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Préologo

El siguiente trabajo de tesis presenta cada uno de los pasos efectuados para la
implementacion de un Sistema de Informacion para el Manejo de Operaciones Bancarias, es
decir, un medio altemo a través del cual los clientes de una institucién bancaria podran
realizar operaciones de una manera diferente a como se han estado desarrollando con la

ventaja de ser mas econdémico para el banco y mas rapido y fécil de uso para los clientes.

Este documento comprende una introduccién en donde se presenta la situacién

actual del sector b io y la idad de una solucidén que permita al banco atender a
mas clientes a un costo menor y asi mantenerse a un nivel competitivo. Una vez en la parte
de andlisis se presentan algunos de los puntos clave que se deben atacar en la atencion de
clientes en sucursal. Con todo esto se plantea como solucién una terminal de informacién

con gran facilidad de uso y bajo costo.

Para la impl ion de este si a se eligio la metodologia de lo general a lo

particular y se presenta la teoria para cada uno de los pasos a seguir. Con esto, se genera el

diagrama de flujo de datos que es la parte final del proceso de analisis.



A

El apartado que se refierc al disefio presenta los elementos de la teoria del disefio
estructurado para la generacion de la carta estructurada del sistema de informacién y a
continuacién se muestran cjemplos de las especificaciones técnicas para la programacion de
los médulos. Por altimo se presentan los estindares de disefio, las enwradas, salidas,

controles y procedimientos del sistema.

El desarrolio explica las caracteristicas tomadas en cuenta para la eleccion del
lenguaje de programacién y hace una revision de cada uno de los elementos de hardware

que componen la terminal y su relacién con cl software, asi como las partes clave en el

desarrollo del sistema.

En la etapa de prueba se presentan los diferentes métodos para evaluar un sisterna

una vez terminado y se seflalan cada uno de los eventos presentados cuando se le aplico la

prucba al sistemna.

En la implantacién se sefialan los diferentes métodos de conversién y se indica el

método seleccionado con los apuntes sobre las experiencias adquiridas.

Por uGltimo en las conclusiones se detallan las observaciones hechas cuando el

sistema fue puesto en produccidn al publico y las expectativas que se presentan para este

desarrollo en et futuro.
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io 1

Introduccién

a

1.1 INTRODUCCION

Antiguamente los bancos basaban su negocio exclusivamente en actividades
crediticias, es decir, el banco prestaba el dinero a un interés mayor al que pagaba a sus
clientes por el manejo de su capital. Debido a que en los ultimos afios las neccsidades del
cliente han cambiado hacia una demanda mayor de servicios (por ejemplo pagos de némina,
pago de servicios publicos, operaciones bancarias, etc.) y el sentimiento de lealtad hacia la
institucion se ha perdido, los bancos tienen que cambiar la visién dcl ncgocio y ofrecer al

cliente una gama de soluciones para cubrir todos sus requerimientos.

El cliente tiene necesidad de hacer varias operaciones en ¢l menor tiempo posible.
Estas actualmente son realizadas en un mostrador, 1o cual representa filas en la sucursal,

personal atendicndo y horarios reducidos. El cajero ati se pr como una

alternativa a estas operaciones, sin embargo dicho instrumento es caro por la seguridad que
requiere, voluminoso y pesado por la caja fuerte donde guarda el dinero y para el pablico en
general es dificil aceptar el uso de este equipo ya que su cultura no le permite entender el

funcionamicnto de este servicio.



Por lo anterior se ha introducido al mercado una terininal de informacién, que es un
dispositivo que ofrece las caracteristicas operativas del cajero automatico, ademds de las
ventajas que representa un ficil uso, atractivo al cliente, menor tamaflo y costo, entre otras,

pero sin manejo de efectivo ya que muchas de las transacciones bancarias no requicren de

éste.

Se propone que esta terminal de informacion maneje un sistema que permita que el
cliente sea atraido por el equipo, ya que utiliza video y sonido ¢stéreo. Una vez captada su

atencidn se le invita a que haga uso al sistema a través de una pantalla sensible al tacto.

Las operaciones que ¢l sistema puede realizar son: transferencia de fondos, pago de
servicios, consulta dec saldos, consulta de datos del cliente, consulta de informacién

financiera, impresién de estados de cuentas, etc.

Las terminales también pueden servir como herrami de mercad ia, dando
informacion al cliente de servicios que ofrece el banco, evaluacién de un cliente para ver si

es sujeto de crédito, localizacién de sucursales, promociones, entre otras.

1.2 OBJETIVO

Elaborar un sistema de atencifén personal que permita mostrar parte de la gama de

productos y servicios que una institucién bancaria puede ofrecer (inversidn, ahorro, crédito,



transfer

pago de servicios), asi como un servicio de operaciones b ias (cc

pagos de servicios, informacion financiera, cambio de clave sccreta, etc.).

1.3 ANTECEDENTES

En algunas instituciones bancarias se tenia un servicio de informacién con el cual el

cliente sabia sobre sus tarjetas de crédito, asi como informacidn financiera, pero el equipo

era muy poco llamativo y con pocas variantes, ademas de que no

informacién de créditos hipotecarios o automotrices entre ouros.

1.4 ALCANCE

Los médulos que se desarrollardn serdn los siguientes:

Operaciones Bancarias:

e Consultas

e Transferencias

= Pagos de Servicios

» Operaciones Financieras
e Cambio de Clave Secreta

Productos

= Cuenta de cheques

proporcionaba



e Tarjeta de Inversién
e Créditos

e UDIS

e« Cuenta Unica

Servicios

e Electrobanca
= Telebanca
e Multicaja

e Caja Divisas

1.5 SOLUCION

Se empleard un equipo inter do con la

putadora central del banco

(Servidor) mediante un equipo de cc i iones.

El sistema en el equipo serd programado en Visual Basic, y en el Servidor habra un

jador de tr i CICS dedicado a habilitar instrucciones que disparan
programas en COBOL que realizan las opcraciones de consulta o transferencias de

informacion.



Maediante este sistema la institucidn bancaria podréa ofrecer al cliente un servicio de
informacién que le permita rapidamente pagar servicios como luz, agua, teléfono, etc.,
transfiriendo desde una cuenta de cheques y realizar transacciones bancarias como
transferencia de fondos, obtencidn de informacién financiera, consulta de saldos, etc.
Ademas, esto incrementara la afluencia de personas al banco ya que transacciones que antes
les llevaba mucho tiempo, les tomaran ahora tan sélo unos minutos. Ellos buscaran la
informacion que les permita saber si son sujetos de crédito o no y los requisitos para los
diferentes productos de crédito, sin la nccesidad de la ayuda dc un ejecutivo de sucursal.

Toda la inforrnacidn sera obtenida con mayor rapidez, confianza y eficiencia.




Capitulo 2
Analisis

2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Debido a que en tiempos recientes la competencia entre los bancos se ha
incrementado, cada uno de cllos tiene que presentar al pablico diversas formas de captar su
atencién, esto nos lleva a crear productos basados en nucvas tecnologias. Ya que por su

rapidez, exactitud, eficiencia, etc., se va creando una gama inmensa de soluciones a las

Py

des que se p

Se tratard dc no tener tanto tiempo al cliente en una sucursal, para realizar
operaciones o pedir informes por la diversidad de productos que ofrece ¢l banco, a un

precio mcnor a lo que actualmente cuesta con otras opcionces.

Hay necesidad de agilizar al cliente ¢l tramite de consulta, pago de tarjeta, pago de
servicios como agua, luz, teléfono, etc., transferencia entre cuentas, ademas de tener un
medio que pueda informar sobre los diversos productos que ofrece el banco, con todo esto
se consigue captar al cliente pucs este podra hacer sus operaciones més rapido sin nccesidad
de formarse en filas que quitan mucho tiempo, y sin tener tantos funcionarios

especializados que tardan en atenderlo.




Segun datos proporcionados por la Divisién de Banca de Servicio del banco, al
realizar estudios sobre el comportamiento de la afluencia de clientes a una sucursal se
obtuvo que en promedio, diariamente se presentan alrededor de 25 personas a pedir
informacién sobre servicios, ya sea requisitos o caracteristicas, para proporcionar este
servicio, a un funcionario le toma de 10 a 15 minutos, asi que un cliente podria esperar

hasta 15 minutos para ser atendido.

Haciendo una cronologia de un dia desde que abre la sucursal hasta que cierra, en

promedio el flujo de personas que llega a la sucursal a pedir informes es el siguiente:

a) 9 AM-10 AM 2 personas
b 10 AM-11 AM 5 personas
c) 11 AM-12 PM 6 personas
d) 12 PM-13 PM 7 personas
e) 13 PM-14 PM 3 personas
3] 14 PM-15 PM 2 personas

En una sucursal se tienen por lo menos 3 funcionarios que dan informes y ademas

realizan otras operaciones, con base en las cifras anteriores se demuestra que esta cantidad

de funcionarios no se da ab para der a todo el pabli do &ste se pr




La informacidén que recibe un cliente en cuanto a requisitos o caracteristicas acerca
de un producto siempre es la misma y solo varia muy poco dependiendo de fas necesidades

¥y recursos de éste,

Los productos que ofrece ¢l banco son: Cuenta Unica, Tarjeta de Inversién, Cuenta
de Cheques, Tarjeta de Crédito, Cuenta de Ahorro, Créditos y UDIS, y de los que se pide

mas informacion son Tarjeta de Crédito, Cuentas de Cheques y Ahorro.

El 20% de las personas que acuden a una sucursal es para pagar servicios publicos,
esperando a veces hasta 30 minutos para poder realizar su operacién en dias de quincena y
horas pico. Aproximadamente el 50% de estas personas tiencn cuenta de algin tipo en el

banco a la cual se le puede cargar el importe de la operacién.

Una alternativa que se ofrece son los cajeros automdticos, pero éstos son muy
cOstosos, no son atractivos y son poco amigables. Debido a la manera de pensar del publico
en general es necesario un equipo llamativo que lo invite a operarlo de una mancra facil,
para que pierda el miedo a descomponerlo o que su transaccién no se efectae

correctamente.

En horas pico un cajero automitico puede atender aproximadamente a 40 personas,

pero aiin asi es alto el porcentaje de gente que prefiere ir a la ventanilla. Esto va en perjuicio

de! banco ya que una operacién en ver illa aproximad 2.00 délares y en

cajero 1.50 délares.



El precio de un cajero se incrementa debido a que se necesita tener una gran
seguridad para controlar todos los dispositivos que manejan ¢l dinero (cajones de dinero,

contadores de dinero, puerta para entregar el dinero, bandas transportadoras y fotosensores).

Las razones que¢ se plantearon anteriormente nos permiten ver las dreas de
oportunidad que se¢ puceden mejorar en et banco INVERLAT. Los clientes estan esperando
demasiado tiempo en la sucursal, lo cual hace que ¢l cliente busque otra opcién y deje de ir
a las sucursales del banco INVERLAT. Los cajeros automaticos son poco amigables,
costosos y ademas es muy caro su mantenimiento. Los ejecutivos en una sucursal dedican
gran parte de su tiempo dando informes repetitivos, que facilmente podria darlos una
computadora, ademas de hacerle calculos personalizados al cliente para ver si puede aspirar
a un crédito de casa, auto etc.; y no hay forma de que el cliente que tenga cuenta en el
banco pueda realizar transacciones de compra y venta de titulos bancarios sin tener que

pedir ayuda de un ejecutivo dedicado a ese tipo de operaciones.



2.2 SOLUCION

Una solucidon son las terminales de atencidon electréonica, como los cajeros

automaticos y la terminal de informaciéon para manejo de operaciones bancarias.

Otra institucidon bancaria, Banamex, tiene en sus sucursales una terminal al servicio
del publico, en la cual se pueden consultar saldos, informacion y transferencia de fondos,
ademas de poder hacer otras operaciones. La desventaja ¢s que la terminal no es muy
atractiva al clicnte, el cual no la utiliza tan frecuentemente como se quisiera, ademads que el
monitor sensible al tacto no funciona muy bien, por lo que el cliente termina por

desesperarse e irse.

Con un equipo que incorpore clementos multimedia podriamos superar muchos de
los problemas que se presentan hoy en dia con los vicjos sistemas. La terminal de
informacioén para manejo de operaciones bancarias puede presentar videos cortos con
musica estérco, comerciales de televisién o animaciones que llaman la atencién del publico,

ademas de reducir los costos de operacién de diversas transacciones.

El costo de la transaccién en csta terminal seria de 1.00 ddlar, éste fue determinado
por el proveedor basandose en instalaciones similares existentes en Chile. Ademids la
relacion de precio entre esta terminal y los cajeros €s muy alta, ya Que un cajero automitico

tiene en valor de 14,000 a 18,000 ddlares por quc necesita una caja de seguridad donde se



guarda el dinero, y dispositivos para el control de éste, que incrementan mucho el costo; el

precio de la terminal es solamente de 8,000 délares reduciendo un 50% los costos actuales.

Algunas ventajas mas que puede ofrecer el sistema son: facilidad de uso, atractivo al
usuario, reduccién en cl tiempo de filas, menos pérdida de tiempo proporcionando

informes.

De manera gencral el funcionamiento se describird a continuacion: el sistema
despliega cn una terminal de informacién una serie de meniies que permiten al usuario
recibir informacién y realizar operaciones bancarias comuniciandose con una tarjeta
Ethernet a la red de la sucursal. Cuando no sc esta utilizando, periédicamente presenta
videos de gran calidad y con musica estéreo para atraer clientes. Se puede leer tarjetas de
banda magnética, imprimir recibos y leer c6digos de barras para el pago de servicios como

teléfono y luz con transferencias de cuentas de cheques.

Esta terminal combina elementos de tecnologia nueva como es la PC 486, Visual
Basic y elementos totalmente innovadores como la tarjeta para descomprimir ¢l video y la

tecnologia de la pantalla sensible al tacto

En este momento cada sucursal cuenta cocn una red conectada al servidor central, a
la cual se puede conectar la terminal de informacién, para que desde ésta se puedan disparar

transacciones de consulta de saldo, transferencia de fondos, pago de servicios piublicos, etc.




El equipo en la sucursal podra realizar operaciones sobre los sistemas de clientes, cheques y

concentracion de fondos que s¢ encuentran en el equipo central.

Como se mencioné anteriormente la terminal nos servira también para dar
informacién de diversos articulos bancarios ya que la mayor parte de ésta siempre es la
misma o varia en porcentajes que se calculan con féormulas que se pueden programar y no
€s necesaria la intervencion de una persona para realizarlas, ademas de que le ofrece mas
confianza al proporcionar datos confidenciales que no le seria tan facil revelar a un

empleado.

El sistema se podria expandir a otros servicios, como el pago de televisiéon por
cable, colegiaturas, autofinanciamientos, etc., dependiendo de la aceptacion que vaya
teniendo. También seria posible incorporar transacciones de otros productos del banco que
en esta etapa no estan contemplados y otra opcion es, presentar la informacién en inglés u
otros idiomas para sucursales que asi lo requieran, como seria el caso de acropuertos y
centros turisticos. Una innovacién que se pretende para la siguiente etapa es el poder abrir

una cuenta por medio del sistema.

El tiempo de realizacién del proyecto se considera de cuatro meses contando con

dos personas para su desarrollo.
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ETAPA TIEMPO

Analisis 2 semanas

Disefio 4 semanas

Desarrollo 6 scmanas

Pruebas 3 semanas

Implementacion 1 semana

TOTAL 16 semanas

La etapa de liberacion a todas Jas sucursales lar4 las siguientes operaci H

pago de servicios, transferencias, consulta de informacién, consulta de saldos, compra venta
de titulos. Que se llevaria a cabo durante un mes en dos sucursales piloto. Dependiendo de

la aceptacién se implantaria en todas las sucursales cvaluando la respuesta del puiblico a

cada uno de los productos que se ofrecieron.

El namero csperado de personas que accedan este servicio serd proporcional al de
clientes que acuden a la sucursal y aquellos con cuentas en el banco. El sistema captara

pronto la atencién del publico debido a todas las ventajas mencionadas anteriormente.

El mantenimiento para este equipo no tiene ninguna complicacién ya que es el que

se le da comunmente a una PC, dcbido a que cl Unico elemento diferente es la pantalla



sensible al tacto que tiene una vida util de 10 ahos. L.o que seria necesario es limpicza del
equipo, cs decir monitor, CPU, lectora de tarjctas, ademas, se tiene que revisar la cantidad
de papel de la impresora, para poner mas en ¢l momento que se acabe, la terminal cuenta

con un sensor que indica cuando ¢l papel esta bajo y otro cuando ya se termind.

Los videos que s¢ prescntan en la terminal pueden ser los mismos que se transmiten
por la televisidon o animaciones por computadora utilizando musica estereoftnica que

sonara a través de dos bocinas integradas a la terminal.

Como otras ventajas para el banco es posible personalizar los colores del equipo, ya
que es importante que la gente reconozca a INVERLAT como el banco de color azul
porque esto permitira diferenciar este servicio del de otros bancos, por otra parte es muy
transportable, de facil manejo y no ocupa mucho espacio en la sucursal, ya que se empotra
en la pared (Ver Figura 1). El tamafio del monitor es de 9 pulgadas para permitir privacidad

al cliente al realizar sus operaciones.
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2.3 METODOLOGIA
2.3.1 METODOLOGIA DE LO GENERAL A LO PARTICULAR

Los sistemas de informacion por computadora normalmente estin integrados por
muchos componentes. En la mayor parte de los casos, es dificil para los analistas entender
todos los componentes a un misr‘no tiempo; por lo tanto, los investigadores tienen que
comenzar con preguntas de tipo general en relacién con el propdsito del sistema, sus
entradas y sus salidas y los procesos incluidos. Gradualmente, al estudiar funciones
principales del sistema en forma independiente de otras, los analistas conocen mas detalles.
En los grandes proyectos de sistemnas, varios analistas llevan a cabo una investigacioén en
forma seccionada que la distribuyen entre ellos mismos, de manera que cada uno pueda

trabajar en forma independiente, pero que se comuniquen los datos importantes de

informacién a los otros.

Existen dos estrategias ampliamente utilizadas para determinar los requerimientos
de informacion, el flujo de datos y las estrategias de analisis de decisién.
2.3.2 ESTRATEGIA DE FLUJO DE DATOS

Los analistas desean conocer las respuestas para cuatro preguntas especificas: ;Qué

procesos integran el sistema? /Qué datos se utilizan en cada proceso? ;Qué datos se




almacenan? y ;/Qué datos entran y salen del sistema? La importancia se da claramente en el

andlisis de datos.

Los datos manejan las uclivid?dcs del ’ncgocio. Pueden iniciar cursos de accién (por
ejemplo, nuevos datos de pedidos “dc ventas) y pueden procesarse para proporcionar
informacién util al personal que desea saberlos (por cjemplo, que tan bien se han manejado
los hechos) al medir la calidad del trabajo y su porcentaje, utilidad, etc.). El analisis
reconoce el papel central de los datos del negocio de la empresas. Cuando se sigue su flujo
a través de los procesos del negocio, que es el proposito del analisis del flujo de datos, le
indica a los analistas una gran cantidad de datos sobre como se estan llevando a cabo los
objetivos de la compafiia. Al manejar las transacciones y completar las tareas, los datos de
entrada se procesan, almacenan, consultan, utilizan, modifican y se emiten. El analisis de
flujo de datos estudia el uso de éstos en cada actividad; documenta los hallazgos en los
diagramas de flujos de datos., que muestran graficamente la relacién entre los procesos

datos, y en los diccionarios de datos, que describen formalmente los datos de sistemas y

donde se utilizan.

2.3.3 ESTRATEGIA DEL ANALISIS DE DECISIONES

La estrategia del andlisis de decisiones para la determinacion de los requerimientos

de sistemas de informacién completa el andlisis de flujo de datos. Esta estrategia realza el

estudio de los objetivos y llevar a cabo el negocio. Las decisi se pr an tanto en los

niveles opcratorios como en los de alto nivel gerencial. La estrategia de analisis de decisién
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guia estas preguntas: ;Qué condiciones pueden surgir para que afecten la decision? Cuidles
son las altemnativas de accién disponibles para quien toma la decisién? (Qué condiciones
son mas importantes al tomar la decisién sobre las acciones? Esta estrategia revela los datos

y las necesidades de informacién de las personas que tienen que tomar decisiones

especificas.

Con frecuencia el andlisis de decisiones tambié¢n se utiliza por parte de la alta
gerencia para la toma de decisiones. La alternativa que seleccionan los gerentes
responsables de la toma de decisiones, en cuanto a una estrategia de precios entre un
conjunto de alternativas, se maneja en forma diferente a la accidn que toma un supervisor
de departamento para aceptar o rechazar pedidos. En ¢l primer caso, los analistas deben

enterarse sobre los aspectos de precios cuando identifican los objetivos gerenciales y las

decisiones que tienen que hacer.

La decision de rechazar pedidos generalmente ocurre con mas frecuencia, de manera
que las condiciones y acciones normalmente se conocen. Estudiar la decisién puede no

requerir el desarrollo y prueba de nuevos modelos, pero determinar cémo realizar la

decision, si es un aspecto importante.

2.3.4 CONCEPTO DE FLUJO DE DATOS

El analisis de flujo de datos examina el uso de éstos para llevar a cabo procesos

ificos de ios dentro del objetivo de una investi ién de si 3 Los
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diagramas de flujo de datos muestran su uso en el sistema en forma grafica; es decir, todos
los componentes esenciales del sistema y coémo se relacionan entre si. Puede ser dificil
entender por completo un proceso de negocios a través de una descripcion verbal
solamente; por lo tanto, los diagramas de flujo de datos ayudan a ilustrar los componentes

esenciales de un proceso y la forma en la que interactGan.

2.3.5 NOTACION

Los diagramas de flujo de datos légicos pueden completarse al utilizar solamente

tres notaciones sencillas.

Flujo de datos. Los datos cambian en una direccién especifica, desde su origen
hasta su destino, en forrna de un documento, carta, {lamada telefénica o cualquier otro

medio. El flujo de datos es un “paquete™ de datos.

-— .

Flgura 2.3.1 Lineas de flujo de datos.

Pr P dimi o dispositivos que utilizan o producen datos.
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Figura 2.3.2 Rectingulo para representar procesos.

Origen o destino de los datos. El origen externo o destino de los datos, que pueden

ser pantallas, reportes o archivos.

Figurs 2.3.3 Computadora que representa origen o destino de datos.

Datos almacenados. Aqui los datos se almacenan o se hace referencia a cllos a

través de un proceso

Figura 2.3.4 Cillndro que representa datos almacenados.

En el diagrama cada componente dc flujo de datos se etiqueta con un nombre

descriptivo. Los nombres del proceso se identifican aiin con un nimero que se utilizara para
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propdsitos de identificacion. El nimero asignado para un proceso especifico no representa
la secuencia del mismo; es estrictamente para identificacion y tendra otro valor cuando se

estudicn los componentes que conforman un proceso especifico.

Figura 2.3.5 Ejemplo de diagrama de flujo da datos.

2.3.6 ACTIVIDADES PARALELAS

Notese en la figura 2.3.5 que pueden estar realizando en forma simultinea varios
flujos de datos. Los flujos de datos uno y dos pueden presentarse en forma paralela. Esta
caracteristica de los diagramas de flujo de datos, para mostrar actividades paralelas, es una
ventaja adicional. Otros métodos para diagramar, como los diagramas de flujo, mucstran

procesos en serie, actividades que solamente pucden darse cn orden especifico una despuds

de otra. Las compaiiias tienen r has actividades que aparecen al mismo ticmpo con flujos
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de datos en forma concurrente. Los diagramas de flujo de datos permiten al analista
representar las actividades con mayor exactitud mostrandolas en forma simultinea cuando

surgen.

Como su nombre lo sugiere, los diagramas de flujo de datos se concentran en los
datos que se mueven a través del sistema y no en los dispositivos o el equipo. Por medio
del proceso del entendimiento del arca de aplicacion, los analistas identifican y describen
los datos que se mueven a través del sistema, por qué se introducen o retiran y qué proceso
se esta llevando a cabo. Es muy importante determinar cuando entran o se retiran los datos
del area de aplicacién. Algunas veces los datos se almacenan para su uso posterior o su
consulta en almacenamientos previos. Los diagramas de flujo de datos también muestran lo

anterior.

2.3.7 VENTAJAS DPEL METODO

Estas notaciones sencillas son facilmente cntendidas por los usuarios y personas de
negocios que son parte del proceso que se estudia; por lo tanto, los analistas pueden trabajar

con los usuarios y realmente hacen que participen en el estudio del flujo de datos. Los

d

usuarios p hacer suger ias sobre modificaciones de los diagramas para describir en
forma mas exacta la actividad de los negocios; también pueden examinar los diagramas y

sefialar los problemas rapidamente de manera que se puedan corregir antes de que se inicie

otro trabajo de disefio. Si los problemas no se localizan en forma anticipada en el proceso
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de desarrollo, serd muy dificil corregirlos posteriormente; incluso evitarlos a tiempo pucde

prevenir una falia del sistema.

El anilisis del flujo de datos permite a los analistas aislar las areas de interés de la
compafiia, estudiarlas y examinar los datos que entran al proceso y ver como se modifican
cuando salen del mismo. Conforme los analistas recopilan hechos y dctalles, su creciente
conocimiento del proceso Jos lleva a realizar preguntas sobre partes especificas del proceso,

que a su vez los conduce a una investigacion adicional.

Una investigacion de sistemas elaborada en forma amplia produce conjuntos de
muchos diagramas de flujos de datos, algunos de los cuales proporcionan una visién general
de los procesos principales, y otros dan un mayor detalle para sefialar elementos de datos,
almacenamientos de éstos y ectapas del proceso para componentes especificos de un sistema
mayor. Si los analistas desean revisar posteriormente el sistema en su totalidad, utilizan los
diagramas gencrales. Sin embargo, si estan interesados en estudiar un proceso c¢n particular,

utilizan los diagramas de flujo de datos de los procesos de menor nivel.

2.3.8 VISION LOGICA DE LOS SISTEMAS

Los diagramas de flujo de datos muestran las caracteristicas l6gicas de las
aplicaciones; es decir, sefialan qué ocurre y cuando, pero no cstablecen cémo; en otras
palabras, los detalles fisicos son métodos de almacenaje, dispositivos de entrada o

componentes de la computadora, o sea, no son aspecctos principales para los analistas



durante la pante inicial del analisis; s6lo después dc entender los componentes 16gicos,

deben estudiarse los componentes fisicos.

2.3.9 TRABAJO DE LO GENERAL A LO PARTICULAR

L.os primeros pasos en la determinacion de requerimientos, como se ha indicado, se
llevan a cabo para conocer las caracteristicas generales de los procesos del negocio que se
investigan. La parte de mas alto nivel de los detalles, por llamarlo asi, también se estudia.
Conforme los analistas entienden mcjor csos detalles, profundizan y recopilan mas
informacidén especifica y detallada. Se realizan preguntas especificas a un nivel de detalle

cada vez mayor; este proceso se€ conoce como andlisis descendente.

El ejemplo a continuacion mostrara el desarrollo de los diagramas de flujo de datos

y cada paso estara descrito en cada una de las siguientes secciones.

Supodngase que un analista que inicia un trabajo sobre un sistcma de cuentas por
pagar, esta interesado en conocer los elementos con los que trabaja el sistema (entradas) y
lo que produce (salidas). Seguramente se preguntara sobre la referencia de los datos en el
proceso de las cucntas por pagar, que son reclamadas por vendedores y proveedores a

quienes su compaiiia les da dinero por 1os servicios o mercancias que han proporcionado.

El diagrama de flujo de datos de la figura 2.3.6 describe ¢l proceso de cuentas por

pagar a nivel muy general. Este diagrama muecstra Que los proveedores introducen facturas



vy reciben cheques de la compafiia. Este proceso de cuentas por pagar requicre cuentits por
pagar y datos de los proveedores. Notese que cada tlecha, que representa el flujo’ de los
datos, esta etiquetada para mostrar que datos se estian utilizando. Los datos del saldo se
consultan en los datos de cuentas por pagar que estin almacenados para cada proveedor a
quien se le ha pagado, y la direccion de éste se consulta en el almacenamiento de datos de

proveedores.

~

saldo

Figura 2.3.6 Nivel gencral del diagrama de flujo de datos def sistcma de Cuentas por pagar.

2.3.10 EXTENSION DE PROCESOS PARA MAYOR DETALLE

La informacién contcnida en la figura 2.3.6 es inadecuada para entender los

requerimientos de sistemas. El siguiente paso en la investigacion cs describir el proceso de



cuentas por pagar con mayor detalle. Las figuras 2.3.6, 2.3.7, 2.3.8 ha “extendido™ el
proceso de cucntas por pagar a tres subprocesos: APROBACION DE FACTURAS;
REVISION DEL SALDO VENCIDO Y ESCRITURA DE CHEQUES. Cada uno cs parte

del proceso de cuentas por pagar identificado en el de mas alto nivel de la figura 2.3.6.

Los numeros 1.0, 2.0, 3.0 también se utilizan para identificar los procesos; éstos

pueden tener como referencia su ndmero (como 1.0) o su nombre (como APROBACION

DE FACTURAS).

1.0 /ietalles de
1a orden de
compra

Proveedor talén de pago

Figura 2.3.7 Aprobacién de facturas.
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facturas\\ 2.0

en el lote cuentas

saldo de la
cuenta

Figura 2.3.8 Revisién del saldo vencido

- saldo de las
: uentas por pagar

‘ 3.0

cuentas
vencigas
- =

cheque —
————

del cheque

Figura 2.3.9 Escribir fos cheques del proveedor
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Este paso de descripcidn de lo general a lo particular (descendente se repite muchas
veces en una investigacién de sistemas: el entendimiento a un nivel detalle es extendido a
un detalie en el siguiente nivel. Las figuras 2.3.7, 2.3.8 y 2.3.9 muestran ¢l proceso original
extendido a tres subprocesos, los cuales afiaden datos para entender el proceso de cucentas
por pagar. En los grandes sistemas, un solo proceso s¢ puede extender muchas veces hasta

que se describe una cantidad adecuada de datos para los analistas, y de esta manera puedan

entender el proceso en su conjunto.

Los diagramas de flujo de datos no seran utiles si no se dibujan en forma apropiada
o son dificiles de manejar. Cada nivel inferior se define utilizando de tres a sietc procesos
para extender un proceso de mayor nivel. Utilizar mas de sicte érovoca que el diagrama
sera dificil de manejar. Los diagramas de flujo de datos son mas faciles de leer si la
descripeion de un proceso de un nivel puede dibujarse en una solo hoja de papel. La guia
para utilizar de tres a siete para extender los procesos de mayor nivel deberd permitir que la

descripeion ocupe una sola hoja de papel. Si se necesitan mas datos el siguiente nivel puede

extenderse.

El flujo de datos entre los procesos es como un sobre o paquete que contiene uno o
mas elementos de datos. El sobre contiene todos los datos que fluyen conjuntamente entre
dos procesos cada vez; sin embargo, si los diferentes datos cambian a diferentes tiempos,
existen dos flujos de datos separados. El flujo de datos TALON DE PAGO de la figura
2.3.7 incluye los datos de la factura suministrados por el provecdor y los datos de

autorizacion interma de compra; siempre van juntos y asf s¢ incluyen en ¢l sobre de TALON
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DE PAGO. Seria incorrecto mostrar dos flujos de datos a partir del proceso 1.0 aprobacion

de la factura.

2.3.11 MANTENER CONSISTENCIA ENTRE PROCESOS

Notese en la figura 2.3.7 que el primer proceso tiene la misma entrada (factura del
vendedor) que la figura 2.3.6. La salida del proceso de escritura de cheques también tiene
que concordar con la salida de la figura 2.3.6; por lo tanto, la extension es consistente; en
general, no se introducen en el nivel inferior nucvas entradas o salidas en ¢l proceso que no
se identificaron en los diagramas de mayor nivel. Sin embargo, dentro del proceso, se
identifican nuevos flujos de datos para “factura”, *“‘factura en lote” y *“‘cuentas vencidas™ se

identificaron al extender el proceso de cuentas por pagar. Este es precisamente el objetivo

de l1a extension de menos nivel; encontrar mas sobre los procesos internos.

2.3.12 ANADIR CONTROL SOLAMENTE EN LOS DIAGRAMAS DE MENOR
NIVEL.

Los diagramas desarrollados hasta este punto no incluyen informacién de control.
No se ha hecho ninguna mencion de cémo manejar los errores o excepciones, como la
entrada al proceso de las facturas que estdn incompletas. Aunque esta informacién es
necesaria en el analisis final, no debe importar mientras se csta identificando el flujo de
datos en general. Los diagramas secundarios (bajo el segundo o tercer nivel) mucstran un

manejo de errores y de excepciones en ¢l proceso que se extiende.
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La figura 2.3.10 y 2.3.11 e¢s ¢l diagrama secundario de flujo de datos para cl proceso
{(aprobacion de facturas) de la figura 2.3.7. La figura anterior no toma en cuenta tales
excepciones comeo facturas no firmadas o facturas autorizadas sin los pedidos de compra.
Aunque cstas condiciones son importantes en ¢l proceso de correccién de factura, son

detalles especificos del proceso de facturas y por lo tanto se afiaden a la extension de ese

proceso.

2.3.13 ASIGNAR ETIQUETAS SIGNIFICATIVAS

Las descripciones asignadas a los flujos de datos y procesos deben sefialar al lector

que esta sucediendo. Todos los flujos de datos sc deben nombrar para reflejar su contenido

en forma exacta.

2.3.14 NOMENCLATURA DEL FLUJO DE DATOS

Los nombres asignados a los flujos de datos deben reflejar los datos de interés para
los analistas, no el documento en ¢l cual se reciben. Algunos sistemas, como aquellos

utilizados por las computadoras para realizar ¢l proceso en linea, pueden evitar total

el papel. Por ejemplo, una factura contiene muchos difercntes elementos de informacion.
Los analistas estan interesados en el contenido de la factura que es importante para un
proceso especifico. Puede ser ¢l nimero de facturas, la fecha de expedicién o Ia firma de

autorizacién que va asociada con la misma. No ¢s la hoja de papel (si los analistas disefian



posteriormente un sistema sin incluir papel, se omitira la hoja, pero los datos importantes

aun se utilizaran en el sistema.)

Los datos que fluyen dentro de un procesamiento suponen un cambio; por lo tanto.

el flujo de datos fuera de las fronteras se llama diferentes al que esta dentro de las mismas.

En la mayoria de los casos, los nombres del flujo de datos deben aclarar la relacién

entre los multiples flujos de datos que entran y salen de los procesos

2.3.15 NOMENCLATURA DE LOS PROCESOS

A todos los procesos deberian asignarseles nombres que le dijeran al lector algo
especifico sobre la naturaleza de las actividades del mismo. Los nombres CONTROL DE
INVENTARIO, COMPRAS Y VENTAS son demasiado generales como para ser utiles. Es
mucho mejor decir especificamente que ¢l proceso es AJUSTAR LA CANTIDAD A
MANO, PREPARAR LA ORDEN DE COMPRA o EDITAR EL PEDIDO DE VENTA

para describir el proceso.

El sistema de numeracion introducido antes identifica mas atn los procesos, en
espccialmente niveles de detalle. El diagrama de mas alto nivel, que define al sistema en su
totalidad y que es estudiado, no necesita numerarse. Todos los diagramas de menor nivel
deben llevar un namero de identificacion; por cjemplo, cinco procesos podrian identificarse

con ntmeros umno, dos, tres, cuatro y cinco. Las extensiones de menor nivel en estos
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procesos se asignan con un decimal para indicar que son explicaciones mas detalladas de
procesos de mayor nivel. Por ejemplo, identifiquense cuatro extensionecs de menor nivel del

proceso tres como 3.1, 3.2, 3.3 y 3.4. Las extensiones sucesivas afiaden méas digitos
decimales: 3.1.1, 3.1.1.1, 3.1.1.1.1, etc.

Las figuras 2.3.10 y 2.3.11 utilizan esa convencion para explicar los procesos de
aprobacion de factura y de pago al vendedor, dentro del proceso de cuentas por pagar.
Noétese como el namero identifica el proceso de mayor nivel que se explica. Cuando se

sefiala un solo diagrama, se sabe el nombre del proceso y el nivel de extension que se esta
viendo.

2.4 FLUJO DE DATOS
2.4.1 INTRODUCCION

Como se ha mencionado anteriormente una parte importante de las etapas del
desarrollo de sistemas es el analisis. En esta etapa es donde sc dimensiona de una manera
finita todos los requerimientos del usuario, nos permite ver con méas claridad y detalle las
partes en las cuales se¢ dividira el sistema, ayuda a determinar en que tiempo y cuéntas
personas se requiercn para hacerlo, ademas que es un medio con €l cual se le comunica al

usuario cémo se va a realizar y si queda alguna duda o hay correcciones es facil hacerlas en
este momento.
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A continuacién se mostrara el anilisis del sistema realizado:

En el primer diagrama vemos el nivel mas alto del Sistema de Informacién para
Operaciones Bancarias, donde tenemos dos grandes modulos, el de informacién (front end)
y el del servidor central (main frame). El médulo de informacién es el que se encarga de
presentar al cliente de la sucursal todos los servicios que le puede otorgar el banco, asi
como ¢l poder realizar operaciones de pago, cobro, transferencias, etc. EI médulo det
servidor recibe todas las operaciones que manda ¢l mdédulo de informacién, decodifica y
decide que transaccion se ejecutard; la cual extrae o actualiza las bases de datos que sc

encuentran en este moédulo.

En este andlisis se vera solo el médulo de informacién. Figura 2.4,

El médulo de informacion se divide en tres médulos de nivel alto, 1lamados de:
® Operaciones Bancarias (1) Figura 2.4.1
e Productos (2) Figura 2.4.2

e Servicios (3) Figura 2.4.3

El médulo de Operaciones Bancarias (1) se encargara de realizar:
e« Transferencia vista a pagares (1.1) Figura 2.4.1.1

* Pago de servicios (1.2) Figura2.4.1.2

®» Operaciones financieras (1.3) Figura 2.4.1.3

e Cambio de clave secreta (1.4) Figura 2.4.1.4
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e Consultas (1.5) Figura 2.4.1.5

El médulo de Productos (2) se encargara de dar informacién acerca de los productos
que el banco ofrece en ese momento a sus clientes, como informacién acerca de:

e Crédito (2.1) Figura2.4.2.1

e Cuenta de Cheques (2.2) Figura 2.4.2.2

e UDIS (2.3) Figura 2.4.2.3

e Tarjeta de Inversion Unica (2.4) Figura 2.4.2.4

e Cuenta Unica (2.5) Figura 2.4.2.5

El mdédulo de Servicios (3) proporcionarda al cliente la opcién de obtener
informacién acerca de los servicios que se ofrecen al clie'nte, como:

e Electrobanca (3.1) Figura 2.4.3.1

= Telebanca (3.2) Figura 2.4.3.2

® Multicaja (3.3) Figura 2.4.3.3

e Caja Divisa (3.4) Figura 2.4.3.4

El médulo (1.1) Transferencia vista a pagarés, comprara pagarés haciendo cargo a
las cuentas de cheques del cliente, ademas se emitird un recibo con el estado de 1la

transaccién realizada.

E! médulo (1.2) Pago de Servicios realizara ¢l pago del recibo de luz o teléfono del

cliente, con tan s6lo mostrar el cédigo de barras del recibo al lector 6ptico esté tendra los

as



datos necesarios para realizar la operacién, el cliente podra ¢scoger a que cucnta se le hara

el cargo del importe correspondiente.

El mddulo de Operaciones financieras (1.3) hara operaciones de compra-venta de
titulos tomando en cuenta ¢l tipo de fondo y ¢l contrato con ¢l cual el cliente desea realizar

su operacion,

El mddulo de Cambio de clave secreta (1.4) cambiara a gusto del cliente la clave de

acceso al sistema.

El médulo de Consulta (1.5) podra obtener ¢l saldo de:
* cuentas de cheques(1.5.1)

® cuentas Unicas (1.5.2)

» tarjetas de inversion (1.5.3)

« tarjetas de ahorro (1.5.4)

« tarjetas de crédito (1.5.5)

El médulo de Crédito (2.1) dara informacién de los diferentes créditos que otorga e}
banco, como:

& automotriz (2.1.1)

e tarjeta de crédito (2.1.2)

« hipotecario (2.1.3)

® personal (2.1.4)
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El médulo de Cuenta de Cheques (2.2) dara informacién de las cuentas de cheques

que ofrece ¢l banco, asi como sus modalidades.

El moédulo de UDIS (2.3) dara informacién del producto de UDIS, tocando los
siguientes puntos:

e Definicidn y renovacion (2.3.1)

= Monto y plazos (2.3.2)

= Requisitos (2.3.3)

e Régimen fiscal (2.3.4)

« Productos de inversion (2.3.5)

« Valor de las UDIS (2.3.6)

El médulo de Cuenta tnica (2.4) dard infor i6n del prod

o de cuenta Unica,

mostrando asi:
» atributos y oportunidades (2.4.1)

= requisitos (2.4.2)

El! modulo de Tarjeta de inversion (2.5) tnica dara informacion de la tarjcta de

inversién mostrando:
e Autributos y Oportunidades (2.5.1)

* Requisitos (2.5.2)
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2.4.2 DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS
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Figura 2.4.2.2 informacién sobre Cuenta de Cheques
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23aBHIPILY -
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~ 2.3 BTIPMOUD
230

Lo BTIPREUD

2.3.6
BTIPVAUD

-

1
BTIPPRUD BTIPRFUD

Figura 2.4.2.3 Informacién sobre UDIS

TARTIPIC LN

T BTIPAOCU -
-

BTIPRECU

Figura 2.4.2.4 Informaci6n sobre Cuenta Unica
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Figura 2.4.3 Servicios
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BTIPELEI i

L322 Telehaney

Figura 2.4.3.2 Informacién sobre Telebanca
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Figuitra 2.4.3.3 Informucidin sobre Multicaja

Figura 2.4.3.4 Informacién sobre Caja divisa
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Capitulo 3

Diseno

3.1 E§PEC|F|CAC|ONES DE LLOS ELEMENTOS LOGICOS DEL
DISENO

El disefio de sistemas tiene dos etapas: el disefio légico y la construccién fisica del
sisterna. Cuando el analista formula el disefio logico, escribe las especificaciones detalladas
del nuevo sistema, cs decir aquellas que describen sus caracteristicas: salidas, entradas,
archivos y bases de datos y los procedimientos, todo en una forma que satisfaga los
requerimientos del proyecto. El conjunto formado por todas estas caracteristicas recibe el

nombre de especificaciones del disefio del sistema.

El disefio 16gico de un sistema de informacidn es similar al proyccto de ingenieria
de un automovil: muestra las caracteristicas mas sobresalientes (como el motor, la
transmisién y el espacio para los pasajeros) y la relacién que guarda entre si (dénde se
conectan los componentes unos a otros o cual es la scparacion que existe entre las puertas).
Los reportes y salidas generadas por cl analista son similares a Jos componentes de disefio
detl ingeniero. Los procedimientos y datos se enlazan entre si para producir un sistema que

trabaja.
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Al disefiar un sistema de inventarios, por ejemplo, las especificaciones del mismo
incluyen definiciones de reportes y pantallas de presentacion que describen las existencias
disponibles, el abastecimiento y retiro de articulos, y el resumen de transacciones realizadas
durapte, por ejemplo, un mes de operacién. El disefio 16gico también especifica los
formatos de entrada y la distribucion de la salida en pantalla para todas las transacciones y

archivos que son necesarios para dar mantenimiento a los datos del inventario, a los detalles

de las transacciones y a los datos de los provecdores. Las cspecificaciones de

procedimientos describen los métodos utilizados para ingresar datos en el sistema, copiar

archivos y detectar problemas, si éstos se presentaran.

La construccidén fisica, que es la siguiente actividad después del diseiio l6gico,
produce el software, los archivos y un sistema que funciona. Las especificacioncs de disefio
indican a los programadores lo que cl sistema debe hacer. A su vez, los programadores
escriben programas que aceptan la entrada proporcionada por los usuarios, procesan los

datos, producen los reportes y guardan los datos en los archivos.

El diseflo fisico para ¢l sistema de in i d

ntarios ya >s, estd formado por

instrucciones de programa, escritas en un lenguaje de programacién. Estos pasos revisan los
registros de mercancia en existencia utilizando para ello los datos asentados en la

transaccién, imprimen los reportes y guardan los datos. El analista especifica los algoritmos

T ios para biar las cantidades de mercancia en las instrucciones necesarias del

programa para calcular los bios y producir los r J[7:%
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3.2 DISENO ESTRUCTURADO

Una de las herramientas principales del disefio estructurado es la carta de estructura,
la cual muestra la particién del sistema en mddulos y la relacion jerdrquica entre éstos.

Ademas muestra los flujos de datos y control entre los médulos

Una carta de estructura cuenta con los siguientes clementos:
1. Un rectdngulo con un nombre inscrito para indicar un médulo. Fig. 3.2.1

2. Lineas que indican la liga entre modulos (llamadas a médulos). Fig. 3.2.2

3. Flechas que indican e} flujo de datos y de control respectivamente (comunicacién
entre médulos). Fig. 3.2.3

4. Un médulo representado como:

significa que es un médulo predefinido.

5. El nombre del médulo debe de resumir los nombres de sus subordinados

inmediatos o resumir su funcién y las funcioncs de sus subordinados inmediatos.
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Suma A yB

Figura 3.2.1 Méduto

Principal
Leer Datos Sumar A ¥y B Imprimir
Resultado
Figura 3.2.2 Ligas enire médulos
Principal
AyB C

— AyE \LT T

Leer Datos SumarAy B Imprimir
Resultado

Figura 3.2.3 Comunicacién entre médulos

A continuacién se muestra la carta estructurada del sistema de informacién que se

esta tratando, que se ha generado a través del diagrama de flujo del capitulo anterior.
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1.1 Transferencia vista pagarés

t.pagaré
t.persona

informacion

Leertipo do
personay . |
periodo do
pagaré
Lecrcuenta
de cargo
- Loer importc, N ) Recepcion
= transfesic informncisa de respuesty
det host

1.2 Pago de servi

Pago i ;
de Servicios Al

Impresion dd
rocibo do

transaccidn
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1.4 Cambio de Clave Secreta
Desplicgn
informagi#h informacion
e ] e | e
! : i
’ . / secreta \
Leer NIP Respuesta
actuat pr del host
registro \
Loer Envio de
= rr informacisn al
p nueve Hosts

1.5 Consultas
: Impresion
) npode cuema "““/ del recibo

Desphegn
informacién

Envio de
informacién
“alHost . .

Respuesta |
del Host .
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tipo dg

. informucién . )
ERSR texto ~
Escoger —— - | - Despicgar
de cucnta do hatl Tequerida
cheques
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.2.S BTIPITIU -

tipa de informacion

texto .
-+ Escoger —_— le——— Desplegar
de tarjota do roquerida
inversién
Unica

Desplicga
informacién -
requerida
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3.3 PROPORCIONAR ESPECIFICACIONES DETALLADAS PARA
EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Al igual que las caracteristicas de un sistema de informacién, el software también
debe ser disefiado con cuidado. El disefio de sistemas incluye la formulacién de las

especificaciones de software.

Estas vspecificaciones establecen las funciones de entrada, salida y proccsamientos,
asi como los algoritmos necesarios para efectuarlas. Los modulos de software junto con las
rutinas, se enfocan sobre lo que cada funcién realiza; asimismo, se especifican los
procedimientos necesarios para llevar a cabo dichas funciones. La seleccidn de lenguajes de
programacion, paquetes de software y utileria se efectiia durante el proceso de disefio légico

¥y las recomendaciones se incluyen como parte de las especificaciones del software.

A continuacién se mostraran algunas de las especificaciones técnicas para realizar el

desarrollo del sistema:
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el 1ipo de pemana y €] plazo de los pagants.

Objetivo: Selece!
Programa: BTIP IR

Se muestra 1a puntalla BTIPTRFL
Dependiendo de 1a opeion solicitada (Persona Fixica o Persona Maoral) identificar el tipo de persona.

1
3 Dependiendo del periodo de pugo de los pagarés (Pagaré a 28 dius, 91 dius, 1 82 dias, 370 dias) identiticar et tipo de pagare.
4 Los botones de selcceion quedarin encendidos para indicar que ya fueron activados.

s Se forma una cadena de caracteres dependicndo de s opclones antenones, par que 1o 1omen los siguientes programas.
Obgetivo: Obtener 1..\ cuentas de cheyues asociadis a 14 tangeta para que el cliente seleccivne una

Programa: BTIPTR

Mostrar pantalla B FIPTRI2
Obizner ef nomero de tareta de la vunable NU_NUMTAR
Generr 1a cadena de pars caviar fa de tis cuentas  la arjera
Enviar la cadena de caracteres al host

Recihir la cadena con |a respuesta del host.
Desplegar tus cuentas asociadas a la tageta,
El cliente seleceivnara de que cuenta de cheques quiens hacer su transferenci:

NP WAL

Objctivo: Q
Programa: |

cl clicate digite Tn cantidad a transtenr
PTRIM

[} Mostrar la pantalis BTIPTRIM
2 Recibir Ia cantidad verificando que no sea tgual a .00

Obictivo: Deaplegar (05 datos proporcionades por el chente y si el cliene que son ctos efectuar la
N

Programa: BTIPTR

Desplegar la pentalia BTIPTRIN.
Desplegar la cantidad y el numero de dias.

1
2
3 El cliente dard . (Serccibe de la tulia).
4 Si la confirmacién fue exiluu se envia la transaccion al bost.
‘ LONGITUD DESCRIPCION
5121 4 CLAVE DE OPERACION
1 SEPARADOR
> 1
ASCII(O!) 1
- 1 SEPARA
101 3 CLAVE DEL PRODUCTO
- 1 SEFA
99999499 7 NUMERO DE CUFNTA
- ) SEP.
DON09F999999999 is IMFORTE
E ] SEPARADOR
s Se ice del host la cadena de caracteres que contiens 1n focha de falio de la iom, Ia tasa y €l nombre del
cliente.
POSICION DESCRIPCION
XXX’( 1-4 ENCABEZADO
s CODIGO BE ERROR
MULTIBANCO COMERMEX 6-70 IDENTIFICACION DEL BANCO
71-73 NUMERO DE DIAS
D()D()O(K‘OOTDWMQWQ B3-101 IMPORTE ENTERO
103-104 IMPORTE DECIMAL
12199 127.134 FECHA DE VENCIMIENTO
000098 140-345 g
8s 176-177 TASA DE INTERES ENTERO
9 179-180 TASA DE INTERES DECIMAL
JAVIER GONZALEZ 190-224 X
° Se impnime un reporte con lus siguicnics Corcteristicas:
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rUNS

-
CRNOVIUNSOOEB®NOV

N
-0

-

1 2 3 &
1234567890123456789012345678901234567890
STEMA DE AUTOSERVICIO

NV
REC180 TRANSFERENCIA VISTA-PAGARES

DO -MM-AAAA HHIMM:SS
FoL10 9999
1MPORTE 999,999

FECHA DE VENCIMIENTO ARHAKXKNHXXXRNKX
TASA DE RENDIMIENTO -99%

Si ocurre que la no ce exitosa se

1a pantaila BTIPMOPB
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12
Objetivo:

Programa:

1
2

Objetivo:
Progruma:

Lwn—-

Objetivu:
Programa:

Q0 NouwRuw-
k3
8
z
g

T
d
[
g

NPMBEWN -

-

N
“OURNOVPUNSTIRNOVRAUNS

Selec
BTIPPS]

nar el lipo de servicio que se va a pagar.
R

Mostrar panualla BTIFPSER
Seleccionar gue lipo de servicio se va 4 pagar y guardarlo en una variable.

Leer el ¢odigo de harras.
BTIPCBAR

Habilitar €! puento scrial

Leer el cédigo e barras verificondo que no halla errores de transmision.

Verificar que ¢l formato del codigo de burrus corresponda con ¢l servicio que se va a pagar
Si no comespande desplegar mensaje de emor y repetir a rutina de lectum nuevamente.

Obtener las cuentas de cheques asocizdas a 1a tarjcta pars pagar ¢l servicio.
BTIPPSCU

Mastrar pantaila BTIPFSCU

Qbicner el nimero de tafeta de Ia vanable NU_NUMTAR

CGienerar 1a cadena de caracteres para cnviar 1a solicitud de las cuentas asuciadas a la tajeta,
Enviar la cadena de carncteres al host

Reeshir la cadena con respuestu del host.

Desplegar lus cuentas axociudus a 1a taneta,

El cliente seleecionard de que cuenta de cheques quiere hacer su transferencia,

Realizar 1a operncion de pago del servicio

: BTIPPAGA

Desplegar pantalia BTIPPAGA.

Desplegar el nimero de cuenta del recibo de luz o ef nimero telefonico,

Recibir confirmacion del cliente.

Si fuc confirmmacion exilosa enviar cadena al host para hucer ¢l retito a la cuenta de cheques seleccionadn
Recibir cudena de caracteres de respuesta.

Si la transaccion fue exitosa se imprime recibo de Pago Yue se muestra

Si la transaccitn no fue exitosa mandar mensaje de ervor.

1 2 3 &
1234567890123456789012345678901234567890
SISTEMA DE AUTOSERVICIOD
INVERLAT
RECIBO DE PAGO DE LUZ

0D-MM-AAAR HRIMM:SS
FOLIO 5999
PLAZA XXXKKHXKHAXKXXHN
SUCURSAL XXXXXRXKHAXKAKAK
CUENTA DE CARGO AXAXAKKXARKANNKK
IMPORTE $999,999,999.99
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1.3

Ohjetivo: Scleccionar 1o compra o venta de titulos.
Programa. BUIPFING.

L. Mostrar pantaila BTIPFINT.

2 Obiener dato de la pantalla

Ohjznvu’ Seleceionar el tipo de fondo s comprar y a vender.
rograma: BTIPFIN?

1 Mostrar pantalls BYIPFIND
Obtener duto de ta pantalla

Ohjetivo: Obtener los nEmers Je COntALo axaciados 2 una freta.
Progmama: BTIPCUTI

1 Muostrar pantatta BTIPCUTL
2 Obtener 1oy nimerus de contratos asociados 4 la cuenta que se encuentru en 1a variable NU_NUMTAR
3 Generar lu cadena de caractenss pars cnviar 1a soliciiud Je las cuentiss asociadas & 12 larjern,
: 4 Enviar la cadena de caractcres al host.
5 Recibir I cadena con respuesta def host
& Desplegar 103 contratos asociados a la tareta
, 7 ) cliente seleccivnars de Que contmio quicre hacer 3u coMpr u venti.
8 Formuar cadena con la intormacion de Ja pantalla
] Enviar al host Ia cadena
10 Recibir cadena de camcteres de respuesta
1" Si la transaccion fue exitosa Namar pantalta BEIPTICV
2 Ia transaccién no fue exitosa Hamar pantatla BTIFTERR y mostrar ol mensaje de retomo al host.
Objetivo: Desplegar el resultada de la compr-vents de contratos

Progmma: BTIPTICV

Mostrar pantalle RTIFTICY

1
2 Desplegar 1a fecha, nimero de titulos comprados o vendidas, ta cantidad de 1a operacion, 1a cucnta de cheques, € folio y ¢
titular.
- 3 Imprimir ef recibo de compra o venin
3
1 zs‘samvm 23!-567890 1236567850123456789
1 TEMA DE AUYDSE‘VI cio
2 [NVERL.
3 Cowpaa DE TiTuLOS
& DD-MM HHIMM:SS
s
-3 NUMERO DE TITULDS COMPRADOS —RXXXXXXXXXX
7
a OPERACION VALUADA $999,999,999.99
9
10 CARGO A CTA
1 FoLTO 9999
2
3 .
%
5
é
7
8
9
20

- CPRE




3.4 AJUSTARSE A LOS ESTANDARES DE DISENO

Como puede observarse, los objetivos del disefio de sistemas son muy amplios y
afectan aspectos tanto de la aplicacién como de la organizacién en la que serd utilizado ¢l
sistema. Por consecuencia, no debe sorprender ¢l hecho de que los grupos de sistemas de
informacién mejor mancjados, también mantengan estandares para el desarrollo de
sistemas. Las especificaciones de disefio se establecen dentro del marco fijado por los

estandares.

Los siguientes son ejemplo de arcas incluidas en el disefio de estandares:

= ESTANDARES PARA DATOS
Lineamientos para asignar nombre a los datos y especificar su longitud y tipo. Estos
lineamicntos son utilizados por todas las aplicaciones desarrolladas por el grupo de

sistemas de informacion. Con frecuencia estan contenidas en el diccionario de datos.

A continuacion se mucstra ¢l diccionario de datos, los cuales tienen los siguientes
estdndares:
IMPORTE IM-
CLAVE Cv-
NOMBRE NB-
NUMERO NU-

LOG LG-
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FECHA FH-
TIEMPO T™M-
SWITCH SW-

CONTADOR CT-
STRING ST-

ERROR

ER

Tnteger

LONGITUD DESCRIPCION
: Contador de tec),
i Liéva 1a cuenia dc cuantas (ecins we han
| oprlmldo :

integer

Integer

[ Cédigo de error de la impresora

T l"c\_ha de impresion del recibo

IM CAPPAG‘&

FIM_ENGINT

[ Capacidad

{Enganche ini

IM_FACAJCASA

TACTYNCASA

" Factor ajusic casa

Factor financinmicnto casa

IM_FININV
By GA?TAUX

IM_GASTOCRE

IM_GASTONOT

1M MES

Importe de gastos mensuales

iM_INMPORTE

Tmportc a pagar on un pago de Servicios

IM_TOTALTIT

TM_INGMENNE T i doubie Guarda &l Ingreso mensual neto,

[IM_INGMES double B o Importe dei ingreso mensual T
IM_MENINI N 'fi_c:y!:ulc - ) Mensualidad niciai

IM_PAGMILCASA " ‘iconst _ — {Factor dc pago casa T
IM_SALDO ~Isiring “Tvariable _ | Saido en cucaia de cheques

T NGmero 101l de titulos & comprar/vender

IM_VALINMU

LG_ACCION

! en la bitacora

"NU_CANT
NU_CCHEQ
TNU_CFONDO 7~
[Nu CTAAUX —

} stril

Tsfri ng

' Namero de titulos a comprar

cuenta de chequ S
o de (_:ucnl:A for

>




FNU' FACTOR 1

ACTOR 2 B —
LNU FACTOR 3 Jconstant
LCio String
I'NU lNVLRSlON “{double ~

(ulc> a comprar o vender

variable

T"Afos de plazo de 1a hipotoca
“Numcro de sucursal

! variable

T Nombre del hﬂnc(; part impres
! reportes

| Forma ¢!

: variable

i variable

arreglo de S slrlngs S

[ Chentas de crédito asociadas a un cliente

veglo de 5 s

‘ Cucnas de cheques asociadas a un clienle

Cuentas de inversion asociadas a un cliente

1o de & suings

Cucentas nicas asociadas a un cliente

ST_CUENTA Istring_ variable Almacena un nimero de cuenta
ST_CVEPROD T sining [ varinble indica las caracieristicas de la transferencia |
. { a realizar “
o string i variable Giuarda la respucsta del host 1
ST_DATAS string ¢ variable Infonmacién leida desde el puerto de \
e S ! comunicacion e
ST_DATOS string | variable TRecibe o envia tos datos al host _J
ST_FINAL siring Tvanable Mensaje final 16ido desde €} puerio de
L. N { comunicacion -
{ ST_INFOHOST - 1274 {informacion que envia el host

I'ST_LEENIP

able

{Tee el nip

i { NIP o
i variable T Guarda nip para hacer cambio_ o
TVaniable { Guarda ¢l nuevo nip

“Tconsant

Nombre de la plaza

Tiwlo de recibo

SW_CAMBIONT ~

Guarda informacion de

Indica iade
Nip

SW_CARGO

SW_ CLIENTE

Tndica 51 5¢ hark un cargo o

Swilch par saber si es clien

SW MP.
SW_CORRECTO

~Tinteger

el nip fue correcto




aldo f
Gna la impresora .
o P ! tuz o telétona,

Eﬁr DO
SW_IMPRESORA

js"\\; NPz

Inicger
[integer
sw RESULT integer
{TM_IMP . | string
Hinteger

T Tiempo transcurrido

Para programas y funciones se tiene ¢l siguiente estiandar:
B banco

TI transferencia de informacion

F o P si se trata de una funcion o programa.

{ BTIFCAHO :
' BTIFCCHQ i
IBTIFCINY [Cansulta de saido cn cucnia de. mveman“’ Ty
[BTIFCOM 1 Inicializa puerto de acic ”

BTIFCOMZ Elimina caracteres de control en codigo d¢ barras
BTIFCOVE Realiza operacion de compra o venta
BTIFCTAR ~ " 77 [Consulia de saldo en tarjeta de eredito ) )

. Genera el numero de folio d¢ cada transaceian_

Guarda cl nuevo NIP
| Verifica que liaya saldo para compra o venia__
primir crédito hipotecario

16n recibo transferencia

[BTIFIMPR
! BTlF]NVE

: BTIPAOC2

_BTIPAOCU
BTIPAOTI

BTIPAUT2 o u crmacicn sobre crédito automotr
I BTIPAUT3 on de ito automotriz 3 R e
CBTIPAYHI 7 7 "7 "UUAGGda crédito hipotecario T
_BYIPBITA | Escribe el log _
"BTIPCAHO _{ Despliega consulta dc dos de cuenta de ahorro -
CBTIPCATA . ] lnjom sobre. divisas’ T
BTIPCBAR™
aTipCcun 77 | Desplicga consulta de saldos de’cucnta Gnica H
BTIPCCHQ ) " Despliega consulta de saldos de cucnia de chequés i
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D 1sulta de saldos de cuenta de inversion

"BTIFCLNO ;77

"BTIPCLST
-BTIPCOCR

Programa pura saber si es cliente

Meni principal dé informacion

Ment principal para cli

_BT”’COIN
BTIPCONS

Menua de consuls

a cuenty gn

ido_

BTI PCOTA

"BTIPCREC

Consulta de tasas

" Indica que deposite recibo

"BTIPC
BTIPCUTI

T Desplicea Tas cuentas asociadas_

"BTIPDEUD
"BTIPELE]

[  Definician de UDIS

i Informacicn sobre 15

TBYIPELEST
BTIPFINI

TBTIPFING

BTIPHIP2

Informacion

"BTIPIBAJ o “Indica que su ingreso ¢s bajo . T
{BTIPICAU " Uinformacidn sobre crédito astomotriz N -
, BTIPICPE " InformaciGn sobre crédito personal
"BTIPICRE Mena de informacién sobre créditos
[BTIPICUN informacion sobre cucnta tnica
ﬂll’lLHQ Informacién sobre cucnta de cheques
BYIPHIP informaci6n sobre crédito b o
TETIPIMEN. Calculo de ingreso mensual para crédito hipotecario ]
i BTIPIMTI Indicar importe de titulos a compra o venta
TBTIPINCA Cantidad a invertir
[BTIPISCU Sclecciona cucnta pari pago de servicios
| BTIFITCR infor ién sobre mrjcwa de crédito “
BTIPITIU informacién sobre tarjera de inversion lnica
BTIPIUDI informacién sobre UDIS 1
BTIPLETA Programa que Iee tarjcta
[BTIFMECR Mecni de opcioncs de crédito hipotecario
[ BTIPNMNIP Indica que estuvo mal ¢l NIP
[ BTIPMOCH Aodali de de
[BTIPMOPHB _ Menu operaciones bancarias 1
BTIPMOPL Monto y piazo de crédito hipotecario
BTIPMOUD Montos de UDIS
BTIPMULT sobre Multi B
‘BTIPNINE No se 6 informacion
‘BTIPNIP Pregunta el NIP
(BTIPNIPC Indica que el NIP fue correcto ]
BTIFNIPD Indica Quc los nips fucron difcrentes -
BTIPPAGA Pago de servicios N T
BTIPPERZ Informacién sobre crédito persorai 2 77 7T B
[BTIPPER3 . Infor ion de crédito pcnonal 3 _ o
[BTIPPER4 de crédito pers: e
BTIPPRIN Programa inicial
'BTIPPROD Ment de producios
{BTIPFPROM _ Desplicga promocion . t
BTIPPRUD Productos de Inversion en UDIS :
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[BTIPPSClU 77" " ' | Selecuiona cuenta para pagso de servicios
{BTIPPSER ’TP’ago de servic
[BTIPRECU

BTlPRETl

Mem‘. de serv.
crédito especial

BTIPSULI - crédito liquidez
BTIPTCC}—L R Informacion sobre tipos de cuentas de cheques
| BTIPTEL | “Informacién sobre Telebanca 1

[BTIPTEL2
TBTIPTERR
[BTIPTICV

BTIPTINV

Tnformacién sobre Telebanca 2

BTIPTRIM

BTIPTRIN infor ion de latr cncia
BTIPVAUD Valor de UDIS o T
BTIPVIDE Pantalla que mucstra ef video i

*ESTANDARES DE CODIFICACION
Abreviaturas y designaciones formales para describir actividades y entidades dentro

de la organizacién (por ejemplo, clasificacion de clientes y tipos de transacciones).

*ESTANDARES ESTRUCTURALES

Lineamientos sobre ¢co6mo estructurar el software y ¢l sistema. Politicas para dividir
el software en mdédulos, para la codificacidén estructurada y la relacidn existente entre los
componentes del sistema. Pucden incluir estindares sobre la longitud del programa y

lincamientos para volver a utilizar los madulos de softwarc.



*ESTANDARES DE DOCUMENTACION

Descripciones de las caracteristicas del disefio de sistemas, de la relaciéon entre

componentes ¥ de las caracteristicas de operacién que puede ser revisadas para conocer los

detalles de la aplicacion.
*;,QUE CARACTERISTICAS SON LAS QUE SE DEBE DISENAR?

Las especificaciones de disciio describen las caracteristicas del sistermna, los
componentes o clementos del sistema y la forma en que éstos apareceran ante los usuarios.

Para muchos usuarios, el éxito de un sistema estd relacionado con la creencia que tenga

sobre sf ¢l sistema tiene las caracteristicas adecuadas.

Esta seccion describe las caracteristicas que debe disefiar el analista de sistemas.
Pero antes de considerarlas, es conveniente primero aclarar qué elementos tiene que

tomarse en cuenta en las especificaciones formales de disciio.

3.5 DISENO DE LA SALIDA

El término salida, como ¢s probable que el lector lo conozca, se refiere a los
resultados e informacién genecrados por el sistemna. Para muchos usuarios finales, la salida
es la Gnica razén para el desarrollo del sistema y la base sobre la que cllos evaluarin la

utilidad de Ia aplicaciéon. En la realidad, muchos usuarios no operan cl sistema de
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informacién y tampoco ingresan datos en él, pero utilizan Ia salida generalmente por el

sistema.

Cuando disefian la salida, los analistas deben rcalizar lo siguientes:

e Determinar qué informacidn presentar.

Decir si la informacioén scra presentada en forma visual, verbal o impresa y scleccionar
¢l medio de salida.

Disponer la presentacién de la informaciéon en un formato aceptable.

Decidir como distribuir la salida entre los posibles destinatarios.

La disposiciéon de la informacién sobre una pantalla o documento impreso se

denomina distribucién.

Para llevar a cabo las actividades antes mencionadas, s¢ requieren decisiones
especificas tales como ¢l empleo de formatos ya impresos cuando s¢ preparan reportes,

cusantas lineas plancar sobre una pagina impresa o si se deben emplear grificas y colores.

El disefio de la salida esta especificado en los formularios de distribucion, que son

hojas que describen la ubicacidn, caracteristicas (como longitud y tipo) y formato de los

t d

de col 1as y la paginacion. Estos elementos son analogos at Bosquejo donde

el arquitecto indica la localizaciéon de cada componente.




A continuacion se muestra una salida del sistema en la cual se emplcan los

estindares establecidos para la presentacion de un reporte de esta naturaleza.

1234567890123456789012345678901234567890
s MA DE AUTOSERVICIO
INVERLAT
COMPRA DE T1TULOS
DD -MM-AAAA HH:MM:SS
NUMERO DE T1TULDS COMPRADOS XXXXXXXXXXX

OPERACION VALUADA 3999, 999, 599.99

NuDOINONS W -

CARGO A CTA

FOLJO 9999

3.6 DISENO DE LA ENTRADA

Los analistas de si deciden lo sig

1.- Qué datos ingresan al sistema.

2.~ Qué medios utilizar.

3.- La forma en que se deben disponer o codificar los datos.
4.- El dialogo que servira de guia a los usuarios para dar entrada a los datos
5.- Validacidén necesaria de datos y transacciones para detectar errores.

6.- Métodos para llevar a cabo la validacion de las entradas y los pasos a seguir cuando se

presentan errores.
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Las decisiones de disefio para el manejo de entradas, especifican la forma en que
seran aceptados los datos para su procesamientos por computadora. 1os analistas deciden si
los datos seran proporcionados directamente, quiza a través de una estacion de trabajo, o
por ¢l uso de documentos, como talones de ventas, cheques bancarios o faucturas, dando los

datos que a su vez son transferidos hacia la computadora para su procesamicnto.

El disciio de la entrada también incluye la especificacion de los medios por los que
tanto los usuarios finales como los operadores dardn instrucciones al sistema sobre las
acciones que debe emprender, Por ejemplo, un usuario que interactia con cl sistema por
medio de una estacion de trabajo, tiene que ser capaz de indicarle al sistema ya sea que

acepte una entrada, genere un reporte o termine el procesamiento.

A continuacién se mostraran algunas de la pantallas de cntrada de informacién

disciiadas para el sistema:
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R Operaciones Bancarias [ INVERLAT I

Por favor presione el botén de la operacién a realizar.

Consultas

Transfcrlr Vista- P'lgarés

I’agos de Serv:cxos

% " o
H Operacnones I‘ln'mcler.as

! Nena Tncal i Cambio Clave Secreta

Figura 3.6.1 Pantalla para seieccionar la operaciGn bancaria a realizar

]
Operacrones Bancarias ~  INVERLAT

Selecctone Lo ¢ ucaiade Chicaios panra dranslern Jde

N e s
L OSURY
BT
LN TTS ER TS Ll gy

Caento - ‘e

Cuenta e 5605989

- —— e U

ANenu Fararal

Figurs 3.6.2 Pantalla para scleccionar la cucnta de cheques para realizar una trunsferenela
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Transfererncia de Vista a Pagarés ‘ L 'NVLRU\T\

Poote e ol D T e e
Ve e 1 b e ter

! Continuar R

Flgura 3.6.3 Pantalla pura indicar ol importe de una transferencia

3.7 DISENO DE CONTROLES

Los analistas de sistemas tambicén deben anticipar los errores que se cometeran al
ingresar los datos en cl sistema o al solicitar la ejecucion de ciertas funciones. Algunos
errores no tienen importancia ni consccucncias, pero otros puedcn scr tan serios gue
ocasionarian el borrado de datos o ¢l uso inapropiado del sistema. Aunque cxista sélo la

mas minima probabilidad de cometer un error serio, un buen disefio de sistema de

informacion ofrecera los medios para detectar y mancjar ¢l error.

Los controles de entrada proporcionan medios para:
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2)

3)

4)

ascgurar que s6lo los usuarios autorizados tengan acceso al sistema apoyandose dc una
tarjeta de encripcion DES

garantizar que las transacciones sean aceptables verificando los formatos para que no
sean rechazadas por el host

validar los datos para comprobar su exactitud

determinar si se han omitido datos que son necesarios



Capitulo 4

Desarrollo

4.1 INTRODUCCION

En este capitulo se veran las caracteristicas del equipo con que se trabajo y como fue
instalado para el funcionamiento total del sistema. Ademas sc explicard como se

desarrollaron los médulos del sistema y cada una de las particularidades de ellos.

Para la impl ién del Si para Tr iones Bancarias era necesario un
lenguaje que nos permiticra una facil utilizacién de la pantalla sensible al tacto por el
usuario, es decir, que para el manejo de objetos como son botones, campos de despliegue,
etiquetas y pantallas, no se requiriera de mucho cédigo de programacion. Estas condiciones
las cumple un lenguaje orientado a eventos ¢s decir uno que tuviera definidos varios objetos
y acciones asociadas a éstos, programadas previamente, a los cuales se les asocia un codigo

para realizar un proceso determinado por el programador.

Cabe seftalar que cuando se habla de un objeto no nos referimos a las estructuras de
datos que se¢ utilizan en la programacioén oricntada a objetos, ya que en ese caso un objeto
tiene reglas definidas de herencia detenminada que no son necesarias en este proyecto. Por

esto no se utilizé C++ u otro lenguaje orientado a objctos,
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Ejemplo: Cuando un usuario oprime en la zona de la pantalla que esta definida con
el objeto BOTONI, se dispara el evento MouseDown, ¥y se programa la instruccion que
muestra el objeto LINEAL, para indicar que el BOTONI1 fue seleccionado. Cuando el
usuario retira su dedo de la zona de BOTONI, sc realiza ¢l evento MouseUp, al cual se le
asocia la instrucciéon que oculta el objcto }_INEAl ¥y en ¢l evento Click se indica el cédigo

de la accion relacionada a la selecciéon de BOTONI.

Para el ejemplo anterior no es necesario definir mediante programacion las
coordenadas que va a ocupar ¢l botén o la linea, Gnicamente el programador ticne que
dibujarlos en la pantalla con el Mouse. Tampoco es necesario realizar la programacion para
sensar la interrupcién de sistema operativo que indica que se oprimié una parte determinada

de la pantalla.

Las opciones mas comunes en €l mercado para programaciéon orientada a eventos
son Power Builder y Visual Basic. Power Builder es ¢l lider mundial pero en México no
esta muy difundido y nos inclinamos por Visuat Basic 3.0 de Microsoft, por ser un lenguaje
que es mias conocido y esto represcnta mayor facilidad para comercializar el sistema en el

pais.

Otro punto determinante en 1a eleccion de Visual Basic fue el hecho de que en el

banco ya existian rutinas programadas con anterioridad para bl 1a comuni ién con

el servidor, que ¢l control para reproducir los videos también estaba desarrollado para este
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lenguaje ¥ que el banco estd cambiando su estindar de programacion hacia este lenguaje

por su facilidad y versatilidad.

4.2 PROGRAMACION Y DESARROLLO

Una vez realizada la el i6n del | je, se p dié a programar las consultas de
saldo, ya Que éstas eran las mis sencillas por que no se realiza ninguna modificacion a la
informacién qQue se encuentra en el servidor, como es el caso de transferencias y pago de

servicios.

Para efectuar una transaccion con el servidor, es necesario formar una cadena de
caracteres con una distribucién definida previamente por ¢l banco, de tal manecra que se
debe indicar el codigo de la operacion a realizar, la cuenta a afectar, 1a cantidad, la sucursal,

la plaza, ciertos cédigos de control, etc. El servidor nos enviara una cadena que nos indica

primer silatr i6n pudo ser realizada correctamente o una Icyenda indicando

cual fue el problema. Si la transaccioén fue exitosa, la cadena contendra los datos solicitados

correspondi al cédigo de op ién indicado, éstos pueden ser nimero de cuenta,
saldo, fecha de corte, cantidades transferidas, etc. Para rcalizar estas transacciones, mas
adelante se explicaran los procedimientos para establecer una sesién en la red y para enviar

o recibir la informacién.

Visual Basic trabaja basindose en formas, una forma s una ventana © una caja de

didlogo que es parte de una interfaz de aplicacién. Las formas tienen propiedades que
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determinan aspectos de su apariencia, como posicién, tamafio y color, y aspectos de su
comportamiento como en donde se podran cambiar su tamafio. Las formas pueden
responder a eventos indicados por el usuario o disparados por el sistema. Por ejemplo, sc
puede escribir codigo en el procedimiento del evento Click de una forma que permitird al

usuario cambiar el color de una forma haciendo click sobre ella.

Las formas se guardan en archivos .FRM en los cuales se almacena cada uno de los
controles definidos para éstas, sus caracteristicas y cddigo. Un proyecto en Visual Basic ¢s
un conjunto de formas interrelacionadas mediante programacion. Los proyectos se guardan

en archivos .MAK los cuales contienen los nombres de los archivos de formas a utilizar.

En nuestro caso, como deseabamos que nuestra aplicacion fuera altamente atractiva
al cliente y no se viera como un tipico sistema de Windows, al definir las formas, se
eliminaron los bordes, los controles para modificar su tamafio y la barra de titulo, para

lograr esto, se definieron las siguientes propiedades.



BackColor S&HO0000000& Evita que se vea una linea blanca en la parte

{(negro) inferior e izquierda de la forma ya que las formas y
las pantailas tienen una diferencia en tamafio de un
pixel en ancho y alto

BorderStyle None Elimina los bordes que permiten ajustar el tamaifo

de la forma y la barra de titulo
Picture (Bitmap) Asocia un archivo .BMP para que sea desplegado
en ¢l fondo de la forma

WindowState 2 — Maximized Permite que la forma ocupe toda la pantalla

Otro motivo por ¢l que se definieron cstas caracteristicas ¥ se climinaron los
controles es para evitar que el pablico en general pudiera interferir con el funcionamiento

de la terminal al tener acceso a Windows, sistema operativo u otra aplicacién.

Se pueden definir variables para cada forma, estas variables son locales y pierden su
valor al cerrar la forma, si deseamos contar con variables globales, éstas se definen en un
mddulo independiente que se agrega al proyecto. En nuestro caso se creo el modulo
VAR.GLO, e} cual conticne variables globales para transferir informacién entre formas,
como es el caso de numeros de cuentas, importes, banderas, etc. También existen

constantes que se definen en este médulo y nos permiten localizarlas con mayor facilidad

cuando se presenta un cambio, en este caso se encuentran tasas de interés, nombres de

sucursal, nombre del banco, plazos, etc.
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PANTALLAS

El banco inicialmente propuso un formato muy sencillo para cada una de las
pantallas que se iban a utilizar en el sistema. Como gran parte de la idea del sistema era
desarrollar una interfase atractiva al cliente, se vio la necesidad de utilizar un paquete de
discfio grafico para crear pantallas con una calidad mecjor a la que nos podia proporcionar
Visual Basic, ya que el formato podria verse como un tipico sistema de Windows. Las
pantallas fueron disefiadas con Corel Draw 4.0 dandoles un colorido, distribucién y

controles mas atractivos a la vista.

Las pantallas debieron transformarse a un formato .BMP de 256 colores sin
compresion, de 480 X 640 pixels, que es el formato que utiliza Visual Basic para leer las
imdagenes. Las pantallas se incorporan a las formas en la propicdad Picture, donde se indica

el archivo de donde se debe de obtener la imagen.

Para el manejo de los botones, no se utilizé el objeto botén ya que en este caso, los
botones cran parte de la imagen del fondo de la forma. De e¢sta manera para simular la
seleccion de un botén se colocd sobre el drea que indica la existencia de un botdn, un objeto
imagen transparente Este objeto nos permite detectar cuando se realiza un click en ¢l 4rea
que simula el botén. Para mostrar que se selecciond el drea que simula el botdn cuando se

detecta el evento MouscDown se muestra un objeto shape, ¢l cual puede ser una linca en la

ESTA TYESIS WO DEBE
SMIR BE LA BIBUBTECA



parte inferior del botdén o un rectangulo alrededor del drea del botdn, y se esconde cuando se

produce el evento MouseUp.

Los mentes de Productos y Servicios nos presentan preferentemente informacion,
requisitos y caracteristicas de cada uno de éstos. Todos cstos datos se encuentran en
archivos de texto predefinidos, de tal mancra que al modificarse alguna informacién, sélo
sea necesario copiar un nucvo archivo a la terminal ya sea a través de la red o por diskette.
Estos archivos de texto son presentados en objetos label que se encuentran en la pantalla,
Un objeto label es una ctiqueta de texto ¢l cual tiene propiedades como tamaiio, ancho y

color de la letra, y en la propiedad caption se indica ¢l texto a desplegarse,

En algunos casos, debido a la gran saturacion de informacién con que contaba la
pantalla y para no cansar al usuario, se colocé un objeto reloj en la forma asociado al
despliegue de los textos, de tal manera que cada dos segundos se fuera presentando un

parrafo de la informacion.

MOTHERBOARD

El MotherBoard del equipo es Intel, modelo 486 Classic PCI Serie R. Este modelo

es compatible con toda la familia de microprocecsadores Intel 486, soportando

Aici ¥

elp dor OverDrive basado en arquitectura Pentium.




Integrados en ¢l MotherBoard se encuentran los siguientes controladores: disco duro
PCI/IDE, unidad de diskette, teclado, mouse y video, el que incluye 512 KB de memoria de

video DRAM. Ademas estan integrados 4 MB de memoria RAM.

El MotherBoard provee por medio de un Riser Card tres Slot ISA, en uno de los
cuales se puede conectar una tarjeta de red para integrar el equipo a los distintos tipos de
redes. Todos los conectores del MotherBoard son estiandares; el teclado y el Mouse son del
tipo PS/2, los puertos scriales son DB9M, el puerto paralelo es del tipo DB25F, el conector
de video es del tipo 15 pines analogo, los conectores para el disco duro y la unidad de

diskette son del tipo doble corrida de pines para cable plano.

TARJETA ETHERNET PARA COMUNICACION EN RED

La tarjeta de comunicaciones seleccionada fue la 3Com EtherLink 111 Parallel
Tasking de 16 bits para adaptador Industry Standard Architecture (ISA) por ser una de las

tarjetas mas comunes en el mercado, su facilidad de instalacién, compatibilidad y precio.

Esta tarjeta se presenta en 4 modelos diferentes dependiendo del conector ethemet
con que cuenta (RJ45, AUI, BNC). La red en el banco utiliza cableado Ethernct de par
trenzado también conocido como 10BASE-T, el cual utiliza conector RJ45, pero como el
cableado podia cambiar dependiendo de Ia sucursal donde se instalara el cquipo, se decidié

utilizar el modelo COMBO, el cual cuenta con los tres tipos de conectores.
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Una vez instalada la tarjeta y concctado el cable de red, es necesario configurarla

mediante un diskertte proporcionado por ¢l proveedor. Se corren los programas AUTOLINK
o

e INSTALL y en éste scleccionamos la opcion Auto Configure 3Com ISA Adapter y

esperamos a que aparezca el mensaje de configuracion cxitosa.

A continuacién se deben instalar los drivers de red, para esto se debe seleccionar la
opcién Network Drivers en el ment principal y ahi indicar el sistema operativo de red que

estamos utilizando.

Para establecer la comunicacion con el servidor, el banco nos proporciond el codigo
fuente que utiliza para comunicar estaciones de trabajo en la red, éste se encuentra en el
moédulo landp.bas, un médulo es un conjunto de subrutinas o procedimientos agrupados en
un archivo. Asi como el dil alberto.dll, por dll .se entiende Libreria Ligada Dinamicamente
(Dynamic Link Library) y es un una libreria de rutinas cargadas y ligadas en el momento de

correr el programa.

Una sesidn con el servidor necesita de varios pasos para ser concretada:

Se corre el procedimiento inicializa, el cual bl valores iniciales a las variables

a utilizar durante la sesion.
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IN_landp es una funcién que verifica que nuestra terminal estd posibilitada para
iniciar una sesion (la tarjeta de red y los drivers estan funcionando correctamente),

establece el protocolo para comunicarnos y regresa un valor indicando el resultado.

La funcion Abrc_Sesioén establece una sesién con el servidor y verifica que se

puedan recibir y enviar datos.

Para enviar informacién al servidor, se crea la cadena cprb.chcqdataad con
caracteres en codigo EBCDIC y en cprb.ehcqdatal se guarda la longitud de esta cadena. Se

corre el procedimiento Send Host.

Si descamos leer informacidén enviada desde el servidor utilizamos la funcion
Read_Host, la cual deberd encontrarse dentro de un ciclo While que nos indica que el
servidor estd enviando la informacion mediante la instruccién get_status. La cadena de
caracteres ws_dato contiene los datos enviados por el servidor y es necesario transformarlos

a formato ASCII ya que se encuentran en formato EBCDIC.

Cuando se desea terminar una sesién con el servidor se ejecuta el procedimiento

Realease_Host.

El procedimiento Eject_Landp descarga el protocolo de red en la terminal.



TARJETA PARA REPRODUCCION DE VIDEO

Como era necesario reproducir un video en la terminal mientras no se estuviera
utilizando para llarmar la atencion del clicnte, sc investigd cual es el método mas
conveniente para la reproduccidn de videos a bajo costo (sin necesidad de instalar un CD
ROM o Laser Disc) y con mejor calidad que los actuales formatos como son los .avi en los

cuales la animacion se puede ver como salta entre cuadro y cuadro, ademads de ocupar una

gran cantidad de espacio en disco duro.

MPEG (Moving Picture Experts Group) Grupo de Expertos en Imagenes en
Movimiento se refierc a un tipo de compresién optimizada para datos y video. Analizando
los cambios entre cuadros, un “encriptor” MPEG e¢s capaz de reducir el tamafio de la
informacién a razén de 200 a 1. Este eficiente método de compresién permite que
verdaderos videos de pantalla total y movimiento total, ademas de audio con calidad de

Compact Disc sean almacenados cn un archivo relativamente pequeiio.

Una vez que la informacién ha sido comprimida, debe ser descomprimida antes de
poder ser usada. Para esto se selccciondé la tarjeta RealMagic Lite de Sigma Designs por ser
la opcién mas utilizada en el mercado que incorpora hardware para descomprimir
informacion MPEG a una muy alta velocidad, lo quc permite a los “flujos™ de MPEG
reproducirse 2 una tasa de 150KB por segundo. Los videos comprimidos de movimiento

total pueden contar con 128,000 colores de video mostrados a una resolucion de 1024x768



a tasas de 24, 25 ¢ 30 cuadros por scgundo, ¥ el audio comprimido pucde reproducir a 44.1

kHz, en estéreo y con 16 bits.

La tarjsta s¢ coloca en un slot de expansion ISA de 16 bits y cuenta con un cable
que se conecta a la tarjeta de video VGA. Es necesario conectar un terminador
proporcionado por el fabricante en la salida para el monitor de la tarjeta VGA y el cable del
monitor ahora se conectara a la salida de la tarjeta RealMagic. Asi mismo, la tarjeta

RealMagic cuenta con una salida donde se pueden conectar las bocinas para la reproduccién

del sonido.

Para la instalacion de los drivers de la tarjeta, el fabricante proporciona un diskette e
indica correr un programa para la configuracion. Se selecciond la opcion Standard
Installation pero como el sistema cuenta con una tarjeta de comunicaciones, fue necesario
utilizar la opcién Custom Installation por que se¢ presentaron problemas de colisiones en las

direcciones de memoria, las interrupciones (IRQ"s) y los canales DMA, manecjados por los

dos dispositivos.

1.a opcion de Custom Installation presenta las direcciones de memoria, IRQ’s y los
canales DMA utilizados y disponibles marcandolos con rojo y verde respectivamente. Uno
debe manualmente selcccionar las opciones posibles para lograr ¢l funcionamiento de la
tarjeta y cada vez que se elige una configuracion se instalan los archivos de RealMagic al

disco duro y sc actualizan los archivos FMPDRV.INI, CONFIG.SYS, AUTOEXEC.BAT,
SYSTEM.INI y WIN.INI.
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Para verificar el correcto funcionamiento de la tarjeta, existe una utileria TEST en el
directorio CAREALMAGC que nos permite seleccionar un archivo .MPG y reproducirlo.
Cuando se logra reproducir un video desde DOS, podemos entrar a Windows, donde
encontraremos un grupo de programas llamado RealMagic que contiene cierias utilerias
para controlar el volumen de reproduccién o ajustar ¢l borde de la pantalla donde se
reproduciran los videos. Para reproducir vidcos en ambicnte Windows se utiliza <l
Transmisor de Medios (Media Player), el cual es una pequeifia aplicaciéon que nos permite

seleccionar el video a reproducir y cuenta con botones de reproduccién, pausa, parar, ctc.

simulando una grabadora.

Para reproducir videos desde Visual Basic se utiliza el control de Multimedia MCI
el cual permitc la reproduccion y grabado de archivos en dispositivos de Interfaz de Control
de Medios (Media Control Inteface) como el Transmisor de Medios. Este control no viene

andar proporci dos en ¢l q de Visual Basic, si no

incluido entre los controles

que se encuentra en ¢l paquete Microsoft Multimedia Development Kit. La caracteristica

principal de ecste control es que permite utilizar el Transmisor de Medios mediante

comandos.

Para la reproduccién del video se colocéd un objeto imagen que ocupara toda la
pantalla y encima de ésta se colocé otra imagen transparente que pudiera detectar cuando el
usuvario tocaba la pantalla y mediante ¢l evento CLICK, detener la proyeccion del video e

iniciar el flujo del programa. El inicio de la reproduccion es activado por un objeto reloj
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que al detectar que no ha sido utilizada la terminal por espacio de 60 segundos inicia el

evento PLAY del control multimedia.

MONITOR

El monitor fabricado por American Action INC,, es del tipo CRT, de 9 pulgadas.
Soporta resolucién SVGA. La eleccion de este tamafio de monitor fue para reducir el
tamafio de la terminal y para que €l usuario al hacer una consulta de informacion
confidencial, pudiera cubrir con su cuerpo ¢l campo visual de la pantalla y evitar que una

persona observe las operaciones realizadas.

Sus caracteristicas son:

Despliegue de colores llimitado

Dot pitch 0.28 mm

Screen Non - glare etched

Tamaiio del despliegue 160 x 120 mm

Resolucién 800 x 600, 1024 x 768 interlaced
Frecuencia horizontal 30-38 Khz

Frecuencia vertical 47 -90 Hz

Entrada de video andloga

Volitaje de alimentacién 100 - 240 VAC

Consumo 60 W méaximo
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PANTALLA SENSIBLE AL TACTO

La pantalla sensible al tacto fabricada por Dynapro Thin Film Products INC., es del
tipo *‘Analog Resistive Touch Screen (ARTS)™, el cual provee una interfaz amigable para la
interaccién hombre maquina, pudiendo ser operado, s6lo con la presion de los dedos, o con
cualquier elemento cuyo punto de contacto con la pantalla tenga una superficie snave y
redondcada. La pantalla sensible al tacto consta de dos capas conductoras transparentes que
forman un arreglo de contactos ordenados por filas y columnas, separadas por un polimero
en cuyos puntos de interseccién presenta una zona de contacto eléctrico la cual se activa

bajo presién.

Por las caracteristicas del polimero usado y sus recubrimientos, ¢l ARTS es
resistente a la humedad, a la condensacion y al polvo. Debido a su construccién, la posicion
de sus contactos es fija, lo cual garantiza una permanente disposicion fisica entre la zona de

contactos y la presentacion grafica del display.

Los recubrimientos posteriores, junto con dar la proteccibn mecanica, poseen

propiedades que permiten reducir el brillo (anti - glare coating).

Sus caracteristicas principales son:

Durabilidad > 1 millén de contactos por punto



Recorrido de contactos
Rebote de contactos
Transmisibilidad
Reflectibilidad

Color

La instalacién de los drivers de la pantalla sensible al tacto son como los de

0.001" tipico

< 10 msec

> 86 % @ 550 nm
<.25 %% (€ 550 nm

Neutro

cualquier mousc tanto en sistema operativo como en Windows,

proporcionado por el fabricante. Una vez instalados los drivers para la pantalla, s¢ debe
correr una utileria para calibrar las posiciones de la pantalla, la cual consiste en indicarle

manualmente cual es la parte superior izquierda y la parte inferior derecha de ésta, para que

se pueda hacer un correcto mapeo de las posiciones al seleccionarlas.

LECTOR DE TARJETA CON BANDA MAGNETICA

El lector de tarjeta con banda magnética marca JARLTECH, es del tipo deslizante,

lo que implica que la tarjeta debe ser deslizada por ¢l cabezal del lector. Sc cligid este tipo

en mas

de lector por que en los que se inserta la tarjeta requi

espacio.

Sus caracteristicas son:

C idad de d difi i6n Track simpl

ap

track], track2, track3 y dual track

con un diskette



Velocidad de lectura
Status indicador
Interfaz
Dimensiones

Peso

Voltaje

El lector de tarjeta magnética es completamente modular, lo que permite una ficil

remocion o reemplazo con fines de mantenimiento. Su durabilidad tipica es de 300,000

lecturas.

La entrada de informacion es a través del puerto de teclado y al deslizar la tarjeta, la
informacidén se recibe como si se hubiera ingresado ¢l contenido grabado cn la banda
magnética en el teclado. Es necesario detectar el caracter 13 que indica una nueva lines, ya
que de esta manera sabremos que termind un track de la tarjeta (la tarjeta cuenta con 3
tracks pero dnicamente se utilizan 2 para guardar informacién). Por esto para recibir la
informacion de la tarjeta se debe crear un objeto de caja de texto por cada track que se
quiera leer. Para evitar que la informacion de 1a banda magnética aparezca en la pantalla se

crea una caja de texto con fondo negro, de tamaiio lo mas reducido posible y en una zona de

7.5 - 8 cm/seg.

Emite dos “*beeps™ por cada lectura correcta
IBM PC/XT/AT, IBM PS2, Keyboard emulator
100L x42 W x 27 H (mm)

100 g

+ 5 VDC desde la computadora

la pantalla donde exista un objeto negro.



IMPRESORA

La impresora es de tipo matriz de punto, marca Citizen modelo DP-614 DFC,
bidireccional. Como elemento adicional incorpora un mecanismo de autocorte de papel, de
prepicado(es decir puede cortar el papel solo en ciertas partes para que ¢l usuario sélo tenga

que desprenderio) y un detector de poco papel en el rollo.

Sus caracteristicas mas relevantes son:

Composicion del caracter 7 x 7 puntos

Numero de caracteres por linca 40 columnas, 360 puntos/linea

Velocidad de impresion 3 lineas por segundo

Tamaifio del caricter . 1.36 x 2.2 mm

Tipo dec papel Rollo de 76 mm de ancho y 180 mm de

didmetro maximo

Interfaz de comunicacién Paralela (8 bits centronic)
Cinta impresora Cartridge de cinta negra, negra/roja o
parpura

La fuente de poder de la impresora, es diseiiada y fabricada por DTS Limitada, y

estd dedicada a proveer alimentacidn a la impresora, para lo cual entrega 24 VDC/0.8 [A]
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La impresora cuenta con codigos definidos para cambiar el tamafio de letra o hacerla
mas gruesa lo cual fue nccesario para la impresiéon del titulo con el nombre del banco.
Ademas, al terminar la impresién, se enviaba el cédigo para cortar el recibo y se imprimian
7 avances de linea para que ¢l recibo pudiera quedar exactamente en la ranura de salida de )

la impresora.

DISCO DURO

El disco duro es de 3 1/2" de fio, con una capacidad de al i > de 512
Mb, tiempo. de acceso de 14 ms y la rapidez de transferencia 2.83 MB/s. Como se puede
observar la capacidad del disco no es muy grande, pero es suficiente para los
requerimientos del sistema y podria ser una opcién para la utilizacién de discos duros de

maéquinas viejas que ya no tengan uso.
FUENTE DE PODER PRINCIPAL

Esta fuente es del tipo switching de 200 Watts de potencia (Standard de PC), su
alimentacion es de 220 VAC o 110 VAC y tiene como salidas + 5 'VDC/20 [A], - 5

VDC/0.5 [A], + 12 VDC/8 [A] y - 12 VDC/0.5 {Al

Esta fuente alimenta al MotherBoard, al disco duro, al Touch Screen, al controlador

de la impresora y al lector de tarjetas magnéticas.
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MONTAJE DE LA TERMINAL

La terminal es un equipo discfiado para secr instalado empotrado a una pared, con el

objecto de aprovechar al maximo el espacio.

Para el montaje del equipo, se requieren dos pernos de cabeza redonda de 1/4™ de
diametro y 1 de largo. La distancia requerida entre los pemos es de 23 cm, y la altura

recomendada es de 109 cm.
LECTOR DE CODIGO DE BARRAS

El lector de codigo de barras ¢s de la marca SpectraPhysics modelo SP*ACE y se¢
conecta directamente al puerto serial. Consta de un patrén de reconocimiento de 11 lincas
de rayos laser en forma de asterisco (*) generado por un diodo laser visible. El SP*ACE,

produce un vol de reconocimi > de 70 putl cubi y puede ser utilizado para

leer cédigos de barras de hasta una distancia de 8 pulgadas (20.3 cm).

Sus caracteristicas mds relevantes son:

Dimensiones: 15.2cm H x 10.9cm W x 7.9cm H
Peso: 552 g.

Voltaje (nominal): +12V

Corriente (nominal): 330 mA

Poder (nominatl): aw
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Fuente de luz: diodo lascr visible de 670 nm

Para la lectura del cédigo de barras se tuvo que utilizar el objeto de comunicaciones,
el cual nos permite establecer la interfaz entre el puerto scrial y ci-lector. Para esto es
necesario indicar los parametros de comunicacion como son velocidad, paridad, longitud de
palabra y bit de parada. El lector de c6digo de barras también debe ser programado, y para
esto el proveedor proporciona un manual con varios cddigos de barras para establecer la

configuracién necesaria.

Una vez establecidos los parametros de comunicacién también se debe indicar el
formato de cédigo de basras a utilizar en el lector, ya que existen estandares internacionales
para la definicidn de c6édigos de barras, ademas de que hay qQue indicar la cantidad de barras

o digitos a leer, que puede ser de 24 para la compaifia de luz 6 21 para el recibo telefénico.

Cuando los parametros de comunicacion ya fueron establecidos en ambos equipos,
se deben enviar ciertos cédigos definidos para recibir la informacion en la PC. Si se recibié
la sefial que indica que una lectura fue realizada, es necesario verificar que el cédigo no

contenga caracteres como Avance de Linea o Enter.



itul
Etapa de Pruebas

5.1 ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD

El aseguramiento de la calidad se refiere al proceso de revision de los productos de
software y a la documentacion relacionada para que sean completos, correctos, confiables y
facil de mantener. Este proceso incluye, asi mismo, el aseguramiento del cumplimiento de
los sistemas dc las especificaciones y requerimientos que se proyectaron para su uso y

desempeiio.

§.2 NIVELES DE SEGURIDAD

Los analistas utilizan cuatro niveles para asegurar la calidad: prueba, verificacién,
validacidén y certificacién.
5.2.1 PRUEBA

La prueba de sistemas bancarios ¢s un proceso caro pero critico, que puede utilizar
hasta 35% del presupuesto del desarrolio de los programas. En general, la prueba de

programa se lleva a cabo para probar que no existen errores en un programa. Sin embargo,
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como se indicéd anteriormente, esto es imposible, dado que los analistas no pueden probar
que el software esté libre y limpio de errores; por lo tanto, el enfoque mas 1til y practico cs
entender que la prueba es el proceso de ¢jecutar un programa con la intencion especifica de
encontrar errores; es decir, hacer que ¢l programa falle. La persona que prueba, que puede
ser analista, programador o un especialista entrenado cn la prucba del software, en realidad
trata de que €l programa falle. Una prueba cxitosa, por lo tanto, es aquella en que se

encuenira un error.

5.2.2 VERIFICACION Y VALIDACION

Al igual que la prucba, la verificacion también se utiliza con objeto de encontrar
errores. S¢ desarrolla al ejecutar un programa en un ambiente simulado. La validacién se

refiere al proceso de utilizar el software en un ambiente real para encontrar errores.

La retroalimentacion de la fase de validacién produce cambios en el software para

mancjar los errores y fallas que se descubren.

El sistema esti en *vivo™ en todo el sentido de la palabra excepto que los usuarios

saben que cstan utilizando un sistema que puede fallar. Las tr i que se i d

y las personas que los utilizan son reales.



La validacién puede continuar por varios meses. Durante el curso de la validacion
del sistema, la falla puede ocurrir y el software sera modificado. El uso continuo puede

producir fallas adicionales y la necesidad de mas cambios.

La ctapa de pruebas del sistema sc dividio en 5 fases que son las siguicntes:

1.-Prueba unitaria dc programas
2.~-Pruebas integrales por moédulo
3.~Pruebas integrales del sistema
4.-Prucba de desempefio en tiempo.

5.-Prueba de recuperacion

1. Prueba unitaria de programas.

La prueba unitaria se enfoca primero a los programas, independientes uno de otro,
para localizar errores, lo que permite a quien estia haciendo la prueba detectar errores de
codificacién y légica que estan contenidos dentro de cada uno de los programas. Al inicio

se evitaron aquellos que resultan de la interaccién entre los diferentes médulos.

Por ejemplo, los primeros programas que se probaron fueron reportcadores, es decir
todos aquellos programas que mostraban una salida de un pequefio reporte en papel, esto es
por que la informacién que obtiene este programa tan sélo c¢s formateada e impresa, no

tiene que ver con la conexién con otros médulos. Después sc probaron las rutinas de
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servicio, después todos aquellos programas que mostraban datos en las pantallas y al final
los que interactuaban con otros programas y los que realizaban procesos internos del

sistema.

Los casos de pruebas necesarios para las pruebas unitarias cjercitaron cada
condicién y opcidn, con esto los programas eran exhaustivamente probados, siguiendo el
flujo de las posibles opciones que se podrian presentar en un programa. También se probo

con los valores limites esperados, incluyendo tanto valores validos como invalidos.

Si el programa estaba disefiado para descmpeiiar iteraciones, con  procesos
especificos contenidos en cada ciclo se probé con las condiciones limite: cero iteraciones,

una iteracién a través del ciclo y el niimero maximo de iteraciones.

Alguno de los problemas con los que nos enfrentamos en esta etapa, fue en probar
aquellos programas que recibian informacién del Host, ya que dependiamos de que los

servidores estuvieran activos para poder hacerles la peticion desde la PC, y si no

contdbamos con conexién, era io el probl al usuario y guardar la

informnacién en la biticora para posteriores aclaraciones.



2.-Pruebas modulares.

En esta etapa se prueban el conjunto de programas que conforrmma un médulo, por
ejemplo, pago de luz, que esta formado de varios programas que ticnen una tarea especifica,

pero que interactian dependiendo del buen funcionamiento de los otros programas.

Se realizé una matriz de prucbas para probar el ciclo completo de cada una de las
operaciones relacionadas con cada mddulo. Lo anterior permitioé ver que errores tenian los
programas al momento de tener una conexidén con los otros programas del mismo moédulo.
En esta etapa se encuentran mas errores que no fueron detectados en la etapa anterior ya que
al probar el ciclo completo del modulo se puecden ver opciones que no se habian

contemplado antes.

La preocupacién principal en esta etapa fue verificar la compatibilidad de los

programas individuales.

En esta etapa se acercaron los datos lo mas posible a la realidad ya que de alguna

mancra nuestro sistema se iba acercando cada vezmas a la i lacién en prod i6
3.-Pruebas integrales del sisterna.
En esta etapa se empezé a ver como funci ia el si cn pr ion, ya que

todos los mddulos estén listos y probados individualmente, lo que lleva a pensar que el
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sistemna esta listo, sin embargo este ticmpo fue de lo mas critico ya que s¢ empez6 a notar
que ciertos moédulos tenian errores con la interaceidon de otros modulos, es decir, se
presentaron errores que sélo se podian haber presentado cuando todos los médulos se
pusieran en marcha, como es el caso de las consultas, en ocasiones ¢l sistema confundia las
cuentas asociadas a un cliente cuando este habia realizado una consulta anterior ¢n otro tipo
dec cuenta. Ademas ya que el usuario se ecmpez6 a relacionar mas con el sistema, se dio
cuenta de que necesitaba algunos detalles mas, con esto, se pidié al equipo de

desarrolladores agregar los detalles que sc le habian pasado al usuario.

La prueba consistid en ejecutar el sistema como si se tratara de una situaciéon real,
teniendo todos los moédulos activos para que respondieran en el momento adecuado. Para
esto, previamente se realizd una matriz de prucbas que contemplaba el universo de
posibilidades que podia surgir en la vida real. La matriz fue muy importante dado que sirvié
para darnos cuenta que aunque los programas funcionaban bien individualmente y por
maodulos, la interaccion entre ellos mostrd que faltaba tomar en cuenta algunas condiciones

que en otro ) NO Se pr on. Aunque la matriz tenia un buen acercamiento a la

realidad bién se pr 6 que faltaban casos que no se presentaban en dicha matriz y

que sdlo la experiencia del usuario nos los podria decir. Dada la experiencia de cada una de
las personas involucradas en ¢l equipo, los problemas se resolvieron rapidamente conforme

se fueron presentando.
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Algunas de las partes mas criticas fue la comunicacién con el sistema central, ya
que al principio no se podia hacer conexién con éste debido a que aun le faltaban detalles de

arreglar al disparador de transacciones del misma.

4.- Prueba de desempeiio en tiempo

Esta prueba fue realizada tomando en cuenta los dias y horas pico, lo cual arrojé en
promedio un tiempo de respuesta de 10 seg., siendo este el tiempo promedio maximo de
atencién, lo cual nos marca un parametro para considerar el tiempo en el cual una
transaccion se puede marcar como no concluida. En base a esto, el tiempo mdaximo de
respuesta del host se establecid en 30 segundos y se colocd un contador para que si en este
tiempo no se recibe respuesta, se cancele la transaccién y se guarda un registro en Ja

biticora.

5.- Prueba de recuperacidn.

Para esta prueba se siguié todo un pl i de posibilidad ya que habia
bastantes variantes que podian alterar el buen funcionamiento de las conexiones cntre las

ter y la comp dora central, el rompimiento de un enlace a mitad de una

transmisién, la falta de confirmacién para una operacién dudosa. Ya que ¢l hecho de perder
la comunicacidon entre la PC y el Host no es una posibilidad remota, teniamos que estar
seguros que el sistema estaba preparado para una interrupcion en la comunicacion. Habia

bastantes casos criticos con respecto a este error, pero uno de los mas significativos, es
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aquel ¢n ¢l cual el cliente estd operando una transaccion y ¢l sistema ya no le responde

satisfactoriamente ya que se cayo el enlage; sdlo mostrandole en la pantalla que su
opéracién no se efectio y que si desea puede comunicarse con los gjecutivos que le daran
mas informacién acerca de cs"zl transaccion, scria posible mantener la confianza del usuario
en la terminal de informacién. En este caso se contempld el hecho de que la PC hiciera 5
intentos por restablecer la comunicacidn, antes de abortar ¢l requerimiento, si después de 5
intentos la comunicacion no se restablece, la PC deja de intentar y marca la operaciéon como

inconclusa para que si el cliente efectia una reclamacion ésta pueda ser mancjada por el

ejecutivo y darle informacidn sobre el estado en que se quedd la transaccion.

102



Capitulo 6

Implantacion

6.1 METODOS DE CONVERSION

La conversién es el proceso del cambio del sistema antiguo al nucvo. Existen cuatro
métodos para mancjar la conversidon de sistemas. Cada método debe considerarse de
acuerdo con las oportunidades que ofrece y los problemas que pudiera originar. Sin
embargo, en algunas circunstancias obligan a que un método se preficra respecto a otro,
aunque otros podrian proporcionar mas beneficios. En general, la conversion se debe
realizar tan rapido como sea posible; los periodos largos de conversién aumentan la posible
frustracién y dificultad de la tarea para todas las personas que participan, incluyendo tanto a

los analistas como a los usuarios.

6.2 SISTEMAS PARALELOS

El método mas seguro de conversidn de un sistema vigjo a uno nuevo radica en
operar ambos sistemas en forma paralela, lo que significa que los usuarios continian
operando el viejo sistema de la manera acostumbrada, pero empiezan también a emplear el
nuevo sistema. Este método constituye el enfoque de conversién mias scguro, dado que

garantiza que en caso de que aparezcan problemas durante ¢l empleo del nuevo sistema,
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como errores en ¢l procesamiento o incapacidad para mancjar determinados tipos de
transacciones, la empresa aun podra valerse del vigjo sistema sin pérdidas de tiempo,

ingresos o servicios.

Las desventajas del enfoque de sistemas paralelos son significativas. En primer
lugar, los costos del sistema s¢ duplican, ya que existen ahora dos conjuntos de costos de
sistemas. En algunos casos, ¢$ necesario contratar personal eventual que ayude a la
operacion de ambos sistemas en paralelo. En segundo lugar, ¢! hecho de que los usuarios
saben que pueden apoyarse en los viejos sistemas puede convertirse en una desventaja si
existe resistencia potencial para €l cambio o si los usuarios pretieren ¢l vigjo sisterna; dicho

de otra mancera, ¢l nuevo sistema no sera ensayado de manera correcta.

Como resumen, el método paralelo de conversidon de sistemas permite la puesta en
marcha mas segura, en caso de que haya dificultades, pero no se pueden ignorar los costos y

riesgos de no ensayar adecundamente ¢l nuevo sistema,

6.3 CAMBIO DIRECTO

El método de cambio directo convierte el sistema viejo al nuevo de manera
repenting, en ocasiones en ¢! lapso de un fin de semana o incluso de un dia para otro. El
sisterna vicjo se emplea hasta el dia de conversion planeado y entonces se reemplaza por el

sistema nuevo. No existen actividades paralelas.
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Si el analista debe llevar a cabo el cambio y desea garantizar que ¢l nuevo sistema
rcemplace completamente al viejo, de manera que los usuarios no confien en los métodos
anteriores, el mdétodo directo lograra este objetivo. Psicologicamente obliga a todos los

usuarios a lograr que tuncione el sistema nuevo; no tienen alternativa.

I.a ventaja de no tener un sistema de apoyo se puede convertir en una desventaja si
surgen problemas scrios con el sisterna nuevo. En algunos casos las cmpresas pueden

incluso, detener las operaciones cuando surgen problemas y éstos se pueden corregir.

El cambio directo requicre de una planificacion cuidadosa por adelantado. Las
scsiones de capacitacion se deben programar y mantener. La instalacion de todo el equipo
debe ser puntual con fechas precisas dentro del programa, para corregir las dificultades que
puedan ocurrir. Cualquier preparacién en el lugar debe ser completa antes de que se lleve a
cabo la conversién. Las conversiones directas son muy comunes, especialmente con

sistemas comprados o alquilados.

6.4 ENFOQUE PILOTO

Cuando los sistemas nuevos implican también técnicas nuevas o cambios drasticos
en el desempefio de la empresa se preficre el enfoque piloto con frecuencia. En este método
una version prictica del sistema se pone en marcha en una parte de la empresa; por cjemplo,

una sola drea o departamento de trabajo. Los usuarios de esta drea saben por lo general gue



estan llevando a cabo una prucba piloto de un nuevo sistemn ¥y que pucden practicarse

cambios para mejorarlo.

Cuando se calcula que el sistema estda completo, sc instala en toda la compaiiia, ya

sea de una sola vez (cambio directo) o en forma gradual (por etapas).

Este enfoque tiene la ventaja de proporcionar un solido terreno antes de la puesta en
marcha total. No obstante, si la puesta en marcha no se realiza de manera adecuada, los
usuarios pueden tener la impresién de que el sistema sigue teniendo problemas y que no
puede confiarse en éste. Por ejemplo, podria considerarse que las dificultades que tuvieron
durante dos o tres semanas de hecho no desaparecen sélo por que los analistas juzgan que

han resuctito las dificultades.

6.5 METODO POR ETAPAS

El método por etapas sc emplea cuando no ¢s posible instalar un sistema nuevo en
toda la compaiija de manera simultdnea. La conversién de archivos, la capacitacién de
personal o la tlegada de equipo pueden forzar a la puesta en marcha gradual que se realiza
en semanas o meses. Algunos usuarios obtendran ventajas del sistema nuevo antes que
otros; por ejemplo, un sistema médico que trata de llevar a cabo una ianterconexion de 10 ¢
15 clinicas diferentes en un hospital, puede distribuir el proceso de cambio por etapas con

un afio de duracién.




E! trabajo que sc requiere para la conversion dc registros cn papel sobre la
informacién de pacientes y de los registros de seguros o archivos almacenados en discos
magnéticos, requiere de dos o tres semanas para cada clinica. Una semana de capacitacion
para los usuarios se requicre también para cada clinica, por lo tanto, los analistas pueden
dividir cn etapas estc sistema en una clinica cada vez, dando tres o cuatro semanas para
cada conversion. Si el sistema trabaja bien, los primeros usuarios comunicarin su
entusiasmo a otros que esperan la puesta en marcha. De hecho, ¢l entusiasmo puede llegar a
niveles tan altos, que cuando un grupo de usuarios finalmente reciba el sistema se presenta
una desilusion. En ¢l ejemplo de las clinicas el grupo médico puede exagerar los ahorros del
tiempo logrados por no tener que buscar en los registros meédicos o preparar de manera
manual reclamaciones de seguros, o que realiza el nuevo sistema. Posteriormente, cuando
ocurre la conversidn, el personal descubre que ¢l sistema aunque trabaja de manera
adecuada, no efectia el procesamicnto en manera instantinca. La decepcion es
comprensible. Por otra parte, si existen problemas al inicio de la puesta en marcha por
etapas, se haran comentarios sobre las dificultades. Asi, los usuarios pucden esperar
problemas cuando se realice la conversiéon y reaccionm" de manera negativa en los errores
mas pequefios, incluso los que cllos mismos cometen. Cuando en los sistemas se utilicen
los métodos por ctapas, deben trabajar adecuadamente en la primera conversion y en las que

siguen.
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6.6 PLAN DE CONVERSION

El plan de conversion incluye una descripcion de todas las actividades que deben
llevarse a cabo para poner en practica el sistema nuevo y ponerio en operacidn; asimismo,
identifica a las personas responsables de cada actividad e incluye una distribucion de
horarios que estipula cuando ocurrira cada actividad. Durante las ctapas anteriores a la
puesta en marcha, cuando la conversién esta en la ctapa de plancacion, los analistas deben

preparar una lista de todas las tareas, incluyendo tas siguicntes:

1. Lista de todos los archivos que se usardn en la conversion

2. Identificacion de todos los datos qQue se requieran para la construccion de
archivos nuevos durante la conversién.

3. Lista de todos los documentos y procedimientos nuevos que se usaran durante la
conversiodn.

4. ldentificacién de todos los controles que se utilizardin durante la conversién.
Establecimiento de procedimicentos para la verificacién cruzada del sistema
nuevo ¥y cl antiguo. Determinar la forma en que los miembros del personal
puedan saber si algo no se ha completado de manera adecuada.

5. Determinacion de responsabilidades para cada actividad.

6. Verificacion de programas de conversion.

El plan de conversion debe anticipar los posibles problemas y métodos para

enfrentarlos. Entre los problemas mas frecuentes sc encuentran: documentos faltantes,



formatos con datos cruzados entre los archivos actuales y los nuevos, errores en la
traduccion de datos, datos faltantes o archivos perdidos y circunstancias Que no se previeron
durante cl desarrollo de sistemas. El gerente del proceso de conversion debe estar alerta en
cuanto a la omision de pasos. Una lista de verificacion evitard que se omitan pasos. Las
inasistencias del personal también deben contemplarse y es necesario claborar planes

especificos para esa circunstancia.

La determinacion de tiempos para la conversion es dificil, ya que existen muchos
que varian desde la instalacion del equipo hasta la requisicién de formas y suministros.

Algunas de las actividades de la conversién dan principio, de hecho, mientras el sistema se

cncuentra en desarrollo.

6.7 ANALISIS DE IMPACTO
En el Sistema de Manejo de Operaciones Bancarias se usd una conversion mediante
un método piloto. Ya que se trataba de un sistema nuevo y no venia a sustituir ningin otro,

el método piloto es el mas apropiado.

Las terminales de informacién para manejo de operaciones bancarias se colocaron

en dos sucursales en ¢l drea metropolitana. Estas terminales fueron monitoreadas durante el

transcurso de su desempeiio ante el piblico.



El dia que se puso cn marcha el sistema de manejo de operaciones bancarias todos
los archivos que sc necesitaban estaban creados, todas las conexiones de los sistemas que
interactuaban con él, estaban en linca, ya que si cualquiera de estas partes que conforman el
sistema no estaba listo, podria causar una falta del servicio, ¢sto implicaba que el cliente no

podria tener acceso a su informacidn hasta que todo estuviera completo para funcionar.

Antes que el sistema se mostrara al clicnte, se hicicron algunas prucbas cn las dos
sucursales donde se implementd ¢l piloto, ¥a que si se detectaba cualquier falla esto podria

retrasar la pucsta en marcha hasta que los problemas quedaran solucionados.

El sistema no debia por ningin motivo fallar en esta ctapa, pues el cliente esperaba
que sus transacciones se realizaran normalmente. Era muy importante que pudicra hacer
todo sin ningiin problema para que el sistema se ganara la confianza del cliente y no su

desconfianza.

El sistema como s¢ menciond anteriormente tiene la cualidad de mostrar en la
pantalla una serie de menues que le permiten al cliente navegar entre las diferentes opciones
de servicios que se le ofrecen, el cliente podra realizar sus operaciones sin la intervencién
de un empleado bancario. El sisterna debia de ser capaz de captar su atenciéon y ganar su
confianza para que rcalizara alguna operacion. Este momento cra muy importante ya que se
veria si el sistema podia ganar la aceptacion del publico en general que llega a 1a sucursal.

También la respucsta ante este plan piloto nos dictara la rapidez con que el servicio en otras
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sucursales sera instalado, si la aceptacién es generalizada y la respucsia del ptblico es

favorable, la instalacion def servicio en otras sucursales sera mas rapido.

Durante la ctapa de prucbas en las dos sucursales, s¢ comenzo a trabajar con las
terminales teniendo algunos problemas de comunicacién con el servidor centrul, los cuales
se solucionaron en 3 dias. Otro problema fue ¢l de ver que la terminal tuviera los suficientes
privilegios para conectarse al host y efectuar transacciones en el sisterma de produccion. Los
demas problemas fueron pequefios errores en el desarrollo del sistema, que sélo fueron

d dos al realizar varias trar cciones en produccion y no en un ambiente de pruebas,
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Capitulo 7

Conclusiones

El desarrollo tecnoldgico cn los ualtimos afios nos ha permitido un mancjo
formidable de la informacion, por lo cual, es ya muy comun encontrar la computadora en
cualquier sitio, resolviendo problemas en fraceion de segundos. Hay algunos lugares donde
todavia la incursion de la computacidon es vaga aun, sin embargo, hay otros que dependen
cien por ciento del uso de una computadora, un ejemplo muy claro es el caso de un banco,
que sin computadoras en este instante que vivimos no podria operar. Este desarrolio
tecnologico nos va mostrando una gama enorme de posibitidades que pucden ayudamos a
manecjar mejor la informacién. El sistema propuesto usa la ultima tecnologia, un sistema de
informacion que es atractivo al cliente, desde donde puede realizar operacioncs de

transferencia de fondos, pago de servicios, ctc.

El banco se beneficia con este sistema ya que puede tener menos empleados
prestando un servicio de informacién sobre servicios bancarios, ademas que tendra menos
clientes en las ventanillas realizando operacionces que son mas costosas desde este medio.

A futuro se tienen grandes expectativas para este tipo dc proyectos, pues en vista

que la demanda que se pucde obtener por este tipo de servicios es mucha, la posibilidad de
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hacer mas modulos para ¢l sistema no e¢s remota. Como se menciond anteriormente el

sistema va ir creciendo dependiendo de la demanda que éste genere.

Dcbido también a la facilidad que van mostrando los nuevos lenguajes, el desarrollo
se hace menos pesado y mas facil para los programadores. Practicamente ¢l usuario pucde
ver con un prototipo hecho en pocas semanas como va a quedar su sistema, lo cual ahorra

muchos malos entendidos e¢n etapas posteriores del desarrolio del mismo.

La competencia entre empresas se vuelve cada vez mas fuente y nadie esta exento de
perder el mercado que ataca, por esto e€s importante estar prescntc y estar a la vanguardia en

la tecnologia del manejo de 1a informacion.

Estc sistema de informacién bancaria es un recurso que nos puede ayudar para
multiples servicios, no tan sélo para las actividades que se han mencionado cn €l banco, si
no como venta de boletos de espectaculos, aviones, ctc., tan sélo cambiando las pantallas de

presentacion y los protocolos de comunicacion con el host.

El sistema de informacioén bancaria tiene la ventaja de siempre estar disponible, lo

que no ocurre con una persona que atiende en ventanilla.

La metodologia que se escogid fue bastante buena, ya que nos llevé a la realizaciéon
del proyecto en ¢l tiempo que se tenia programado, sin embargo hubo algunos ticmpos que

se podrian mejorar, como el que s¢ dedico a realizar la conexién con cl host, €l cual se llevo
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mas tiempo del que se habia calculado ya que teniamos problemas con el sistema de

comunicacion red hacia el host.

Con el sistema trabajando como piloto en las sucursales, nos permitié damos cuenta
de que habia algunos problemas sin detectar en Ja etapa de prucbas, gracias a que se
presentaron en cste momento el impacto en las operaciones es minimo debido a que el

cambio en produccion se puede hacer sélo afectando a dos sucursales en operacion

Al principio de la operacion del piloto se recibieron flamadas de las sucursales,

reportando algunas fallas del sisterma, sin embargo, con ¢l paso del tiempo, fueron

disminuyendo ya que se arreglaron rapidamente.

Uno de los objetivos del proyecto se cumplié casi un mes despuds de empezada la

operacién cuando el sistema estuvo funcionando correctamente sin ningun error en dias y
horas pico. Asi mismo otro objetivo se cumplié cuando el nimero de clientes que se
acercaba a la terminal fue aumentando, asi como la complejidad de las operaciones
realizadas, ya que al principio solo se realizaban consultas de informacidon y saldos, pero
con el paso del ticmpo la gente fue adquiriendo experiencia y confianza de tal manera que
fue mds comun ver operaciones de transterencias o pago de servicios, que para el cliente
representian mas ricsgo por que implican traslado de su dinero y podria presentarse el hecho
de que se perdicra su transaccién. Afortunadamente nunca sc¢ presenté un caso de un cliente

que una vez que hubiera tenido algln problema con la terminal, éste no hubicra sido

aclarado por el personal de la sucursal.



Por 1o que se refiere a las Operaciones Financieras, sc presenté el caso de que no
fueron realizadas por el clicnte con mucha frecuencia por lo que se llegd a la conclusion de
que ¢l universo de usuarios que realizan é€ste tipo de operaciones no es tan grande y hay la

posibilidad de que en una segunda etapa del proyecto se elimine o substituya esta opcion.

En resumen, se cumplieron las cxpectativas de este trabajo de tesis, que eran el
proporcionar al banco un sistema de atencién de clientes que fuera facil de utilizar, a bajo
costo, atractivo al cliente y Que incorporara elementos de tecnologia de punta. La terminal
de informacion cumplié con los requisitos del banco y en la actualidad hay negociaciones

para instalarla en las sucursales mas importantes de la Zona metropolitana.

A raiz de la realizacion de este trabajo nos hemos dando cuenta del potencial que
podrian tecner estas terminales realizando diferentes operaciones, como s¢ menciond
anteriormente, una de cstas terminales podria dar informacion acerca de ias llegadas y
salidas de vuelos que se realizan en un aeropuerto y no tan sélo eso, si no incluso poder
vender boletos que se pudieran pagar hacicndo a un cargo a una tarjeta de crédito de algin
banco. Con este servicio alguna empresa adérea podria poner terminales de atencién al
publico en diferentes lugares, como centros comerciales, turisticos y lugares publicos en
general e incluso dentro del mismo acropuerto, lo cual expandiria sus medios de venta sin
necesidad de personal que atienda al cliente. Otro lugar donde podria dar un servicio esta
terminal, seria en las tiendas que mancjaran tarjetas de crédito (SEARS, Suburbia, etc.), ya

que el cliente podria pagar su tarjcta de crédito de }a tienda, baciendo un cargo a otra tarjeta



de un banco y recibir informacién de descuentos, promociones y localizacion de

departamentos.

La terminal de informacion abre al mundo como otra opcion al mancjo de la
informacién electronica, las personas poco a poco se estan familiarizando con las
computadoras, pues es una realidad de nuestro tiempo que ya no se pueden realizar muchos
trabajos sin la presencia de ésta, la terminal de informacién podra abrir este camino de la
confianza en realizar transacciones delicadas como de abonos o cargos a cuentas, traspasos,
pago de teléfono, luz, etc. Gracias a la computadora la humanidad ha avanzado mas ¢n esta

mitad de siglo, que lo que lo habia hecho desde el comienzo del primer hombre en la tierra,

atn nos falta mucho por recorrer y asi como diria el futurélogo Alvin Toffler “en esta

carrera sin limites hacia el futuro™.
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