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Resumen

Resumen

El presente trabajo emprende la migracion del médulo Planificacidon de Mantenimiento del Sistema
Orbita a la arquitectura de referencia PHP Boson. Permite realizar la gestion de grupos de vehiculos
con sus propiedades, sus documentos técnicos, las actividades que presentan, los tipos de
mantenimientos y las fallas que se puedan presentar. La migracién de este médulo permite corregir las
deficiencias que presenta el Sistema Orbita en cuanto a la obsolescencia de las tecnologias utilizadas.
Se abordan los conceptos fundamentales de la investigacion como rendimiento y migracion y se realiza
un estudio de las diferentes tecnologias, lenguajes y herramientas a utilizar en el desarrollo del médulo
Planificacién. Se realizan pruebas de rendimiento para la comprobacién del nuevo mddulo, para
mejorar el rendimiento con respecto al médulo anterior. En el transcurso del progreso del sistema se
utiliza la metodologia de desarrollo para la actividad productiva en la UCI que combina las buenas
practicas del nivel 2 del Modelo de Madurez de la Capacidad Integrado. La implementacién del médulo
Planificacién para el nuevo Sistema Orbita contribuira a mejorar su desempefio debido a las

actualizaciones que incluyen las tecnologias que conforman Boson.

Palabras clave: Boson, mantenimiento, migracién, planificacion, rendimiento



Abstract

Abstract

This paper undertakes migration module Maintenance Planning System Orbita reference architecture
PHP Boson. It allows management of vehicle groups with their properties, technical documents,
presenting activities, the types of maintenance and failures that may occur. The migration of this module
to correct the deficiencies in the Orbita system regarding the obsolescence of the technologies used.
The fundamental concepts of research as performance and migration are addressed and a study of
different technologies, languages and tools is made to be used in the development of the Planning
module. Performance tests to check the new module are made to improve performance over the
previous module. During the progress of system development methodology for productive activity in the
ICU that combines the best practices of Level 2 Maturity Model Integrated Capacity it is used. Planning
module implementation for the new Orbita system will help improve performance because the updates

that include technologies that make Boson.

Keywords: Boson, maintenance, migration, planning, performance
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Introduccion

Introduccioén

El hombre en el transcurso de la historia ha buscado la forma de desarrollar sus herramientas para la
realizacién de diversos trabajos. Esta busqueda se ha llevado a la necesidad de enfrentar multiples
retos que plantea el dia a dia, los cambios tecnolégicos, el acceso a la informacion; lo cual le ha
permitido ir perfeccionando sistematicamente las herramientas con las que cuenta, hasta llegar a las

computadoras, las cuales juegan un importante papel en el desarrollo del mundo actual (Cruz, 2006).

Estos avances tecnolégicos han permitido un trascendental cambio en todas las esferas de nuestra
sociedad proporcionado facilidades a la hora de la realizacion de un control y en el desarrollo de
sistemas informaticos. Diversas empresas y organismos se han motivado en el uso de los sistemas, en
aras de optimizar los procesos que realizan en funcién del tiempo y del costo de operacion (Gonzalez,
2011).

Un elemento indispensable para el exitoso funcionamiento de una empresa lo constituye el tener una
eficiente administracién de los recursos con que cuenta (Conocimiento organizacional: la gestion de los
recursos y el capital humano, 2006). En este sentido se puede decir que para empresas con flotas de
vehiculos, el transporte constituye una actividad importante que le aporta beneficios, no solo por los
ahorros que genera, sino también por la calidad de los servicios que brinda de produccion y de

distribucion.

El Centro de Informatizacion de Entidades (CEIGE), ubicado en la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI), tiene dentro de sus lineas de investigacion una que esta enfocada al desarrollo de
sistemas de gestion de las flotas de vehiculos. Actualmente en el departamento de Aplicaciones de
Gestion Empresarial (AGE) de CEIGE, se lleva a cabo la ejecucién del proyecto Sistema de Control de
Flota y Mantenimiento Orbita. Este sistema tiene como finalidad gestionar los procesos relacionado con

los mantenimientos en una base de transporte.

El Sistema de Control de Flota y Mantenimiento Orbita emplea esta desarrollado sobre la tecnologia
Sauxe en su version 2.0, la cual en su implementacion ha presentado insuficiencias en algunas

caracteristicas que presentan las capas de la tecnologia Sauxe:

e En la capa de presentacion se utiliza ExtJs en su versién 3.4, version que presenta problemas
de rendimiento y se encuentra atada a una licencia de pago para su uso comercial y fue utilizada

a solicitud del cliente.

e En la capa de negocio se hace uso de Zend Framework 1.2, marco de trabajo desarrollado en

una version obsoleta de PHP 5.3.10, que no presenta la generacion de codigo fuente mediante
1



Introduccion

pueden lineas de comandos para la creacion y mantenimiento de aplicaciones, ni el
almacenamiento en caché de las vistas. Ademas existe una mejora respecto al rendimiento de

las versiones superiores a PHP 5.3.x (Ltd., 2016).

o En la capa de acceso a datos se hace uso de Doctrine 1.2.2, lo cual provoca bajo rendimiento
y un mayor acoplamiento entre sus clases por lo que se pierde independencia y seria mas
costoso a la hora del cambio hacia otra tecnologia. Otro inconveniente que presenta el uso de
esta version de Doctrine es que a partir del 1ro de junio del 2011 se dejé de dar soporte, trayendo
consigo que no se corrijan posible errores y vulnerabilidades que atentan contra su estabilidad

y rendimiento (Doctrine, 2016).

Ademas de los aspectos anteriormente expuestos, se identificaron varios factores subjetivos mediante
una encuesta (Anexo 1) que influyeron negativamente en el desarrollo del sistema objeto de estudio

tales como:

e Poca gestidon de documentacion relacionada con la arquitectura y funcionamiento de Sauxe,
demostrado que el 100% del personal encuestado coinciden con este problema.

e No hubo un correcto uso de los estandares de codificacién, opinidon dada por el 75% del
personal que se le realizé la encuesta.

e EI 100% de los especialistas encuestados coinciden que el tiempo de respuesta de la pagina
inicial o pagina de acceso al sistema oscila entre 0 a 12 segundos, influyendo negativamente
en el trabajo con el sistema por parte de los usuarios.

e Lano puesta en funcionamiento de un sistema de auditorias al codigo fuente o al cumplimiento
de las definiciones arquitectonicas.

e Al determinar el rendimiento a través de la herramienta JMETER (Anexo 2) da un resultado de
19300 peticiones de muestras que se le realizaron para un total de 10044 milisegundos de
ejecucion, dando consigo que la el 90% de las paginas respondié en 875 milisegundos

demostrando que su rendimiento esta en 227.5 segundos por cada peticion a realizar.

Partiendo de los problemas antes planteado se propone el siguiente Problema a resolver: ;Cémo

contribuir a mejorar el rendimiento del médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita?
Objeto de estudio: Migracion de tecnologias de desarrollo en sistemas de gestion.

Objetivo general: Migrar el mddulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita a la arquitectura

de referencia en PHP Boson, contribuyendo a mejorar el rendimiento del sistema.

Campo de accion: Migracion de tecnologias de desarrollo en sistemas de mantenimiento vehicular.
2



Introduccion

Objetivos especificos:

1. Realizar un estudio del estado del arte para la elaboracion del marco teérico en torno al objeto de

estudio.
2. Analizar la ingenieria de requisitos del modulo planificacion de mantenimiento del sistema Orbita.

3. Redisefiar la estructura de componentes y clases, aplicando los patrones de disefios, algoritmos y

técnicas consideradas como necesarias en el estudio.

4. Implementar el médulo Planificacién de Mantenimiento del Sistema Orbita, siguiendo las técnicas de

programacion estudiadas en la tecnologia de desarrollo selecciona para la migracion.

5. Validar la solucion propuesta.

Idea a defender: Si se realiza la migracion del médulo de planificacion de mantenimiento del Sistema

Orbita a la arquitectura de referencia en PHP Boson, se contribuye a mejorar su rendimiento.
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Métodos cientificos

Métodos tedricos
e Analitico-Sintético: se utiliza con el fin de analizar bibliografias para sintetizar los elementos
importantes que se relacionan con esta investigacion. Este método se utiliza también para tomar
decisiones en cuanto a los resultados arrojados por las encuestas realizadas, y para sentar las
bases tedricas para el desarrollo de la tesis.

e Modelacion: se utiliza con el objetivo de crear modelos y diagramas que son abstracciones del
producto final, permitiendo tener un dominio inicial de la informacién que se va a modelar,
representar de forma estatica los requisitos y obtener una version del sistema original para

validar los requisitos con el cliente.

Métodos empiricos

e Encuesta: se utiliza con el objetivo de obtener informacion valiosa para el desarrollo de la
investigacion para ser analizada posteriormente a partir de un listado de preguntas previamente
elaboradas. También se utiliza para conocer el criterio de los trabajadores del CEIGE con

respecto a la propuesta de solucion.
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Estructura del documento:

Para el cumplimiento de los objetivos propuestos, el trabajo de tesis se ha estructurado de la siguiente

forma: introduccion, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos.

Capitulo 1. Fundamentacién teérica

Se analiza la gestidn de los procesos relacionados con los mantenimientos de una base de transporte.
Ademas se justifica el empleo de cada una de las herramientas, metodologias, lenguajes de
desarrollos, marcos de trabajo y tecnologias en el desarrollo del médulo Planificacion de Mantenimiento

del Sistema Orbita a la arquitectura de referencia en PHP Boson.

Capitulo 2. Propuesta de soluciéon

En este capitulo se realiza la modelacién del médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita
a la arquitectura de referencia en PHP Bosdn y estudio de requisitos. Se expone el disefio arquitectonico
presente en la solucion, los diagramas de clases del disefo, asi como los patrones de disefio utilizados.

Se presenta ademas, el mapeo de datos y los diagramas de componente y despliegue.
Capitulo 3. Validacién de la investigacion

En este capitulo se exponen los resultados obtenidos luego de haber realizado pruebas de software
para determinar la calidad del sistema desarrollado. Asegurando el correcto funcionamiento de las
funcionalidades implementadas para apoyar el proceso de migracion del modulo Planificacion de

Mantenimiento del Sistema Orbita a la arquitectura de referencia en PHP Bosoén.



Capitulo 1. Fundamentacion teorica

Introduccién

En este capitulo se exponen los principales aspectos de la investigacion con vista a conocer la forma
en que se va a migrar el Sistema Orbita a un marco de trabajo mas avanzado. Bajo este marco teorico
se identificaran los principales elementos que la sustentan y que forman parte del sistema, se explicaran
cada uno de ellos a partir de sus conceptos y aplicacion, con el propdsito de comprender sus
significados; asi como su apreciacion y valoracién en la practica. El capitulo culmina argumentando la
metodologia de desarrollo, la arquitectura de software, las tecnologias, el marco de trabajo y las
herramientas a utilizar en el desarrollo de la soluciéon. También se presentan las técnicas a utilizar para

la validacién de la investigacion.
1.1 Conceptos asociados a la investigaciéon

La historia del mantenimiento acompania el desarrollo Técnico-Industrial de la humanidad. Al concluir
el siglo XIX, con la mecanizaciéon de las industrias, surgié la necesidad de las primeras reparaciones
(Tavares, 2000). Con la evolucién de las reparaciones, surgieron algunas definiciones con respecto al

mantenimiento.

1.1.1 Mantenimiento

Conjunto de actividades que deben realizarse a instalaciones y equipos, con el fin de corregir o prevenir

fallas, buscando que estos continten prestando el servicio para el cual fueron disefiados (Pérez, 2008).

Al igual que las reparaciones, el mantenimiento ha evolucionado y se ha clasificado en diversos tipos:

e Mantenimiento Correctivo: Mantenimiento Correctivo o por Rotura consiste en la correcciéon
de las averias, roturas o fallas cuando se presentan, impidiendo el diagnéstico fiable de las
causas que provocan las fallas (Garrido, 2009).

e Mantenimiento Preventivo Planificado: Es la programacion de actividades de inspeccion de
los equipos, tanto de funcionamiento como de limpieza y calibracion, que deben llevarse a cabo
en forma periédica con base en un plan de aseguramiento y control de calidad. Su propdsito es
prevenir las fallas, manteniendo los equipos en Optima operacién (Garrido, 2010). La
caracteristica principal de este tipo de mantenimiento es la de inspeccionar los equipos, detectar
las fallas en su fase inicial y corregirlas en el momento oportuno (Renove Tecnologia, 2009-
2016).



Desde el punto de vista informatico la funcién principal del mantenimiento Preventivo es evitar una
posible averia/reparacion del equipo o pérdida de datos, mientras que la del mantenimiento

Correctivo es arreglar una averia/reparacion del equipo una vez ocurrida (Armero Kreisberger, 2011).

Partiendo de los conceptos antes estudiados sobre el mantenimiento se escoge como concepto general
el de Luis Alberto Cuarta Pérez, el cual plantea que el mantenimiento es el conjunto de actividades que
deben realizarse a instalaciones y equipos, con el fin de corregir o prevenir fallas, buscando que estos
continden prestando el servicio para el cual fueron disefiados. Ademas, de los conceptos estudiados
de los tipos de mantenimientos, para la planificacion se escoge el de mantenimiento preventivo
expuesto por Armero Kreisberger. EI mismo plantea que es la funcion principal de este tipo de
mantenimiento es evitar una posible averia/reparacién del equipo o perdida de datos, como por ejemplo
un diagndéstico de hardware peridodicamente, una limpieza a los equipos de hardware o un cambio de

pasta térmica en los disipadores para ayudar a reducir la temperatura de los componentes del equipo.

1.1.2 Planificacion de Mantenimiento

Existen diferentes criterios sobre la planificacidon de mantenimiento, al respecto diferentes autores como
Yolanda Gil Ojeda, Eva Vallejo Garcia y Alicia Arias Coello se han pronunciado, pero todas tienen un
punto coincidente: “un proceso es una secuencia de actividades, tareas o pasos y que llevan al
cumplimiento de algun resultado” (Ojeda, 2008). En la presente investigacion se analizd el proceso

general del médulo de Planificacién, comenzando por la definicién de planificacion.

La Planificacion consiste en una exhaustiva preparacién de las tareas de mantenimiento, definiendo las
acciones o proyectos que se van a realizar como parte de la politica de la organizacion y se determinan
los recursos que estan involucrados en los mismos con vistas a su utilizacion (Fernandez Rodriguez,
2002).

Las actividades de planificacion son definidas para una empresa en su totalidad, aparecen dentro de
las que la Gestion del Mantenimiento determina. La caracteristica fundamental de la planificacion es la
relacion entre las actividades que se van a realizar, teniendo como finalidad la ejecucién de acciones
que evitan las fallas de los equipos, siempre que su costo sea justificable en comparacién con las
afectaciones inducidas o por la ocurrencia de una falla. Si bien el objetivo de la planificacion es lograr
un mantenimiento con el minimo coste, el mayor tiempo de servicio de las instalaciones y maquinarias
productivas, su finalidad radica en conseguir la maxima disponibilidad, aportando el mayor rendimiento,
calidad del producto y maxima seguridad de funcionamiento, y permitiendo tener una vision global y

concreta de todas las acciones previstas para una instalacion determinada (Davenport, 2013).



Partiendo del concepto referente a la planificacién de mantenimiento ofrecido por Daverport, se puede
afirmar que el Sistema Orbita refleja las caracteristicas antes expuestas, ya que las actividades que
realiza tienen como finalidad prevenir las fallas que puedan presentar los vehiculos. Asi como
determinar las propiedades que presentan y dar a conocer qué tipo de mantenimiento es el adecuado
para cada vehiculo. Propiciando una solucién con calidad y segura que permita tener una visién de

todas las acciones que se van a realizar.

1.1.3 Sistema de gestion de flota y mantenimiento

Dada la creciente necesidad de controlar el mantenimiento de los equipos e instalaciones, se hatomado
como estrategia el desarrollo de sistemas informaticos para automatizar los procesos de las empresas
que se dediquen a la gestion del mantenimiento. Logrando asi un ahorro de presupuesto, recursos
materiales y humanos, asi como alcanzar resultados satisfactorios en un menor tiempo posible (Revista

Venezolana de Gerencia, 2010).

Los sistemas de gestion de flota estan disefiados para realizar un eficaz control sobre el estado de los
vehiculos de una flota. Se puede almacenar informacion, realizar un control de mantenimiento
preventivo, consumo de combustible, consumo de ruedas, viajes, entre otras funcionalidades (TelFo
Networks S.L, 2003-2012).

1.1.4 Migracién de sistemas informaticos

El término migracion en el mundo de la informatica es el “proceso consistente en hacer que los datos y
las aplicaciones existentes funcionen en una computadora, software o sistema operativo distinto al

origen en que se encuentran” (mipatente, 2016).

En la actualidad este término se ha utilizado en muchas ocasiones entorno al auge de las migraciones
a software libre y al hecho de que instituciones publicas a nivel mundial han realizado este proceso de
migracion exitosamente. La migracién se puede encontrar en muchas versiones en el ambito de la
informatica, por lo que consiste en actualizar un software a una versién superior o mejor, que remplaza
a una version antigua u obsoleta instalada de un producto, no alterando los datos, ni la preferencia del

usuario (Entonado, 2001).
Las ventajas y desventajas que presenta la migracion de versiones se muestran a continuacion:

Ventajas

e Ocurrencia de incorporacion de nuevas tecnologias (Mateu, 2004).
e Eliminacion de errores presentes en las versiones anteriores (Mateu, 2004).

e Desarrollo de nuevas funcionalidades que enriquecen el manejo de las herramientas (Mateu,
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2004).

e Soporte técnico actualizado sobre la version actualizada brindada por los proveedores de la
herramienta (Mateu, 2004).

Desventajas

o En algunas ocasiones se debe pagar para mantener actualizado un sistema (Mateu, 2004).
¢ No todas las versiones nuevas que se realizan son compatible con sus versiones anteriores
(Mateu, 2004).
e Mucho tiempo entre una version y otra (Mateu, 2004).
Con el objetivo de mejorar el rendimiento del Sistema Orbita se decide realizar una migracién
tecnoldgica, actualizando las tecnologias con que esta desarrollado. Previniendo futuros problemas de

funcionamiento y mantenimiento.

1.1.5 Rendimiento de sistemas informéticos

Segun la norma ISO 9129, rendimiento es la capacidad del producto de software para proporcionar
apropiados tiempos de respuesta y procesamiento, asi como tasas de produccion de resultados, al

realizar su funcion bajo condiciones establecidas (ISO, 2001).

El rendimiento como atributo de calidad posibilita caracterizar el comportamiento de un sistema en su
entorno de produccién. Medir el rendimiento de una aplicacién, permite a las organizaciones tener una
percepcion de cuantos recursos deben dedicar para que el software realice sus funciones, determinar
cuanta carga de trabajo puede procesar el sistema por unidad de tiempo y por otra parte, al equipo de
desarrollo le permite realizar una valoracion critica sobre los problemas que pudieron afectar la calidad

del producto durante su implementacion (Guasch, 2006).

El Instituto de Ingenieria de Software define que el rendimiento caracteriza la eficacia del servicio que
provee el sistema (SEl, 2016). Se clasifican dentro de este atributo como requerimientos de

rendimiento:

e Latencia: Intervalo de tiempo que transcurre desde que se produce un evento hasta que se
ejecuta una respuesta del sistema. Este intervalo esta dado por un tiempo de inicio (latencia
minima) y un tiempo final (latencia maxima) (Collard, 2005).

e Capacidad de procesamiento: Define el nimero de respuestas de eventos que deben ser
completadas totalmente en un intervalo de tiempo especificado (Collard, 2005).

e Capacidad: Es la medida de la cantidad de trabajo maximo que un sistema puede realizar. Una

definicion mas practica puede ser la maxima capacidad de procesamiento que se puede lograr
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sin violar los requerimientos de latencia especificados (Collard, 2005).

e Modo: Puede ser caracterizado como el estado de la demanda del sistema y el estado del

sistema, la configuracion de los recursos utilizados para satisfacer la demanda (Collard, 2005).
Herramientas para medir rendimiento

En la actualidad la utilizacién de herramientas se ha hecho imprescindible para realizar disimiles
procesos. Las pruebas son un flujo importante dentro del proceso de desarrollo de software y en
ocasiones se requiere utilizar determinadas herramientas para mejorar la calidad y eficiencia de dicho
flujo. Existe una gran variedad de soluciones informaticas enfocadas a medir uno o varios objetivos de
rendimiento en un sistema, en general, concebidas para ejecutar pruebas de rendimiento. En la
presente investigacién se tuvo en cuenta el estudio de JMeter como herramienta de rendimiento
(Vazquez, 2007).

JMeter es una aplicacion de escritorio desarrollada en Java, disenada para medir el rendimiento y el
comportamiento de los sistemas ante las pruebas de sobrecarga. Se puede utilizar para probar el
rendimiento tanto de los recursos estaticos como dinamicos. También para simular una sobrecarga en
un servidor, una red o un objeto, para poner a prueba su resistencia o para analizar el rendimiento
global para diferentes tipos de carga. Ademas, permite hacer un analisis grafico de rendimiento o probar
el comportamiento del objeto con sobrecargas concurrentes (Apache Software Foundation, 1999-
2016).

1.2 Metodologia de desarrollo de software

“Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite abordar de forma
homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de desarrollo. Es un
proceso de software detallado y completo que proporciona un modo sistematico de realizar, gestionar

y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito” (INTCO, 2009).

AUP- UCI

Al encontrarse la UCl inmersa en un programa de mejora de desarrollo de software, decide realizar una
variacion de la metodologia Proceso Unificado Agil (AUP por sus siglas en inglés) en unién con el
Modelo de Integracion de Madurez de Capacidades para el Desarrollo en su versién 1.3 (CMMI-DEV
por sus siglas en inglés), con el objetivo de que sea aplicable a todos los proyectos productivos que se

realicen en la universidad (Sanchez, 2015).
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AUP es una version simplificada del Proceso Unificado del Rational (RUP por sus siglas en inglés).
Este describe de una manera simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software
usando técnicas agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP (Scott W. Ambler, Ambysoft
Inc, 2005-2014).

Esta metodologia consta de cuatro fases (Inicio, Elaboracion, Construcciéon y Transicién), para el ciclo
de vida de los proyectos de la UCI se decide mantener la fase de Inicio y se unifican las restantes tres

fases de AUP en una sola llamada Ejecucion y se agrega una fase de Cierre (Sanchez, 2015).

1. Inicio: Durante la fase de inicio se realizan las actividades relacionadas con la planeacion del
proyecto. En esta fase se obtiene la informacion fundamental acerca del alcance del proyecto,
se realizan estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo y se decide si se ejecuta o no el proyecto
(Sanchez, 2015).

2. Ejecucion: En esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software.
Durante el desarrollo se modela el negocio, obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura
y el disefio, se implementa y se libera el producto. Durante esta fase el producto es transferido
al ambiente de los usuarios finales o entregado al cliente, ademas, en la transicién se capacita
a los usuarios finales sobre la utilizacion del software (Sanchez, 2015).

3. Cierre: Durante esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucién y se

realizan las actividades formales de cierre del proyecto (Sanchez, 2015).

La presente investigacion basa su desarrollo en las fases de Ejecucion y Cierre. La fase de Inicio no se

ejecuta debido a que sus actividades no se realizan durante esta investigacion.

AUP propone siete disciplinas (Modelo, Implementacion, Prueba, Despliegue, Gestién de configuracién,
Gestion de proyecto y Entorno), se decide para el ciclo de vida de los proyectos de la UCI tener ocho
disciplinas (Modelado de negocio, Requisitos, Andlisis y disefio, Implementacion, Pruebas internas,
Pruebas de liberacion, Pruebas de aceptacion y Despliegue) (Sanchez, 2015). Durante la presente

investigacion se desarrollan las siguientes disciplinas:

1. Requisitos: Esta disciplina comprende la administracion y gestion de los requisitos funcionales
y no funcionales del producto. En la presente investigacion no se modela el negocio, por lo que
se realizan Historias de Usuario (HU) para modelar el sistema, facilitando la comprensién de su
funcionamiento (Sanchez, 2015).

2. Andlisis y disefo: En esta disciplina se modela el sistema, su forma y arquitectura para que

soporte todos los requisitos, incluyendo los requisitos no funcionales (Sanchez, 2015).
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3. Implementacion: Se construye el sistema a partir de los resultados del Andlisis y Disefio
(Sanchez, 2015).

4. Pruebas internas: Se verifica el resultado de la implementacion. Se desarrollan artefactos de
prueba como: disefios de casos de prueba, listas de chequeo y si es posible componentes de

prueba ejecutables para automatizar las pruebas (Sanchez, 2015).
1.3 Arquitectura de software

Segun el estandar IEEE 1471 “la Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un
sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el medio ambiente y los principios

que orientan su disefio y evolucion (IEEE, 2000).”

1.3.1 Patrones arquitecténicos

Un patrén arquitectonico es una transformacion impuesta al disefio de todo un sistema. El objetivo es
establecer una estructura y funcionalidad para todos los componentes del sistema. Un software o
sistema de cdmputo muestra uno o varios patrones arquitecténicos, compuestos por un conjunto de
componentes que realizan las funciones requeridas por el sistema, un conjunto de conectores que
permiten la comunicacién, coordinacién y cooperacion entre los componentes y restricciones que

definen como se integran los componentes para formar el sistema (Pressman, 2010).

La solucion propuesta muestra la combinacion del patrén arquitectonico Modelo-Vista-Controlador
(MVC) y la arquitectura basada en componentes. El patrén arquitectonico MVC separa la légica del
negocio de la interfaz de usuario en tres partes diferentes. El modelo administra el comportamiento y
los datos del dominio de aplicacion, la vista maneja la visualizacion de la informacion y el controlador
es el encargado del funcionamiento del sistema y el intermediario en la comunicacién entre el modelo

y la vista (Frank Buschmann, 1996).

“La arquitectura basada en componentes se trata de la descomposicién del software en componentes
funcionales. Es completamente modular y favorece la reutilizacion de todos sus elementos, debido a
que el sistema sera dividido completamente en componentes, facilitando un mejor entendimiento del
desarrollo y logrando una mejor integracion entre ellos” (Frank Buschmann, 1996). La arquitectura
basada en componentes permite alcanzar un mayor nivel de reutilizacion de software, donde las
pruebas podran ser ejecutadas probando cada uno de los componentes antes de probar el conjunto
completo de componentes ensamblados. Ademas, en caso de existir un débil acoplamiento entre
componentes, el desarrollador es libre de actualizar o agregarlos segun sea necesario, sin afectar otras

partes del sistema (Isidro Ramos Salavert, 2000).
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1.3.2 Patrones de disefio

Los patrones de disefio proveen un esquema para refinar los subsistemas o componentes de un
sistema de software, o las relaciones entre ellos. Describen la estructura recurrente de los componentes
en comunicacion, que resuelve un problema general de disefio en un contexto determinado. (Gamma,
y otros, 1994)

Existen distintos patrones de disefio utilizados durante el proceso de desarrollo de software. Estos
patrones son agrupados en dos grupos conocidos como Patrones Generales de Software para la
asignacion de Responsabilidades (GRASP, por sus siglas en inglés) y “La Banda de los cuatro” (GOF,

por sus siglas en inglés).

Patrones GRASP

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a
objetos, son una serie de buenas practicas de aplicacion recomendable en el disefio de software
(Larman, 1999). Existen nueve patrones GRASP, de estos se utilizaran cinco en el desarrollo de la

investigacion: el experto, el creador, alta cohesién, bajo acoplamiento y el controlador.

Experto: Consiste en asignar una responsabilidad al experto en informacion, la clase que posee la

informacion necesaria para cumplir con la responsabilidad (Larman, 1999).

Creador: Consiste en la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos,

permite identificar quién debe ser el responsable de la creacién de nuevos objetos de una clase.

Controlador: Permite que a través de un archivo se procesen todas las peticiones de manipulacién por

analizar a través de un objeto de controlador unico (Larman, 1999).

Alta cohesién: Es un patrén evaluativo que determina cuan relacionadas y adecuadas estan las
responsabilidades de una clase, de manera que no se realice un trabajo excesivo, y permita un facil

mantenimiento y un aumento de la reutilizacion (Larman, 1999).

Bajo acoplamiento: Es un patrén evaluativo que permite la creacion de clases mas independientes

que reducen el impacto de los cambios, y también mas reutilizables (Larman, 1999).
Patrones GOF

Los patrones de disefio GOF se clasifican en tres grupos: creacionales, estructurales y de
comportamiento, y comprenden un total de 23 patrones (Gamma, y otros, 1994). A continuacion se

muestran los que se utilizaran en la solucion.
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Mediador: Es un patrén de comportamiento que define un objeto que hace de procesador central,
coordinando las relaciones entre sus asociados o participantes. Permite la interaccion de varios objetos,
sin generar acoples fuertes en esas relaciones. Todos los objetos se comunican con un mediador y es

éste quién realiza la comunicacion con el resto (Gamma, y otros, 1994).
Patrén Inyeccion de Dependencias

Este patron consiste en suministrar objetos a una clase en lugar de ser la propia clase quien cree los
objetos, puesto que permite instanciar objetos sin tener que conocer nada sobre sus dependencias, tan
solo hay que pedirselo al contenedor de dependencias. Contribuye a la velocidad y flexibilidad del
marco de trabajo, pues permite estandarizar y centralizar la forma en que se construyen los objetos en

la aplicacion (Eguiluz, 2013).
1.4 Tecnologias, Herramientas y Lenguaje de modelado

La utilizacion de tecnologias y herramientas es fundamental para el desarrollo de software. La solucion
propuesta en esta investigacién es desarrollada usando las tecnologias que a continuacion se

describen.

Bootstrap 3.0 es conocido como un marco de trabajo o biblioteca CSS. En sus inicios solo contenia
coédigo CSS para mejorar la experiencia de usuario, pero al tener tanto éxito en la comunidad de
desarrolladores se le incorporaron funciones JavaScript apoyadas en el uso de jQuery, actualmente
también incorpora codigo Syntactically Awesome Stylesheets (SASS por sus siglas en inglés). En la
version 2 de Bootstrap se le adiciona la caracteristica adaptable que permite a una aplicacion ajustarse

facilmente a distintas pantallas (televisores, computadoras, tabletas y teléfonos) (Bootstrap, 2015).

jQuery 1.9.1 es una biblioteca de JavaScript, permite simplificar la manera de interactuar con los
documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar

interaccion con la técnica Ajax a paginas web (jQuery Foundation, 2015).

JavaScript 1.8.5 es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente del lado del cliente. Es
dinamico, responde a eventos en tiempo real, eventos como presionar un boton, pasar el puntero del
mouse sobre un determinado texto o el simple hecho de cargar la pagina. JavaScript contiene una
libreria estandar de objetos, tales como Array, Date, y Math, y un conjunto central de elementos del

lenguaje, tales como operadores, estructuras de control, y sentencias (W3C, 2012).

HTMLS5 es la quinta version de HyperText Markup Language (HTML por sus siglas en inglés), es un
lenguaje para escribir las paginas web. Es un lenguaje de hipertexto que permite escribir texto de forma
estructurada, y que esta compuesto por etiquetas, que marcan el inicio y el fin de cada elemento del

documento. El lenguaje HTML es extensible, se le pueden afiadir caracteristicas, etiquetas y funciones
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adicionales para el disefio de paginas web, generando un producto vistoso, rapido y sencillo (W3C,
2012).

CSS3 es el nivel 3 de Cascading Style Sheets (CSS por sus siglas en inglés), es un lenguaje usado
para definir la presentacion de un documento escrito en HTML. La idea principal de CSS es separar el
contenido de la presentacion de la pagina, aunque pueden estar juntos en el mismo documento. El
nivel 3 de CSS incorpora opciones de sombras, rotacion en 3 dimensiones y transiciones que hacen
mas atractivo el disefio (W3C, 2016).

Ajax que proviene de Asynchronous JavaScript And XML es una técnica para el desarrollo web de
aplicaciones, es un codigo JavaScript que se ejecuta en el navegador del cliente o usuario. Su principal
caracteristica es que permite hacer multiples llamadas al servidor web sin necesidad de recargar la

pagina (Eguiluz, 2012).

PHP 5.5 es un acrénimo recursivo de PHP Hypertext Pre-processor (PHP por sus siglas en inglés) es
un lenguaje de programacioén de uso general de cédigo abierto y forma parte del software libre publicado
bajo la licencia PHP. El codigo PHP se ejecuta del lado de servidor y fue disefiado para el desarrollo
web de contenido dinamico. Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos

los sistemas operativos y plataformas (PHP Team, 2015).

Twig 1.18.2 es conocido como el flexible, rapido y seguro motor de plantillas para PHP. Con Twig se
pueden crear plantillas muy concisas y faciles de leer, por lo que ademas son faciles de entender por
parte de los disefiadores web. Permite controlar los espacios en blanco generados por el cédigo,
renderizar las plantillas dentro de un entorno de ejecucion seguro y controlado (llamado sandbox) y la
aplicacion automatica del mecanismo de escape. En pruebas hechas a su rendimiento se puede

destacar como el motor de plantillas mas rapido del lenguaje PHP (Potencier, 2009).

Doctrine 2.0 es un mapeador objeto-relacional (ORM por sus siglas en inglés) escrito en PHP que
proporciona persistencia para objetos PHP. Esta por encima de la capa de abstraccion a la base de
datos, una de sus caracteristicas es la posibilidad de escribir consultas a la base de datos a partir del

tratamiento con objetos en PHP llamado Doctrine Query Language (Doctrine Team, 2006-2014).

1.4.1 Bos6n como marco de trabajo

Bosén es una arquitectura de referencia en PHP (Hypertext Pre-processor por su nombre en inglés)
que al haber sido desarrollada haciendo uso de las tecnologias libres, garantiza que todas las
soluciones que se desarrollen sobre PHP cumplan con la versatilidad necesaria para la creacion de
sistemas de diferentes dominios y proporcione la capacidad de integraciéon con un minimo esfuerzo. Al

utilizar como marco base a Symfony 2 garantiza la presencia de una comunidad mundial brindando
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soporte y actualizaciones a diario, permitiendo que los equipos de desarrollo se centren en la

implementacion l6gica de su negocio abstrayéndose de elementos con la gestién de la caché, el manejo

de estructuras de datos, el registro de trazas, la seguridad de los sistemas, la gestion de excepciones,

entre otros elementos (Amat, 2016).

El marco de trabajo Bosén materializa requisitos comunes de las arquitecturas base, para sistemas de

gestion web a partir del desarrollo de varios componentes.

Componente Caché: Permite a las aplicaciones que se estan desarrollando la gestién de la
caché, el almacenamiento y la recuperacion de la informaciéon almacenada de forma rapida y
sencilla. Permite guardar informacion en distintos formatos, textos planos, arreglos o tablas
hash, objetos o instancias de clases, estructuras complejas como listas, pilas, colas, arboles y
otras estructuras de mayor complejidad (Calas, 2014).

Componente Estructuras de Datos: Homogeneiza el uso de las estructuras de datos como
nodos, arboles, pilas, colas, listas y grafos, en el lenguaje de PHP; siendo de esta forma
minimizar los tiempos de accesos y lograr formar efectivas de insercion y eliminacion de datos
en estructuras de almacenamiento (Calas, 2014).

Componente Excepciones: Permite el control de forma centralizada en diferentes tipos de
excepciones y tratarlas segun su tipo especificado. Garantiza la internacionalizacion de los
mensajes de las excepciones, el manejo declarativo del comportamiento, el mecanismo
extensible de creacién de nuevos tipos y la codificacion (Calas, 2014).

Componente Estructuras dinamicas: Modela y gestiona estructuras y nomencladores en toda
la amalgama de probabilidades que integran un negocio (Calas, 2014).

Componente Trazas: Registra y detecta trazas que son generadas por un sistema a partir de
la captura de eventos por lo cual resulta Util para las auditorias (Calas, 2014).

Componente Integracién: Brinda un nuevo mecanismo de integraciéon en Symfony2 haciendo
uso de servicios REST. Se hace transparente para el usuario la implementacion de la logica, la
creacion de rutas y manejos de cédigos de errores (Calas, 2014).

Componente Seguridad: Provee un mecanismo de autenticaciéon haciendo uso de estandar
abierto SAML (Security Assertion Markup Lenguage por su nombre en inglés), asi como un
mecanismo de autorizacion mediante la extension del patrén RBAC (Control de Acceso con
Base de Roles). Permite ademas la autenticacién a partir de fuentes como base de datos,
servidores LDAP, entre otras (Calas, 2014).

Componente IUX: Permite la creacion de interfaces utilizando el proyecto de Interfaz Unica

(IUX), permitiendo definir estandares de disefio para cada una de las lineas tematicas de la UCI.
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Proporciona a los desarrolladores la posibilidad de elegir la linea a utilizar, para asi generar

automaticamente elementos graficos ajustados a la linea tematica (Calas, 2014).

e Componente Portal: Brinda un area de trabajo unica, taxondmicamente ordenada, que se
integre con los mecanismos de autenticacién y autorizacion de la plataforma y con el
componente de interfaz Unica. Soporta las tecnologias de presentacion HTML5, CSS3, JS y

mecanismos de comunicacién asincrona con el servidor como Ajax (Calas, 2014).

e Componente Aspecto: Permite a las aplicaciones que se estan desarrollando gestionar
acciones y métodos (aspectos) que se ejecutaran antes o después de la ejecucion de un
controlador, permitiendo al usuario configurar el orden con que se realizaran estos métodos.
También el servicio y método que se ejecutara para el controlador y accién. Si el método o
procedimiento se debe ejecutar antes o después del controlador y accion. Ademas del

controlador y accion en contexto (Calas, 2014).

1.4.2 Entorno de desarrollo integrado

Un entorno de desarrollo integrado o entorno de desarrollo interactivo (IDE por sus siglas en inglés) es
una aplicacion de software que proporciona servicios integrales a los programadores informaticos para

el desarrollo de software (Microsoft, 2016).

PhpStorm 9.0 de programacion desarrollado por JetBrains. Es uno de los entornos de programacion
mas completos de la actualidad, permite editar codigo no sélo del lenguaje de programacion php como
lo indica su nombre. Proporciona un facil autocompletado de cdédigo. Es compatible con Sistemas
Operativos Windows, Linux y Mac OS (JetBrains s.r.o, 2000-2016).

1.4.3 Sistema gestor de base de datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos es un conjunto de programas que administran y gestionan la
informacion contenida en una base de datos. Permite la definicion, control de la seguridad, privacidad

y manipulacién de los datos (Desarrolloweb.com, 2007).

PostgreSQL 9.2.4 es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, esta distribuido bajo
licencia BSD y con su cadigo fuente se encuentra disponible libremente. PostgreSQL utiliza un modelo
cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un
fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara funcionando. Actualmente se
usa en todo el mundo y de los sistemas de gestion de bases de datos de cddigo abierto es el mas
potente del mercado (PostgreSQL, 2013).
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PgAdmin Ill 1.18.1 es un software libre para la administracion de bases de datos PostgreSQL y se
encuentra liberado bajo la licencia Artistic Licence. Surge como respuesta a las limitantes detectadas a

las versiones anteriores de PgAdmin (pgAdmin Development Team, 2013).

1.4.4 Servidor de aplicaciones

Un servidor de aplicaciones es una tecnologia basica que proporciona la infraestructura y servicios

clave a las aplicaciones alojadas en un sistema. (Microsoft, 2016)

Apache 2.2.21 es un servidor para aplicaciones web, su capacidad de configuracion, robustez y
estabilidad hacen que cada vez millones de servidores reiteren su confianza en este programa para
publicar sus aplicaciones, tanto en Internet como en Intranet, también puede ser usado en equipos
personales. (The Apache HTTP Server Project, 2015)

1.45 Herramientas CASE

Las herramientas CASE comprenden un amplio grupo de programas que se utilizan para ayudar a las
actividades del proceso del software, como el analisis de requisitos, el modelado de sistemas, la

depuracién y las pruebas. (Sommerville, 2005)

Visual Paradigm for UML 8.0 Enterprise Edition es una herramienta CASE que soporta el ciclo de vida
del desarrollo de software. Permite la generacion automatica de reportes, ademas de exportar los
contenidos en diversos formatos incluyendo imagenes. Implementa una actualizacion automatica del
modelo de disefio y cédigo permitiendo mantener la documentacion de ambos modelos actualizadas
con los cambios que ocurran en ambos sentidos, optimizando la descripcion textual de elementos de

codigo a partir de la descripcién visual (Visual Paradigm, 2013).

Visual Paradigm utiliza UML (Unified Modeling Language o por su traduccién al espafiol Lenguaje
Unificado de Modelado) para realizar el modelado del sistema. La metodologia utilizada para el
desarrollo del sistema define a UML como lenguaje de modelado. En el epigrafe se detallan algunas

de las caracteristicas de este lenguaje de modelado.

1.4.6 Lenguaje de modelado UML 2.0

UML es un lenguaje de modelado visual que se emplea para especificar, visualizar, construir y
documentar artefactos de un sistema de software orientado a objetos. Captura decisiones y
conocimiento sobre los sistemas que se deben construir, transformando en un lenguaje estandar los
componentes del proceso de desarrollo de aplicaciones. Tiene como objetivo principal, entregar un

material de apoyo que permita definir diagramas propios, como también entender la modelacién de
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diagramas existentes. Permite a los desarrolladores visualizar los resultados de su trabajo en

esquemas o diagramas estandarizados (Jacobson, y otros, 2000).
1.5 Validacion de la investigacion

Las pruebas de software son el Gltimo bastién para la evaluacion de la calidad y el descubrimiento de
errores. Verifican que el software implemente correctamente una funcién especifica y validan que el
sistema construido corresponde con los requisitos del cliente. Una vez generado el cédigo fuente, el
software debe ser probado para descubrir y corregir, el maximo de errores posibles antes de su entrega
al cliente (Pressman, 2010). En esta investigacion se utilizan los métodos de pruebas de caja blanca

(PCB) y pruebas de caja negra (PCN).

1.5.1 Pruebas de Caja blanca

Las PCB o pruebas estructurales se basan en un examen cercano al detalle procedimental del cédigo
a evaluar (Pressman, 2005). Para efectuar este método se aplicara la Prueba del Camino Basico, que
permite obtener una medida de la complejidad légica del disefio procedimental y usar esa medida como
una guia para la definicion de un conjunto basico de caminos de ejecucion, garantizando con estos que

durante la prueba se ejecute por lo menos una vez cada sentencia del programa (Pressman, 2005).

1.5.2 Pruebas de Caja negra

Las PCN también conocidas como pruebas de comportamiento, no son una alternativa a las técnicas
de PCB, sino un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los
encontrados con las PCB. Se concentran en los requisitos funcionales del sistema, ejercitando cada
requisito a partir de un conjunto de condiciones de entrada en sus valores validos e invalidos. Las PCN
intentan encontrar errores de las siguientes categorias: funciones incorrectas o ausentes, errores de
interfaz, errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas, errores de
rendimiento, de inicializacion y de terminacion (Pressman, 2005). Para efectuar este método se utiliza

la técnica particidon equivalente y el analisis de valores limite (AVL).
Particiéon equivalente

La técnica particién equivalente divide el dominio de entrada de un programa en clases de datos a partir
de las cuales pueden derivarse casos de prueba que descubra de forma inmediata una clase de errores
que de otro modo requeririan la ejecucion de muchos casos antes de detectar el error genérico. La
particion equivalente se dirige a la definicion de casos de prueba que descubran clases de errores,

reduciendo asi el numero total de casos de prueba que hay que desarrollar (Pressman, 2005).
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Analisis de valores limite

Los errores tienden a darse mas en los limites del campo de entrada que en el centro. Por ello, se ha
desarrollado el AVL como técnica de prueba. EI AVL es una técnica de disefio de casos de prueba que
complementa a la particion equivalente. En lugar de seleccionar cualquier elemento de una clase de
equivalencia, el AVL lleva a la eleccién de casos de prueba en los extremos de las clases. En lugar de
centrarse solamente en las condiciones de entrada, el AVL obtiene casos de prueba también para el

campo de salida (Pressman, 2005).

1.5.3 Pruebas de aceptacién

Las pruebas de aceptacion o pruebas de validacion son pruebas del sistema en el entorno real de
trabajo con intervencion del usuario final. La validacion del software se logra mediante pruebas que
demuestren que se cumple con los requisitos. Al construir software personalizado para un cliente se
aplican pruebas de aceptacion que permiten al cliente validar los requisitos (Pressman, 2010). La
prueba alfa se lleva a cabo en el lugar de desarrollo pero por un cliente. Se usa el sistema de forma
natural con el desarrollador como observador del usuario y registrando los errores y los problemas de

uso (Pressman, 2010).

Estas pruebas se realizan bajo un ambiente controlado para determinar si el software cumple con lo
requerido y establecido en la historia de usuario por el cliente. Terminadas estas pruebas y corregidas
las no conformidades detectadas, el cliente avala la solucion emitiendo el Certificado de Aceptacion del

Producto.
1.6 Conclusiones del capitulo

Al finalizar este capitulo se concluye que:

e Los problemas en el rendimiento y la desactualizacion de las tecnologias permitio identificar
una necesidad de migracion del modulo Planificacion de Mantenimiento del sistema Orbita
para mejorar el rendimiento del sistema en general.

e El proceso de desarrollo de la solucion se regira por la metodologia AUP-UCI, ademas, la
solucion mostrara en su arquitectura una combinacion del patron arquitecténico MVC vy la
arquitectura basada en componente.

e Fueron seleccionadas las herramientas y tecnologias necesarias para la realizacion de la
propuesta de solucion, definiendo la arquitectura de referencia en PHP Bosén como marco de
trabajo.

e La validacion de la investigacion se realizara mediante la ejecucion de pruebas de caja blanca,
caja negra y aceptacion.
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Capitulo 2. Propuesta de solucion

Introduccién

En el presente capitulo se hace una descripcion del andlisis y de la solucién propuesta del médulo
Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita, teniendo en cuenta las fases que presenta la
metodologia AUP-UCI. Se identifican y organizan las clases relevantes para las funcionalidades del
sistema, asi como los patrones arquitectonicos y de disefio utilizados para la realizacion de la
aplicacién. Se modela la estructura de los datos mediante el modelo de datos y se realizan las

actividades de la implementacion del sistema.
2.1 Estudio del médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita existente

El Sistema Orbita, es un Sistema de Control de flota y Mantenimiento, el cual gestiona los procesos
relacionados con los mantenimientos en una base de transporte. Estéd enfocado a la aplicacion del
mantenimiento preventivo y correctivo partiendo de la generacion de una orden de trabajo y registrando
los recursos tanto humanos como materiales utilizados en la realizacion de estos mantenimientos. El
Sistema Orbita estd compuesto por varios médulos, encargados de realizar sus funcionalidades y
determinando el uso total del sistema. En la presente investigacién se hace referencia al médulo

Planificacién de Mantenimiento especificamente.

El sistema para la gestion de grupos de vehiculos cuenta con una interfaz, proporcionando a los
usuarios informacion de dichos grupos. Muestra una serie de elementos que deben tenerse en cuenta
a la hora de realizar cualquier tipo de gestion a un grupo de vehiculos, contando con un conjunto de
funcionalidades encargadas de dar a conocer todo lo referente a cada grupo en especifico. El sistema
permite una seleccién de propiedades, para determinar las caracteristicas que pueden presentar los
grupos, conjuntamente con las caracteristicas se puede asociar o no un conjunto de documentos
técnicos del vehiculo que influyen en la planificacion. Muestra ademas otras funcionalidades
encargadas de manipular el tipo de mantenimiento que presentan, las actividades generadas para darle
un seguimiento y un control a través de una planificacion a esos grupos de vehiculos. Ademas brinda

la posibilidad de especificar los tipos de fallas que pueden existir en un grupo de vehiculos al ser creado.
2.2 Requisitos

Un requisito es una declaracion abstracta de alto nivel de un servicio que debe proporcionar el sistema

o una restriccion de este (Sommerville, 2005). Puede dividirse en dos categorias:
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Requisitos Funcionales: Definen acciones o funciones que el sistema debe ser capaz de realizar,

describen transformaciones que el sistema realiza sobre las entradas para generar salidas
(Sommerville, 2005).

Requisitos No Funcionales: Caracteristicas que de una forma u otra pueden limitar el sistema, como

por ejemplo rendimiento, fiabilidad y seguridad (Sommerville, 2005).

2.2.1 Requisitos funcionales

Durante la presente investigacion se analizaron 28 Requisitos Funcionales (RF), a continuacion se

nombran y describen.

Tabla 1: Requisitos funcionales del sistema.

propiedades 1.

propiedad 1 al grupo de

vehiculos.

No Nombre Descripcién Prioridad para el Complejidad de
cliente implementacion
RF 1 | Adicionar grupo de Se adiciona un grupo de | Alta Baja
vehiculos. vehiculos al Sistema
Orbita.
RF 2 Modificar grupo de Se modifica un grupo de | Media Baja
vehiculos. vehiculos existente en el
Sistema Orbita.
RF 3 | Eliminar grupo de Se elimina un grupo de | Media Baja
vehiculos. vehiculos existente en el
Sistema Orbita.
RF 4 Imprimir grupo de Se imprime un grupo de | Media Baja
vehiculos. vehiculos existente en el
Sistema Orbita
RF 5 | Buscar grupo de Se busca un grupo de | Media Baja
vehiculos. vehiculos existente en el
Sistema Orbita.
RF 6 | Adicionar Se adiciona una | Alta Baja
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RF 7 | Adicionar Se adiciona una | Alta Baja
propiedades 2. propiedad 2 al grupo de
vehiculos.
RF 8 | Adicionar valor. Se adiciona un valor al | Alta Baja
grupo de vehiculos.
RF 9 | Modificar valor. Se modifica el valor al | Media Baja
grupo de vehiculos.
RF 10 | Eliminar valor. Se elimina el valor al | Media Baja
grupo de vehiculos.
RF 11 | Modificar Se modifica una | Media Baja
propiedades. propiedad al grupo de
vehiculos.
RF 12 | Eliminar propiedades | Se elimina una | Media Baja
1. propiedad 1 al grupo de
vehiculos.
RF 13 | Eliminar propiedades | Se elimina una | Media Baja
2. propiedad 2 al grupo de
vehiculos.
RF 14 | Asociar documentos Se asocia un documento | Alta Baja
técnicos. técnico al grupo de
vehiculos.
RF 15 | Quitar documentos Se quita un documento | Media Baja
técnicos. técnico al grupo de
vehiculos.
RF 16 | Descargar Se descarga un | Media Baja
documentos técnicos. | documento técnico al
grupo de vehiculos.
RF 17 | Adicionar tipos de Se adiciona un tipo de | Alta Baja

mantenimientos.

mantenimiento al grupo

de vehiculos.
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RF 18 | Modificar tipos de Se modifica un tipo de | Media Baja
mantenimientos. mantenimiento al grupo
de vehiculos.
RF 19 | Eliminar tipos de Se elimina un tipo de | Media Baja
mantenimientos. mantenimiento al grupo
de vehiculos.
RF 20 | Incluir tipos de Se incluye un tipo de | Alta Baja
mantenimientos. mantenimiento al grupo
de vehiculos.
RF 21 | Adicionar actividades. | Se adiciona una | Alta Baja
actividad al grupo de
vehiculos.
RF 22 | Asociar repuesto. Se adiciona un repuesto | Alta Baja
al grupo de vehiculos.
RF 23 | Quitar repuesto. Se quita un repuesto al | Media Baja
grupo de vehiculos.
RF 24 | Modificar actividades. | Se modifica una | Media Baja
actividad al grupo de
vehiculos.
RF 25 | Eliminar actividades. | Se elimina una actividad | Media Baja
al grupo de vehiculos.
RF 26 | Adicionar tipo de Se adiciona una falla al | Alta Baja
fallas. grupo de vehiculos.
RF 27 | Modificar tipo de Se modifica una falla al | Media Baja
fallas. grupo de vehiculos.
RF 28 | Eliminar tipo de fallas. | Se elimina una falla al | Media Baja
grupo de vehiculos.

Para describir el funcionamiento de los requisitos funcionales del sistema, se realiza el artefacto
Historias de Usuarios. A continuacién se muestra la descripcion de los requisitos Adicionar grupo de
vehiculos y Modificar grupo de vehiculos. En el (Anexo 3) se muestran las historias de usuarios de

todos los requisitos del sistema.
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Tabla 2: Historia de Usuario Adicionar grupo de vehiculos.

NuUmero: 1 Nombre del requisito: Adicionar grupo de vehiculos.

Programador: Yordan Bandera Rodriguélteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 10 horas

Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos determinados. La
primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos Nombre el cual representa el
nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos, el segundo campo sera el Régimen
identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera vista se muestra un Buscar este elemento permitira
realizar la busqueda de cualquier campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la
marca, o el modelo, o el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos permitira al usuario afiadir un grupo de vehiculo
determinado. La misma contara con los campos Nombre (se rellena solo con el tipo de vehiculo, la
marca y el modelo), el segundo campo sera Tipo de vehiculo (seleccionar algun elemento que se
encuentra dentro de las opciones que se dan a conocer), el tercer campo Marca (cadena de
caracteres que solo admite letras), el cuarto campo sera Modelo (cadena de caracteres que solo
admiten letras y numeros), el quinto campo sera el Régimen de mantenimiento el mismo admitira
la seleccion de escoger el régimen de entre 1 y 2 y por ultimo el campo de Unidad de Medida
(seleccionar algun elemento que se encuentra dentro de las opciones que se dan a conocer),. Cuenta
con varias pestafas las cuales se le asigna a cada grupo de vehiculos los elementos que se le
pueden adicionar de cada pestafia, ademas esta vista cuenta con tres botones para realizar la accién
ya sea de Cancelar, Aplicar o Aceptar la nueva solicitud de gestionar un grupo de vehiculos que se

esté creando.

Observaciones:

Si no se activa uno de los componentes de seleccion, si no se rellenan los componentes de marca y
modelo y no se selecciona un tipo de vehiculo, no se puede completar la operacion. En el caso de

activar lectura y no seleccionar un tipo de unidad, entonces no se puede completar la operacién.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:
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Propuesta de solucion

Grupo de vehiculos
Q=W &
Nombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo:| - Seleccione - hd Q
Mombre Régimen
Camiones Kamaz 45 Fecha
Omnibug Yutong Bus Lectura
Page 1 [of 1 @ Resultados 1 -2 de !
| Adicionar grupo de vehiculos
{
| Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
{
Mormbre: Tipo de vehiculo:
.. - Seleccione - R
| Marca: Modelo:
{
| Régimen de mantenimiento por:
' —_ — Unidad de Medida:
| I__) Fecha L ) Lectura
P
|
1 Cancelar ] Aplicar ] Aceptar ]
Tabla 3: Historia de Usuario Modificar grupo de vehiculos.
Numero: 2 Nombre del requisito: Modificar grupo de vehiculos.
Programador: Yordan Bandera Rodriguez |lteraciéon Asignada: 1
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 6 horas
Descripcion:

26



Propuesta de solucion

Permite modificar los datos de un grupo de vehiculos en especifico mostrando los mismos campos de
la historia de usuario 1 con los datos originales.
Observaciones:
Si deja alguno de los campos en blanco, el sistema se lo marcara en rojo.
Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:
Grupo de vehiculos
QW
Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: | - Selecoiones - b Q
Nombre Régimen
Camicnes Kamaz 45 Fecha
Omnibug Yuteng Bus Lectura
Page 1 [of1 @ Resultados 1 -2 de !
Modificar grupo de vehiculos
Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
Mombre: Tipo de vehiculo:
b
Marca: Maodelo:
Régimen de mantenimiento por:
Unidad de Medida:
W
Cancelar Aceptar
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2.2.2 Requisitos no funcionales

Durante la presente investigaciéon se definen cinco Requisitos No Funcionales (RNF) que cumplen con

las caracteristicas de usabilidad, eficiencia, soporte, seguridad y portabilidad.

Usabilidad: El sistema podra ser usado por personas con conocimientos basicos en el manejo de
computadoras, sin necesidad de tener conocimiento de la forma en que se realizan los procesos que

maneja el sistema.

Eficiencia: El promedio de las peticiones que se realizan al servidor no deben ser mayor de 3 segundos
y en el caso de informacién que involucre consultas a las bases de datos los tiempos de respuestas no

deben exceder los 10 segundos.

Soporte: La aplicacién debe estar bien documentada y proveer el codigo fuente, previendo futuras

modificaciones 0 migraciones en el mismo para potenciar su alcance o eficiencia.

Seguridad: La seguridad esta a nivel de gestidn de roles con el fin de mantener la integridad de los
datos, por el cual el acceso a la herramienta sera a través de estos roles, trayendo consigo ademas la

proteccion de la informacion.

Portabilidad: El sistema debe ser multiplataforma con enfoque en tecnologias basadas en software no

propietario.
2.3 Andlisis y disefio

Durante el desarrollo de esta disciplina se modela el sistema, teniendo en cuenta la arquitectura, para
que soporte todos los requisitos tanto funcionales como no funcionales. De este modo se propicia el
desarrollo de una arquitectura sélida para el sistema y la adaptacion del disefo para que sirva de base

a la etapa de implementacion. (OpenUP Copyright -Eclipse, 2011)

2.3.1 Disefio arquitectonico

El sistema a desarrollar muestra la combinacién del patrén arquitectéonico MVC y la arquitectura basada
en componentes. A continuacién se evidencia el patrén MVC en la estructura por carpetas que propone

Symfony 2 como marco base de la arquitectura Bosoén.
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Propuesta de solucion

v [ boson1
> Elapp
v Esrc
G ~ [ Controller
v [ Planificacion =
— oo ## DefaultController.php
= lilanlflcamonBundle CONTROLADOR ## GrupoVehiculoController.php
» [ Controller e s
¥ 1 Dependencylnjection — ## planificacioncontrollerController.php
» [ Entity
’ Ej e : v [ Entity
' ].‘J S ## Actividad.php
i liesources v 5 ActividadRepuesto.php
» [ config * active_tabs.html.twig B CategoriaUm.php
» Bldoc W actividades.html.twig B Bt b
» [ public W datos_generales.html.twig ;; A —
> [7] translations ¥ documentos_tecnicos.html.twig o
b [ views Ll W edithtml.twig ::: E;;::sr.r;r:os.php
» [ Service W propiedades.html.twig ,’_: -
» lj Tests ¥ tipos_fallas.html.twig ;?» St
## PlanificacionBundle.php W tipos_mantenimiento.html.twig ;{' i ————
’ r? T e PropiedadGrupo.php
N D‘/L:n:otjccess ¥ cu.smm.(ss..twig " active_tabs.html.twig E"_’ R.epuesfo..php
> Blweb l fadlt.hrml.t\mg. ¥ actividades.html.twig ?T!poAcuwdafi.?hp
B coinaar o i’ 1r1dex.htm|.F\N|g 3 datos_generales.html.twig i’:’ TfpoMal’ftenlmlento.php
B composer.lock T "“‘ht"‘l‘“""q  documentos_tecnicos.html.twig E"_.'TIPIDVEhIELIh.).php
I \ "eW-h(m[-Wt/'Q W propiedades.html.twig F:”P Unll?ladMedlda.php
= ¥ pdf.html.twig 3 tipos_fallas.html.twig ## Vehiculo.php
¥ show.html.twig ¥ tipos_mantenimiento.html.twig

Figura 1: Patron arquitectonico MVC en la estructura por carpetas propuesta por Symfony 2 como

marco base de la arquitectura Boson.

1. Todas las clase pertenecientes al modelo se pueden encontrar en el directorio
/src/Planificacion/PlanificacionBundle/Entity. Esta carpeta contiene las entidades que representan las
tablas de la base de datos. También contiene las clases Repository que es donde se encuentran las
consultas que el desarrollador realiza a la base de datos.

2. Las vistas ubicadas en el directorio /src/Planificacion/PlanificacionBundle/Resources/views,
conforman las vistas del sistema. Dentro de esta direccion se encuentra la vista frontal index.html.twig
gue contiene la estructura general de la vista frontal. A través de las vistas es mostrada la informacién

para que el usuario interactle con el sistema.

3. En el directorio /src/Planificacion/PlanificacionBundle/Controller se encuentra la clase controladora.
Esta recibe las solicitudes o peticiones realizadas por el usuario desde la vista, ejecutando las acciones

necesarias y devuelven una respuesta a la interfaz con los resultados de las operaciones realizadas.

2.3.2 Diseino de clases

La realizacion del diagrama de clases permite obtener de forma estatica la representacion de los
requisitos a través de las clases del sistema y sus relaciones. Se emplea como una entrada fundamental
para las actividades de implementacion.
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Propuesta de solucion

La siguiente figura muestra el diagrama de clases del disefio para el requisito Adicionar grupo de

vehiculos, en el que se reflejan las clases relacionadas con Grupo Vehiculo.

GrupoVehiculo
-Sid : int GrpuVehiculoController

-Sdenom : String +indexAxtion()
+createAction (Srequest) E

| Sram SR -Smarca : String ‘
| -Smodelo : String +newAction() > é
" -Sregimen : int +showAction(Sid) ke <<use>>
<<yse>> S I - R e
V Sidtipovehiculo : int ke - L _ JeeditAction(Sid)
Vehiculo Suni  String +createEditForm (Srequest,Sid)
-8id : int _Svehiculo +uodateAction(Srequest,Sid) _—
-Sgrupo -Sfalla +deleteAction(Srequest Sid) <<Client Page>> *

-Smatriculaanterior : String
-Snumeroinventario : String
-Sobservaciones : String
-Sserialcaroceria : String
-Snserie : String
-Sannofabricacion : int
-Svidautil : int
-Scolorprimario : String

-Smantenimiento

+deleteMultipleAction(Srequest)

<<extends>>

1
1
1
1
1
+createDeleteForm(Sid) : new.html.twig
1
1
1
|
|
1
|

3 pr——

-Spreciocompra : String

-Scolorsecundario : String -Sidgrupo

! o
-Sasefurada : int ! X 2 <<build>> ﬁ s
| | T - - o= i
-Sidestructura : int iy EReesRee 1 Iz EEsREosReosoasmee 1 > ey ---------2
-Sversion : int ! ! ! - !
4 | | | /=
-Snﬂot{i cSing ) ! : Fallas <<Server Page>> 1}
-Smatriculaactual : String b ; i g <<Client Page>> =
-Sprecioventa : String | | | -Sidtipofalla : integer app.php
| | - = = >|-Sdenom : String index.html.twig
| |
|
1
J

'
|
|
|
'
|
|
i
-Snvin : String ; :
-Siddpa : int i i UnidadMedida ] ]
-Scapacidadnominal : float -Sid: int ) 1 i
-Sindiceconsumoplan : float | |-Snombreum : String ! ! <<submit>>
.$dlasificadion : int -Sabreviatura : String : T
-Sicirculacion : String -Scategoriaum ' TipoMantenimiento !
Sioperativa : String -Sversion : int : -Sidgrupotipomant : int :
_Sfechaalta : date -Sestructuracomun : int | -Sidgrupo | m
. $unidadmedida : -Sidtipomantenimiiento : int : =
.Sfechaemisiolo : date - - = >|-8frecuenciamedidor : int | GrupoVehiculoType
$fechavencelo : date TipoVehiculo -Sfrecuenciacfecha : int '
-Sfechaemisioncarta : date -sidtipovehiculo : int -Sidufecha !
-Sfechavencecarta : date -Sdenom : Sring |
-Sfechaemisionac : date -Sabreviatura : String :
-Sfechavenceac : date -Sversion : int |
-Scodigo : String < R .
-Sgrupove hiculos

Figura 2: Diagrama de clases del disefio del requisito Adicionar grupo de vehiculos.

Las clases Vehiculo, UnidadMedida, TipoVehiculo, Fallas, TipoMantenimiento y GrupoVehiculo son las
qgue almacenan la informacién necesaria para crear un grupo de vehiculos. La clase Grupo Vehiculo
Controller es la encargada de gestionar la informacién contenida en las clases antes mencionadas. El
controlador principal app.php construye la pagina index.html.twig que extiende de new.html.twig y
contiene el formulario Grupo Vehiculo Type, que es mediante el cual el usuario introduce los datos

necesarios para crear un grupo de vehiculos.

2.3.3 Patrones de disefio
A continuacion se evidencia el uso de los patrones de disefio en las clases del sistema.
Patrones GRASP

Experto: Se pone en practica en la clase GrupoVehiculoController.php, que es la que contiene la
informacion necesaria para cumplir la responsabilidad de generar el listado, las modificaciones, las

creaciones y las eliminaciones de los grupos de vehiculos que se encuentran en el sistema.
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Creador: Se refleja  en la clase  controladora ubicada en el  directorio
[/src/Planificacion/PlanificacionBundle/Controller, donde se encuentran las acciones definidas para las

operaciones logicas del negocio referentes a las entidades y se ejecutan cada una de ellas.

Controlador: Permite que a través de un archivo se procesen todas las peticiones de manipulacién por

analizar a trasvés de un objeto de controlador Unico.

Alta cohesién: Se evidencia al definir una clase controladora para las entidades, donde maneja la
informacién perteneciente a las entidades, de esta forma las responsabilidades estan fuertemente
ligadas a las entidades, en un sentido logico, permitiendo que estas clases sean faciles de comprender,

reutilizar y conservar.

b Controller .
v Entity

g DefaultController.php B Actividad.php

fhe GrupovehiculoController.php .
| P e ActividadRepuesto.php

g planificacioncontrollerController.php M .
ategoriallm.php

e Dato.php

i DocumentoGrupo.php

g Documentos.php

B Fallas.php

#F Fecha.php

e GrupoVehiculo.php

#F Propiedades.php

e PropiedadGrupo.php

B Repuesto.php

e TipoActividad. php

g TipoMantenimiento.php

#F TipoWehiculo.php

e UnidadMedida.php

e Vehiculo.php

Figura 3: Ejemplo de uso del patron Alta Cohesion.

Bajo acoplamiento: El uso de este patrén en el disefio facilita la existencia solo de las relaciones entre
clases necesarias, de forma tal que pequefios cambios tengan la minima repercusién en otras clases.

También permite que las clases sean faciles de entender por separado y de reutilizar.
Patrones GOF

Mediador: Se ve reflejado en la clase GrupoVehiculo, permitiendo relaciones de uno a muchos entre

las clases Vehiculo, Fallas y TipoMantenimiento, y una relacién de muchos a uno entre las clases
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TipoVehiculo y UnidadMedida. La clase GrupoVehicuolo funciona como objeto mediador, coordinando

la comunicacion entre objetos de distintas clases.

Patrén Inyeccion de Dependencias: Se puede apreciar en el objeto especial entitymanager (em) a
través del cual Doctrine2 realiza la manipulacion de la informacion (modificar, eliminar e insertar

registros en las tablas) sin que el programador tenga que escribir sentencias SQL.

2.3.4 Mapeo de la Base de Datos

Para la migracion del médulo Planificacion de Mantenimiento es necesario conservar todos los datos
que han sido creados con el uso del sistema actual, por lo que se necesita la misma base de datos del
Sistema Orbita. La primera accién a realizar en este caso es mapear todas las tablas utilizando los

mecanismos de Symfony2 mediante la libreria Doctrine 2.0.

Se mapearon un total de 14 tablas, utilizando el formato anotacion, a su vez fueron creadas las Entitys
con sus respectivos ficheros Repository que son los encargados de hacer las consultas. Con la nueva
version del ORM Doctrine 2.0 el funcionamiento interno transita desde las clases controladoras,
accediendo a las entidades, hasta los ficheros Repository. En este archivo se establece una conexion
a la base de datos, se realizan las peticiones y se envian los objetos necesarios o que fueron solicitados
(Eguiluz, 2014).

(—mod i ) (_mod i ) -
T Wtpomantenimiento _ numerici1, 0) &_tpogrupotipomant 7 idgrupotipomant _ numeric(19,0) hod, anien et 42l geth 6o
denom varchar(50) e T T TR T S e S L S R T T e S idgripo numenc(19, 0) ipiiaactnied umeric(is, 0).
[ sbreviaia varchar(10) [ Spmtpomantenimiento. numeri(19, 0) E Gt e
 versen mene o) % - N, numeic(, )
|/ idufecha numeric(19, 0) e MCunkiadiachatipomant o dutocra SRR 5] N ] descripcion varchar(255)  []
D denom varchar(10) l i ﬁiﬂgmpoaj:omm numeric(19, 0)
(3 valor numeric(s, 0) g [J version numerc(6,0) [N

|
fk_grupogrupotipom
T

numeric(19, 0)

/archar f numeric(19, 0)
:mg?) [J denom varchar(150)
numeric(6, 0) [J descripcion varchar(255) N

(—_mod_mantenimiento dat_tipofala )
|/ idtipofalla  numeric(19, 0)
denom varchar(255)

[] marca varchar(30)

[] modeto varchar(30) Gmidgupo  numeric(19,0)  []
[J regimen numeric(1, 0)
¥ o k_unidadmedidagrupo S i numeric(19, 0)
- g 2 :m?g: S idunidadmedida  numeric(19,0)  [\]
|- - -T2 < bt varchar(10) NI
[ nombrecategoria  varchar(20) numeric(19, 0)
numenc(6, 0) ] zs
(mod, 7 fk_grupodofumento
|/ iddocumento numeric(19, 0)
A
[ codigo varchar(10) (mod_mantenimiento.dat_documentolgnipo’)
denom varchar(150) 4% (19, 0) )
[] direcciondocumento ~ varchar(150) _documentolgrupo N ‘; T R0 fk_gruppupropiedadg
D descripcion varchar(255) N 1
D version numeric(6, 0)
|
'
(mod imiento dat_propiedad ) :
| idpropiedad  numeric(19, 0) R
(—mod, e o [feodaloatbuto S idtipodato  numenic(19, 0) (C_mog
|/ idtipodato numeric(19, 0) ] denom varchar(255) o __ ¥ B G e ()
[] denom varchar(150)  ongiua numeiic{10,0)  [J K_piopiedadgripo S idgrupo numenic(19, 0)
] tipodato varchar(50) ] descripcion  varchar(s0) IN| = idpropisdad numeric(19, 0)
E expresionregular  varchar(255) IN| D endiaii fic(1, 0) D valor varchar(255) IN|

numeric(6, 0)

Figura 4: Modelo de datos del médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita.
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Con el fin de marcar una clase para ser persistida en la base de datos, se utiliza la anotacion
@ORM\Entity. Por defecto la entidad sera persistida con el mismo nombre de la clase, pero no puede
modificar utilizando la anotacion @ORM\Table.

L

* Actiwvidad

m
=

\Takble (name="mod mantenimiento.dat actividad")

[l
[ ]

B R

MMVEntity (repositoryClass="Planificacion\PlanificacionBundle\Repository\ActividadRepository™)

Figura 5: Ejemplo del uso de la anotacion @ORM\Entity en la clase Actividad.php.

Las instancias de Actividad seran persistidas en una tabla llamada dat_actividad en el esquema

mod_mantenimiento en la base de datos.

Cada clase Entity necesita una clave primaria que identifique a la entidad. Se designa la propiedad que
se usara como identificador con la notacion @ORM\Id. Si es un valor generado automaticamente se
utiiza la anotacion @ORM\GeneratedValue y como estrategia SEQUENCE a través de
@ORM\SequenceGenerator.

* @var integer

* BORM\Column ({name="idactividad", type="integer")

* @ORMM\Id

* @OBM\GeneratedValue (strategy="AUTC")

= :=CRI-I-.aeq';e:ce::—e:e:atc:{3eq';e:ce}larr.e="rr.cd_rr.a:t.e:'_rr.'_e:tc.sec_act'_'-:'_dad_seq”, allocationSize=1l, initialValue=1)

Figura 6: Ejemplo del uso de las anotaciones para definir una clave primaria.

Para gue exista una relacion donde se obtenga una Unica instancia de un objeto se utilizan
@OneToMany y @JoinColumn. Doctrne 2.0 soporta las relaciones uno-a-uno, uno-a-muchos, muchos-

a-uno y muchos-a-muchos.

BORM\ManyToOne (targetEntity="Planificacion\PlanificacionBundle\Entity\GrupoVehiculo™, inversedBy="falla"™, cascade="persist")

RM' JoinColumn (name="idgrupo”, referencedColumnName="idgrupo”)

LI S

Figura 7: Ejemplo del uso de anotacioOnes para determinar relaciones entre clases.

La manipulacion de la informacién de Doctrine 2.0 se realiza a través de un objeto especial llamado
getManager. El uso de un ORM es una alternativa efectiva a la hora de trasladar el modelo conceptual

al esquema relacional nativo de la base de datos SQL.
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2.4 Implementacion

A partir de los resultados del analisis y el disefio se realiza la implementacion del sistema, generandose
el modelo de implementacion como artefacto de esta disciplina. Este modelo esta conformado por el

modelo de componentes y el modelo de despliegue.

2.4.1 Modelo de componentes

“Un componente es una unidad fisica de implementacién con interfaces bien definidas pensada para
ser utilizada como parte reemplazable de un sistema. Cada componente incorpora la implementacién
de ciertas clases del disefio del sistema” (Jacobson, y otros, 2000). Pressman lo define como “un
elemento funcional de un programa que incorpora la légica del procesamiento, las estructuras internas
de los datos para implementar dicha I6gica, y una interfaz que permita la invocacion del componente y

el paso de los datos” (Pressman, 2010).

En la siguiente figura se muestra el modelo de componentes del médulo Planificacion de Mantenimiento
del Sistema Orbita. En la misma se puede apreciar que el componente GrupoVehiculoController es el

encargado de facilitar todos los datos relacionados con los grupos de vehiculos existentes en la Base

de Datos.
PostgreSQL: 5432
(7 <<component>> gl
<<component>> Q Base de Datos
Planificacion @ =
@ Grupo vehiculo
<<component>:> ‘%_]

GrupoVehiculoController.php

Figura 8: Modelo de componentes del médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita.

2.4.2 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue se realiza como parte de la implementacion para describir la distribucion fisica
del sistema. Establece la correspondencia entre la arquitectura légica, los procesos y nodos. Cada nodo
representa un recurso de computo, normalmente un procesador o un dispositivo de hardware similar.

Los nodos poseen relaciones que representan medios de comunicacion entre ellos (Jacobson, y otros,
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2000). Se refleja en este artefacto los protocolos de comunicacion mediante los cuales se comunican

los nodos respectivos.

Impresora

USB

PC-Cliente

TCPIP

Servidor de Base de Datos

PostgresSQL 9.4

Figura 9: Modelo de despliegue del mddulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita.

HTTP

Servidor de Aplicacion
Apache 2.2.21

PC cliente: es desde donde se accede al sistema a través del navegador web Mozilla Firefox v30.0 o

superior, Chrome v35.0 o superior, Opera v12.0 o superior sin importar el sistema operativo.

Servidor de aplicacién: es donde radica la légica de negocio de la aplicacién, compuesto por el

Servidor Web Apache 2.2.21 y como lenguaje PHP 5.5.

Servidor de base de datos: utilizando PostgreSQL en su version 9.2.4 como sistema gestor de base

de datos es el encargado de almacenar los datos del sistema.

2.5 Conclusiones del capitulo

Al finalizar este capitulo se concluye que:

e Fueron identificadas las funcionalidades del sistema mediante el estudio realizado al sistema

existente.

e La realizacion de las historias de usuarios permitié definir la especificacion de requisitos

logrando un mayor entendimiento de las necesidades especificas del cliente.

o Se obtuvo el disefio del sistema a partir de la definicién de los patrones de disefio y el mapeo

de la base de datos.

e Se obtuvo el nuevo médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita a partir de la

implementacién de los componentes identificados.
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Capitulo 3. Validacion de la investigacion

Introduccién

En este capitulo se exponen los resultados obtenidos mediante las pruebas realizadas al sistema para
garantizar el cumplimiento del objetivo general planteado, se realizan las validaciones de los resultados
para asi reducir al maximo los errores detectados. Las pruebas y validaciones se llevan a cabo en cada
una de las etapas de desarrollo para identificar a tiempo las imperfecciones e irregularidades y
proporcionar una vision objetiva de la madurez y calidad de los procesos asociados.

3.1 Prueba de Caja blanca

Para desarrollar este tipo de prueba se utilizé la técnica del camino basico, cuyo objetivo principal se
enmarco en probar que todos los caminos del codigo estan correctos. Fue necesario calcular antes la
complejidad ciclomatica del algoritmo o fragmento de cddigo a analizar. A continuacion se muestra el

método deleteMultipleAction al cual se le realiza el grafo.
Método deleteMultipleAction

public function deleteMultipleAction(Request $request){
$em = $this->getDoctrine()->getManager();
$choices = $request->request->get(‘choose');
foreach ($choices as $id => $value){
$entity = false;
$valor = $em->getRepository('PlanificacionBundleropiedades')->find($value);
if ($entity){
$em->remove($entity);
$em->flush();
lelseif($valor){
$em->remove($valor);
$em->flush();
return $this->redirect($this->generateUrl('planificacion_propiedades'));
}else {

throw $this->createNotFoundException('Unable to find');

}

return $this->redirect($this->generateUrl('planificacion’));
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Validacion de la investigacion

La complejidad ciclomatica es una métrica de software que proporciona una mediciéon cuantitativa de
la complejidad légica de un programa. Un camino independiente es cualquier camino del programa que
introduce por lo menos un nuevo conjunto de sentencias de procesamiento o una nueva condicion. El
camino independiente se debe mover por lo menos por una arista que no haya sido recorrida

anteriormente (Pressman, 2010). A continuacién se muestra el grafo de flujo asociado al método

—9

o

Figura 10: Ejemplo de la técnica Camino Basico aplicada al método deleteMultipleAction.

deleteMultipleAction.

Calculo de la complejidad ciclomatica
V(G) = 4 regiones
V(G) =14 aristas — 12 nodos + 2 =4

V(G) = 3 nodos predicados + 1 =4
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El calculo efectuado mediante las férmulas ha dado el mismo valor, por lo que se puede decir que la
complejidad ciclomatica del cédigo es de 4. Esto significa que existen 4 posibles caminos por donde el

flujo puede circular.
Camino1:1-2-3-4-5-2-12
Camino2:1-2-3-4-6-7-8-9-12
Camino3:1-2-3-4-6-7-10-11-12
Camino4:1-2-12

Luego de aplicar la técnica del camino basico se constaté que el método deleteMultipleAction se
comportd de la manera esperada ya que los datos se corresponden y se mostraron los resultados de

una manera correcta.
3.2 Pruebas de Caja negra

3.2.1 Particion equivalente

Para la ejecucion de esta técnica se realiza un conjunto de disefios de casos de pruebas (DCP), cuyo
principal objetivo es comprobar que el sistema se encuentra de acorde a los requisitos. Un caso de
prueba incluye un conjunto de entradas, condiciones de ejecucion y resultados esperados para
conseguir un objetivo particular o condicion de prueba, por ejemplo verificar el cumplimiento de un
requisito especifico (Aristegui, 2010). A continuacion se exponen los DCP de las funcionalidades
Adicionar Grupo de Vehiculos y Adicionar Falla, especificando los datos de entrada, los resultados

esperados y los resultados obtenidos.

Tabla 4: DCP Adicionar grupo de Vehiculos.

Escenario Descripcion Nombre Tipo de | Marca Modelo
vehiculo

EC 1.1:| Se adiciona \% \% \ \%

Adicionar correctamente un AUDI, FIAT B45

grupo de | grupo de vehiculo.

vehiculo.

EC 1.2:| Se aplica \% \ \% \%

Adicionar correctamente un AUDI, FIAT B45

grupo de | grupo de vehiculo.

vehiculo.
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EC 1.3: Datos | Se  muestra  un \% NA V \%
incompletos mensaje indicando AUDI. FIAT B45
que no se han
introducido los datos v v I v
obligatorios. Vacio B45
Vv Vv Vv I
AUDI, FIAT Vacio
Vv Vv Vv Vv
AUDI, FIAT B45
Vv Vv Vv Vv
AUDI, FIAT B45
Vv Vv Vv Vv
AUDI, FIAT B45
EC 1.4: Datos| Se  muestra  un V NA I I
incorrectos. mensaje de error (@#~"s (@#~"s
indicando que se han
introducido datos
incorrectos.
EC 1.5: | Cancela la accion de NA NA NA NA
Cancelar. Adicionar grupo de
vehiculo y retorna a
la pagina que le dio
origen.
Fecha | Lectura Unidad de | Respuesta del Sistema Flujo Central
Medida
\Y \Y, V Retorna a la pagina que le dio | 1. Seleccionar del menu la

origen a la acciéon y se

muestra un mensaje de que

opcién “Adicionar”.
2. Introducir los datos

solicitados.
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se ha creado el grupo

correctamente.

3. Seleccionar la opcién
“Aceptar”.
4. Seleccionar la opcion

“Cancelar” del mensaje.

Se queda en la misma pagina
y se muestra un mensaje de
que se ha creado el grupo

correctamente.

1. Seleccionar del menu la
opcion “Adicionar”.

2. Introducir los datos
solicitados.

3. Seleccionar la opcién
“Aplicar”.

4. Seleccionar la opcion

“Cancelar” del mensaje.

NA

NA

Muestra un mensaje
indicando que faltan datos por
introducir y sefala los datos
que faltan por introducir. Los
datos obligatorios son: Tipo
de vehiculo, Marca, Modelo,
en caso de elegir Fecha o
Lectura y Unidad de medida
en caso de que se escoja

Fecha.

1. Seleccionar del menu la
opcién “Adicionar”.

2. Introducir los datos
solicitados.

3. Seleccionar la opcién
“Aplicar” o “Aceptar”.

4. Seleccionar la opcion

“Cancelar” del mensaje.

NA

NA

NA

Muestra un mensaje
indicando que existen datos
incorrectos, senala los datos

que estan incorrectos.

Los datos se mantienen para
que el usuario los modifique si

lo desea.

1. Seleccionar del menu la
opcioén “Adicionar”.

2. Introducir los datos
solicitados.

3. Seleccionar la opcién
“Aplicar” o “Aceptar”.

4. Seleccionar la opcion

“Cancelar” del mensaje.

NA

NA

NA

Cancela la accion de
Adicionar grupo y retorna a la

pagina que le dio origen.

1. Seleccionar del menu la
opcién “Adicionar”.

2. Introducir los datos
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solicitados.
3. Seleccionar la opcién

“Cancelar’.

Tabla 5: Descripcion de las variables del DCP Adicionar grupo de Vehiculos.

No | Nombre de campo Clasificacion Valor Descripcion
Nulo
1 |Nombre Campo de texto Si Texto que se rellena con el tipo de
vehiculo, la marca y el modelo.
2 | Tipo de vehiculo Lista de seleccion No Permite una de las opciones del listado.
3 | Marca Campo de texto No Texto que admite solo letras mayudsculas
y no admite espacios en cualquier lugar.
4 | Modelo Campo de texto No Texto que admite solo letras mayusculas,
nameros y no admite espacios en
cualquier lugar.
5 |Fecha Campo de seleccion Si Permite seleccionarse.
6 |Lectura Campo de seleccién Si Permite seleccionarse.
7 |Unidad de Medida Lista de seleccién No Permite una de las opciones del listado.

Tabla 6: DCP Adicionar fallas.

Escenario | Descripcion Tipo de | Respuesta del sistema Flujo central
falla
EC 1.1: Se adiciona \% Retorna a la pagina que | 1. Seleccionar del menu la opcién
Adicionar | correctamente Sin le dio origen a la accion | “Adicionar”.
falla. una falla. combustible y se muestra un 2. Introducir los datos solicitados.
mensaje de que se ha | 3. Seleccionar la opcion “Aceptar”.
creado la falla 4. Seleccionar la opcion “Cancelar”
correctamente. del mensaje.
EC 1.2 Se aplica \% Se queda en la misma | 1. Seleccionar del menu la opcion
Adicionar | correctamente Sin paginay se muestra un | “Adicionar”.
falla. una falla. combustible | mensaje de que se ha |2. Introducir los datos solicitados.
creado la falla 3. Seleccionar la opcién “Aplicar”.
correctamente. 4. Seleccionar la opcion “Cancelar”
del mensaje.
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EC1.3: Se muestra I Muestra un mensaje | 1. Seleccionar del menu la opcién
Datos un mensaje Vacio indicando que falta dato | “Adicionar”.
incompletos | indicando que por introducir o que se |2. Introducir los datos solicitados.
no se han debe comenzar por |3. Seleccionar la opcién “Aceptar” o
introducido | mayuscula y sefiala el |“Aplicar’.
los datos Sin dato que falta por
obligatorios. | combustible introducir o el dato
incorrecto. El dato
obligatorio es: Tipo de
falla.
EC 1.4: Se muestra I Muestra un mensaje | 1. Seleccionar del menu la opcién
Datos un mensaje Sin indicando que existe un | “Adicionar”.
incorrectos. de error combustible | dato incorrecto, sefiala | 2. Introducir los datos solicitados.
indicando que | @#$%&/*- el dato que esta 3. Seleccionar la opciéon “Aceptar” o
se han incorrecto. El dato se | “Aplicar”.
introducido mantiene para que el
datos usuario lo modifique si
incorrectos. lo desea.
EC 1.5: Cancela la NA Cancela la accién de |1. Seleccionar del menu la opcion
Cancelar. accion de Adicionar falla y retorna | “Adicionar”.
Adicionar falla a la pagina que le dio | 2. Introducir los datos solicitados.
y retorna a la origen. 3. Seleccionar la opcién “Cancelar”.
pagina que le
dio origen.

Tabla 7: Descripcion de las variables del DCP Adicionar de fallas.

No

Nombre de campo

Clasificacion Valor Nulo

Descripcion

1 |Tipo de falla

Campo de texto No

Texto que admite solo letras y
espacios en cualquier lugar y la
primera letra debe empezar con
mayuscula.

Resultado de la prueba

Se realiz6 un DCP por cada funcionalidad, para un total de 28. Este método demostré resultados

satisfactorios desde el punto de vista funcional. Las no conformidades detectadas durante las pruebas

fueron analizadas y corregidas debidamente, logrando un correcto comportamiento de la funcionalidad

ante diferentes situaciones (entradas validas y no validas). A continuacién se muestra una tabla con el

numero de no conformidades detectadas tras cada iteracion de prueba realizada.
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Tabla 8: Resultados de las pruebas.

Iteraciones Cantidad de no | Cantidad de no
conformidades conformidades resueltas

1ra lteracion 30 15

2da iteracion 15 10

3ra lteracion 5 0

4ta lteracion 0

3.2.2 Anaélisis de valores limites

Las pruebas ya efectuadas se centran en el cddigo, por lo que surge la necesidad de comprobar el
rendimiento y la respuesta del sistema ante peticiones. Para la realizacion de este tipo de pruebas se
utiliza la herramienta Apache JMeter, especificamente para realizar pruebas de rendimiento al médulo
Planificacién de Mantenimiento del Sistema Orbita. Se comparan los resultados arrojados por la
herramienta una vez analizado el sistema implementado con marco de trabajo Sauxe e implementado

con marco de trabajo Symfony 2 como marco base de la arquitectura Boson.

Tabla 9: Comparacion entre el Sistema Orbita en Sauxe y en Symfony 2 como marco base de la

arquitectura Boson.

Indicadores Sistema Orbita en Sauxe Sistema Orbita en Symfony 2
como marco base de Ila

arquitectura Bosén

Tiempo en milisegundo (ms)

Tiempo medio ejecucion | 875 ms 400 ms

promedio

Tiempo  maximo  ejecucion | 10044 ms 2025 ms

promedio

Rendimiento 227.5 ms por peticion 120.7 ms por peticidon

En la tabla se muestran los tiempos de respuestas del Sistema Orbita desarrollado en el marco de
trabajo Sauxe y Symfony 2 como marco base de la arquitectura Boson. Se puede constatar que existe
una disminucién de 0.5 segundos aproximadamente en cuanto al tiempo medio de respuesta de las

funcionalidades. Se comprueba una diferencia en cuanto al tiempo maximo de respuesta de casi 9
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segundos. Por ultimo se evidencia que existe un aumento de casi el 50% en la velocidad de respuesta
del sistema, ya que con Sauxe segun la herramienta la velocidad era de 0.23 segundos y una vez
realizada la migracién a Symfony 2 como marco base de la arquitectura Bosén es de 0.12 segundos.
De este modo se contribuye a un aumento en la velocidad de respuesta del sistema y un incremento
de velocidad del modulo Planificacion de Mantenimiento. Aunque se observa una mejora en el
rendimiento del moédulo, es necesario integrar todos los médulos del Sistema Orbita para comprobar

sio existe una mejora en el rendimiento.
3.3 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son realizadas principalmente por el cliente con el apoyo del equipo de
desarrollo. El elemento fundamental de esta prueba es confirmar que el sistema esta terminado, que

cumple con las necesidades de la organizacion y que es aceptado por el usuario final.

Luego de la culminacion de las pruebas y corregidas las no conformidades encontradas en las distintas
iteraciones realizadas, el cliente comprob¢ el correcto funcionamiento del sistema y el cumplimiento de

todas las funcionalidades. Avalando la solucién al emitir el Certificado de Aceptacién del Producto.
3.4 Conclusiones del capitulo

Al finalizar este capitulo se concluye que:

» A través de las pruebas de caja blanca y caja negra realizadas se identificaron y corrigieron
errores en el cédigo y en las funcionalidades del sistema, proporcionando el correcto
funcionamiento de éste.

» Apartir de las pruebas de aceptacion se determiné que funcionalmente el médulo satisface las
necesidades del cliente y se obtuvo la carta de aceptacién por parte del mismo.

» Se cumplié el objetivo general de la investigacion al mejorar el rendimiento del mdédulo

Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita en casi el 50%.
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Conclusiones

Conclusiones

La investigacion realizada cumple los objetivos planteados inicialmente mediante la migracion del

modulo Planificacién de Mantenimiento del Sistema Orbita a la arquitectura de referencia en PHP

Bosén, permitiendo arribar a las siguientes conclusiones:

>

Se realiz6 el estudio del estado del arte para la elaboracién del marco tedérico en torno al objeto
de estudio obteniéndose como resultado la metodologia y las herramientas con que se llevo a

cabo la migracion del médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema Orbita.

Efectuando el estudio de los requisitos del médulo Planificacion de Mantenimiento del Sistema

Orbita, se obtuvieron artefactos para familiarizar el cliente con el sistema.

Con la utilizacion del patrén arquitecténico y la arquitectura se obtuvo un buen orden entre

clases para determinar el correcto funcionamiento del Sistema Orbita.

El proceso de implementacién permitié desarrollar el producto a partir de los resultados del

analisis y disefio donde quedd establecida la nueva estructura del software.

A través de las pruebas realizadas se validé el correcto funcionamiento del sistema y se

comprob6 un aumento en el rendimiento del mismo de casi el 50%.
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Recomendaciones

Recomendaciones

Después de alcanzados los objetivos trazados al inicio de la investigacién el autor propone las

siguientes recomendaciones:

» Realizar la integracion del médulo Planificacion de Mantenimiento con los otros médulos del
Sistema Orbita implementados sobre la arquitectura de referencia en PHP Bosoén, para que el
sistema brinde los servicios en el area de la direccion de Transporte de la UCI.

» Realizar las pruebas de rendimiento al Sistema Orbita una vez integrados los médulos que lo

componen con el fin de comprobar si mejoré el rendimiento del mismo.
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Anexos

Anexo 1: Encuesta para determinar el rendimiento del Sistema Orbita.

La siguiente encuesta tiene como objetivo caracterizar el Sistema de Control de Flota y Mantenimiento
Orbita al cual se adhieren los médulos Ejecucién del mantenimiento vehicular, Vehiculos, Planeacion,
Recursos Humanos entre otros. En la actualidad este sistema se encuentra en un proceso de migracion
por lo cual se realiza dicha encuesta con el objetivo de medir el estado real del funcionamiento del
mismo en la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI).

Por ello le pedimos su contribucion y que sea lo mas sincero posible en sus planteamientos. Le

garantizamos confidencialidad y anonimato. Gracias de antemano por su colaboracion.
Datos de interés:

Area a la que pertenece: Rol:

Preguntas:

1. ¢Los modulos asociados al Sistema de Control de Flota y Mantenimiento Orbita se encuentran
integrados?
_Si No___

2. ¢Lapagina que representa dicho sistema refleja la identidad de la empresa logos, compafiia...)?
Si No

3. ¢Llainformacién que se presenta en la aplicacion es facil de entender y memorizar?

Si __Masomenos _ No

4. ¢Utiliza los conceptos establecidos para las funciones estandar? (“buscar” para las busquedas,
etc.)
Si No

5. ¢Tras una accién relevante hay una opcién de vuelta atras?
Si No
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Si

Si

9.

Si

Anexos

¢La pagina de resultados de una basqueda no muestra resultados duplicados (ni duplicados
reales ni duplicados muy parecidos)? ¢En caso de Si, ponga ejemplos de ellos?
No

¢La interfaz de busqueda esta ubicada donde los usuarios esperan encontrarla (en la parte
superior derecha de la pagina)?
No

¢El nombre de los botones de un formulario es adecuado, aplicado a la accion, no general (Ej.:

utilizar “Enviar” en vez de “OK")?

No

¢ Especifica el tamano de los archivos PDF?
No

10. ¢ El sitio tiene una URL correcta, clara y facil de recordar?

Si

No

11. ;Tiene un tiempo de respuesta rapida?

Si

No

12. ;Cumple el sitio con el principio de usabilidad de realizar las operaciones con un maximo de

Si

tres click?
No

13. Existe suficiente espacio entre los elementos de accion (links, botones, etc.) para prevenir que

Si

el usuario haga click en el elemento incorrecto?
No

14. ; El buscador (si existe) permite errores tipograficos y ortograficos (tildes)?

Si

No

15. ; Existen aceleradores, accesos rapidos a operaciones frecuentes

Si

No

16. Tiempo de respuesta de la pagina principal.
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__de 0al2segs

__de 13 a 27 segs

17.Tiempo de respuesta de las demas paginas.

__de0Oa7segs

de 8a 12 segs

__mas de 27segs

__mas de 13 segs

18.¢Se cargan correctamente todos los componentes visuales del sistema? En caso de NO,

¢Cudles no se cargan?

Si __No

Anexo 2: Resultados arrojados por el Jmeter al médulo Planificacion de Mantenimiento desarrollado

con Sauxe.

Archivo Editar Lanzar Opciones Ayuda
0/50 [
¢ & Plan de Pruebas
+ B Gruvo de Hilos Informe Agregado
Asercion de Respussta Nombre: [Informe Agregado |
o W Jenflogoquizultimate/industry/ Comentarios
-y Escribir todos los datos a Archivo
o & iseq phe Nombre de archivo | [ mavegar... |Logmisplay Only: []Escribir en Log Salo Errores [ Successes
o M iportaliindex. phpfportaliportal
o @ /portallindex.php/portaliportal Label # Muestras Media Mediana Linea de 90% Min Max % Error Rendimiento Kb/sec
=X ] loadina. gif /lib/Ext)S/temas/... 0 141 0,00 9/sec 1,1~
o (@ /mantenimientofconfiguracionfindex.php/cliente/clier - [/ib/Ext)Sftemas/... 0 63 0.00 .9jsec 3
o ) Jmantenimientofcanfiguracionfindex purt - [Aib/Ext]S/temast... 0 0 84 0,00 .9/sec .4
- idiram-over.gif | [imantenimientor... [ 1001] 99 13 15: 1909 0,00 \8isec X
/mantenimiento/... 0 979 965| 13 25 1782 0,00 \8isec 3
:|m5ear 0 1 7| ES 76| 0,00° \9/sec 3
=] Wer Arbol de Resultados :/libJUCIDSs/Prop... 0 1 1 0,00 \9isec 13,
Banco de Trabajo :/mantenimientol.. 0 1 4 0,00 \9Jsec X
/lib/UCID/s/Pane. . 0f 0,00 J9isec .
“limantenimientof... [i 1 1 0,00 \9/sec 3
-|/man enimientol.... 0 1 1 0.00 .9jsec 13.4
:[imantenimientof... 0 1 1 5 7 0,00 \9isec 137,
|/mantenimisnto/... 0 6| 2| 0,00 \9izec 39.7
“|imantenimiento/... [i 2 2 35| 0,00 \9isec 26,7
“limantenimientaf... [i 2] 71 0,00 \9/sec 3
:[/mantenimiento/... 0 2| 0,00 \9isec 3
|/mantenimiento/... 0 1 0,00 \9/sec A
|tman enimientol. . 0 0,00 9fsec 2,
mantenimiento/... 0 1 0,00 9isec N
mantenimiento.... 0 23 0,00 \9isec 17,
lib/UCID/js/ucid-... 0 1 0,00 \9isec 3.2)
mantenimisntol.... [ 11 124 0,00 \9isec 11
mantenimiento/... 0 9 0 1 0,00 9isec 1,5
-|/mantemrmen ol 0 a1 93 1345 248 1831 0.00 .Bisec Z,
:|/ib/Ext)Sftemasl... 0 1 42) 1 1 0,00 \9isec .
|/lib/Ext)S/temas... [ 17, 57, 0,00 \9isec .
ymantenimiento/..| 0 a3 g1 1260 248 1572 0,00 \9/sec 3
“/lib; fremas/... [i i 31 4 0,00 \9/sec .
 |/lib. ftemas/,.. 0 7 4 0,00 \9isec .
lViib, ftemas/... 0 1 1 0,00 \9isec 1.4
/lib/Ext)S/temas/... 0f 0 1 0,00 J9isec 1.2
‘|/mantenimiento/... 0 93 92 13 ZEE‘ 16 0,00 9isec 4,1
- |imantenimientof... 0 83 82 12 245 13 0.00 .9jsec 4.2
:|/ib/Ext)Stemast... 0 1 0,00 \9isec 1.0|=
|/lib/Ext)S temas... [ 0,00 \9isec .9
“|/mantenimiento/... 0 86 85 125 7 16 0,00 \9/sec 4,3
:limantemm\en ... 0 8! 82 1265] 57 16 0,00 ,0/sec 4,4
- |/mantenimiento... 0 7 765 122# 58 14 0,00 \O/sec 4.5
_l@zmsmmasxm 0 1 5| 35| 5] 6] 0,00 \Lisec WL
« 0 DOf I 1930 210 7| 875 0 10044 3,63 227 5isec 2901.6]~

Figura 11: Resultados arrojados por el Jmeter al médulo Planificacién de Mantenimiento desarrollado

con Sauxe.

Anexo 3: Historias de Usuario (HU) del modulo Planificacion de Mantenimiento.

Tabla 10: HU Adicionar grupo de vehiculos.

Numero: 1

Nombre del requisito: Adicionar grupo de vehiculos.
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Programador: Yordan Bandera lteracion Asignada: 1
Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 10 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestafia Datos generales permitira
al usuario anadir un grupo de vehiculo determinado. La misma contara con los campos
Nombre (se rellena solo con el tipo de vehiculo, la marca y el modelo), el segundo
campo sera Tipo de vehiculo (seleccionar algun elemento que se encuentra dentro de
las opciones que se dan a conocer), el tercer campo Marca (cadena de caracteres que
solo admite letras), el cuarto campo sera Modelo (cadena de caracteres que solo
admiten letras y numeros), el quinto campo sera el Régimen de mantenimiento el
mismo admitira la seleccién de escoger el régimen de entre 1y 2 y por ultimo el campo
de Unidad de Medida (seleccionar algin elemento que se encuentra dentro de las
opciones que se dan a conocer),. Cuenta con tres botones para realizar la accion ya sea
de Cancelar, Aplicar o Aceptar la nueva solicitud de gestionar un grupo de vehiculos

que se esté creando.

Observaciones:

Sino se activa uno de los componentes de seleccion, si no se rellenan los componentes
de marca y modelo y no se selecciona un tipo de vehiculo, no se puede completar la
operacion. En el caso de activar lectura y no seleccionar un tipo de unidad, entonces no

se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Anexos
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Grupo de vehiculos

OVT&

Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q
Mombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bug Lectura

Page 1|of1 @ Resultados 1 - 2 de!
| Adicionar grupo de vehiculos
|
| Datos generales | Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
i

MNombre: Tipo de vehiculo:

.l - Seleccione - ~7

| Marca: Modelo:

|

| Régimen de mantenimiento por:

' = = Unidad de Medida:

| \'_) Fecha ) Lectura

i

1

1 Cancelar Aplicar Aceptar
Tabla 11: HU Modificar grupo de vehiculos.
Numero: 2 Nombre del requisito: Modificar grupo de vehiculos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 6 horas
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Descripcion:

Permite modificar los datos de un grupo de vehiculos en especifico mostrando los

mismos campos de la historia de usuario 1 con los datos originales.

Observaciones:

Si deja alguno de los campos en blanco, el sistema se lo marcara en rojo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

| Adicionar grupo de vehiculos

Grupo de vehiculos
OYVW &
Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: | - Selzccions - hd Q
Mombre Régimen
Camiongs Kamaz 45 Fecha
Omnibug Yutong Bus Lectura
Page 1|of1 @ Resultados 1 - 2 de!

Datos generales | Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas

MNombre: Tipo de vehiculo:
- Seleccione - 5
| Marca: Modelo:
| Régimen de mantenimiento por:
' = — Unidad de Medida:
| \'_) Fecha ) Lectura
i
Cancelar Aplicar Aceptar
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Tabla 12: HU Eliminar grupo de vehiculos.

Numero: 3 Nombre del requisito: Eliminar grupo de vehiculos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

lteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 6 horas

Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar grupos de vehiculos

determinados.

Observaciones:

Si no se selecciona un grupo de vehiculo o varios grupos de vehiculos, no se puede

completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
OYVW &
Hombre: Marca: Modelo:

Hombre
Camiongs Kamaz 45

Omnikus Yutong Bus

Page 1|of1 @

Tipo de vehiculo: - Seleccions - > Q
Régimen

Fecha

Lectura

Resultados 1- 2 de

Anexos
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Tabla 13: HU Imprimir grupo de vehiculos.

Numero: 4 Nombre del requisito: Imprimir grupo de vehiculos.
Programador: Yordan Bandera lteracion Asignada: 1
Rodriguez

Prioridad: Media Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Baja Tiempo Real: 4 horas
Descripcion:

Permite imprimir un grupo de vehiculos seleccionado o varios grupos de vehiculos
seleccionados.

Observaciones:

Si no se selecciona lo que se desea imprimir, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos

OYVW &
Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: | - Selzccions - hd Q
Mombre Régimen
Camiongs Kamaz 45 Fecha
Omnibug Yutong Bus Lectura
Page 1|of1 @ Resultados 1 - 2 de

Anexos
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Tabla 14: HU Buscar grupo de vehiculos.

NuUmero: 5 Nombre del requisito: Buscar grupo de vehiculos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

lteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 2 horas

Descripcion:

Permite buscar un grupo de vehiculos seleccionado.

Observaciones:

Si no se escribe lo que se desea buscar, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
[+ RO ™Y
Hombre: Marca: Modelo:

Nombre
Camiones Kamaz 45

Omnibus Yutong Bug

Page 1|of1 @

Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q
Régimen
Fecha

Lectura

Resultados 1- 2 de

Anexos
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Tabla 15: HU Adicionar propiedades 1.

NuUmero: 6 Nombre del requisito: Adicionar propiedades 1.

Programador: Yordan Bandera lteracion Asignada: 1
Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 14 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestaia Propiedades, permitira al
usuario afadir una propiedad determinada. La misma contara con un listado con los
campos Seleccionar, el segundo campo Propiedad y el tercer campo sera Valor.
Cuenta con tres botones para realizar la accion ya sea de Cancelar, Aplicar y Aceptar
la nueva solicitud de gestionar propiedades que se esté creando, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar y Eliminar.

Observaciones:

Sino se activa uno de los componentes de seleccion, si no se rellenan los componentes
de marca y modelo y no se selecciona un tipo de vehiculo, no se puede completar la
operacion. En el caso de activar lectura y no seleccionar un tipo de unidad, entonces no

se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Anexos
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Grupo de vehiculos

OVT&

Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q
Mombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bug Lectura

Page 1|of1 e Resultados 1 - 2 de!
Adicionar grupo de vehiculos
Datos generales Propiedades  Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
Propiedad = Malor
Cancelar Aplicar Aceptar
Tabla 16: HU Adicionar propiedades 2.
Numero: 7 Nombre del requisito: Adicionar propiedades 2.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 8 horas
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Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 14 horas

Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestafia Propiedades, permitira al
usuario afadir una propiedad determinada. La misma contara con un listado con los
campos Seleccionar, el segundo campo Propiedad y el tercer campo sera Valor.
Cuenta con tres botones para realizar la accién ya sea de Cancelar, Aplicar y Aceptar
la nueva solicitud de gestionar propiedades que se esté creando, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar y Eliminar.

La tercera vista Gestionar propiedades, permitira al usuario afadir una propiedad
determinada. La misma contara con un listado con los campos Seleccionar, el segundo
campo Nombre, el tercer campo sera Tipo de dato, el cuarto campo Longitud, el quito
campo sera ¢ Es un clasificador? Cuenta con dos botones para realizar la accién ya
sea de Cancelar y Aceptar la nueva solicitud de gestionar propiedades que se esté
creando, ademas esta vista muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar y

Eliminar.

La cuarta vista Adicionar propiedades, permitira al usuario afadir una propiedad
determinada. La misma contara con los campos Nombre, el segundo campo Longitud,
el tercer campo sera Tipo de dato, el cuarto campo Descripcion, el quito campo sera
¢Es un clasificador? Cuenta con un botén para realizar la accién Adicionar un valor
de campo especifico. Cuenta con dos botones para realizar la accién ya sea de

Cancelar, Aplicar y Aceptar la nueva solicitud de adicionar propiedades.

La quinta vista Valores de campo, permitira al usuario afiadir un valor de campo
determinado. La misma contara con el campo Valor. Cuenta con un botdn para realizar

la accién Cerrar un valor de campo especifico. Cuenta con dos botones para realizar la

Anexos
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accioén ya sea de Cancelar, la nueva solicitud de valores de campo, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar y Eliminar.

Observaciones:

Si no se activa uno de los componentes de seleccion, si no se rellenan los componentes

de marca y modelo y no se selecciona un tipo de vehiculo, no se puede completar la

operacién. En el caso de activar lectura y no seleccionar un tipo de unidad, entonces no

se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
OVT&
Hombre: Marca: Modelo:

Nombre
Camiones Kamaz 45

Omnibus Yutong Bug

Page 1|of1 @
Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades  Documentos técnicos
@ il

Propiedad =

Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q
Régimen
Fecha

Lectura

Resultados 1- 2 de:

Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas

Walor

Cancelar Aplicar Aceptar
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Gestionar propiedades
|:| Motmbre Tipo cle dato Longitucd 4E= un clasificador?
[ color Texta 10 MO
Tipo de combustible Texto 20 ¢led
Pagina de 1 G Resulkados 1 -2 de 2
[ Cancelar ] [ Acepkar
Adicionar propiedades [
Mormbre: Longitud:
Morbre de la propiedad Longitud
Tipo de dato:
Tipo de dato hd @
Descrpcion:
Cancelar ] [ Aplicar ] [ Aceptar

Tabla 17: HU Adicionar valor.

Numero: 8 Nombre del requisito: Adicionar valor.
Programador: Yordan Bandera Iteracion Asignada: 1
Rodriguez
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 4 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestaia Propiedades, permitira al
usuario afadir una propiedad determinada. La misma contara con un listado con los
campos Seleccionar, el segundo campo Propiedad y el tercer campo sera Valor.
Cuenta con tres botones para realizar la accién ya sea de Cancelar, Aplicar y Aceptar
la nueva solicitud de gestionar propiedades que se esté creando, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar y Eliminar.

La tercera vista Gestionar propiedades, permitira al usuario afadir una propiedad
determinada. La misma contara con un listado con los campos Seleccionar, el segundo
campo Nombre, el tercer campo sera Tipo de dato, el cuarto campo Longitud, el quito
campo sera ¢ Es un clasificador? Cuenta con dos botones para realizar la accién ya
sea de Cancelar y Aceptar la nueva solicitud de gestionar propiedades que se esté
creando, ademas esta vista muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar y

Eliminar.

La cuarta vista Adicionar propiedades, permitird al usuario afiadir una propiedad
determinada. La misma contara con los campos Nombre, el segundo campo Longitud,
el tercer campo sera Tipo de dato, el cuarto campo Descripcion, el quito campo sera
¢Es un clasificador? Cuenta con un botén para realizar la accién Adicionar un valor
de campo especifico. Cuenta con dos botones para realizar la accién ya sea de

Cancelar, Aplicar y Aceptar la nueva solicitud de adicionar propiedades.

La quinta vista Valores de campo, permitira al usuario afiadir un valor de campo

determinado. La misma contara con el campo Valor. Cuenta con un botén para realizar
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la accion Cerrar un valor de campo especifico. Cuenta con dos botones para realizar la
accioén ya sea de Cancelar, la nueva solicitud de valores de campo, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar y Eliminar.

La sexta vista Adicionar valor, permitira al usuario afiadir un valor de campo
determinado. La misma contara con un campo de texto. Cuenta con un botdn para
realizar la accion Cerrar un valor de campo especifico. Cuenta con tres botones para
realizar la accién ya sea de Cancelar, Aplicar y Aceptar la nueva solicitud de adicionar

valor que se esté creando.

Observaciones:

Si no se rellena el campo de texto Tipo de falla, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
QMW &
Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Sezieccione - v p

Nombre Régimen
Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bus Lectura

Page 1 ofl (o] Resuttados 1-2 de
Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades  Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
@ il

Propiedad = Malor

Cancelar Aplicar Aceptar

Anexos
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Gestionar propiedades
Motmbre Tipo cle dato Longitucd 4E= un clasificador?
Calar Texta 10 MO
| Tipo de combustible Texto 20 ¢led
Pagina de 1 6 Resulkados 1 -2 de 2

[ Cancelar ][ Acepkar ]

-

-Adiciunar propiedades
Morbre: Longitud:
|N-:urnbre de la propiedad | |L|:|r'|gituu:| |
Tipo de dato:
|Ti|:u:| de dato |v| [ ¢Es un clasificadar?
Diescrpcion:

[ —ancelar J[ Aplicar ][ Acepkar J

-

E
Adicionar valor

Walor |

[ Cancelar ” Aplicar ” Arepkar ]
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Tabla 18: HU Modificar valor.

Numero: 9 Nombre del requisito: Modificar valor.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

lteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 4 horas

Descripcion:

Permite modificar el valor en especifico mostrando los mismos campos de la historia de

usuario 8 con los datos origina

les.

Observaciones:

Si deja alguno de los campos en blanco, el sistema se lo marcara en rojo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
ORW &
Hombre: Marca:

Hembre
Camicnes Kamaz 45

Omnibus Yuteng Bus

Page 10f1 @

Modelo:

Tipo de vehiculo: - Seleccions - hd D
Régimen
Fecha

Lectura

Resultados 1-Z de

Anexos
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rAﬁn'nnargmmdevd-'u.lns

| Datos generales || Propiedades ]| Documentos técnicos || Tipos de mantenimientos || Actividades || Tipo de fallas |

(AT
Propiedad « | Valor
[ Cancelar ] [ Aplicar J [ Aceptar J
Gestionar propiedades 1
Mombre Tipo de dato Longitud +E= un clasificador?
Color Texto 10 s}
| Tipo de combustible Texto 20 L]

Pagina de 1

Resulbados 1-2 de 2

[ Cancelar ][ Aceptar ]
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Adicionar propiedades

MNormbire:

Lomgitud:

|N|:|rnbre de la propiedad

| | Lonigitiud |

Tipo de dato;

|Ti[:u:u de dato

|v| [C] ¢Es ur clasificador?

Descripoicn:

[ Cancelar ”_ Aplicar ” Acepkar J

.
¥alores de campo

=

@ Wil

Yalor

Cerrar

-
Adicionar valor

-

Walor

[ Cancelar ” Aplicar J[ Arepkar J
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Tabla 19: HU Eliminar valor.

Numero: 10 Nombre del requisito: Eliminar valor.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

lteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 2 horas

Descripcion:

Permite eliminar un valor seleccionado.

Observaciones:

Si no se selecciona el valor, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
OB W&
Nombre: Marca: Modelo:

Nombre
Camiones Kamaz 43

Omnibus Yutong Bus

Page 1|of1 @

Tipo de vehiculo: - Seleccions - h O

Régimen
Fecha

Lectura

Resultados 1 - 2 de
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Adicionar grupo de vehiculos
Propiedades = Documentos técnicos | Tipos de mantenimientos | Actividades | Tipo de fallas
Propiedad = | Malor
[ Cancelar ] [ Aplicar J [ Aceptar J

Gestionar propiedades -'

Motmbre Tipo cle dato Longitucd 4E= un clasificador?

Calar Texta 10 MO

| Tipo de combustible Texto 20 ¢led

[ < Pigna de 1l G Resultados 1 - 2 de 2
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Adicionar propiedades

Mormbre: Longitud:
Mornbre de la propiedad Longitud

Tipo de dato:
Tipo de dato »

©

Descripcion:

Cancelar ][ Aplicar ][ Aceptar ] _

| ¥alores de campo

@ Ul

Walor

Cerrar

Tabla 20: H

U Modificar propiedades.

Numero: 11 Nombre del requisito: Modificar propiedades.
Programador: Yordan Bandera Iteraciéon Asignada: 1
Rodriguez

Prioridad: Media Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 14 horas
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Descripcion:

Permite modificar los datos de un grupo de vehiculos en especifico mostrando los

mismos campos de la historia de usuario 7 con los datos originales.

Observaciones:

Si deja alguno de los campos en blanco, el sistema se lo marcara en rojo

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

T e TR

Grupo de vehiculos
OXVW &
Nombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Seleccions - > Q
Mombre Régimen
Camicnes Kamaz 45 Fecha
Omnibus Yutong Bus Lectura
Page 1|of1 @ Resultados 1 - 2 de!
Adicionar grupo de vehiculos
Datos generales Propiedades  Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
C |
Propiedad = Malor
Cancelar Aplicar Aceptar

T
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Gestionar propiedades

OV

— |H

Motmbre Tipo cle dato Longitucd 4E= un clasificador?
Calar Texta 10 MO
| Tipo de combustible Texto 20 ¢led
Pagina de 1 G Resulkados 1 -2 de 2
[ Cancelar ] [ Acepkar ]
Adicionar propiedades
mornbre: Longitud:
|N|:|mbre de la propiedad | | Longitud |
Tipo de dato:
|Tip|:| de dato |v| [ ¢Es un clasificadar?
Descripcicn:

[ Cancelar J[

Aaplicar

][ Aceptar J
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¥alores de campo

@ Wil

Yalor

Cerrar

Tabla 21: HU Eliminar propiedades.

Numero: 12 Nombre del requisito: Eliminar propiedades.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteraciéon Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 10 horas

Descripcion:

Permite eliminar las propiedades seleccionadas.

Observaciones:

Si no se selecciona una propiedad o varias propiedades, no se puede completar la

operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:
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Grupo de vehiculos

Nomhre:| | Man:‘a:| Modelo: Tipo de vehiculo: - Selecoions - | v | 9
Mombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus “Yutong Bus Lectura

[€ | Page]_tlort | =PI

Resultados 1- 2 de:

rnﬁﬁmwgnmndevdiuius

O

Propiedad =

| Walor

[ Cancelar ][ Aplicar J[ Aceptar J
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Gestionar propiedades
|:| Motmbre Tipo cle dato Longitucd 4E= un clasificador?
[ color Texta 10 MO
Tipo de combustible Texto 20 ¢led
Paginall |del @ Resulkados 1 -2 de 2
Cancelar ] [ Acepkar

Tabla 22: HU Eliminar propiedades.

Numero: 13 Nombre del requisito: Eliminar propiedades.

Programador: Yordan Bandera Iteraciéon Asignada: 1
Rodriguez

Prioridad: Media Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 10 horas
Descripcion:

Permite eliminar las propiedades seleccionadas.

Observaciones:

Si no se selecciona una propiedad o varias propiedades, no se puede completar la

operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:
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Camiones Kamaz 45

Omnibus Yutong Bug

Grupo de vehiculos

OVT&

Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q
Mombre Régimen

Fecha

Lectura

Page 1|of1 e Resultados 1 - 2 de!
Adicionar grupo de vehiculos
Datos generales Propiedades  Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
Propiedad = Malor
Cancelar Aplicar Aceptar
Tabla 23: HU Asociar documentos técnicos.
Numero: 14 Nombre del requisito: Asociar documentos técnicos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 8 horas
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Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 10 horas

Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestafia Documentos técnicos
permitira al usuario anadir un documento técnico determinado. La misma contara con
los campos Seleccionar, el segundo campo sera Cédigo1, el tercer campo Nombre y
el cuarto campo sera Descripcion. Cuenta con tres botones para realizar la accion ya
sea de Cancelar, Aplicar o Aceptar la nueva solicitud de gestionar un grupo de
vehiculos que se esté creando, ademas cuenta con los botones de Asociar, Quitar y

Descargar.

Observaciones:

Si no se asocia uno de los documentos, no se puede completar la operacion. En el caso

de no asociar algun documento se puede dejar la operacion en blanco.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Anexos
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Grupo de vehiculos

OVT&

Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q
Mombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bug Lectura

Page 1|of1 @ Resultados 1 - 2 de!
| Adicionar grupo de vehiculos
i
| Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
D@ |
[ codigot Nombre Descripcion
i
i
|
i
|
1 Cancelar ] Aplicar Aceptar

Tabla 24: HU Quitar documentos técnicos.
Numero: 15 Nombre del requisito: Quitar documentos técnicos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 10 horas
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Descripcion:

Se debe seleccionar un documento o varios documentos para poder quitarlos del grupo
de vehiculos.

Observaciones:

Si no se selecciona uno de los documentos, no se puede completar la operacion. En el

caso de no seleccionar algun documento se puede dejar la operacion en blanco.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos

OYVW &

Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: | - Selzccions - hd Q

Mombre Régimen

Camiongs Kamaz 45 Fecha

Omnibug Yutong Bus Lectura

Page 1|of1 @ Resultados 1 - 2 de!

| Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
D@ |

[ codigot Nombre Descripcion

Cancelar ] Aplicar Aceptar
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Tabla 25: HU Descargar documentos técnicos.

NUmero: 16 Nombre del requisito: Descargar documentos técnicos.

Programador: Yordan Bandera lteracion Asignada: 1

Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 10 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestafia Documentos técnicos

permitira al usuario descargar un documento técnico determinado.

Observaciones:

Si no se selecciona uno de los documentos, no se puede completar la operacién. En el

caso de no seleccionar algun documento se puede dejar la operacion en blanco.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Anexos
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Camiones Kamaz 45

Omnibus Yutong Bus

Grupo de vehiculos

oORmL

Nombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Selecoone - ~ 2
Nembre Régimen

Fecha

Lectura

Page  1|of1 G Resuftados 1-2 de
| Adicionar grupo de vehiculos m
:. Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
mre |
D codiget Nombre Descripcion
|
I Cancelar Aplicar Aceptar
Tabla 26: HU Adicionar tipos de mantenimientos.
Numero: 17 Nombre del requisito: Adicionar tipos de mantenimientos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 14 horas

Descripcion:

84



El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestaina Tipos de mantenimientos,
permitira al usuario afiadir una propiedad determinada. La misma contara con un campo
de seleccién Tipo de mantenimiento, el segundo campo Frecuencia por fecha, el
tercer campo de seleccion sera Unidad de fecha, el cuarto campo es la Frecuencia
por lectura y el quinto campo es Unidad de medida. Cuenta con tres botones para
realizar la accién ya sea de Cancelar, Aplicar y Aceptar la nueva solicitud de adicionar

tipo de mantenimiento que se esté.

Observaciones:

Si no se rellenan los componentes de frecuencia por fecha. Frecuencia por lectura,
unidad de medida y no se selecciona un tipo de mantenimiento y una unidad de fecha,

no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q

Mombre Régimen
Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bug Lectura

Page 1|of1 @ Resultados 1 - 2 de

Anexos
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Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades Documentos técnicos

QXN &

Tipes de mantenimientos

Frecuencia por fecha

Tipos de mantenimientos | Actividades Tipo de fallas
Frecuencia por lectura
Cancelar Aplicar Aceptar

Adicionar tipo de mantenimiento

Tipo de mantenimisnto:
Tipo de Mantenimisnto w

Frecuencia por fecha:

Frecuencia por lectura:

Unidad de fecha:
- Seleccione - |

Unidad de medida:

Cancelar ” Aplicar

] [ Acepkar

Tabla 27: HU Modificar tipos de mantenimientos.

Numero: 18 Nombre del requisito: Modificar tipos de mantenimientos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 6 horas

Descripcion:
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Permite modificar los datos de los tipos de mantenimientos en especifico mostrando los
mismos campos de la historia de usuario 17 con los datos originales.

Observaciones:

Si deja alguno de los campos en blanco, el sistema se lo marcara en rojo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos

OYVW &

Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: | - Selzccions -
Mombre Régimen

Camiongs Kamaz 45 Fecha

Omnikus Yutong Bus Lectura

Page 1|of1 @

Resultados 1- 2 de:
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Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos | Actividades Tipo de fallas
QXN
Tipes de mantenimientos Frecuencia por fecha Frecuencia por lectura
Cancelar Aplicar Aceptar
Adicionar tipo de mantenimiento
Tipo de mantenimisnto:
Tipo de Mantenimisnto w

Frecuencia por fecha:

Frecuencia por lectura:

Unidad de fecha:
- Seleccione - |

Unidad de medida:

Cancelar ]

[ Aplicar ” Acepkar

Tabla 28: HU Eliminar tipos de mantenimientos.

Numero: 19

Nombre del requisito: Eliminar tipos de mantenimientos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 10 horas

Descripcion:

88



Anexos

Permite eliminar un tipo de mantenimiento seleccionado.

Observaciones:

Si no se selecciona un tipo de mantenimiento, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos

OYVW &

Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: | - Selzccions - hd Q
Mombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha
Omnikus Yutong Bus Lectura

Page 1|of1 e

Adicionar grupo de vehiculos

Resultados 1- 2 de:

Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos | Actividades Tipo de fallas

L

Tipes de mantenimientos Frecuencia por fecha Frecuencia por lectura

Cancelar Aplicar Aceptar
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Tabla 29: HU Incluir tipos de mantenimientos.

Numero: 20 Nombre del requisito: Incluir tipos de mantenimientos.

Programador: Yordan Bandera lteracion Asignada: 1

Rodriguez

Prioridad: Media Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 9 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestana Tipos de mantenimientos,
permitira al usuario incluir un tipo de mantenimiento determinado. La misma contara con
un campo de seleccién con el tipo de mantenimiento. Cuenta con dos botones para
realizar la accion ya sea de Cancelar y Aceptar la nueva solicitud de inclusion a los

tipos de mantenimientos que se esté.

Observaciones:

Si no se selecciona un tipo de mantenimiento, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Anexos
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Grupo de vehiculos

OVT&

Nomhre:| | Man:‘a:| Modelo: Tipo de vehiculo: - Selecoions - |V | Q
Mombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus “Yutong Bus Lectura

Page of1 e

Resultados 1- 2 de:

Adicionar grupo de vehiculos

[ Datos generales ” Propiedades ” Documentos técnicos " Tipos de mantenimientos ” Actividades ” Tipo de fallas l
O N &
Tipes de mantenimientos Frecuencia por fecha Frecuencia por lectura
Cancelar Aplicar J Aceptar J
I Inclusiones a los tipos de mantenimiento I

Adicionar inclusiones a: 989Tr
Tipoz de mantenimiento

[ Cancelar J[ Acepkar ]
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Tabla 30: HU Adicionar actividades.

NuUmero: 21 Nombre del requisito: Adicionar actividades.
Programador: Yordan Bandera lteracion Asignada: 1
Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 14 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestaina Actividades permitira al
usuario anadir una actividad determinada. La misma contara con un listado con los
campos Seleccioén, el segundo campo sera Nombre y el tercer campo Duracién.
Cuenta con tres botones para realizar la accion ya sea de Cancelar, Aplicar o Aceptar
la nueva solicitud de gestionar una actividad que se esté creando, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar y Eliminar.

La tercera vista Adicionar actividad permitira al usuario anadir una actividad
determinada. La misma contara con el campo Nombre, el segundo campo sera
Nombre, el tercer campo sera la Duracion, permitiendo insertar en el campo de Horas
y en el campo de Minutos. Cuenta con tres pestafias. La pestafia Tipo de
mantenimiento, posee una lista con los campos Tipos de mantenimiento, Frecuencia
por fechan y Frecuencia por lectura. La pestafia Repuestos, posee una lista con los
campos Cédigo, Descripcion, Unidad Medida y Cantidad, ademas cuenta con dos
botones uno de Asociar repuestos y otro de Quitar repuestos. La pestana

Descripcion, posee un cuadro de texto. Cuenta con botones para realizar la accion ya

Anexos
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sea de Cancelar, Aplicar o Aceptar la nueva solicitud de gestionar una actividad que

se esté creando.

Observaciones:

Si no se activa uno de los componentes de seleccion, si no se rellenan los componentes
de marca y modelo y no se selecciona un tipo de vehiculo, no se puede completar la
operacién. En el caso de activar lectura y no seleccionar un tipo de unidad, entonces no

se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
& = [
O RVW L
Nombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo:| - Selecciones - hd O
MNombre Régimen
Camiones Kamaz 45 Fecha
Omnibus Yutong Bus Lectura
Page 1 of1 @ Resuftades 1 -2 de
Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades | Tipo de fallas
TN =]
& & Tl

Hombre: Duracion

Cancelar Aplicar Aceptar
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Adicionar actividad
Mombre:
Limpieza General
Duracidn:
Haras: Minutos:
1 20
Tipo de mantenimiento Repuestas Descripcion
Tipos de mantenimiento Frecuencia por fecha Frecuencia par lectura
(0] 200
Cancelar ] [ Aplicar ] [ Aceptar ]
Adicionar actividad
Normbre:
Duracion:
Horas: Minutos:
Tipo de mantenimiento Repuestos = Descripddn
DD
Cadigo Descripcion Unidad Medida Cantidad
Cancelar Aplicar Aceptar
Tabla 31: HU Asociar repuestos.
Numero: 22 Nombre del requisito: Asociar repuestos.

Programador: Yordan Bandera Iteracion Asignada: 1

Rodriguez
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 14 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las

funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestaina Actividades permitira al
usuario anadir una actividad determinada. La misma contara con un listado con los
campos Seleccioén, el segundo campo sera Nombre y el tercer campo Duracion.
Cuenta con tres botones para realizar la accion ya sea de Cancelar, Aplicar o Aceptar
la nueva solicitud de gestionar una actividad que se esté creando, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar y Eliminar.

La tercera vista Adicionar actividad permitira al usuario afadir una actividad
determinada. La misma contara con el campo Nombre, el segundo campo sera
Nombre, el tercer campo sera la Duracion, permitiendo insertar en el campo de Horas

y en el campo de Minutos. Se le asocia el tipo de repuesto que se quiera.

Observaciones:

Si no se activa uno de los componentes de seleccion, si no se rellenan los componentes
de marca y modelo y no se selecciona un tipo de vehiculo, no se puede completar la
operacion. En el caso de activar lectura y no seleccionar un tipo de unidad, entonces no

se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Anexos
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Grupe de vehiculos

Nomhre:l | Man:‘.a:‘ Modelo: Tipo de vehiculo: 9
Nombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bus Lectura

4 rage] o1 [Pl C

Resuftados 1 - 2 de

Adicionar grupo de vehiculos

OV

Nombre

Duracion

[ Cancelar H Aplicar H Aceptar ]
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Adicionar actividad

Mornbre:
Limpieza Genetal

Duracidn:
Haras: Minutos:
1 20

Tipo de mantenimiento

Tipos de mantenimisrto

Pl
Adicionar actividad
Nombre:
Duracion:
Horas: Minutos:

Frecuencis par fechs

|

Tipa de mantenimiento

DD

Codigo Descripcion

Repuestos Descripcidn

Repuestos Descripcion
Frecusncis por lecturs
Cancelar ] ’ Aplicar ] ’ Acepkar ]
Unidad Medida Cantidad
Cancelar Aplicar Aceptar

Tabla 32: HU Quitar repuestos.

Numero: 23

Nombre del requisito: Quitar repuestos.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteracion Asignada: 1
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 14 horas
Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de gestionar grupos de vehiculos
determinados. La primera vista Gestionar grupo de vehiculos contendra los campos
Nombre el cual representa el nombre, la marca y el modelo de ese grupo de vehiculos,
el segundo campo sera el Régimen identificado por 1 o por 2. Ademas, en la primera
vista se muestra un Buscar este elemento permitira realizar la busqueda de cualquier
campo de los antes mencionados introduciendo el nombre, o la marca, o el modelo, o
el tipo de vehiculo, con sus campos correspondientes, ademas esta vista muestra las
funcionalidades Adicionar, Modificar, Eliminar e Imprimir.

La segunda vista Adicionar grupo de vehiculos, pestaina Actividades permitira al
usuario anadir una actividad determinada. La misma contara con un listado con los
campos Seleccioén, el segundo campo sera Nombre y el tercer campo Duracion.
Cuenta con tres botones para realizar la accion ya sea de Cancelar, Aplicar o Aceptar
la nueva solicitud de gestionar una actividad que se esté creando, ademas esta vista

muestra las funcionalidades Adicionar, Modificar y Eliminar.

La tercera vista Adicionar actividad permitira al usuario afadir una actividad
determinada. La misma contara con el campo Nombre, el segundo campo sera
Nombre, el tercer campo sera la Duracion, permitiendo insertar en el campo de Horas

y en el campo de Minutos. Se le quita el tipo de repuesto que se quiera.

Observaciones:

Si no se activa uno de los componentes de seleccion, si no se rellenan los componentes
de marca y modelo y no se selecciona un tipo de vehiculo, no se puede completar la
operacion. En el caso de activar lectura y no seleccionar un tipo de unidad, entonces no

se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Anexos
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Grupe de vehiculos

Nambre:l | Marca:l Modelo: Tipo de vehiculo: 9
Hombre Régimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bus Lectura

Iddirae] 1ot [Pl G

Resultados 1 -2 de

Adicionar grupo de vehiculos

OV

Nombre

Duracion

[ Cancelar J[ Aplicar J[ Aceptar J
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Adicionar actividad
Mombre:
Limnpieza General
Duracion:
Horas: Mirutos:
1 20
Tipo de mantenimiento Repuestos Descripcion
Tipos de mantenimiento Frecuencia por fecha Frecuencia por lecturs
Tt 200
Cancelar ] [ Aplicar ] ’ Acepkar ]
Adicionar actividad
MNombre:
Duracion:
Horas: Minutos:
Tipo de mantenimiento Repuestos = Descripcidn
Codigo Descripcion Unidad Medida Cantidad

Cancelar Aplicar Aceptar

Tabla 33: HU Modificar actividades.

Numero: 24 Nombre del requisito: Modificar actividades.

Programador: Yordan Bandera Iteracion Asignada: 1

Rodriguez
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Prioridad: Media Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 6 horas
Descripcion:

Permite modificar las actividades en especifico mostrando los mismos campos de la

historia de usuario 19 con los datos originales.

Observaciones:

Si deja alguno de los campos en blanco, el sistema se lo marcara en rojo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
ONmL
Hombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q

Mombre Régimen
Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bug Lectura

Page 1|of1 @

Resultados 1- 2 de:
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Adicionar grupo de vehiculos
Datos generales | Propiedades | Documentos técnicos | Tipos de mantenimientos | Actividades | Tipo de falas
Mombre Duracion
[ Cancelar J [ Aplicar J [ Aceptar J
Adicionar actividad
Mambre:
Limpieza General |
— Duracion:
Haras: Minutos:
1 |20 |
J Tipo de mantenimiento “ Repuestos || Descripcion
Tipos de mantenimiento Frecuencia por fecha Frecuencia por lectura
I 200

’_ Cancelar J[ Aplicar ][ Acepkar ]
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Adicionar actividad
Mombre:
Duracion:
Horas: Minutos:

I

Tipo de mantenimiento

DD

Codigo Descripcion

Repuestos Descripdan

Unidad Medida Cantidad

Cancelar Aplicar Aceptar

Tabla 34: HU Eliminar actividades.

Numero: 25

Nombre del requisito: Eliminar actividades.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

Iteraciéon Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 10 horas

Descripcion:

Permite eliminar una actividad seleccionada.

Observaciones:

Si no se selecciona una actividad, no se puede completar la operacion.
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Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos

ORTL

Nombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Seleccione - ~ 9

Nombre Régimen

Carmiones Kamaz 4 Fecha

Omnibus Vuteng Bus Lectura

page| 1|of1 G Resuttados 1-2de

Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades Documentos técnicos Tipos de mantenimientos Actividades | Tipo de fallas
@ N

Mombre Duracion

Cancelar Aplicar Aceptar
Tabla 35: HU Adicionar tipo de fallas
Numero: 26 Nombre del requisito: Adicionar tipo de fallas.
Programador: Yordan Bandera Iteracion Asignada: 1
Rodriguez
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 4 horas
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Descripcion:

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar fallas determinadas. La
primera vista Adicionar grupo de vehiculos, pestafa Tipos de fallas contendra las

funcionalidades Adicionar, Modificar y Eliminar.

La segunda vista Adicionar Tipo de falla permitira al usuario afadir un tipo de falla
determinada. La misma contara con el campos Tipo de falla, ademas esta vista cuenta
con tres botones para realizar la accidon ya sea de Cancelar, Aplicar o Aceptar la nueva

solicitud de adicionar un tipo de falla que se esté creando.

Observaciones:

Si no se rellena el campo de texto Tipo de falla, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
Nombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo:| - Seleccione - v D

Nombre Régimen
Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bus Lectura

Page, 1)of1 (o] Resuttados 1- 2 de

Anexos
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| Adicionar grupo de vehiculos

Datos generales Propiedades Documentos tecnicos Tipos de mantenimientos Actividades Tipo de fallas
-+ I

Tipo de falla

Cancelar Aplicar Aceptar
Adicionar Tipo de falla
Tipo de falla:
Cancelar ] [ Aplicar ] [ Arcepkar
Tabla 36: HU Modificar tipo de fallas.
Numero: 27 Nombre del requisito: Modificar tipo de fallas.
Programador: Yordan Bandera Iteraciéon Asignada: 1
Rodriguez
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 8 horas
Riesgo en Desarrollo: Bajo Tiempo Real: 4 horas
Descripcion:

Permite modificar el tipo de falla en especifico mostrando los mismos campos de la

historia de usuario 26 con los datos originales.

Observaciones:
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Si deja alguno de los campos en blanco, el sistema se lo marcara en rojo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos

OUT &

Nombre: Marca: Modelo: Tipo de vehiculo: - Seleccione - ¥ 9

Nombre Regimen

Camiones Kamaz 45 Fecha

Omnibus Yutong Bus Lectura

Page 1/ef1 e Resultados 1 -2 de
| Adicionar grupo de vehiculos
|
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Tabla 37: HU Eliminar tipo de fallas.

NuUmero: 28 Nombre del requisito: Eliminar tipo de fallas.

Programador: Yordan Bandera

Rodriguez

lteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 8 horas

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Tiempo Real: 2 horas

Descripcion:

Permite eliminar un tipo de falla seleccionada.

Observaciones:

Si no se selecciona un tipo de falla, no se puede completar la operacion.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Grupo de vehiculos
[+ RO ™Y
Hombre: Marca: Modelo:

Nombre
Camiones Kamaz 45

Omnibus Yutong Bug
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Tipo de vehiculo: - Selzcoione - v Q
Régimen
Fecha

Lectura
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