir de aqui se puede

iniciar la gestion de la informacién.
Este proceso inicia con EMPRESA, en donde se realizan los siguientes pasos:

Elegir la opcion Empresa, ubicado en el menu de opciones.
Elegir la opcidn Crear Nueva Empresa, ubicado en la zona de registro de informacion.

Llenar los campos de registro con los datos de la Empresa.
Elegir la opcion Crear.

AP
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Crear Empresa

€« C A [ localhost:24976/Empresa/Create Qe =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Empresa E[]

ENMPRESA
Nombre Empresa:

- Empresa

Descripcion

Correo Electrénico

Teléfono

Informacidn General

[@)—{Crear)

Regresar al Listado

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright (c} 2013

Figura 1.5. Gestion Empresa.
Fuente: Propia.

1.8 GESTION DE INFORMACION DE SITIO.

Una vez el usuario ingresa la informacion de la Empresa, puede continuar con esta etapa.
Para este proceso se realizan los siguientes pasos:

1. Elegir la opcién Sitio, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcién Crear Nuevo Sitio .
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o

[ Listado desitios = . . o e s | .

p

€« C fi [} localhost:24976/Sitio

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

i Sucursales

Opci o
pciones Sitio

Crear Nuevo Sitio

La Empresa actual no tiene creado ningun Sitio

- Empresa

BIENVENIDO pruebas! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

FigUra 1.6. Nuevo Sitio.
Fuente: Propia.

En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, eligir la Empresa a la cual pertenece el sitio que se va a crear.

Llenar los campos de registro con los datos del sitio.

Elegir la opcidn Crear.

Si se desea ingresar la informacién de un nuevo sitio, se repiten los pasos anteriores.
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« C A [ localhost:24976/5itio/Create

»
"

Opciones Crear Sitio
Smo-

Empresa
=]
ACTErESHE ~

Direccion

Pais

Departamento

Ciudad
Descripcion

Teléfono
Correo

General

N

Regresar al isiade

BIENVENIDO pruebatl [ Safir |

Copyright ic) 2013 J

Figura 1.7. Crear Sitio.
Fuente: Propia.

1.9 GESTION DE INFORMACION DE AREA.

Una vez el usuario ingresa la informacién de Sitio, puede continuar con esta etapa.
Para este proceso se realizan los siguientes pasos:

1. Elegir la opcién Area, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Nueva Area .
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EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones

~Empresa Area

- Sitio

(1] -Area

La Empresa actual no tiene creada ningtn Area

BIENVENIDO pruebas! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.8. Nueva Area.
Fuente: Propia.

3. En el menlU desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacion, elegir el Sitio al cual pertenece el Area que se va a crear.

4. Llenar los campos de registro con los datos del Area.

Elegir la opcidn Crear.

6. Sise desea ingresar la informacion de una nueva Area, repetir los pasos anteriores.

o
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Crear ® __ . b
& C # [} localhost24976/Area/Create a7 =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO

Opciones Crear Area

AREA
Empresa S
i = 3

- Sitio [ombre de Area

Descripein

Teléfono:

Informacién General:

@—“ Crear |

Regresar al listado

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

Copyright (c) 2013

1.9. Crear Area.
Fuente: Propia.

1.10 GESTION DE INFORMACION DE CELULA.

Una vez el usuario ingresa la informacion de Area, puede continuar con esta etapa.
Para este proceso se realizan los siguientes pasos:

1. Elegir la opcién Célula, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Nueva Célula .
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|/ [ Listado celula * I . A _____Ih — P—
&~ C' f [ localhost:

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Caliila

- Empresa

Crear Nueva Célula

La Empresa actual no tiene creada ninguna Célula

BIENVENIDO pruebab! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.10. Nueva Célula.
Fuente: Propia.

3. En el menlU desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacion, elegir el Area a la cual pertenece la Célula que se va a crear.
4. Llenar los campos de registro con los datos de la Célula

Elegir la opcién Crear.
6. Sise desea ingresar la informacion de una nueva Célula, repetir los pasos anteriores.

o
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I — ——

* . |

| Crear celula
<« C' M [ localhost:24976
TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO  REPORTES

EMPRESA RECURSO SEGMENTO  DEFINICION
Crear Nueva Célula

CELULA
Area

Opciones

ombre de Celula

- Empresa
Descripcidn

Informacidn General

Crear

Regresar al listado

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright {c) 2013

L
Figura 1.11. Crear Célula.
Fuente: Propia.

1.11 GESTION DE INFORMACION DE UNIDAD.

Una vez el usuario ingresa la informacién de la Célula, puede continuar con esta etapa
Para este proceso se realizan los siguientes pasos:

1. Elegir la opcién Unidad, ubicado en el menu de opciones.

2. Elegir la opcion Crear Nueva Unidad .
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o

/[ Listado unidad x

€« C f | [} localhost:24976/Unidad

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones g—-3 M

Unidad ﬁ'
- Empresa 1
|

La Empresa actual no tiene creada ninguna Célula

BIENVENIDO pruehbas! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.12. Nueva Unidad.
Fuente: Propia.

En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de

informacién, elegir la Célula a la cual pertenece la Unidad que se va a crear.
Llenar los campos de registro con los datos de la Unidad.
Elegir la opcidn Crear.

Si se desea ingresar la informacién de una nueva Unidad, repetir los pasos anteriores.
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[ reat * | — T TRA— - o -
&« C f [} localhost:24976/Unidad/Create

Clial_x ]

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Nueva Unidad
—UNIDAD ?
Celula

Descripcion:

- Empresa

| Crear

Regresar al listado

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

L Copyright (c) 2013 J

Figura 1.13. Crear Unidad.
Fuente: Propia.

1.12 GESTION DE INFORMACION DE RECURSOS.
Una vez se haya completado la informacion referente a la pestafia EMPRESA, se habilitara la
pestafia RECURSO. En esta pestafia se gestiona la informacién referente a todos los recursos

gue posee la empresa, en cuanto a material, equipos y personal se refiere.

En el menu de opciones estan los recursos, y es el usuario quien puede elegir con cual iniciar.

1.12.1 Gestién de Equipo

e Crear Clase Equipo
Los pasos para ingresar la informacion de una Clase Equipo son:

1. Elegir la opcién Equipo, ubicado en el menud de opciones.
2. Elegir la opcién Clase Equipo .
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Equipo x e -
€ C i [ localhost:2497 T Q 7

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

i 7 Opciones Equipo 3@

Clase Equipo 2]

+ Propiedad Clase Equipo

+ Equipo
* Propiedad Equipo

BIENVENIDO pruebab! [ Salir |

Capyright (c) 2013

Figura 1.14. Clase Equipo.
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcién Crear Nueva Clase .

) Listado Clases RecursosEc % |

« C f [ localhost249 seRecurso

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Clase Equipo

Equi
1 No se ha creado ninguna Clase

Personal
Regresar menu

Material

BIENVENIDO pruebab! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.15. Nueva Clase Equipo.
Fuente: Propia.
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4. Llenar los campos de registro con los datos de la Clase Equipo.

Elegir la opcion Crear.

6. Si se desea ingresar la informacion de una nueva Clase Equipo, repetir los pasos
anteriores.

7. Elegir la opcion Regresar al Menu

o

Figura 1.16. Crear Clase Equipo.
" Crer N T T R = - ==

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Clase
CLASE RECURSQ
. MNombre:
Equipo
B Descripcion
Material 4
| Crear
Regresar al Listado
BIENVENIDO prueba8! [ Salir |
Copyright (c) 2013
E .

Fuente: Propia.

» Crear Propiedad Clase Equipo
Los pasos para ingresar la informacién de una propiedad de la Clase Equipo son:

1. Elegir la opcién Propiedad Clase Equipo
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" Equipo
& > C fi [ localhost

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones y
. 4

_ Equipo o A
Equipo S
Personal

_ * Clase Equipo
o

« Equipo

s Propiedad Equipo

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright {c) 2013

Figura 1.17. Propiedad Clase Equipo.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcion Crear Nueva Propiedad .

' Listado Propiedad Equipe %
&« C f [ localhost2 Q7 =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Propiedad Equipo

=
) Mo se ha creado ninguna Propiedad

Personal
Regresar al Ment

Material

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.18. Nueva Propiedad Clase Equipo.
Fuente: propia.
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3. En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, elegir la Clase Equipo a la cual pertenece la propiedad que se va a crear.

4. Llenar los campos de registro con los datos de la propiedad de la Clase Equipo.

5. Elegir la opcién Crear.

6. Si se desea ingresar la informacion de una nueva propiedad Clase Equipo, repetir los
pasos anteriores.

7. Elegir la opcién Regresar al Mend.

/[ Create x Y [*) Pagina deinicio

“« C A | [} localhost:24976/Propiedad/Create?recurso=Equipo

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Propiedad Clase

PROPIEDAD

v Clase de recurso:
i

Persona Hombre Propiedad

Material Descripeion

Ranga Minimo
Ranga Maximo

Unidad de Medida

B—{Gear]

Regresara-\ Listado

BIENVENIDO prueba5! [ Salir ]

L Copyright (c) 2013

Figura 1.19. Crear Propiedad Clase Equipo.
Fuente: Fuente.

e Crear Equipo
Los pasos para ingresar la informacién de un Equipo son:

1. Elegir la opcién Equipo .
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) Equipo x
€« C fi [} localhost:24976/Equipo

2
m

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones

Equipo

Equipo

s Clase Equipo

« Propiedad Clase Equipo

(1]
+ Propiedad Equipo

BIENVENIDO pruebab! [ Salir |

Copyright (c) 2013 J

Figura 1.20. Equipo.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcion Crear Nuevo Equipo

' Equipe x
€« C f localhost:2497

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Equipo

Equij
L Problema de clase

Personal
No s& ha creado Equipos

Material

Regresar al Menu

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright (c) 2013 _J

Figura 1.21. Nuevo Equipo.
Fuente: Propia.
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3. En el menlU desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, elegir la Unidad a la cual pertenece el equipo que se va a crear.

4. En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de

informacién, elegir la Clase Equipo a la cual pertenece el equipo que se va a crear.

Llenar los campos de registro con los datos del Equipo.

Elegir la opcion Crear.

Si se desea ingresar la informacién de un nuevo Equipo, repetir los pasos anteriores.

Elegir la opcién Regresar al Mend.

© No O

%

Material % [ Crear = W -
&« C' # | [ localhost:24976/Equipo/Create a

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Equipo

EQUIPO

- T
- T — ] —
i Junidad pintura base [l unidad pigmentacion 7] unidad fitrado [unidad envasada [unidad
Personal

Clase

Material dase mezclador

Mombrs
Descripcidn
6 —rTcme=d

Regresar al listado

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Copyright () 2013

Figura 1.22. Crear Equipo.
Fuente: propia.

» Crear problema asociado a la Clase Equipo.
Permite asignar uno o varios problemas asociados a una Clase Equipo.
Los pasos para ingresar la informacion de un problema son:

1. Elegir la opcién Equipo.
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] Equipe x

2o
n

€« C' A | [) localhost:24976/Equipo

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones '
kst Equipo M Q

» Clase Equipo

# Propiedad Clase Equipo

1]
« Propiedad Equipo

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright {c) 2013 J

Figura 1.23. Opcién Equipo.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcion Crear Problema Asociado a Clase Equipo

/[ Equipo x

&« C' A [ localhost:24976/Equipa/Indexe

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO

Opciones Equipo

Crear Nuevo Equipo

E
oo [E7ear Probiema Asoriado  Ciase Equips |—{2)

Personal

Mo se ha creado Equipes

Material

Regresar al Ment

BIENVENIDO pruebas! [ Salir ]

Copyright (c) 2013 )
Figura 1.24. Crear Problema Asociado a Clase Equipo.
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcion Crear Nuevo Problema.
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o ¢

/ L5 Problema

« cC# D

E

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENQ REPORTES
Opciones Problema Asociado a Clase Equipo
Eqiin No s& ha creado Problemas asociado a Equipo
Persona
Material
BIENVENIDO andres! [ Salir |
L Copyright (c) 2013 J

Figura 1.25. Nuevo Problema.
Fuente: Propia.

En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, elegir la Clase Equipo a la cual pertenece el problema que se va a crear.
Llenar los campos de registro con los datos del problema.

Elegir la opcidn Crear.

Si se desea ingresar la informacién de un nuevo problema, repetir los pasos anteriores.
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€« cCf

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Problema Clase Equipo
—PROBLEMA CLASE EQUIPO 3
' CLASE EQUIPO
Edibo class mezclador [y ———(4) ?

Bersana Gmbre del Problema

Material

Descripcion

Lista de Recursos
B—oea

Regresar al listado

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.26. Crear Problema.
Fuente: Propia.

e Crear Propiedad de Equipo
Los pasos para ingresar la informacion de una propiedad de un Equipo son:

1. Elegir la opcién Propiedad Equipo
2. De la lista de equipos, escoger uno de ellos y elegir la opcién Asignar Propiedad
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Equipa x - e C=ra
L C A [ localhost:24976/Equipo/PropiedadRecurso .

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Propiedad Equipo

Listado de Equipos para la asignacion de propiedades

Eaupo | |

unidad pintura base | clase mezclador | mezclador 1 [Asignar Propiedad
Personal

unidad pintura base | clase mezclador | mezclador 2| Asignar Propiedad
el unidad filtrado dlase bascula | bascula 1| Asignar Propiedad

Regresar al Meni

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Copyright (¢) 2013 J

Figura 1.27. Asignar Propiedad.
Fuente: Propia.

3. De la lista de propiedades de la clase equipo, escoger una de ellas y elegir la opcién
Actualizar Propiedad

" Listado propiedadesdels x |
€« C fi localhost:24276

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Propiedades de la Clase Equipo
| (e | |

capacidad clase mezclador | descripcidn capacidad Llena

Equipo Actualizar Propiedad

Personal velocidad clase mezclador | descripcién velocidad Llena  Actualizar Propiedad

potencia|  clase mezlador|  propiedad potancia Uena | Actualizar Propisdad

Material

Regresar al listado

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Copyright (c) 2013 J
Figura 1.28. Actualizar Propiedad.
Fuente: Propia.

4. Llenar el valor de la propiedad del Equipo.
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5. Elegir la opcién Continuar.

&«

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Propiedad Equipo

PROPIE Q
g |[Indique el valor de la propiedad del recurso:
Equipo |

Personal | Cunlmuar\

Material

BIENVENIDO pruebal [ Salir ]

Copyright (¢) 2013

Figura 1.29. Valor Propiedad.
Fuente: Propia.

6. Completar la actualizacion de las propiedades del Equipo.
7. Repetir los pasos anteriores para todos los equipos.
8. Elegir la opcién Regresar al Mend.

1.12.2 Gestion de Personal

» Crear Clase Persona
Los pasos para ingresar la informacién de una Clase Persona son:

1. Elegir la opciéon Persona, ubicado en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Clase Persona.
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Persona x

<« C A [ localhost24

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones i'ﬁ'i, 4 ea
. Personal el =
Personal —1 ‘-_-.]] A

| M

Material « Clase Persona 2]

+ Propiedad Clase Persona

+ Persona

+ Propiedad Persona

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright (c) 2013 J

Figura 1.30. Clase Persona.
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcion Crear Nueva Clase .

1 Listado Clases RecursosPe %

& C # | [1 localhost:24

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Clase Persona

o
e Mo se ha creado ninguna Clase

Personal
Regresar menu

Material

BIENVENIDO pruebab! [ Salir |

Copyright {c) 2013

Figura 1.31. Nueva Clase Persona.
Fuente: Propia.
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4. Llenar los campos de registro con los datos de Clase Persona.
Elegir la opcidn Crear.

6. Si se desea ingresar la informacion de una nueva Clase Persona, repetir los pasos
anteriores.

o

) Crear

€ C AL

o
n

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES

CLASE RECURSQ
MNombre:

Opciones Crear Clase

Equipo
B Descripcion

Material 4
| Crear

Regresar al Listado

BIENVENIDO prueba8! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.32. Crear Clase Persona.
Fuente: Propia.

» Crear Propiedad Clase Persona
Los pasos para ingresar la informacion de una propiedad de la Clase Persona son:

1. Elegir la opcion Propiedad Clase Persona.
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Persona

€« c n

' localhost:24976/Persona

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones 0
Equio Personal Al ==
AR Wi

L A

Personal

+ Clase Persona

[+ Propiedad Clase Persona

« Persona
« Propiedad Persona

Material

BIENVEMIDO pruebas! [ Salir ]

Copyright (¢} 2013

Figura 1.33. Propiedad Clase Persona.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcién Crear Nueva Propiedad .

' Listado Propiedad Person % W&
el =

= C fi

localhost:24978,

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones

Equipo

Personal

Material

Propiedad Persona

No se ha creado ninguna Propiedad

Regresar al Mena

BIENVENIDO pruebab! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.34. Nueva Propiedad Clase Persona.

Fuente: Propia.
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3. En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, elegir la Clase Persona a la cual pertenece la propiedad que se va a
crear.

4. Llenar los campos de registro con los datos de la propiedad Clase Persona.

Elegir la opcion Crear.

6. Si se desea ingresar la informacion de una nueva propiedad de la Clase Persona,
repetir los pasos anteriores.

7. Elegir la opcion Regresar al Mend.

o

/' [ Create x V[ Pagina deinicio

&« C & [ localhost24976/Propiedad/Create?recurso=Equipa

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Propiedad Clase

PROPIEDAD

o Clase de recurso
Lt

Persona flombre Propiedad;

Material Descripcion

Rango Minimo
Rango Maxima

Unidad de Medida

EB—E

Regresar al Listado

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

L Copyright (c) 2013

Figura 1.35. Crear Propiedad Clase Persona.
Fuente: Propia.

e Crear Persona
Los pasos para ingresar la informacion de una Persona son:

1. Elegir la opcién Persona.
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/' [ Persona x

& C fi [ localhost24976/Persona

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones ﬂ! e a
&
. Personal gl ©°
Personal &l I:H
1 n
Material « Clase Persona
+ Propiedad Clase Persona
(1)

 Propiedad Persona

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

Copyright (¢} 2013 J

Figura 1.36. Persona.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcién Crear Nueva Persona .

Persona x ’&_ " & 1

€« C M [ localhost2

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Personal

o
Mo se ha creado Persona

Opciones

Personal

Regresar al Ment

Material

BIENVENIDO pruebab! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.37. Nueva Persona.
Fuente: Propia.

3. En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
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informacién, elegir la Unidad a la cual pertenece la Persona que se va a crear.
4. En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, elegir la Clase Persona a la cual pertenece la Persona que se va a crear.

5. Llenar los campos de registro con los datos de la Persona.

6. Elegir la opcién Crear.

7. Sise desea ingresar la informacion de una nueva Persona, repetir los pasos anteriores.
8. Elegir la opcion Regresar al Mend.

F C fi [ localhost24 e aQyy =

DEFINICION  TEST  PROGRAMA ON DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Persona

PERSOL.

Equipo

Personal

Material

Descripcion

Teléfono

Direccion:

BENVENIDO prusba’ [ Sair |

l Copyright (c} 2013

Figura 1.38. Crear Persona.
Fuente: Propia.

e Crear Propiedad de Persona
Los pasos para ingresar la informacién de una propiedad de una Persona son:

1. Elegir la opcién Propiedad Persona .
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Persona

L cC # localhost:24976/Persona

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones 7Y N
Ehe Personal |
) )
A

Personal

« Clase Persona

Material
+ Propiedad Clase Persona

« Persona

« Propiedad Persona (1]

BIENVENIDO pruebas! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.39. Propiedad Persona.
Fuente: Propia.

De la lista de Personal elegir la opcion Asignar Propiedad.

C=nras &_

T —

" [ Persona AW a

<« C A [} localhost:2

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Propiedad Persona

Opciones
Listado de recursos para [a asignacion de Propiedades de Persona

clase operario|  operario 1 [Asignar Propiedad

operario 2 | Asignar Propiedad

Equipo
unidad pintura base

Personal
unidad pintura base clase operario

dase auxiliar | awiliar 1 Asignar Propiedad

unidad pintura baseunidad envasado

Material

Regresar al Menl
BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.40. Asignar Propiedad.
Fuente: propiedad.

3. De lalista de propiedades de la clase elegir la opcion Actualizar Propiedad
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/ [} Listado propiedades dela %

€« C # [} localhost:24976/Persona/PropiedadNew/11 e =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Propiedades Persona

Eqtipa B I —— Uena | Bctualizar Propiedad)

Personal Regresar al listado ‘
Matenial

BIENVENIDO pruebal [ Salr |

Copyright (¢) 2013

Figura 1.41. Actualizar Propiedad.
Fuente: Propia.

4. Llenar el valor de la propiedad de la persona.
5. Elegir la opcion Continuar.

™) Propiedad Recurso x W

&« C' A [ localhost:24976/Pers

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Propiedad Persona

ROPIEDAR-RECUR:
3 Indique el valer de la propiedad del recurso:
Equipo 1

Personal [ Cunhnuar

Material

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Copyright () 2013

Figura 1.42. Valor Propiedad.
Fuente.

Completar la actualizacion de las propiedades de la Persona.
Repetir los pasos anteriores para todas las personas.
Elegir la opcién Regresar al Mend.

© N
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1.12.3 Gestion de Material

e Crear Clase Material
Los pasos para ingresar la informacion de una Clase Material son:

1. Elegir la opcién Material, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Clase Material .

) Material x

« C M [} localhost:24976/Materia 7o =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones
Equipo Material
Personal
Material
. PFOD\Eﬂaﬂ Clase Material
« Material

+ Propiedad Material

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

Copyright (¢) 2013 J

Figura 1.43. Clase Material.
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcién Crear Nueva Clase.
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&« C f [} localhost:24976/ClaseRecurso vy =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Clase Material

Equij
e No s€ ha creado ninguna Clase

Personal
Regresar menu

Material

BIENVENIDO pruebas! [ Salir ]

Copyright {c) 2013

Figura 1.44. Nueva Clase Material.
Fuente: Propia.

4. Llenar los campos de registro con los datos de la Clase Material.

Elegir la opcion Crear.

6. Si se desea ingresar la informacién de una nueva Clase Material, repetir los pasos
anteriores.

7. Elegir la opcion Regresar Menu.

o

€ Cc

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Clase
CLASE RECURSO
Nombre
Equipo
Personal Descripcion:
Material i
[ Crear |

Regresar al Listado

BIENVENIDO pruebab! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.45. Crear Clase Material.
Fuente: Propia.
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» Crear Propiedad Clase Material
Los pasos para ingresar la informacion de una propiedad de la Clase Material son:

1. Elegir la opcién Propiedad Clase Material

| Material %

<« C A | [ localhost24976/Materia

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPERO REPORTES

Opciones

Equipo Material

Personal

Material

« Clase Material

Propiedad Clase Material {1]

+ Material
+ Propiedad Material

BIENVENIDO pruebas! [ Salir ]

Copyright (c) 2013 J

Figura 1.46. Propiedad Clase Material.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcién Crear Nueva Propiedad .
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) Listado Propiedad Materi= X |

(= C fi [ localhost:24976/Prapiedac o =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES
Opciones Propiedad Material
ELLE No se ha creado ninguna Propiedad
Regresar al Mena
BIENVENIDO pruebab! [ Salir]
L Copyright (c) 2013

Figura 1.47. Nueva Propiedad Clase Material.
Fuente: Propia.

3. En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacion, elegir la Clase Material a la cual pertenece la propiedad que se va a crear.

4. Llenar los campos de registro con los datos de la propiedad de la Clase Material.

5. Elegir la opcion Crear.

6. Sise desea ingresar la informacién de una nueva propiedad de la Clase Material, repetir
los pasos anteriores.

7. Elegir la opcion Regresar Mend.
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/ [ Create x Y %) Pagina deinicio

= C A [} localhost:24976/Propiedad,/Create?recurso=Equipo

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Propiedad Clase
—PFPROPIEDAD <
o Clase de recurse:
=]
Persona flombrs Propiedad
Material Descripcion

Rango Minimo
Range Maximo.

Unidad de Medida

B—cea)

Regresar al Listado

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

L Copyright (c) 2013

Figura 1.48. Crear Propiedad Clase Material.
Fuente: Propia.

* Crear Material
Los pasos para ingresar la informacion de un Material son:

1. Elegir la opcién Material.
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5 Material x %

& C A | [} localhost:24976/Materia

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones

Equpo Material

Personal

Material

+ Clase Material
+ Propiedad Clase Material

« Material [1]

« Propiedad Material

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

Copyright {c) 2013

Figura 1.49. Opcion Material.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcion Crear Nuevo Material .

Material

€« (o, s

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Materlal.

Mo se ha creado material

Regresar al Mend

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.50. Nuevo Material.
Fuente: Propia.

141



3. En el menu desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, elegir la Unidad a la cual pertenece el Material que se va a crear.

4. En el menU desplegable, ubicado en la parte superior de la zona de registro de
informacién, elegir la Clase Material a la cual pertenece el Material que se va a crear.

5. Llenar los campos de registro con los datos del Material.

6. Elegir la opcion Crear.

7. Sise desea ingresar la informacién de un nuevo Material, repetir los pasos anteriores.
8. Elegir la opcién Regresar Mend.

(—W C A | [ localhost24976/Material/Create asr =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Material

WATERIAL

: |Umdad I
% ; ' : :
ARPD [Elunidad pintura base [unidad pigmentacién [unidad fitrado [Munidad envasado [Flunidad

Clase

clase disolventes B—@

fombre:
Descripcion
@—'} Crear]

Regresar al listado

BIENVENIDO pruebal [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.51. Crear Material.
Fuente. Propia.

e Crear Propiedad Material

Los pasos para ingresar la informacién de una propiedad del Material son:

1. Elegir la opcién Propiedad del Recurso
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") Material x '\

<« C fi | [} localhost24976

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPERO REPORTES

Opciones

Equipo Material

Personal

Material

« Clase Material
+ Propiedad Clase Material

+ Material

Propiedad Material (1]

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.52. Propiedad del Material.
Fuente: Propia.

2. De la lista de Materiales elegir la opcién Asignar Propiedad

[ Material « O
& C & [} localhost:24976/Material/P

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Propiedad Material
Listado de Material para la in de
Equipo ‘ . ‘ ‘
Personal d ;
s unidad pintura ridad | clase squa
Material
unidad pintura base clase resinas texanol Pr:éiegdaél
. . & Asignar
unidad pigmentacién | clase mezclador resinal Bromiedad

Regresar al Mend

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Copyright {c) 2013

Figura 1.53. Asignar Propiedad.
Fuente: Propia.
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3. De lalista de propiedades de la clase elegir la opcién Actualizar Propiedad

Listado propiedades de o %

<« C A [} localhost:24976/Mater

EMPRESA RECURSO SEGMENTO

Opciones

Equipo

Personal

Material

Propiedades Clase Material

DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

clase disolventes estado | descripcidn estado

dase disolventes densidad | descripcién densidad

Llena |Actuahzar Prumedad"_@

Uena | Actualizar Propiedad

Regresar al listado

Copyright (c) 2013

Figura 1.54. Actualizar Propiedad.
Fuente: Propia.

4. Llenar el valor de la propiedad del Material.

5. Elegir la opcion Continuar.

| Propiedad Recurso x

€« C A [ localhost:24576/Material/ActualizarPropiedad/37

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO

Opciones

Equipo

Personal

Material

DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

. .
Propiedad Material T

PROPIEDAD

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Indique el valor de la propiedad del recurso:
| 1

-

[ Continuar )—@

Copyright (c) 2013

Figura 1.55. Valor Propiedad.
Fuente: propia.
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6. Completar la actualizacion de las propiedades del Material.
7. Repetir los pasos anteriores para todos los materiales
8. Elegir la opcion Regresar al Mend.

1.13 GESTION DE INFORMACION SEGMENTO DE PROCESO.

Una vez se haya completado la informacion referente a la pestafia RECURSO, se habilitara la
pestafia SEGMENTO. En esta pestafia se organiza la Informacion de todos los recursos por

segmentos.
Los pasos para ingresar la informaciéon de un segmento son:

1. Elegir la opcién Segmento de Proceso, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcién Crear Nuevo Segmento .

" Listado de segmentos de | %

< C [ localhost:249

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Segmento de Proceso

(1) Segmento de proceso

Mo se encuentan segmentos

Dependencia del Segmento /

Parametros del Segmento

Especificacion de Material

Especificacién de Personal

Especificacion de Equipo

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

Copyright (¢) 2012 3

Figura 1.56. Nuevo Segmento de Proceso.
Fuente: propia.

3. Elegir la opcién Célula a la que pertenece el segmento a crear.
4. Seleccionar las Unidades que pertenecen al segmento.
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5. Llenar los campos de registro con los datos de Segmento de Proceso.

Elegir la opcidn Crear.

7. Si se desea ingresar la informacién de una nuevo Segmento de Proceso, repetir los
pasos anteriores.

o

& C' A | [) localhost:24976/Segmento/Create Q 7é

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPERD REPORTES.

Opciones Crear Segmento de Proceso

!

BIENVENIDO andres! [ S2ir

| Copyrght {c} 2012

Figura 1.57. Crear Segmento de Proceso.
Fuente: Propia.

Posterior a los pasos anteriores:

8. Elegir la opcién Ordenar Unidades .
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" Listado de segmentos de | %

« C fi [ localhost

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Segmento de Proceso

Crear Nusve Segmento

Segmento de proceso I = ‘ I |

Dependencia del Segmento 2 J
oo ot de — 7%
produccion de | unidad pintura base = b 1 i
Parametros del Segmento e pintura base oens_ )
Unidades
Especificacién de Material célula de unidad segmenta de Vi .9
produccisn de | pigmentacidnunidad | proceso pintura 2 B \har
Especificacién de Personal vinilos filtrado a color Fopcintiaid
Especificacion de Equipo célula de segmento de f+ x
produccién de | unidad envasada proceso 3 oy
wvinilos envasado Unidades

BIENVENIDO pruebal [ Salir ]

Copyright (c} 2012

Figura 1.58. Opcion Ordenar Unidades.
Fuente: propia.

9. Enumerar las unidades por segmento.
10. Elegir la opcién Guardar.
11. Repetir los pasos 8, 9 y 10 para todos los segmentos.

Listado de segmentos de | X

L C A [Jlocalhost2 to/OrdenUnidades/1 Q' =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA

Opciones Ordenar unidades

0.
‘Segmento de Proceso unidad pintura base _| :]
Dependencia del Segmenta [Guardar 4—@

Parametros del Segmento

Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacion de Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright {c) 2013 3

Figura 1.59. Enumerar Unidades.
Fuente: Propia.
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» Dependencia de los segmentos
1. Elegir la opcién Dependencia de Segmentos,

ubicada en el menu de opciones.

' [ Listado de segmentos de | x i

<« C i [ localhost2

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO

Segmento de Proceso

Opciones
Crear Nugvo Segmento
Segmento de proceso B | e T =
(1] Dependencia del Segmento 7R i

célula de
s 5 1t
Poesietrs del Seqients pmdutc.\/n‘\r"\”gi unidad pintura base I i 1 Sitlenar
- Unidades
Especificacidn de Material célula de utidnd]||  segmeriods i ot
produccion de | pigmentacidnunidad | process pintura 2 e ol
Especificacion de Personal wvinilos filtrada a color Unidades
Especificacion de Equipo célula de segmento de i o
produccion de | unidad envasado proceso 3 ilerar
winilos envasado Unidades
BIENVENIDO pruebal [ Salir |
Copyright (c) 2012 J
Figura 1.60. Opcion Dependencia de Segmentos.

Fuente: Propia.

2. Enumerar cada segmento segln la dependencia que presenta dentro del proceso de

produccion.
3. Elegir la opcion Guardar.
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Listado de segmentos de | X

<« C & [ localhost249

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO

DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Dependencia Segmentos de Proceso
2 \ )

‘Segmento de Proceso

segmento pintura base —3

segmento de proceso pintura a color

Dependencia del Segmento

Parametros del Segmento

e . segmenta de proceso envasado
Especificacion de Material

Guardar f——{3]
Especificacion de Personal ;

Especificacion de Equipo

BIENVENIDO prueba! [ Salir |

Copyright (c) 2012
L

Figura 1.61. Enumerar Segmentos.
Fuente: Propia.

e Parametros del Segmento
Los pasos para ingresar la informacion de un Parametro de un segmento son:

1. Elegir la opcién Parametros del Segmento, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcién Crear Nuevo Parametro .
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| Listado propiedades Segr %
€ > C A [ localhost:24¢

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Parametros del Segmento

Segmento de Proceso
No se ha creado Parametro

Dependencia del Segmento
(1] Parametros del Segmento
Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacion de Equipo

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

Copyright (c) 2012
_ _

Figura 1.62. Nuevo Parametro del Segmento.
Fuente: Propia.

Elegir el Segmento de Proceso al cual pertenece el parametro que se va a crear.

Llenar los campos de registro con los datos del Parametro del segmento.

Elegir la opcion Crear.

Si se desea ingresar la informaciéon de un nuevo Parametro del Segmento, repetir los
pasos anteriores.

o oA ®
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= C ff [ localhost:2

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Parametro

PARAMETRO
St o P SEGMENTO PROSO ?

lombre Propiedal

Dependencia del Segmento

Paradmetros del Segmenta Desciipcion

Especificacion de Material

Rango Minima:
Especificacion de Personal T

Especificacion de Equij
= i Unidad de Medida

B—r"{crea]

Regresar al Listado

BIENVENIDO pruebab! [ Salir ]

L Copyright {c) 2012 J
Figura 1.63. Crear Pardmetro del Segmento.
Fuente: Propia.

» Especificacion de material

1. Elegir la opcién Especificacién de material, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir un material de la lista de materiales y elegir la opcién Especificar.

[ Material

= = C M [ localhost:249

EMPRESA RECURSQ SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Especificacion Material
ENTO | \ ‘ o 1
Segmento de Proceso segmento de proceso pintura ridad pites a2 cpecificads

Dependencia del Segmento

Parametros del Segmenta
(1) Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacidn de Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright {c) 2013 3

Figura 1.64. Especificacion de Material.
Fuente: Propia.
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Elegir la opcién Uso.

Llenar los campos de registro con los datos de Especificacion de material.
Elegir la opcion Crear.

Repetir el procedimiento anterior para todos los materiales.

S

[ Create x §

= C f [} localhiost:24975/Material/Especific

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

ESPECIFICACION MATERIAL ?

. Uso!
Opciones Coei E—10)

antidad
Segmento de Proceso
Dependencia del Segmento Unidad de medida
Paramefros del Segmento Crear .

Especificacion de Material

Regresar al listado
Especificacion de Personal

Especificacién de Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.65. Llenar Especificacion de Material.
Fuente: Propia.

» Especificacion de Personal

1. Elegir la opcién Especificacién de Personal, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir una persona de la lista de personal y elegir la opcion Especificar.
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| Persona x

= C f [ localhost:225

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES  AYUDA
Opciones Especificacion Persona
s e oo von | L2
Dependencia del Segmento '“”fr"cfﬁeii :\I;v‘ti?': g:!g: 1.83 | galenes/minuto
pintura base base
Pardmetros del Segmento segmentode|  unidad SR
proceso|  pintura 1.83 | galenes/minuto | Especificar
Esheakcacin de Mol pintura base base Somes
e segmento de|  unidad igiiel
<pecificacion de Persanal pmtu'i;n;::z pmbtau: ol e 1.83| galones/minuts |  Especificar
Especificacion de Equipa segmentode | unidad fo
pmtupr;cgzzz pm;:;': S s 1.83 | galones/minuta|  Especificar
segmento de
P e F““;‘r‘:jg r";‘rz'z‘ 5.5 | galones/minuto | Especificar
v filtrado
segmento de
Shanan el itz 5.5 galenes/minuto | Especificar
y filtrado
segmento de
p‘gmf;:;:i:ﬁ ;\:;::g luis lopez 5.5 galones/minute|  Especificar
y filtrado N

Figura 1.66. Especificacion de Personal.
Fuente: Propia.

3. Llenar los campos de registro con los datos de Especificacion de personal.
4. Elegir la opcion Crear.
5. Repetir el procedimiento anterior para todas las personas.

Crear x

€« C i [} localhost:24976

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

ESPECIFICACION PERSONAL

Opciones  eankee

Unidad de medida

Segmento de Proceso
Dependencia del Segmento [ .Crear I—'

Parametros del Segmento

Regresar al listado
Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacion de Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013 J

Figura 1.67. Llenar Especificacién de Personal.
Fuente: Propia.
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» Especificacion de Equipos
1. Elegir la opcién Especificacién de Equipo, ubicada en el menu de opciones.

2. Elegir un Equipo de la lista de equipos y elegir la opcion Especificar.

Equipo

&« C M [} localhost:249

x
|

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Equipo
Segmento de Proceso
bascula 1 unidad filtrado | SegMento de procese Dmnér;"; Especificado _@
Dependencia del Segmento .
mezcladar 2 e ainyeS segmento pintura base | Especificado Especificar
Parametros del Segmento
mezclador 1 unit D"Lt;srz segmento pintura base | Especificado Especificar

Especificacion de Material

Especificacién de Personal

(1] Especificacion de Equipo

BIENVENIDO pruebal [ Salir]

Copyright (c) 2012 J

Figura 1.68. Especificacion de Equipos.
Fuente: Propia.

Llenar los campos de registro con los datos de Especificacion de equipo.
Elegir la opcidn Crear.
5. Repetir el procedimiento anterior para todos los equipos.

~ow
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EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

ESPECIFICACION EQUIPO

Opciones Cantidad
Unidad de medida

Segmento de Proceso

Dependencia def Segmento | [ Crear ——{@) ‘

Parametros del Segmento

Regresar al listado
Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacion de Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013 J

Figura 1.69. Llenar Especificacion de Equipos.
Fuente: Propia.

1.14 GESTION DE INFORMACION DEFINICION DE PRODUCTO.

Una vez se haya completado la informacién referente a la pestaiia SEGMENTO, se habilitara la
pestafia DEFINICION. En esta pestafia se organiza la Informacién de todos los recursos
empleados en la fabricacién de un producto.

Antes de ingresar la informacion de Definicion de un Producto, se debe crear la lista de

productos que se fabrican en la empresa. Los pasos para gestionar la informacion de un
producto son:

1. Elegir la opcién Producto, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcién Crear Nuevo producto.
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Lo ESHeR )

s

Opciones Productos

1 Koliad No se han creade preductos -
Regia de Produccion a8 >
SRS
Segmento de Producto Py

Dependencia Segmentos
Producto

Parémetros del Productn
Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacibn de Equipo

BIENVENIDO empresal [ Salir |

Copyright (c) 2013 |

Figura 1.70. Nuevo Producto.
Fuente: Propia.

w

Llenar los campos de registro con los datos del Producto.
Elegir la opcidn Crear.
5. Sise desea ingresar la informacion de un nuevo Producto, repetir los pasos anteriores.

s

3 Crese e « T e T T T Ul
aducta/Crea

< 52 C' A | [} localhost37974/Pro eate Qe =

Opciones Crear Producto ?

PRODUCTO.

Producto Tlombre:
Regla de Produccion Deserpeion:
‘Segmento de Producto [Crear) @

Dependencia Segmentos.
Producto

Regresar al lstado

Parametros del Producto

Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacion de Equipo

BENVENIDO empresal [ Sair ]

Copyright (c} 2013 J

Figura 1.71. Crear Producto.
Fuente: Propia.
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* Regla de Produccién

1. Elegir la opcién Regla de Produccion, ubicada en el men( de opciones.
2. Elegir la opcién Crear Nueva Regla.

) Regadeprosuccon N —— T TR T T W) i)
€ > C fi [Ilocalhost37974/Regla

Opciones Regla de Produccion
—
i No s ha creado ninguna Regla de Produccion \
[l Regla de Produccion a
- 2S

Segmento de Product SOp

Dependencia Segmentos.
Producio

Parémetros del Producio

Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacion de Equipo.

BENVENDO empresal [ Sair ]

L Copyright (c) 2013 J

Figura 1.72. Nueva Regla de Produccion.
Fuente: Propia.

Elegir la Célula a la cual pertenece la regla de produccién que se va a crear.

Elegir el Producto al cual se le va crear la regla de produccion.

Llenar los campos de registro con los datos de la Regla de Produccion.

Elegir la opcion Crear.

Si se desea ingresar la informacién de una nueva Regla de Produccion, repetir los pasos
anteriores.

No gk w
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.. . 3. .. S - on -l

Y Crear x

<« C' fi [} localhost37

Opciones Crear Regla
- REGLA PRODUCCION

Producto = ; =
Regla de Produccitn T
[4)

Segmento de Producto

Dependencia Segmentos.
Producto

Parémetros del Products

Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacitn de Equipo

Regresar al Istado

BEENVENDO empresa’ [ Salir ]

Copyright (¢) 2013 i

Figura 1.73. Crear Regla de Produccion.
Fuente: Propia.

» Segmento de Producto
Los pasos para ingresar la informacion de un segmento de producto son:

1. Elegir la opciébn Segmento de Producto, ubicada en el menud de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Nuevo Segmento de Producto

il

Segmento de producto % 7

€ C A [} localhost37974/Seg

T T — T W]

Segmento de Producto
2

No s han creade Segmentes de Producte

Producto
Parametros del Producto
Especificacion de Material

Especificacibn de Personal

Especificacibn de Equipo

BIENVENIDO empresa' [ Salr |

Copyright (c) 2013 i

Figura 1.74. Nuevo Segmento de Producto.
Fuente: Propia.
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Elegir la Regla de Produccion a la que pertenece el segmento de producto.

Elegir los Segmentos de Proceso que conforman el segmento de producto.

Llenar los campos de registro con los datos de Segmento de Producto.

Elegir la opcién Crear.

Si se desea ingresar la informacion de un nuevo Segmento de Producto, repetir los pasos
anteriores.

No ok~

" [ Crear

&« C fi [1 localhost2

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA

Opciones Crear Segmento de Producto
SEGMENTO DE PRODUCTO
Regla de Produccidn

Producto D @
Regla de Produccién #Tndique 10s segmentos que perienecen al segmento de producio: ™\
Segmento de Producta SEgIE db Pracesh
"I segmento de proceso pintura base Duracién Maxima: 150 Minutos
Dependencia Segmentos ijsegmenlu de proceso pigmentacidn y filtrado Duracién Maxima: 30 Minutos
= i Fin z
Product || segmento de proceso envasado Duracion Maxima: 55 Minutos J
R >Descr|pc|un N
Parametros del Producto -
4
Especificacion de Material Duracian:
La duracion no debe superar la suma de las duraciones il de los seg @
Especificacion de Personal escogidos
Especificacién de Equipo Unidad de medida:
LMmumsE‘ J

Regresar al listado

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.75. Crear Segmento de Producto.
Fuente: Propia.

Posterior a los pasos anteriores:

8. Elegir la opcién Ordenar Segmentos de Proceso
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Segmentodeproducte % YL VD s+ s T T et W T o (STDE >
<« C A | [ localhost24976/SegmentoProducto

7 jmen r t
Opciones Segmento de Producto
Crear Nuevo Segmento de Producto
Producto
Regla de Produccion U ‘ ‘ ‘ i
= d i

Segmento de Producio seisita de e i bk 7%

;i Pt s to 2 procesa pigmantacion y o e
Dependencia Segmentos producciin da| g gmenta de proceso envasado =gmantos
Parémetros del Producto
Especificacion de Material
Especificacion de Personal
Especificacion de Equipo

BENVENIDO andres! [ Sair |
Copyright (¢) 2013 J

Figura 1.76. Opcion Ordenar Segmentos de Proceso.
Fuente: propia.

9. Enumerar los segmnetos de proceso por segmento de producto.
10. Elegir la opcién Guardar.
11. Repetir los pasos 8, 9y 10 para todos los segmentos de producto.

Segmento x

&« C A [} localhost2238/SegmentaProducto/Segmentay/S

Opciones Orden de segmentos de proceso
]
Producto S ——— —O

Regla de Produccion

Segmento de Producio

Dependencia Segmentos
Producto

Parametros del Productn

Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacion de Equipo

BENVENIDO andres’ [ Salir |

Copyright (c}2013 |

Figura 1.77. Enumerar Segmentos de Proceso.
Fuente: Propia.
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» Dependencia de los Segmentos de Producto

1. Elegir la opcidon Dependencia Segmento de Producto, ubicada en el menu de
opciones.

2. Enumerar cada segmento segln la dependencia que presente dentro del proceso de
produccién.

3. Elegir la opcion Guardar.

™ Listado de segmentos de | X

€ C' fi [ localhost:24976/SegmentoProducto/Ordey Qs

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Dependencia Segmentos Producto

Regla de Produccién scamarie e oo ik Haat —1

Segmento de Producto [Guardar |

M Dependencia Segmentos
Producto

Parémetros del Producto
Especificacion de Material

Especificacion de Personal

Especificacitn de Equipo

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Copyright {c) 2012
L -~

Figura 1.78. Enumerar Segmentos de Producto.
Fuente: Propia.

» Parametros del Segmento de Producto
Los pasos para ingresar la informacion de un parametro de un segmento de roducto son:

1. Elegir la opcion Parametros del Producto, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Parametros de Producto
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| Parametros del producte % |

& C # | [} localhost:3797:

ol -
m

DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPERO REPORTES

Opciones Parametros Segmento de Producto
T T 2)

hatichd o se ha creade Parimsiro
Regla de Produccion
Segmento de Producto

Dependencia Segmentos
Producto

(1) Parametros del Producto
Especificacion de Waterial

Especificacibn de Personal

Especificacibn de Equipo

BENVENIDO empresa! | Saiir ]

Copyright ic) 2013 a

Figura 1.79. Crear Parametros del Producto.
Fuente: Propia.

Elegir el Segmento del Producto al cual pertenece el parametro que se va a crear.
Llenar los campos de registro con los datos del Parametro del Producto.

Elegir la opcion Crear.

Si se desea ingresar la informaciéon de un nuevo Parametro del Producto, repetir los
pasos anteriores.

o0k w

Y Crear x

<« C A [ localhost24976/Propiedad? reate Q- 57

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear Parametro Segmento de Producto
PARAMETRO DE PRODUCTO

Regla de Produccion SEGMENTO PRODUCTO

H—3

Segmento de Producto ombre Propiedad

Dependencia Segmentos Descripeién
Producto

Rango Minimo:
Pardmetros del Producto

Rango Méximo

Especificacién de Material

Estrocite acinty e T ool Unidad de Medida:

Especificacion de Equipo (Crear _@

Regresar al listado

BIENVENIDO pruebal [ Salir ]

Copyright (c) 2012

Figura 1.80. Llenar Pardmetros del Producto.
Fuente: Propia.
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» Especificacion de Material

1. Elegir la opcion Especificacion de material, ubicada en el men( de opciones.
2. Elegirla Regla de Produccion a la que se desea Especificar Material.
3. Elegir la opcién Continuar.

/'[! Especificacion Regla x ‘@q T T— e - . b e v T T S
€« C M [} localhost24976/Material/EspecificacionP e =

Opdiones Especificacion Material
REGLA DE PRODUCCION
Indique Ia Regla de Produccion a la que desea Especificar Material:

=gl ducit vinila tipe 1 [

Producto

g

Regla de Produccién
Segmento de Producto

Dependencia Segmenios.
Productn

Parémetros del Producto

(1) Especificacién de Material

Especificacidn de Personal

Especificacion de Equipo

BENVENDO andres! | Salir ]

Copyright (c) 2012 J

Figura 1.81. Especificacion de Material.
Fuente: Propiedad.

4. Elegir un material de la lista y elegir la opciéon Especificar.
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[ Material

L = C f [Jlocalhost:24976/Material/ReglaEsy

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Material

Regla de Produccién ‘ E ‘ ‘ ‘ ‘

segmente de segmerto de il
Sagmento de Producto products vinilo|  procesa pintura a i agua | Especificado _@

tipot color

Dependencia Segmentos segmento de segmento de

S R ] (R o p‘gmrﬁ';‘f@: resinal| Bspedficada|  Espedioar
tipo1 color
Parimatios 4 Brodocts segmento de segmento de _—
producta vl prozesapintura 3 o MY agus | Especificads Especificar
tipol color

Especificacion de Material

segmento de » "
s st Dexseos] ot iy|  SOMEHOER L O | vems| Especress
tip: B -
Especiicacion de Equipo s e g intura i .
producto vinilo Ste| iheais tars agua Vacio|  Especificar
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Figura 1.82. Especificar Material.
Fuente: Propia.

Elegir la opcién Uso.

Llenar los campos de registro con los datos de Especificacion de material.
Elegir la opcidn Crear.

Repetir el procedimiento anterior para todos los materiales

© N g

» Especificacién de Personal

1. Elegir la opcién Especificacién de Personal, ubicada en el menu de opciones.
Elegir la Regla de Produccion a la que se desea Especificar Persona.
3. Elegir la opcién Continuar.

N
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€ C i [ localhost24

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICKON TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES
2 Ty
Opciones Especificacion Personal

REGLA DE PRODUCCION
Regla de Produccibn Indique la Regla de F i6n a la que desea Especificar Personal:

producto vinil tipo 1 color verde
Segmento de Producto [Continuar}
oo e T T Regla de produccion
Producto
Parametros del Producto
Especificacion de Material

1] Especificacién de Personal
Especificacion de Equipo
BIENVENIDO pruebal [ Salir |
Copyright (c) 2012
i y

Figura 1.83. Especificacion de Personal.
Fuente: Propia.

4. Elegir una persona de la lista y elegir la opcion Especificar.

[*) Persona

&« C' fi [} localhost2

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES
Opciones Persona
Regla de produccion ‘ ‘ | ‘
segmento de segmento de unidad| iy TN
Segmento de Producto producto vinilo tipsl | proceso envasado envasado
segmento de segmento pintura unidad = < i
Parametros del producto producto vinilo tipol base pintura base  20ar 1 Vi) EEpREnEr
= = segmento de segmento pintura unidad - . 1
Especificacién de material producto vinilo tipot ase | pintura base  CPETAM® 2 Ve iEspeciies
Especificacion de personal segmentode|  segmento pintura unidad | oo Vids| Espeanas
producto vinilo tipol base| pintura base ¥ &
Especificacién de equipo Regresar al listado
BIENVENIDO pruebal [ Salir |
k Copyright (c} 2012 J

Figura 1.84. Especificar Personal.
Fuente: Propia.

165



5. Llenar los campos de registro con los datos de Especificacion de personal.
Elegir la opcion Crear.
7. Repetir el procedimiento anterior para todas las personas.

o

» Especificacion de Equipos

Elegir la opcion Especificacion de Equipo, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegirla Regla de Produccién a la que se desea Especificar Equipo.
3. Elegir la opcién Continuar.

=

" Especificacion Regla x g

&~ C # [ localhost24976

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES
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i Indique la Regla de ion a la que desea Especificar Equipo:
Recka de Procuian products vinilo tipo 1 color verde E‘
Segmento de Producto [Continuar—3]

Dependencia Segmentos
Producto

Regla de Produccin

Parametros del Producto

Especificacién de Material

Especificacién de Personal

1] Especificacion de Equipo

BIENVENIDO pruebal [ Salir |

Capyright {c) 2012
i .

Figura 1.85. Especificacion de Equipo.
Fuente: Propia.

4. Elegir un Equipo de la lista y elegir la opcién Especificar.
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* Equipo x
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Regla de Produccién ‘ 2 ‘ ‘ ‘ ‘
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. unidad | mezclador
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unidad | mezclador
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Copyright () 2012 .

Figura 1.86. Especificar Equipo.
Fuente: Propia.

5. Llenar los campos de registro con los datos de Especificacion de equipo.
6. Elegir la opcion Crear.
7. Repetir el procedimiento anterior para todos los equipos.

1.15 GESTION DE TEST.

Una vez se haya completado la informacion referente a la pestaiia DEFINICION, se habilitara la
pestafia TEST. En esta pestafia se realizan una serie de pruebas con el fin de verificar el estado
de los recursos.

Los pasos para simular una prueba de calidad de un lote de material son:
» Gestion Lote De Material
1. Elegir la opcién Prueba de calidad de Material, ubicada en el menu de opciones.

2. Elegir la opcion Lote de material.
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PruebaCalidad

€« C M [ localhost24976/Material/

EMPRESA RECURSO SEGMENTO

Opciones

Prueba de Calificacién Personal

DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPERO

Prueba Calidad Material

« Propiedad lote de Material

« Prueba de Calidad Material

BIENVENIDO pruebas! [ Saiir |

Prueba de Calidad Material

Prueba de Capacidad EQuipo

Prueba Mantenimiento Equipo

Copyright {c) 2012

Figura 1.87. Opcion Lote de Material.
Fuente: Propia.

Elegir la opcion Crear Nuevo lote.

Elegir el Material al cual pertenece el lote.

Llenar los campos de registro con los datos del lote de material.
Elegir la opcion Crear.

Si se desea ingresar la informacién de un nuevo Lote, repetir los pasos anteriores.

No ok

Crear Lote

cCfn

€« [ localhost 249

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Crear LOte
LOTE
gt MATERIAL
Prueba de Calificacion Personal I7I @
Prueba de Calidad Material R
Prueba de Capacidad Equipo Estado
Prueba Mantenimiento Equipo |m'

Figura 1.88. Crear Lote de Material.

Regresar Listado

Copyright (c) 2013

Fuente: Propia.
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8. Elegir la opcion Regresar al Listado.
» Propiedad Lote de Material

1. Elegir la opcién Propiedad Lote de Material.

) PrucbaCalidad x W

« C i [ localhost24976

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Prueba Calidad Material

+ Lote Material Y
Prueba de Calificacion Personal il % ﬁ
« Prueba de Calidad Material

Prueba de Calidad Material
Prueba de Capacidad Equipo % $
Prueba Mantenimiento Equipo

BIENVENIDO pruebas! [ Salir |

L Copyright (¢} 2013

Figura 1.89. Opcion Propiedad lote de Material.
Fuente: Propia.

2. Elegir el Lote de Material para asignar propiedad.
3. Elegir la opcion lote.
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[ Seleccion Lote = Y T — e T . - . - T - T =) |
= C A [ localhost:2258/PropiedadLote/Create Qs =

Opciones Seleccion Lote
LOTE:

. Porfavor seleccione el lote a especificar
Prueba de Caificacion

LOTE
Peracd e

Prueba de Calidad Material (Lote

Prueba de Capacidad
Equips

Prusta Mantsnimienta
Equipo

BENVENIDO andres! | Sair |

Copyright (c) 2013 J

Figura 1.90. Seleccion de lote de Material.
Fuente: Propia.

4. De lalista de propiedades, elegir la opcion ActualizarPropiedad

Listado propiedacles dele x Y} = — — TR T |
€« C fi [ localhost? ew/2 = s

Opciones Propiedades Material
al
Personal Ei\hlt‘i:en::"a‘!
Prueba de Calidad Material Ejsul':a!": C:
zlealinida

Equipo

Pristhe 0o Copiad clase i g Actuzlizar |
espesantes asiger rdlca Ph) oropiecad
da iones
hi

Prueta Mantenimienta
Equipo

Hace
referenciz 2 |z
e medidz dela
espesantes

Actualizar
viscosidad | dificultad para cps|
% Propisdad

moval

Regresar al istada
BENVENIDO andres! [ Sair ]

Copyright {0} 2013

Figura 1.91. Actualizar propiedad de lote de Material.
Fuente: Propia.

5. Ingresar el valor de la propiedad del lote material.
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6. Elegir la opcién continuar .

D propiedndRecs xS T - - - ~ . TS T )
o C 4 | [ localhost:2258/PropiedadLote/ActualizarPropiedad/287lote=1 Qe =

Opciones Propiedad Material

PROPEDAD

e Indique ¢l valor de Iz propiedad del recurso: —@

(Continuar
Personal e

Prueba de Calidad Material

BIENVENIDO andres! | Salr |

Copyright (c) 2013 _J
Figura 1.92. Asignar valor propiedad de lote de Material.

Fuente: Propia

7. Repetir los pasos anteriores para todas las propiedades.
8. Elegir la opcion Regresar Listado .

* Prueba de Calidad de Material
Los pasos para simular una prueba de calidad de un Material son:

1. Elegir la opciéon Prueba de calidad de Material, ubicada en el menu de opciones.
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[*) PruebaCalidad x W
(= C' fi [} localhost:24976/Materia C
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EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Prueba Calidad Material

o Lote Material

Prueba de Calificacion Personal « Propiedad lote de Material ﬁ ﬁ
« Prueba de Calidad Material
Prueba de Calidad Material

Prueba de Capacidad Equipo

Prueba Mantenimiento Equipo ;‘j‘_\ %

BIENVENIDO prueba5! [ Salir |
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L
Figura 1.93. Opcion Prueba de Calidad de Material.
Fuente: Propia.

2. Elegir la opcién Lote de Material a evaluar.

Llenar los campos con la informacién del test.
4. Elegir la opcion Evaluar.

w

c C' # | [ localhost:2258/Test

Create?tipo=ma’

TN TR |5 it

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA

Opciones Crear Prueba
PRUEBA CALIDAD-
ok e m—]
Personal

Prueba de Calidad Material
Descripion:

Version
Fecha

Expiracion:
m— @

Regresar al listado

BENVENIDO andres! [ Salr |

Copyright (c} 2013

|
Figura 1.94. Crear Prueba de Calidad de Material.
Fuente: Propia.

5. Sise desea simular una nueva prueba de calidad de un lote de material, repetir los pasos
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anteriores.
* Prueba de Calificacion de Personal
Los pasos para simular una prueba de calificacién de una persona son:

1. Elegir la opciéon Prueba de Calificacion de Personal, ubicada en el menl de opciones.
2. Elegir la opcion Realizar Test

|1 PruebaCalidad x

&~ C f [ localhost24 = Qe =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Prueba Calificacién Persona
E’rueba de Calificacion FersuH

1] Prueba de Calificacion Personal

Prueba de Calidad Material

Prueba de Capacidad Equipo

Prueba Mantenimiento Equipo

BIENVENIDO andres! [ Salir |

Capyright {c) 2013

Figura 1.95. Opcion Prueba de Calificacion de Persona
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcion Persona.
4. Llenar los campos del test.
5. Elegir la opcion Test.
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EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES AYUDA

Opciones Crear Prueba
—PRUEBA CALIDAD
Recurso

Prueba de Calificacion samaee 5]

Personal

Prueba de Calidad Material

Descripcion:
Prueba de Capacidad
Equipa

Version

Prueba Mantenimiento Egcha
Equipo Expiracion

| FE———0

Regresar al listado
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Figura 1.96. Crear Prueba de Calificacién de Persona.
Fuente: Propia

6. Si se desea simular una nueva prueba de calificacion a una persona, repetir los pasos
anteriores.

» Prueba de capacidad de Equipo
Los pasos para simular una prueba de capacidad de un Equipo son:

1. Elegir la opcién Prueba de capacidad de Equipo, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcién Realizar Test
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[_Prueba de Capacidad Equipo }———f2) =1
Prueba de Calificacion Personal m

Prueba de Calidad Matenial

(1) Prueba de Capacidad Equipo

Prueba Mantenimiento Equipo
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Figura 1.97. Opcion Prueba de Capacidad de Equipo.
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcién Equipo.
4. Llenar los campos del test.
5. Elegir la opcion Test.
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PRUEBA CALIDAD
Recurso

Prueba de Calificacién
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Prueba de Calidad Material

Prueba de Capacidad
Equipo
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Figura 1.98. Crear Prueba de Capacidad de Equipo.
Fuente: Propia.

6. Si se desea simular una nueva prueba de capacidad a un equipo, repetir los pasos
anteriores.

e Mantenimiento de Equipo
Los pasos para simular una prueba de Mantenimiento de un Equipo son:

* Solicitud de mantenimiento

1. Elegir la opcién Prueba Mantenimiento de Equipo, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcién Solicitud de Mantenimiento.
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I [ Mantenimiento
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Figura 1.99. Opcion Prueba de Mantenimiento de Equipo.
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcién Crear Nueva Solicitud

Mantenimiente x

€« C A [ localhost:24976/Mantenimiento
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Figura 1.100. Opcién Solicitud de Mantenimiento.
Fuente: Propia.

4. Elegir la opcion Problema.
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Elegir la opcién Equipo.

Elegir la opcion Solicitante

Elegir la opcion Revisor

Llenar los campos de registro con los datos de la solicitud de mantenimiento.

Elegir la opcidn Crear.

10. Si se desea crear una nueva solicitud de mantenimiento de un equipo, repetir los pasos
anteriores.

11. Elegir la opcién Regresar al Menu

© N O

Aantenimiento/Create Lo

<« C A [ localhost249

2
"

Opciones Crear Solicitud Mantenimiento
SOLICITUD MANTENIMIENTO
" PROBLEMA
b o enciiyPeeernsd Peorsaéntanaze [5]
Prueba de Calidad Material Asigar Nuevo Problema o Falla
Prueba de Capacidad Equipo EQUIPD
dor | fors

Prueba Mantenimiento Equip
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Estado
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BEENVENIDO andres! [ Salir |
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Figura 1.101. Crear Solicitud de Mantenimiento.
Fuente: Propia.

» Orden de trabajo de mantenimiento

1. Elegir la opcién Orden de Trabajo de Mantenimiento.
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Figura 1.102. Opcion Orden de Trabajo de Mantenimiento.
Fuente: Propia.

Elegir la opcién Crear Nuevo .

Elegir la opcién Solicitud de Mantenimiento.

Llenar los campos de registro con los datos de la orden de trabajo de mantenimiento.
Elegir la opcidn Crear.

aprwn
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Prueba de Calificacién

Personal

Prueba de Calidad Material
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Figura 1.103. Crear Orden de Trabajo de Mantenimiento.
Fuente: Propia.

6. Elegir la opcion Regresar al listado.
7. Si se desea crear una nueva orden de trabajo de mantenimiento, repetir los pasos
anteriores.

* Respuesta de Mantenimiento

1. Elegir la opcién Respuesta de Mantenimiento ubicado en el men( de opciones.
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1 Mantenimiento
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Figura 1.104. Opcion Respuesta de Mantenimiento.
Fuente: Propia.

Elegir la opcidn Respuesta de Mantenimiento.

Elegir la opcién Crear Nuevo .

Llenar los campos de registro con los datos de la respuesta de mantenimiento.
Elegir la opcion Crear.

arwN
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Figura 1.105. Crear Respuesta de Mantenimiento.
Fuente: Propia.

6. Elegir la opcion Regresar al listado
7. Sise desea crear una nueva respuesta de mantenimiento, repetir los pasos anteriores

1.16 GESTION DE PROGRAMA DE PRODUCCION.

Una vez se haya completado toda la informacién referente a las pestafias DEFINICION y TEST,
se habilitara la pestaia PROGRAMA PRODUCCION. En esta pestafia se gestionan el o los
programas de produccién para uno o varios productos especificos.

Los pasos para ingresar la informacién de un programa de produccion son:

1. Elegir la opcién Programa de Produccién, ubicada en el menua de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Nuevo Programa.
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Figura 1.106. Opcion Crear Nuevo Programa.
Fuente: Propia.

Elegir la opcién Célula en la que se ubica el programa de produccién a crear.

Llenar los campos de registro con los datos del programa de produccion

Elegir la opcion Crear.

Si se desea ingresar la informacién de un nuevo programa de produccion, repetir los
pasos anteriores.

R
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Figura 1.107. Crear Programa de Produccion.
Fuente: Propia.

e Solicitud de produccién
Los pasos para ingresar la informacion de una Solicitud de produccion son:

1. Elegir la opcién Solicitud de Produccion, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Nueva Solicitud.
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Figura 1.108. Opcion Solicitud de Produccion.
Fuente: Propia.

w

Elegir la opcién Programa de Produccién.

Elegir la opcion Regla de Produccion.

5. Llenar los campos de registro con los datos de la solicitud de produccion, teniendo en
cuenta que el campo Cantidad Lotes se refiere al nUmero de lotes a producir.

6. Elegir la prioridad

Elegir las horas laborales de la empresa

8. Elegir la opcion Crear.

E

~N

185



— e -

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO

DEFINICION  TEST  PROGRAMA PRODUCCION ~ DESEMPENO  REPORTES

Crear Solicitud de Produccién

Opciones :
SOLICITUD DE PRODUCCION
. Programa
Progmmabiiccon programa de produccidn de vinilo tipo1 E\
Solicitud de Produccion Regla
regla para producir vinilo tipo 1 E}—E
Requenmiento de segmento Descripcian

de producto

Parametros Produccion

Requerimiento Recursos

Cantidad ds Iotes:

Priaridad
Alto EI —@

AYUDA

Haras laborales por dia
ICrear

Regresar listado

BIENVENIDO andres! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.109. Crear Solicitud de Produccion.
Fuente: Propia.

9. Crear tiempo inicio y finalizacién de la solicitud, apartir del tiempon calculado.
10. Elegir la opcién Continuar.

/[ Crear « L T——— Tl = . o . o 2 W
(o C i | [ localhost:2258/SolProduccion/Crea Qs =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO REPORTES  AYUDA

Crear Solicitud de Produccion

Opciones |
SOLICITUD DE PRODUCCION
= ias calculado: 5 Horas calculado: 7 Minutos calculado: 1
Programa Produccion i
Salicitud de Produccion
Fecha final

Requerimiento de segmento
de producto

ey —

Parametros Produccion Regresar listado

Requenmiento Recursos

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.110. Crear Tiempos en Solicitud de Produccién.
Fuente: Propia.
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11. Si se desea ingresar la informacion de una nueva solicitud de produccion, repetir los
pasos anteriores.

* Requerimiento de Segmento
Los pasos para requerimiento de segmento de producto son:

1. Elegir la opcion Requerimiento de Segmento de producto, ubicada en el menu de

opciones.
2. Elegir la opcién Crear Nuevo Requerimiento.

1 o i < — s
€ C ft [} localhost249 o

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPENO  REPORTES
Opciones Requerimiento Segmento de Producto
Piogiama Proddetion No existen requerimientos creados
Saolicitud de Produccion
n Requenmiento de segmento de
producto
Parametros Produccion
BIENVENIDO andres! [ Salir |
Copyright (c) 2013 J

Figura 1.111. Opcion Crear Nuevo Requerimiento.
Fuente: Propia.

Elegir la opcion Seleccionar Solicitud de Produccon.

Elegir la opcion Seleccionar segmento de producto.

Llenar los campos con informacién del requerimiento del segmento de producto.
Elegir la opcion Crear.

o0 hsw
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EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION

DESEMPENO REPORTES AYUDA

Opciones Crear Nuevo Requerimiento
REQUERIMIENTO DE SEGMENTO
Prisgarta b s Solicitud de pridu.cmun
regla para producir vinilo tipo 1 L)—' : '
Solicitud de Produccion Segmento de producto

segmenta de products para la produccin de vinilo [ ey 4]

(=)

Requerimiento de segmento

FEgmento UESCrpeion
de producto

Horas laborales por dia B
Parametros Produccion

Requerimiento Recursos = 7|

Regresar al listado

BIENVENIDO andres! [ Salir |

Copyright (c) 2013

Figura 1.112. Crear Nuevo Requerimiento.
Fuente: Propia.

e Parametro de Produccion
Los pasos para ingresar la informacién de un Parametro de Produccién son:

1. Elegir la opcion Parametros Produccién, ubicada en el menua de opciones.

2. Si se desea ingresar la informacion de un nuevo Parametro del programa de
produccion, elegir la opcién Crear parametro .

e Requerimiento de Recursos

Una vez finalizado la gestibn de programa de produccion, solicitud de produccion,

requerimientos de segmento y parametros, se puede visualizar los requerimientos de recursos
para la solitud de produccién creada.

Los pasos para visualizar la informacion de requerimiento de recursos son:

1. Elegir la opcion Requerimiento de Recursos, ubicada en el menu de opciones.
2. Incar la Solicitud de produccién.

3. Elegir la opcién Continuar
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Seleccion solicitud depro %

&« C f [} localhost:2497

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES
Opciones Seleccion Solicitud
—Solicitud de produccion
i Indique la solicitud para ver sus recursos asociados:
Programa Produccion ——
regla para praducir vinila tipa 1 [+
Solicitud de Produccion [Continuar ———(3)
Requerimiento de segmento de
producto
Parametros Produccion
(1) Requerimiento Recursos
BIENVENIDO andres! [ Salir |
Copyright (c) 2013
i _

Figura 1.113. Opcion Continuar, Requerimiento de Recurso.
Fuente: Propia.

4. Para visualizar la informacion de requerimiento de personal elegir Personal
Requerido .

5. Para visualizar a informacién de requerimiento de equipo elegir Equipo Requerido

6. Para visualizar la informacién de requerimiento de material producido elegir Material
Consumido .

7. Para visualizar la informacion de requerimiento de material consumido elegir Material
Producido .
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EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Opciones Recursos Requeridos

Solicitud de Produccion : regla para preducir vinilo tipo 1
+ Personal Requerido

Programa Produccion
+ Equipo Requerido

+ Material Consumido (6]
Requerimiento de segmento de + Material producido

producto

Salicitud de Produccion

Parametros Produccion

Requermiento Recursos

BIENVENIDO andres! [ Salir |
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Figura 1.114. Requerimientos Recursos.
Fuente: Propia.

1.17 GESTION DE DESEMPENO DE PRODUCCION.

Una vez se haya completado toda la informacion referente a la pestafia PROGRAMA
PRODUCCION, se habilitara la pestaiia DESEMPENO DE PRODUCCION. En esta pestafia se
gestionan los resultados y respuestas del programa de produccion para un producto especifico.

Los pasos para gestionar el desempefio de un programa de produccién son:

1. Elegir la opcién Desempefio de Produccién, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcién Crear Nuevo Desempefio .
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EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPERO REPORTES

Opciones Desempenio de Produccion
4
<

D fio Produccit
SER PRI, RGO Mo existen desempefios creados
Respuesta de Produccion
Respuesta de segmento de \/&

producto
Datos Produccion

Requenmiento Recursos Real

BIENVENIDO andres! [ Salir |
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Figura 1.115. Opcion Crear Nuevo Desempenio.
Fuente: Propia.

Elegir la opcién Programa de Produccién a evaluar.

Llenar los campos de registro con los datos del desempefio de produccion.

Elegir la opcidn Crear.

Si se desea gestionar un nuevo desempefio de produccion, repetir los pasos anteriores.

S

EMPRESA RECURSO  SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMAPRODUCCION DESEMPERO REPORTES

Opciones Crear Desemperio
DESEMPENO PRODUCCION

Programa Produccién

Respuesta de Produccion Escrpcion "
Respuesta de segmento de Fecha
producto
| Crear I_'
Datos Produccion -

R‘egresar al listada

Desempefio Produccion

BIEMVENIDO andres! [ Salir |
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B

Figura 1.116. Crear Desempefio.
Fuente: Propia.
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» Respuesta de la Solicitud Produccion.
Los pasos para ingresar la informacion de una Respuesta de la Solicitud de produccion son:

1. Elegir la opcién Respuesta Producciéon ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Nueva Respuesta.

[ Respuesta de Produccion x N D B e e : i S—
= C # [ localhost24976/RtaProduccion ’ =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Respuesta Solicitud de Produccidn
i—l

Desempefio Produccion

No se ha creado Respuesta a solicitud de Produccion
Respuesta de Produccion

Respuesta de segmento de

producto
Datos Produccion

Requerimiento Recursos Reales

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.117. Opcién Crear Nueva Respuesta de Produccion.
Fuente: Propia.

3. Elegir la opcién Solicitud de Produccién.
4. Elegir la opcion Continuar.
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Respuesta de Produccidn

Desempofio Pr i Indique la solicitud de produccion a la que desea crear Respuesta:
regla para producir vinilo tipo 1 [+

Respuesta de Produccion | Continuar f
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: Regresar Listado
OdHC 0

Datos Produccion
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Figura 1.118. Opcion Solicitud de Produccién, Respuesta de Produccion.
Fuente: Propia.

5. A partir de la informacién de la solicitud de Produccion, llenar los campos de registro con
la informacion de la Respuesta de solicitud de produccion.

6. Elegir la opcion Evaluar

7. Si se desea ingresar la informacién de una nueva respuesta a una solicitud de
produccién, repetir los pasos anteriores.
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Respuesta de Produccién

SOLICITUD DE PRODUCCION

m

BIENVENIDO andres! [ Sair ]

Figura 1.119. Respuesta de Produccion.
Fuente: Propia.

8. Sise desea ver el resultado de de la respuesta de produccién elegir la opcién Resultado.

[ Respussta de Produccion x N NN e e e i —ea—— s E=NEOH )
€ > C f [ localhost2258 : n s =

Opciones Respuesta Solicitud de Produccién

Crear Nueva Respuesta

Desempeiio Produccion ~ T [ ]
Des=mpsiic ¢zl programa de procuccién

i 74K
Vimilo tipas | vinilatipo T i
Respuesta de segmento de Resultads g [F]
products

Respuesta de Produccion

Datos Produccion

Requerimiento Recursos
Reales

BENVENIDD andres! | Salr )

Copyright {c) 2013 J

Figura 1.120. Opcion Resultado de Respuesta de Solicitud de Produccion.
Fuente: Propia.
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* Respuesta Segmento de Producto
Los pasos para generar la respuesta de segmento de producto son:

1. Elegir la opcién Respuesta Segmento de producto, ubicada en el menu de opciones.
2. Elegir la opcion Crear Nueva Respuesta.

[ Litaco Respuest de Segr x YN 4 W — - TR N

L C A [ localhost24976/RtaSegProduccio

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES
Opciones Respuesta de Segmento de Producto
¥
Desempefio Produccion
No se ha creado Respuesta a solicitud de Produccion
Respuesta de Produccion
) Respuesta de segmento de
producto
Datos Produccion
Requerimiento Recursos Reales
BIENVENIDO andres! [ Salir ]
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Figura 1.121. Opcién Crear Nueva Respuesta de Segmento de Producto.
Fuente: Propia.

w

Elegir la opcion Requerimiento Segmento de Producto.
4. A partir de la informacion del requerimiento de segmento, llenar los campos de registro
con la informacién de la Respuesta de Segmento de producto.

5. Elegir la opcion Evaluar
6. Si se desea ingresar la informacién de una nueva respuesta a una solicitud de

produccién, repetir los pasos anteriores.
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Opciones Crear Respuesta Segmento de Producto

REQUERIMIENTO SEGMENTO DE PRODUCTO
Desempsfio Produccion

5 Segmento de Producto
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Daios Produceibn

Segmento de Producio

= producto para Is produccién de vinilo [
PRODUCTO
winilo tips | [

Descripcion

Tiempo |
Tiempo F:
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Unidad de Medida:

E—0

Regresar al istado

BIENVENIDO andres! | Salr |

Figura 1.122. Crear Respuesta Segmento de Producto.
Fuente: Propia.

7. Si se desea ver el resultado de de la respuesta de segemento de producto elegir la
opcién Resultado.

Listado Respuesta de Seg- x Y e - — - _ _— .
€« 2> C f [ localhost2258 T =

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES  AYUDA

Opciones Respuesta de Segmento de Producto
Crear Nueva Respuesta
Desempefio Produccidn
Respuesta de Produccién
Respuesta de segmento de n ~ T calozzuﬁoég 03/03/2013 /+x
producto segmente O 12:00:00 a.m. Rasu‘tado_—

Dates Produccién
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Reales

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c} 2013

Figura 1.123. Opcion Resultado Respuesta de Segmento de Producto.
Fuente: Propia.
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» Datos de Produccién
Los pasos para ingresar la informacion de un Parametro de Produccion son:

1. Elegir la opcién Datos de Produccién, ubicada en el menu de opciones.
2. Sise desea ingresar la informacion de un nuevo Parametro del programa de produccion,
elegir la opcidn Crear parametro

Para evaluar el desempefio de un programa de produccion se siguen los siguientes pasos:
1. Elegir la opcién Requerimiento de Recursos Reales,  ubicada en el menu de opciones.

2. Indicar la Solicitud de produccién.
3. Elegir la opcién Continuar

Listada Lote % V[ Reportes % Y [ Reportes % T [ Seleccion solicitud depro x Y} =t
- C f [1 localhost:2497,

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Seleccion Solicitud

-Solicitud de produccion

Indique la solicitud para ver sus recursos asociados:
regla para producir vinilo tipo 1

Respuesta de Produccion [ Continuar | |

Desempeiio Produccion

Respuesta de segmento de
producto

Datos Produccion

n Requerimiento Recursos Reales

BIENVENIDO andres! [ Salir ]

Copyright (c) 2013

Figura 1.124. Opcion Solicitud de Produccién, Requerimientos Recursos Reales.
Fuente: Propia.

4. Para visualizar la informacién de requerimiento de personal real elegir Personal
Requerido Real .

5. Para visualizar la informacion de requerimiento de equipo real elegir Equipo Requerido
Real.

6. Para visualizar la informacién de requerimiento de material consumido real elegir Material
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Consumido Real .
7. Para visualizar la informacién de requerimiento de material producido real elegir Material
Producido Real .

et e T St N S

<« C A [ localhost:24976/C

EMPRESA RECURSO SEGMENTO DEFINICION TEST PROGRAMA PRODUCCION DESEMPENO REPORTES

Opciones Recursos Requeridos Reales

Solicitud de Produccion : regla para producir vinilo tipo 1

» Personal Reguerido Real
Equipo Requerido Real

Material Consumido Real
Material producido Real

Opciones

Desempefio Produccion

Respuesta de Produccion

Respuesta de segmento de

producto

Datos Produccion

Requerimiento Recursos Reales
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Figura 1.125. Opciones Recursos Requeridos Reales.
Fuente: Propia.

1.18 GESTION DE REPORTES.

Los pasos para generar reportes son:

1. Elegir de entre las opciones, ubicadas en el menu secundario, aquella a la que se desee
generar un reporte PDF o XML.

2. Para generar un reporte .PDF, elegir la opcién reporte PDF ubicado en el menu de
opciones.
Inmediatamente se descarga un documento en ese formato.
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<« C M [} localhost2258/ReporteEmpresa Q %

Opciones Reporte Empresa
PDI
HERGTE . L

Reporte Recursos
Reporte Segmento
Reporte Definicién
Reporte Test

Reporte Programa.

Reporte Desempefio

BENVENDO andres! [ Sair )
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Figura 1.126. Reporte PDF.
Fuente: Propia.

3. Para generar un reporte XML, elegir la opcion reporte XML ubicado en el menu de
opciones.

Inmediatamente se visualiza un archivo en ese formato.

« C A [ localhost:2258/Repo sa Qe =

Opciones Reporte Empresa
. POF

Reporte Empresa o .
Reporte Recursos
Reporte Segmento
‘Reporte Definicion

Reporte Test

Reporte Programa

Reporte Desempefio

BENVENIDO andres! | Saii |
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Figura 1.127. Reporte XML.
Fuente: Propia.

4. Para guardar el reporte XML, dar clic izquierdo sobre el archivo, elegir la opcion guardar
como, escribir un nombre que lo identifique y eligir la ubicacion para ser guardado.
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es

This XML file doss not appear to has

2 any style information assocated with it. The document tree is shown below.

i ¥ bn de pintuzss y recubrimientos industriales.

n>
Tante 1a parze sdminiscravirs come 1s planta de produccién se encusntran ubicadas dentro del casse urbane de 1a ciudad de Popayin (Cauea)
</Daseripoiins

=>VOLTEN E_T¢/Empresa>
ie 3¢/ Nemk

Atrds

<Iaic/ian

ovlomss de granadac/ >
irea de i6n de viniles</Nom

ilos, se idemcifica una sola irea de produccidn 1lamada Ares de produseidn de

qie Teltex E.T. destro de sus insealscicnes cuemcs con ums sois lmes de produccs  Carger denuevo sdo Tox

. Guerdar come... S ———

<eciie Imprimir..
Sicioriomas da geansias/

Traducir 2 espariol

Ver cédige fuente de la pagina

Verinformacién de la pagina

de wins

Debido a que dentzo del irea de producciénm de vinilo, la empresa produce los vimilos sipe |  INspeccionar elemento cquipes y pezsonal, sc idensifica uma zola célula de produccisn llamads £élula de
produccién de viniles .
</Deseripaién>

</Célulay

Figura 1.128. Guardar Reporte XML.
Fuente: Propia.
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