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Introduccicén

El objetivo fundamental de presente trabajo es cumplir con uno de los
requisitos para obtener el grado de Maestria en Administracién de Qrganizaciones,
bajo la modalidad de Estudios de Casos. establecido por la Divisidn de Estudios
de Posgrado de la Facultad de Contaduria y Administracion, de la Universidad

Nacicnal Autdnoma de México.

Cémo resultado de !a globalizacion de la economia mundial, México al iqual que
muchos otros paises, ha entrado al procesc de competitividad mundial. En este
mercado tan competitivo se encuentran las empresas mexicanas en la inherente
necesidad de modemizar sus sistemas productivos para asi poder competir con

calidad y eficiencia.

Los tratados de libre comercio entre ellos el firmado con Canada, Estados Unidos
y México, asi como el de Meéxico y Costa Rica y muchos otros mas, han dado un
impulso cada vez mayor a! proceso de globalizador. Asi también el avance
tecnolégico ha propiciado 1a aceleracion de los procesos en las diferentes areas
de la empresa v la necesidad de crear productos mas innovadores para poder
lograr sostenerse en el mercado el cual se encuentra en un alto grado de

competitividad.

Ante estas circunstancias, la precision y confiabilidad de la informacién en el
momento oportuno, han ayudado en gran medida a que las industrias puedan
comprometerse aun mas en este intercambio y movilizacidn de productos,
pudiendc obtener mejores ganancias utilizando solo os recursos necesarios.

El director general ¢ gerente de la empresa se considera como el responsable del
cambio, por lo cual es importante el conocimiento que este tenga en relacién al

desempeno de cada una de las éreas de su empresa y a la necesidad de la
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misma. y asi poder ‘comparar las respuestas oblenidas dentro de un marco

conacimientos aplicables a cada una de las situaciones

Un medic a través del cual nos encontramos actualmente involucrados es e
informatica, ya que es uno de los grandes avances tecnologicos de nuestro sigio
Que nos permite procesar informaciGn y obtener resultados en muy poce tiempo,
tomando esto como base podemos decir que se pretende acrecentar el desarrollo
de Software de Administracion de la Produccion de Empresas Industriales, para
que de forma individual cada empresa pueda analizar todos y cada uno de los

procesos en relacion a el érea correspondiente

La informatica utilizada como herramienta para este procese ha desarrollado cada
vez mas un diferente modelo de organizacién, necesitando también como

cualauier otra organizacion. una estructura bien planeada.

El drea de sistemas, es un elemento clave para el crecimiento de cualquier
empresa, ya que permite generar una serie de sistemas que agilizan los procesos

y ahorran recursos que pasan a sef parte del beneficio de la misma.

En fa actualidad no todas las empresas tienen la facilidad de contar con su propia
area de sistemas, por lo gue se ven en la necesidad de contratar los servicios

externos vy buscar asi una solucidn a su problema.

En el presente caso, hablaremos precisamente de una empresa que da servicio de
desarrollo de software a la medida y que en la actualidad requiere también de una

modernizacion para continuar en el mercado.

En los primeros tres capitulos: |. La empresa. 1. Tecnolégia. y 1. Sistémas de
Informacion, se maneja la parte tedrica de fos conceptos generales de cada uno,

describiendo fa situacion actual de nuestro pais.



En el capitulo V. E! procesn mercadoldgico através del medio electronico.

describo cual es el proceso tradicional de ta mercadotécnia y la nueva

metedelogia haciende uso de Internet.

En el capitulo V. La industria del Software. se presenta la nueva metodologia de

desarrolio de software y su presencia en el mercado mexicano.

E! capitulo VI Metodologia de 1a Investigacion, proporciona la estructura para e!

desarrollo de una investigacion sobre cualquier area del conocimiento,

Los capitulos mas importantes de mi trabajo son: ef capitulo VI Caso practico y
el capitule VIII. Solucion al caso, ya que en estos se describe la situacion actual de
la empresa y su problematica. mencionande las alternativas de solucion aplicadas

para la empresa; SEI
Al final, se presenta un glosario de terminos para apoyo de la lectura del presente

trabajo, asi también, !a bibliografta utiizada y en el anexo, algunos formatos,

graficas, disefios de pantallas y software de demostracion.

m



Capitulo |. La Empresa

.1 ;Qué es la Empresa?

Obra o designio llevado a efecto, en especial cuando en él intervienen
varias personas. Entidad integrada por el capita! de trabajo, como factores de la
produccion y dedicada a actividades industriales, mercantiles o de prestacién de

servicios con fines lucralivos y con la consiguiente responsabilidad."

Las unidades econdmicas basicas del sistema capitalista son las empresas
que realizan actividades en las cuales se utilizan recursos humanos, materiales,

técnicos y financieros para lograr sus objetivos.

Las empresas son las encargadas de realizar las actividades econdémicas gue nos
permiten satisfacer las necesidades humanas, algunas de las principales
caracteristicas de los empresarios son: encargarse de la direccién, administracion
y organizacion de las actividades productivas; tener “espiritu empresarial” lo que
implica correr riesgos, tener autoridad y poder para tomar decisiones, ¥y
responsabilizarse de las consecuencias, asi también responder al objetivo de

obtencién de ganancias.

La organizacién de los recursos humanos, materiales y técnicos, que
administrados adecuadamente y dentro de un marco legal, produce bienes y
servicios destinados a satisfacer las necesidades individuales de las personas,
contribuyendo al desarrollo de la comunidad y redituando un beneficio econdémico

o material a sus integrantes, se dice que es una empresa.

! Diccionario de 1a Lengua Espafiola, 19a. Edic. Real Academia Espafiola, Espafia 1970




1.1.1 Tipos de Empresa

Las empresas pueden clasificarse entre otras cosas por su origen, su

tamafio y la actividad econdmica que realicen.?

Por su origen:

» Empresas nacionales.
« Empresas extranjeras.

Por su tarmafio;

Microempresas 1 a 15 empleados.
Pequenas empresas 16 a 100 empleados.
Medianas empresas 101 a 250 empleados.
Grandes empresas mas de 250 empleados.

Por su actividad:
De servicios
Comerciales
Industriales

Las empresas de la rama industrial pueden ser:

Industrias extractivas.

Son aquellas que se dedican a la extraccién y explotacion de las riquezas

naturales, sin modificar su estado original. Se subdividen en dos:

-Industrias de recursos renovables. Son aquellas cuyas actividades se encaminan
a producir a fa naturaleza, es decir, el hombre aprovecha las transformaciones
biolégicas de la vida animal y vegetal, asi como la actuacién de los elementos
naturales.

-Industrias de recursos no renovables. Son aquellas cuya actividad fundamental
trae consigo la extincién de recursos naturales, sin que sea posible renovarlas o

integrarlas pues su agotamiento es incontenibles.

? Manual de Administraci6n para la Pequeiia y Mediana Empresa en México, Edit. OSAR, Vol II,
Administracién a Corto Plazo, Cap. 14/1




Industrias de transformacicn.

Son aquellas de las que después de un proceso estructurado se obtiene un

producto esperado.

El desarroilo en los dltimos cinco anos.

Hacia finales de 1994, el producto interno bruto (PIB) registrara una caida de 5.8
pdr ciento en comparacién al mismo semestre del afno anterior. Duranie ese
periodo el PIB de la industria manufacturera disminuyé 5.5 por ciento, mientras
que tres grandes divisiones de la industria manufacturera crecieron, 6 por ciento

disminuyeron su actividad. Las divisiones cuya produccion aumenté fueron:

1) alimentos, bebidas y tabaco, con 0.5%, este resultado se debe a la mayor
produccion de carnes y lacteos, molienda de nixtamal, azicar y tabaco;

2) imprenta y editoriales, que mejoro 5.1%;

3) la produccion de las industrias metalicas bdsicas, que crecio 10.6% gracias al
dinamismo observado en la produccién de hierro y acero.

En contraste, |as divisiones que vieron disminuida su produccién fueron:

1) textil, vestido y cuero con 18.7%;

2) madera y sus productos, 16.4%;

3) quimicos, derivados del petréleo, caucho y plastico, 0.6%;

4) produccion de minerales no metdlicos, excepto derivados del petréleo, 6.3%;

5) productos metélicos, maquinaria y equipo con 11.8%; y

6} otras industrias manufactureras en 44.4%

7) por su parte, la industria de la construccion presenté una caida de 15.9%,
debido a la disminucién en las obras de riego y saneamiento, electricidad y

comunicaciones, petréleo y petrogquimica.




1.1.2 Situacién de Empresa
Econdrnico

El medio ambiente econdmico estd constituido por la oferta y la demanda

del sistema libre de empresa.

La accién social, como toda accién puede ser 1) Racional con arreglo a fines;
determinada por expectativas en el comportamiento tanio de objelos del mundo
exterior como de otros hombres, y utilizande esas expectativas como
“condiciones” o "medios” para el logro de fines propios racionalmente sopesados y
perseguidos. 2) Racional con arregle a valores: Determinada por la creencia
consciente en el valor - ético, estético, religioso o de cualquier otra forma como se
le interprete- propio y absoluto de una determinada conducta, sin relacién alguna
con el resultado, o sea puramente en méritos de ese valor. 3) Afectiva,
especiaimente emotiva, determinada por afectos y estados sentimentales
actuales. 4) Tradicional: Determinada por una costumbre arraigada®

Por "relacion” social debe entenderse una conducta plural, reciprocamente
referida, es entonces la probabilidad de que se actuara socialmente en una forma
indicable. Las relaciones sociales, pueden ser abiertas ¢ cerradas, la primera es
en la medida en que la panicipacion en la accion social reciproca no se encuentra
negada por los ordenamientos que rigen esa relacion; la segunda es en la medida
que aquella participacion resulte excluida, limitada o sometida a condiciones por el
sentido de la accidn o por los ordenamientos que la rigen.

Una relacion social "cerrada” puede garantizar a sus participes el disfrule de las
probabilidades monopolizadas: a) Libremente, b) En forma racionada o regulada,
¢) Mediante su apropiacién permanente. La probabilidad apropiada se lama

*derecho".

* Weber, Max, Economia y Sociedad, Fondo de cultura econémica 1987, p. 20.




Legal

El medio ambiente politico y legal esta formado por las leyes y reglamentos
dentro de los cuales las empresas llevan a cabo sus actividades.

. o . a .
ta Ley general de sociedades mercantiles reconoce las siguientes especies de
sociedades mercantiles:*

l.- sociedad en nombre colectivo;
Il.- sociedad en comandita simple;
I1l.- sociedad de responsabilidad limitada;
IV.- sociedad andnima,
V.- sociedad en comandita por acciones, y
VL.~ sociedad cooperativa.
Cualquiera de las sociedades a que se refieren las fracciones | a V podran

constituirse como scciedad de capital variable.

Capitulo 1. De 1a constitucion y funcionamiento de las
sociedades en general.

Articulo 2, Las sociedades mercantiles inscritas en el registro publico de comercio,
tienen personalidad juridica distinta de la de los socios.

Salvo el caso previsto en el articulo siguiente, no podrén ser declaradas nulas las
sociedades inscritas en el regisiro publico de comercio.

Las sociedades no inscritas en el registro publico de comercio que se
hayan exteriorizado como 1ales, frente a terceros consten o no en
escritura publica, tendran personalidad juridica.

Las relaciones internas de las sociedades iregulares se regiran por el

contrato  social respectivo, y, en su defecto, por las disposiciones

* htp:fiwww.cddheu. gob.mxleyinfo/147/index.bum




generales y por las especiales de esta ley, segin la clase de sociedad de que se
trate.

Los que realicen actos juridicos como representantes © mandalarios de
una sociedad irregular, responderan del cumplimiento de los mismos
frente a terceros, subsidiaria, solidaria e ilimitadamente, sin perjuicio de la
responsabilidad penal, en que hubieren incurrido, cuando los terceros

resultaren perjudicados.

Los socios -no culpables de la irregularidad, podran exigir dafios vy
perjuicios a los culpables y a los que actuaren como representantes o

mandatarios de la sociedad irregular.

Capitulo V. De la Sociedad Andnima

Articulo 87, Sociedad Anénima es la que existe bajo una denominacion y se
compong exclusivamente de socios cuya obligacién se limita al pago de sus

acciones.

Articulo 88, La denominacién se formara libremente, pero sera distinta de la de
cualquiera olra sociedad y al emplearse ira siempre seguida de las
palabras sociedad anénima o de su abrevialura S.A..

Articulo 89, Para proceder a la constitucién de una sociedad anénima se requiere:

i.- Que haya dos socios como minimo, y que cada uno de ellos suscriba una
accion por lo menos;

Il.- que el capital social no sea menor de cincuenta millones de pesos y que
este integramente suscrito,

lll.- que se exhiba en dinero efectivo, cuando menos el veinte por ciento del
valor de cada accion pagadera en numerario, y




IV.- que se exhiba integramente el valor de cada accién que haya de
pagarse, en todo o en parte, con bienes distintos del numerario.

Articulo 80, La sociedad andnima puede constituirse por la comparecencia ante
nolario, de las personas que olorguen la escritura social, o por
suscripcion publica.

Articulo 91, La escritura constitutiva de la sociedad anénima debera contener,

ademas de los datos requeridos por el ariculo 62, los siguientes:

|- la parte exhibida del capital social;

Il.- el numero, valor nominat y naturaleza de la acciones en que se divide
el capital sccial, salvo lo dispuesto en el segundo parrafo de la fraccién v
del articulo 125;

.- la forma y términos en que deba pagarse la parte insoluta de las
acciones;

V.- la participacion en las utilidades concedidas a los fundadores;

V.- el nombramiento de uno o varios comisarios;

Vl.- las facultades de la asamblea general y l!as condiciones para la
validez de sus deliberaciones, asi como para el ejercicio det derecho de
volo, en cuanto las disposiciones legales puedan ser modificadas por la
voluntad de los socios.

Capitulo Vill, De las sociedades de Capital Variable

Articulo 213, En las sociedades de capital variable el capital social sera
susceptible de aumento por aportaciones posteriores de los socios o por la
admisién de nuevas socios, y de disminucién de dicho capital por retiro parcial o
total de las aportaciones, sin mas formalidades que las establecidas por este
capitulo.

Articulo 214, Las sociedades de capital variable se regiran por las disposiciones
que corespondan a la especie de sociedad de que se trate, y por las de la
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sociedad andnima relativas a balances y responsabilidades de los
administradores, salvo las modificaciones que se establecen en el presente

capitulo.

Articulo 215, A la razén social o denominacién propia del tipo de sociedad, se

afadiran siempre las palabras de capitat variable.

Social y Ecoldgica

El medio ambiente social incluye objetivos como la eliminacién del
desempleo, la contraccién de minorfas étnicas o raciales, atencién a la salud,
mejoramiento de los productos, credibilidad en la publicidad y estabilizacién en la

economia.

El medio ambiente eccldgico, también considerado natural, consiste en el aire, la
tierra, el agua y todos los recursos naturales para la empresa. Durante los Gitimos
afos, la costosa destruccién de estos recursos a través de la contaminacién, le a

dado a este medio ambiente una nueva importancia.

1.2 La Empresa y otras entidades.

A continuacion presentaré las diferencias que existen entre empresa y otras
‘disciplinas 0 conceptos asociados a esta.

1.2.1 Diferencia entre Empresa y QOrganizacién

Una organizacién es una entidad social, que estd orientada al logro de metas,
tiene un sistema de actividad deliberadamente estructurado y un limite o frontera
identificable.®

Lo que respecta a entidad social se puede decir que el componente fundamental
es el ser humano. Para formar una organizacién se requiere de m&s de una

? L.Daft, Richard, Organizaciones, Limusa 1997, p. 31.




persona. Los seres humanos deben lograr una plena cooperacidn y compromiso

para lograr el buen funcionamiento de la organizacién.

Una organizacién es la coordinacién de diferentes actividades de participantes
individuales con la finalidad de efectuar transacciones planeadas con ef ambiente.®
Asl entonces todas las organizaciones son sislemas abierlos que dependen de su
medic ambiente. Esta dependencia exige que los administradores pongan
atencién a las expeclativas y puntos de vista de la sociedad. Esto aplica a todas

las clases de organizaciones: empresas, escuelas, hospitales y gobierno’

Entonces podemos decir que la empresa es una clase de organizacidn que tiene
como objetive producir y vender a cambio de una utilidad, bienes y servicios que

satisfagan las necesidades y los deseos de la sociedad.®

Por empresa, debe entenderse una accion que persigue fines de una determinada

clase de un modo continuo.®

El concepto de “Empresa” coresponde al corriente, solo que se subraya
expresamente la orientacién por el célculo del capital, ias mas de las veces
supueslo como evidente, para indicar con ello que no todo intento de lucro cono tal
debe ser llamado “"Empresa” sino solo en cuanto se crienta por el calculo del

capital.’

1.2.2 Diferencia entre Empresa y Asociacion de Empresa.

A continuacién describiré lo que es una asociacién, también considerada

como una relacién social con una regulacién limitadora.

® 1dem. 2, pAg 590

1 Rosenzweig, James, Administracion de las organizaciones, Mc Graw Hill 1992

E Tniroduccion a la Administracién y Organizaciones de Empresas. Joel J. Learner. Schaum. 1982,
® Economfa y Sociedad, Max Weber, Fondo de Cultura Econdmica, 1987 pig. 42

' 1dem pig 73




La existencia de una asociacién depende por completo de la presencia de un
dirigente y eventualmente de un cuadro administrativo. El orden regulador, desde
el punto de vista administrativo, es el que ordena olras acciones sociales,
garantizando mediante esa regulacion a los agentes, las posibilidades ofrecidas

por ella.

1.3 La Empresa bajo la Teoria General de la Administracion.

Todas las organizaciones estan constituidas por personas y por recursos no
humanos como recursos fisicos y materiales, recursos financieros, recursos

tecnoldgicos, recursos de mercadeo, eic.

Existen organizaciones lucrativas, llamadas empresas y organizaciones no
lucrativas como é! ejército, fa iglesia, los servicios publicos de naturaleza gratuita,

las entidades filantrépicas, etc.

La administracién es la conduccién racional de las actividades de una
organizacién, trata de la planeacion, la direccién y el control de todas las
actividades diferenciadas, por la divisién de trabajo que ocurren dentro de una

organizacion.

En cada organizacién el administrador soluciona problemas, mide recursos,
planea su aplicacién, desarrolla estrategias, efectua diagnésticos de situaciones,

etc.

Aunque el ejecutivo tenga profundos conocimientos de administracion y presente
un envidiable curriculum profesional, no es juzgado por lo que sabe con respecto a
las funciones que ejerce en su especialidad, pero sf por la forma como ejecuta su
trabajo y los resultados que consigue de acuerdo a con los recursos disponibles''.

" Theodore Levitt, “The Managerial Merry-go-round” Harvard Business Review. 1974
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El conocimiento tecnolégico de la administracién es importante, basico e
indispensable, pero depende sobre todo de la personalidad y del modo de actuar

de{ administrador.
Tres lipos de habilidades necesarias para el administrador:

+ Habilidad técnica. Consiste en utilizar conocimientos, métodos, técnicas y
equipo necesario para la reafizacidn de sus tareas especificas a través de su
instruccién, experiencia y educacion.

+ Habilidad humana. En capacidad y en el discernimiento para trabajar con
personas, comprender sus actitudes y motivaciones y aplicar un liderazgo
eficaz.

+ Habilidad conceptual. Habilidad para comprender la complejidad de la
organizacion global y en el ajuste del comportamiento de las personas dentro
de la organizacion. Esta habilidad permite que la persona se comporte de
acuerdo con los objetivos de la organizacion total y no apenas de acuerdo con

los objetivos y las necesidades de su grupo inmediato.

La Teoria General de la Administracién se propone desarrollar la capacidad de
pensar, de definir situaciones organizacionales o empresariales complejas, de

diagnosticar y de proponer soluciones. '

La tarea de administrar se aplica a cualquier tipo o tamafio de organizacion, sea
esta una gran industria, una cadena de supermercados, una escuela, un club, un

hospital 0 una empresa de consultoria.

La palabra administracién viene del latin ad (direccién para, tendencia para) y
minister (subordinacién y obediencia), significa aquel que realiza una funcién bajo

el mando de ofro, esto es, aquél que presta un servicio a otro.
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Cada una de las cinco variables —tareas,estructura,persona,ambiente y tecnologia-
provocd en su tiempo una diferente teoria administrativa, marcando un gradual

paso en el desarrollo de la Teoria General de la Administracidn.

En la realidad, cada teoria administrativa surgié como una respuesta a los
problemas empresariales mas relevanies de su época. La Teoria General de la
Administracion estudia la administracién de las empresas y demas tipos de
organizaciones desde el punto de vista de la interaccién e interdependencia entre
las cinco variables principales, cada cual objeto especifico de estudio por parte de

una ¢ mas corrientes de 1a teoria administrativa.

El objeto de estudio de la administracién siempre fue la accion organizacional,
inicialmente entendida como un conjunto de drganos y funciones desdoblandose
posteriormente en una compleja gama de variables hasta llegar a la concepcion de

sistema.

Cada empresa necesita no de un administrador solamente, sino de un equipo de
administradores en varios niveles y en las diversas dreas y funciones para llevar
adelante las diversas especialidades dentro de un conjunto integrado y armoniose
de esfuerzos en direccidn a los esfuerzos de la empresa.

La administracién no es un fin en si misma es un medic de hacer que las cosas
sean realizadas de la mejor forma posible, con el menor costo y con la mayor

eficiencia y eficacia.

El administrador se enfrentard con problemas multifacéticos cada vez mas
diferentes y complejos que los anteriores, y su atencion sera dispulada por

eventos y por grupos situados dentro y fuera de la empresa que le proporcionaran

12 Chiavenato, Idalberto, fnrroduccidn a la Teoria General de la Administracidn, 3a Edic. Mc Graw Hill,
1995.
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informacién contradictoria que complicara su diagndstico perceptivo y su vision de
los problemas a resolver o de las siluaciones a enfrentar: son las exigencias de ia
sociedad, de los clientes, de los proveedores, de las agencias reglamentadoras,
son los desafios de los competidores, las expectativas de la alta administracion,

de los subordinados, de los accionistas, etc.

En las proximas décadas, los principales desafios para la administracion seran los

siguientes:

1. Crecimiento de las organizaciones: ampliacién de sus actividades, ya sea al
crecimiento en términos de lamafo y recursos o en la expansion de sus
mercados o en e! volumen de sus operaciones. El crecimiento es una

consecuencia inevitable del éxito organizacional.

2. Competencia mas aguda: a medida que aumentan los mercados y los negocios
crecen también ios riesgos en la actividad organizacional, principalmente en la
aclividad empresarial. El producto o servicio que demuestre ser superior o

mejor serd el demandado. )

3. Sofisticacion de la tecnologia: con el progreso de las comunicaciones, de la
computadora y del transporte, las organizaciones y empresas se estan
haciendo internacionales en sus operaciones y actividades. La tecnologla
proporciona una eficiencia mayor, una precisidn mayor y |a liberacién de la
actividad humana hacia tareas mas complicadas y que exijan planeacién y

creatividad.

4. Tasas elevadas de inflacion: los costos de energia, de materias primas, de
mano de obra, de dinerc se estan elevando continuamente. La inflacidén exigira
cada vez mas una mayor eficiencia de la administracion de las organizaciones

y de las empresas.
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5. Internacionalizacion de los negocios: el esfuerzo de exportar, la creacion de
nuevas subsidiarias para dejar raices en territorios extranjeros es un fenémeno

que influira en las organizaciones del futuro y la administracidn.

6. Visibilidad mayor de las organizaciones: mientras crecen, las organizaciones
se vuelven mas competitivas, mas sofisticadas tecnoldgicamente, se hacen

mas internacionales y con esto, aumentan su influencia ambiental.

1.3.1 Teoria Clasica, Neocldsica y Contemporédnea

Las tres teorias sobre organizacién que generalmenta se conocen son:
v Teoria Clasica

Esta teoria es la que se concce como la méds antigua y postula una estructura
formal de la organizacién. Frederick Taylor fue un tedrico clasico y algunas
personas lo consideran el fundador de la administracién cientifica (a través de ia
cual ef trabajador obtiene una mayor retribucién econémica mediante una mayor
productividad) es asi como las ideas de Taylor se pueden definir como “Al
maximizar [a eficencia productiva de cada trabajador, la administracion cientifica
también podria maximizar los ingresos de los trabajadores y empresarios. En
consecuencia todos los confliclos entre la fuerza del trabajo y el capital podria ser

resueltos mediante descubrimientos cientificos™?

La administracion cientifica se interesaba principalmente por fa estandarizacién y
el mejoramiento del trabajo humano, y vio a la administracién como una ciencia,
mas gque como un enfoque individual basado en reglas practicas.

'¥ Administracién de las organizaciones. James Rosenzweig Mc Graw Hill 1992
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Henri Fayol por su parte fue uno de los primeros en exponer la leoria general de fa
administracién, Reconociendolo asi como el padre de la teoria administrativa,
definiendo a la administracién en funcién de cinco elementos basicos: planeacién,
organizacién, ejecucidn, coordinacién y contrel. Asi también desarroffo una amplia
lista de principios que establecen los catorce lineamientos para el administrador y

que son:

Division de trabajo.
Autoridad y responsabilidad.
Disciplina.

Unidad de mando.

Unidad de direccion.
Subordinacion del interés individual al general.
Remuneracion al personal,
Centralizacidn.

. Linea de autoridad.
10.Orden.

11. Equidad.

12.Estabilidad del personal.

13. Iniciativa.

14. Espiritu de grupo.

WoNaALND

Otros tedricos del proceso administrative durante las décadas de 1920 y 1930,
desarrollaron sus puntos de vista siguiendo el modelo establecido por Fayol.

v Teoria Neoclasica

Esta teoria refleja las influencias de los conductistas y de la revolucion industrial,
rechaza aquella que indica que un aumento en el pago es en si mismo un estimulo
suficiente para optimizar la productividad y reconoce a la empresa como un
sistema social en el que algunos factores emocionales tenian un efecto
considerable sobre la continuidad de la eficiencia de la empresa.
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¥ Teoria Contemporanea

Es en esencia una generalizacion de las anteriores y combina pensamiento clasico
y neocldsico. Visualiza a la organizacién como un sistema integral que tiene
elementos caracteristicos y que un cambio en una parte de estas afecta la
operacion de las otras.

1.3.2 Teoria de relaciones

Esta teoria fue desarrollada por Elton Mayo y sus colaboradores entre 1927
y 1932, surge en E.U. como resultado de la experiencia de Hawlhorne. Surge
como reaccién a la oposicion de la teoria clasica de la administracion. Es asi como
nace de la necesidad de corregir la fuerte tendencia de la deshumanizacion del
trabajo, surgida con la aplicacién de métodos rigurosos, cientificos y precisos a los

cuales los trabajadores debian someterse.

Es asi como esta teoria se origina principalmente en la necesidad de
humanizar y democratizar la administracién, desarrollar las llamadas ciencias

humanas, principalmente la psicologia y la sociologia.

1.3.3 Teoria de sistemas

Est4 teoria surge de los trabajos del bidlogo Aleman Ludwig Von
Bertalanffy, publicados en 1950 y 1968. No busca solucionar problemas ni intentar
soluciones précticas, pero si producir teorias y formulaciones conceptuales que
puedan crear condiciones de aplicacién en la realidad empirica. Los supuestos

basicos de esla teoria son:

a) Existe una nitida tendencia hacia la integracion en las diversas ciencias
naturales y sociales.

b) Esta integracién parece orientarse hacia una teoria de sistemas.
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c)

d)

e)

Dicha teoria de sistemas puede ser una manera mas amplia de estudiar
los campos no fisicos del conocimiento cientifico, especialmente Iés
ciencias sociales.

Esa teorfa de los sistemas al desarrollar principios unificadores que
atraviesan verticalmente los universos particulares de las diversas
ciencias involucradas, nos aproxima al objetivo de la unidad de la
ciencia.

Esto puede flevarnos a una integracién muy necesaria en la educacién

cientifica.

El sistema es un conjunto de elementos organizados que se encuentran en

interaccién, que buscan alguna meta o metas comunes, operando para gllo en

datos o informacién para producir como salida ta informacién ya procesada. La

identificacién de conceptos sera importante en el desarrollo de la teoria de

sisternas, en el disefio de sistemas y en la evaluacion de sistemas.

Por su parte Ackoff, nos menciona que no es posible comprender la nueva

visién del mundo de la era de los sistemas, sin antes comprender el conceplo

mismo de sistema.’

Un sistema es un conjunto de dos 0 mas elementos que satisfacen las

siguientes tres condiciones:

1.

La conducta de cada elemento tiene un efecto sobre la conducta del
todo.

La conducta de los elementos y sus efeclos sobre el todo son
interdependientes.

Sin importar cémo se formen los subgrupos de elementos, cada uno
tiene un efecto sobre la conducta del todo, y ninguno tiene un efecto

independiente sobre é&l.

M Planeacién de la empresa del futuro, Ackoft, Edit. Limusa 1998, pig. 29
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De acuerdo con fo anterior, un sistema es un tode que no puede ser dividido en
partes independientes. Asi entonces se derivan dos de sus propiedades mas
importantes: cada parte de un sistema tienen propiedades que se pierden cuando
se separa del sistema, y cada sistema tiene algunas propiedades, escenciales,

gue no tienen ninguna de sus panes.

Aunque cada parte de un sistema, considerado por separado, se diseha para
operar tan eficazmente como sea posible, el sistema como un todo no operara con

la méxima eficacia.®®

Luhman en su Libro "Sociedad y Sislema: la ambicién de la teoria” nos
explica el nuicleo de su teoria como la sociedad contemporanea y asi también nos
lleva a la reflexion de temas de un elevado interés tedrico general.

Existen dos tipos fundamentales de sistemas autorreferentes. Los sistemas vivos
los sistemas sociales.'® La diferencia entre estos sistemas es su propio tipo de
operacién autopoética y el modo en que construyen su propio espacio de
operacién y de reduccién de la complejidad.

Estos grandes sistemas dependen en gran medida del entorno que los rodea y

construyen su propio modo de actuacion asi como sus leyes de observacion.

La sociedad, compuesta de comunicaciones se diferencia internamente, segun su
grado de diferencia intemamente, seguin su grado de evolucion y desarrollo, en
diferentes subsistemas sociales, los mas relevantes son el derecho, la economia,

la politica, 1a religién, la ciencia, ta educacion.

1]
Idem. '
18 "Sociedad y Sistema: La ambicién de la teoria” Niklas Luhmann, Paidos 1990 pag. 24
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Como la palabra sistema tiene muchas connotaciones, también encontramos gue
sistema es un conjunto de elementos interdependientes e interactuantes; un grupo
de unidades combinadas gque forman un todo organizado y cuyo resultado es
mayor que el resultado de las unidades podria tener si funcionaran

independientemente."’

Para la teoria de los sistemas autorreferentes podemos decir que comprende el
sistema como tal y las condiciones de su descripcion y andlisis a través de otros

sistemas.

Para la teoria de los sistemas sociales se dice que cada conlacto social tiene que
comprenderse como sisterna hasta llegar a la sociedad misma como conjunto que
toma en cuenta todos los comactos posibles, esto es pretender abarcar el campo

de la sociologia.

£! primer recopilador de la Teoria General de los Sistemas fue Ludwig Von
Bertalanffy, en el intento de lograr una metodologia integradora para el tratamiento

de problemas cientificos."®

La meta de la Teoria General de los Sistemas no s buscar analogias entre las
ciencias, sino tratar de evitar la superficialidad cientifica que ha estancado a las
ciencias. Para ello emplea como instrumento, modelos utifizables y transieribles
antre varios continentes cientificos, toda vez que dicha extrapolacion sea posible e

integrable a las respectivas disciplinas.

La Teoria General de los Sistemas se basa en dos pilares béasicos: apores
semadnticos y aportes metodoldgicos, a los cuales me referiero en tas proximas

paginas.

¥ [ntroduccién a la Teoria General de la Administraci6n. Idalberto Chiavenato. Me. Graw Hill 1995
"* www.monografias.com
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Aporntes Semdnticos

Las sucesivas especializaciones de las ciencias obligan a la creacién de nuevas
palabras, eslas se acumulan durante sucesivas especializaciones, legando a
formar casi un verdadero lenguaje que sélo es manejado por los especialistas.

De esta forma surgen problemas al fratarse de proyectos interdisciplinarios, ya que
los participantes del proyecto son especialistas de diferentes ramas de la ciencia y
cada unc de ellos maneja una seméntica diferente a los demas.

La Teoria de los Sistemas, para solucionar estos inconvenienies, pretende
introducir una semantica cientifica de utilizacién universal.'

Sistema:
Es un conjunto organizado de cosas o partes interactuantes e interdependientes,

que se relacionan formando un todo unitario y complejo.

Cabe aclarar que las cosas o paries que componen al sistema, no se refieren al
campo fisico (objetos), sino mas bien al funcional. De este modo las cosas o
partes pasan a ser funciones bésicas realizadas por el sistema. Podemos
enumerarlas en: entradas, procesos y salidas.

Entradas:
Las entradas son los ingresos del sistema que pueden ser recursos materiates,

recursos humanos o informacion.

Las entradas constituyen la fuerza de arrangue gue suminisira aj sistema sus
necesidades operativas.

Las entradas pueden ser:
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- en serie: es el resultado o la salida de un sistema anterior con ¢l cual el sistema

en estudio esta relacionado en forma directa.

- aleatoria: es decir, al azar, donde el termino "azar" se utiliza en el sentido
estadistico. Las entradas aleatorias representan entradas potenciales para un

sistema.

- retroaccién: es la reintroduccion de una parte de las salidas del sistema en si

mismo.

Proceso:
El proceso es lo que transforma una entrada en salida, como tal puede ser una
maquina, un individuo, una computadora, un producto quimico, una tarea realizada

por un miembro de la organizacion, etc.

En la transformacién de entradas en salidas debemos saber siempre como se
ofectua esa transformacion. Con frecuencia el procesador puede ser disefado por
el administrador. En tal caso, este proceso se denomina “caja blanca". No
obstante, en la mayor parte de las siluaciones no se conoce en sus detalles el
proceso mediante el cual las entradas se transforman en salidas, porque esta
transformacién es demasiado compleja. Diferentes combinaciones de entradas o
su combinacién en diferentes érdenes de secuencia pueden originar diferentes
situaciones de salida. En tal caso la funcién de proceso se denomina una “caja

negra”.

Salidas:
Las salidas de los sistemas son los resultados que se cbtienen de procesar las
entradas. Al igual que las entradas estas pueden adoptar la forma de productos,

Bhutp:f www. monografias.com
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servicios e informacién. Las mismas son el resultado del funcionamiento del

sistema, o alternativamente, el propdsito para el cual existe el sistema.

Jerarquia de los sistemas segun Kennet®®

Al considerar los distintos tipos de sistemas del universo Kennet Boulding
proporciona una clasificaciéon atil de los sistemas donde establece los siguientes

niveles jerarquicos:

1. Primer nivel, estructura estatica. Se le puede llamar nivel de los marcos de
referencia.

2. Segundo nivel, sistema dindmico simple. Considera movimientos necesarios y
predeterminados. Se puede denominar reloj de trabajo.

3. Tercer nivel, mecanismo de control o sistema cibemnético. El sistema se
autorregula para mantener su equilibrio. )

4. Cuarto nivel, "sistema abierto” o autoestructurado. En este nivel se comienza a
diferenciar la vida. Puede de considerarse nivel de célula.

5. Quinto nivei, genético-social. Esta caracterizade por las plantas.

6. Sexto nivel, sistema animal. Se caracteriza por su creciente movilidad,
comportamiento telealdgico y su autoconciencia.

7. Séptimo nivel, sistema humano. Es el nivel del ser individual, considerado como
un sistema con conciencia y habilidad para utilizar el lenguaje y simbolos.

8. Octavo nivel, sisterna social o sistema de organizaciones humanas constituye el
siguiente nivel, y considera el contenido y significado de mensajes, la naturalezay
dimensiones del sistema de valores, la transcripcion de imagenes en registros
histéricos, sutiles simbolizaciones artisticas, musica, poesia y la compleja gama de
emociones humanas.

9. Noveno nivel, sistemas trascendentales. Completan los niveles de clasificacién:
estos son los Gltimos y absolutos, los ineludibles y desconocidos, los cuales

también presentan estructuras sistematicas e interrelaciones.

2 www,monografias.com
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En 1a actualidad la teoria general de sistemas no puede presentarse como un
conjunto consolidado de conceptos basicos axiomas y proposiciones derivadas.
Por lo anterior a cada sistema le corresponde su entorno como un complejo
confuso de relaciones cambiantes sistema/entorno. Es asi como la diferenciacién

de la constitucion de sistemas en el interior.

Clasificacion de los sistemas:

v Sistemas naturales y arificiales

La ecclogia de la vida es un sistema nalural, y cada organismo es un
sisterna natural especial. Los sistemas artificiales aparecen alrededor de nosotros,
extendiéndose desde el sistema de fabricacién de una empresa hasta el sistema
de exploracién especial. La organizacion de una empresa es un sistema con
muchos subsistemnas incorporados a el como es produceion, contabilidad, ventas,

y otros,

v Sistemas sociales, hombre-maquina y mecdnicos

Los sistemas integrados por personas pueden considerarse como sistemas
sociales puros. En la aclualidad casi todos los hombres emplean equipo de una u
ofra clase en sus trabajos organizados. Los sistemas puramente mecanicos deben
obtener sus propias entradas y mantenerlas. La invencidn de sistemas de
maquinas gque se reparan a si mismas los hara mas semejantes a organismos

VivOs.

v Sistemas abiertos y cerrados

El sistema abierto es aque! que interacltia con su medio ambiente, todos los
sisternas que contienen organismos vivos son abierios porque en ellos influye lo
que es percibido por los organismos. El hecho de que una compaiia interactie
con su medio ambiente hace de ella un sistema abierto. El ambiente que rodee a
un sistera cerrado no cambia y, si lo hace, se levantard una barrera entre el

ambiente y €l para impedir cualquier influencia.
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v Sistemas permanentes y temporales
Son sistemas permanenles aquellos que duran mucho mas que las

operacionas que en ellos realiza el ser humano. Nuestro sistema econdmico que
esta cambiando gradualmente es esencialmente permanente respeclo a nuestros
planes en el futuro. Los sistemas temporales estdn destinados a durar cierto
periodo y luego desaparecer. Los sistemas temporaies son importantes para el
logro de tareas especificas en los negocios y la investigacién.

¥ Sistemas estables y no estables

Un sistema estable es aquel cuyas propiedades y operaciones no varian de
manera importante o lo hace solo en ciclos repetitivos mientras que un sistema no
estable puede ser complejo en el tiempo y su coslo puede ser variable, este tltimo
si se llega a presentar un fracaso del mismo no siempre facilita la modificacién
exitosa de casos diferentes en el futuro.

v Sistemas adaptativos v no adaptalivos

Un sistema que reacciona con su ambiente en tal forma que mejora su
funcionamiento, logro o probabilidad de supervivencia se llama sistema adaptativo,
observamos asi que los negocios présperos son aquellos que se adaptan a los
cambios en el ambiente, en cambio, muchos fracasos son atribuidos a el hecho de
que una empresa no reacciona oportunamenta a un cambio externo.

¥ Subsistemas:
En la misma definicién de sistema, se hace referencia a los subsistemas
que lo componen, cuando se indica que el mismo esta formado por partes o cosas

que forman el todo.

Estos conjuntos o partes pueden ser a su vez sistemas (en este caso serian
subsistemas del sistema de definicion), ya que conforman un todo en si mismos y
estos serfan de un rango inferior al del sistema que componen. Estos subsistemas
forman o componen un sistema de un rango mayor, el cual para los primeros se

denomina macrosistema.
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Variables:

Cada sistema y subsistema contiene un proceso interno que se desarrolla sobre la
base de la accidn, interaccién y creaccién de distintos elementos que deben
necesariamente conocerse. Dado que dicho proceso es dinamico, suele
denominarse como variable, a cada elemento que compone o existe dentro de los
sistemas y subsistemas. Pero no todo es tan facit como parece a simple vista ya
gue no lodas las variables tienen el mismo comportamiento sino que, por lo
contrario, segin el proceso y las caracteristicas del mismo, asumen
comportamientos diferentes dentro del mismo proceso de acuerdo al momento y

las circunstancias que fas rodean.

Adaptabilidad:

Es la propiedad que tiene un sistema de aprender y modificar un proceso, un
estado o una caracteristica de acuerdo a las modificaciones que sufre el contexto.
Esto se logra a través de un mecanismo de adaptacion que permita responder a
los cambios internos y externos a través del liempo. Para gue un sistema pueda
ser adaplable debe tener un fluido intercambio con el medio en el que se

desarrolia.

Mantenibilidad:

Es la propiedad que liene un sistema de mantenerse constantermente en
funcionamiento. Para ello utiliza un mecanismo de mantenimiento que asegure
que los distintos subsistemas estan balanceados y que el sistema total se

mantieng en equilibrio con su medio.

1.3.4 Teoria de Contingencias

Otra de las teorias es la contingencial, nacié a partir de una serie de
investigaciones hechas para verificar cuales son los modelos de estructuras

organizacionales méas eficientes en determinados tipos de industrias.?’

1 yiroduccién a la Teoria general de la administracién. Idalberto Chiavenato. Mc. Graw Hill 1995, pig 777
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Esta teoria enfatiza que no hay nada absoluto en las organizaciones ni en la teoria
administrativa, todo es relativo y siempre depende de algun factor. Hay una
relacién funcional entre las condiciones del ambiente y las técnicas administrativas

apropiadas para alcanzar eficazmente los objetivos de la organizacién.

La relacion funcional entre las variables independientes y dependientes no implica
que haya una relacion de causa efecto. El reconocimiento, el diagnéstico y la

adaptacion a la situacién son muy importante para el enfoque contingenciat.

El punto de vista de contingencia de las organizaciones y su administracién
propone que una organizacion es un sisterna compuesto por subsistemas y

delimitado por limites identificables con respecto al suprasistema que lo rodea.

A continuacién se muestra una tabla con las teorias expuestas y sus

enfoques primordiales.

I

iples Enfoques - -

[ L

En la Estructura Teoria Clasica Organizacién Formal

Teorfa Neocldsica Principios Generales de la
Administracién

Funciones det administrador.

En las personas Teorfa de Relaciones Comportamiento organizacional
Relaciones Humanas
Enfoque de sistema

En el Ambiente y Teoria contingencial Anélisis ambiental .
la Tecnologia Enfoque sistema abierto
Anilisis de la tecnoldgia.

1.4 La Empresa y su relacion con el Factor Humano

En nuestros dias, las empresas solo progresan cuando unos y otros
entiendan que la empresa estd conslituida por todos los que, directa o
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indirectamente, dependen de ella para vivir y progresar, sean trabajadores o
directivos o duefos.

Es importante considerar que en el concepto que tenia Taylor sobre la
organizacion buscaba la obtencién de altos salarios y bajos costos, sin embargo
no tomaba en consideracién el factor humano, esta actitud, que prescindia del
hecho que un ser humano no debe ser tratado como una maquina fue la que

contribuyg a crear una mala imagen del concepto.

1.4.1 El Factor Humano segun Maslow y Herzberg

Maslow, en su escala de valores nos presenta una forma estructurada de
los diversos niveles de motivacién del ser humano. La etapa mas alta de la escala
de motivacién de Maslow es aquella en la que el ser humano encuentra la
autorrealizacién, cuando hace aquello que le hace sentir bien, por la calidad o el
contenido de lo que realiza, por la satisfaccion que le proporciona saber que el
trabajo esta bien hecho.”

Herzberg, por su parte considera que la motivacion se mueve por dos tipos de
factores: los llamados satisfactores y no satisfactores ya que su ausencia o
insuficiencia causan descontento mientras que su presencia no provoca ningun
efecto positivo.

Lo que es muy importante mencionar es que para conseguir buenos resultados, es
mantener el equipo humano bien informado de lo que esta pasando en la
empresa, de lo gue se quiere conseguir y de los resultados que estan

consiguiendo realmente.

2 Costa, Ramén, La empresa hacia el aiio 2010, Alfaomega Marcomba Espaiia 1995 pég. 139
3
Idem
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La diferencia fundamental entre Maslow y Herzberg es que con el primero sélo
habia factores motivadores, mientras que el segundo hace una diferenciacion

entre molivadores y desmotivadores (por carencia).

Lo que podemos concluir de lo anterior es que los empleados son el factor
humano mds importante de cualquier empresa y para poder crecer debe de ser
cuidado y tratado ccn respeto, asi también, cuando sea necesitado por la
empresa, este deberd ser debidamente seleccionado y ubicado en el lugar que
pueda cumplir con lo que el puesto requiera,

1.4.2 El Factor Humano segtin Deming

La propuesta efectuada por Deming, se basa en las ideas de la escuela de la
motivacién interiorizada. A pesar de pertenecer a la escuela mencionada, fa
filosofia de Deming puede relacionarce con algunos puntos de la escuela de las

relaciones humanas. 2*

La primera coincidencia que podemos mencionar con respecto a esta escuela la
observamos en los supuestos generales, donde se afirma que el trabajo debe
realizarce en un ambiente cémodo y seguro, y que el jefe debe ser justo y
comprensivo también afirma que cuanto mejor se sienta el trabajador mayor seré
su rendimiento. Con respecto a las recompensas, la escuela de relaciones
humanas sostiene que la mejor forma de premiar al perscnal es con elogios por
parte de su jefe y con la aprobacién del grupo de trabajo, y la filosofia de Deming
esta de acuerdo en que esta sea una forma de motivar al personal,

Refiriéndonos a las necesidades que deben ser satisfechas, Deming no solo cree
que las necesidades satisfechas deben ser las egocéntricas como la escuela de
motivacion intericrizada lo afirma, sino que también piensa que las necesidades de

¥ www.monografia.com/ Mariana Naszewski jarjar@fibertel.com.ar
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seguridad y Jas sociales son muy importantes para los trabajadores,
representando asi una muy buena forma de molivacién para los empleados.
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Il. Tecnologia

/.1 La Tecnologia.

La tecnologia es la aplicacion de! conocimiento para eficientar el

desempeno de ciertas tareas y actividades.

Tecnologia es la organizacion y aplicacion de conocimientos para el logro de fines
practicos. Incluye manifestaciones fisicas como las maquinas y herramientas pero
también técnicas intelectuales y procesos utifizados para resolver problemas y
obtener resultados deseados.'

i.1.1 La regla Tecnolégica.

Desde el punto de vista practico, las teorias tecnolégicas son mas ricas que
las teorias cientificas en ef sentido de que, lejos de limitarse a dar cuenta de los
que puede ocurrir, ocurre, ocurrid u ocurrird, sin tener en cuenta lo que hace el
que toma las decisiones, ellas se ocupan de averiguar lo que hay que hacer para
conseguir, evitar o simplemente cambiar el ritmo de los acontecimientos o su

desarrollo de un modo predeterminado.

La teoria tecnoldgica sustantiva se basa en ia teoria cientifica y suministra al que
toma las decisiones de los instrumentos necesarios para planear y hacer, como se

muestra en (a sig. figura.

' Roscnzweig, James E., Administracion de las organizaciones, Mc. Graw Hill 1995
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Teoria
Tecnologica
Operativa. Planificacioén.

Elaboracion Accion
de acciones

La tecria operativa se ocupa directamente de los actos del elaborador de

decisiones y del productor o agente, como se muestra en la sig. figura.

Teoria
Tecnoldgica
Operativa. Planificacién.

Elaboracién
de decisiones

i.2 La Tecnologia y la Empresa

Hacia mediados del siglo XX la sociedad industrial derivé en sociedad de
informacién gracias a el avance tecnolégico. Se vive ya de otra manera,
interactuamos mas frecuentemente con informacion, se trabajan en areas
relacionadas con la administracién de la informacién, se atribuye cada vez mas
valor econémico a la informacién y estamos empezando a conocer los problemas
que puede causar el mal uso de ia informacion.
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I1.2.1 Influencia de la tecnologia en la empresa

Es imporiante considerar que en toda empresa existe una influencia
tecnolégica que se refleja en el comportamiento a través de otros insumos. Asi

entonces podemos describir tres formas basicas de influencia:

Primero, ta tecnologia es un factor determinante de los insumos humanos
requeridos por una organizacion y, por lo tanto indirectamente, de la

predisposicidn de los empleados.

Segundp, la tecnotogia es un factor determinante de ciertas caracteristicas

generales de la estructura y los procedimientos de la organizacion.

Tercero, la lecnologia es un factor determinante inmediato de los disefios de
trabajo individual y de grupo y, por tanto en forma indirecta determina las normas

y la estructura social.

I.2.2 Avance tecnoldgico aceptado en la empresa

La estructura productiva de la sociedad consiste [a combinacién adecuada
_de trabajo productivo y medios de produccion, lo cual implica; fijar las funciones de
produccion de acuerdo a los objelivos planteados establecer las funciones de
costos de acuerdo a la situacidon de la empresa, planear toda la actividad

empresarial.

Una vez que el empresario decide que y cuanio producir centra su atencidn en la
tarea de adquirir los factores productivos que va a utilizar; es decir, la empresa es
demandante de servicios o factores productivos y la cantidad que de ellos
adquiera depende del volumen de produccion esperando asi como del precio de

los factores productivos.
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Sobre la base de los insumos adquiridos, la empresa tiene qué realizar un proceso
de transformacién para lo cual debe contar con procesos especificos de trabajo,

relaciones técnicas de produccién y relaciones sociales de produccion.

Para buscar la méaxima ganancia, las empresas deben desempenar una funcion
econdmica general que es la de satisfacer las necesidades de los consumidores
por medio de sus servicios o de sus productos, por 1al razén su objetivo principal

El potencial de cambio tecnolégico en la pequena y mediana industria se puede
definir como aquel proceso productivo que introduce un salto tecnolbgico. Este
potencial puede ser medido de varias formas, una de ellas puede ser la de las
empresas que han introducido mejoras en el procesc de produccion, sin haber
variado al producto en si mismo.

Las mejoras al proceso implican no sélo mejoras en el control de calidad, sino que
por lo general va acompanado de renovacién de maquinaria, de revisién en los
procesos administrativos y de integracion de los grupos de trabajo, sustituyendo al
trabajo individual aislado.

Otro caso es el relacionado con innovaciones en el producto via disefio 0 a través
de la diversificacion de lineas de produccion y en mejores términos.

El nuevo paradigma productivo obliga a que se adopten medidas que estimulen la
produccién esbelta, de hecho estamos entrando a una nueva era de
Industrializacion, todo es nuevo y el proceso de innovacién es permanente,

1) La buisqueda de oporunidades para hacer sustituciones tecnoldgicas
revolucionarias ha side suplantada por un sistema para realizar mejoras
continuas e increméntales del producto, del proceso y de todos los aspectos de
la operacion de [a empresa.
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2} Enla nueva era las tecnologias son considerablemente mas dependiertes de
avances en el entendimiento cientitico y en la disponibilidad de informacion que
lo que eran las tecnologias anteriores. Las actividades en la produccion
manufacturera hoy, son menos accesibles por via del sentido comin o de la

inteligencia convencional.

3) Integracidn de funciones, descentralizacién de responsabilidades y adquisicion
de poder por parte de los trabajadores demanda la formacion de redes entre
grupos e individuos, puesto que se intenta que un mayor nimero de decisiones

se tomen desde abajo en la organizacion.

4) La competencia enltre productores en la nueva era se basa menos en precio y
mas en la calidad del producto, en el rango de la funcién de preduccioén, y en los
infinitesimales lapsos en que nuevos y mejores productos son introducidos al

mercado.

5} En la nueva era de industrializacién los productores no se ven a si mismos
como actores autdnomos, sino por &l contrario s@ ven integrados a un proceso
de alianzas estratégicas y conversiones (joint ventures), tanto a nivel nacional

como Internacional,

6) La nueva era de Industrializacién estd caracterizada por inversiones
sinergéticas en que las compadias invierten no para minimizar la variacién del

precio de sus acciones en el ciclo econémico

7) Los productores de la nueva era buscan satisfacer'o adelantarse a las

expectativas del consumidor.

8) Estos productores de la nueva era dependen menos de materias primas

baratas.
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Los productores incentivan a los proveedores a que invierlan en sus propias
plantas, equipo y gente y se les dé una mayor responsabilidad para gue sean

técnicamente competentes.

Las empresas con una tecnologia estable cuidan las metas de actuacion, mientras
que las organizaciones con una tecnologia dindmica se abocan a la solucién de

problemas.

I1.2.3 Gestion de Sistemas y Tecnologias de la Informacion.

La cuestion clave, en lo que a la empresa se refiere, es aprender a aplicar la
tecnologia. No basta con comprar mas tecnologia para mejorar la gestion de
nuestros negocios o conseguir vertajas competitivas sostenibles. Es necesario
alinear los objetivos de SVTI (Sistemas de Informacién/ Tecnologia de
Informacién) con los objetivos estratégicos corporativos y, si es posible, utilizar las
Nuevas Tecnologias para “inspirar” la estrategia de la organizacién (innovacion).
Esto es especialmente importante ahora, cuando se avecinan nuevos paradigmas
en las arquitecturas de los Sls (lintranets’) y grandes variaciones en el entorno

(acceso universal a las "autopistas” de la informacion).

Planificacién, Desarrollo, Implantacioén, Operacion y Mantenimiento.
Direccién de Proyectos Tecnolégicos.

Consultoria, Auditoria, Seguridad.

Calidad del 'software’,

Sistemas de Informacién en la Oficina.

Comunicaciones y Servicios Avanzados de Telecomunicacion en la Empresa.

Acceso Universal (residenciallPYMES) a Redes de Banda Ancha (BTTH,
‘Broadband To The Home')

Un tema importante: en el futuro cercano se prevé que todo el mundo querrd mds
ancho de banda en su casa o en su negocio (para el WWW, la TV interactiva, el
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"Video a la Carta"...). Pero, hasta el presente, hasta las casas y las pequenas
empresas solo llegan los pares de cobre de la Telefonia Basica. Las siguientes
tecnologias pueden ser el primer paso hacia la universalizacién de las Redes de
Banda Ancha.

11.3. Tecnologia y los medios electrdnicos.,

La tecnologfa ha tenido un significativo impacto en el uso de instrumentos
electronicos para la produccién de documentos, bases de datos, procesamiento de

informacién, entre otros.

El actual desarrollo de una red mundiai de transmisién de datos, abre las
oportunidades a la edicién electrénica, enviar, almacenar y manipufar documentos
electrénicos es muy sencillo. Hoy préacticamente cualquier persona puede emitir un
documento, enviar un mensaje por correo  electrénico o participar en
conversaciones grupales en linea. Asi también el procesamiento y manipulacién
de grandes cantidades de informacion, la computacién ha sido uno de los grandes

avances de la tecnologia.

11.3.1 Tecnologia y Computacion.

La Computacién es una disciplina que acaba de nacer, hace unos 50 afios y
hace 40 afios (en 1958} se introdujo a México. A pesar de su gran difusién y
utilidad, todavia no es una ciencia. Imagine usted a la Fisica cuando tenia 50 afos
de existir. Las edades de otras ciencias son respetables: unos 3,000 afios para la
medicina, unos 2,000 para las matematicas.?

Al-Khorezmi fue un recopilador de conocimiento de los griegos y de la India,

principalmente matemalicas. Se preocupaba de reducir el nimero de operaciones

"Realidades y perspectivas de la computacidn en México "
©®Adolfo Guzmin Arenas

http:/fwww.cie.ipn.mx/~aguzman/public/realidad.htm]
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necesarias en cada célculo. Por esta razén, aungue no haya sido él el inventor del
primer algoritmo, merece que este concepto esté asociado a su  nombre. Al-

Khorezmi fue sin duda el primer pensador algoritmico.?

Los avances se suceden répidamente, debido a la corta edad de la disciplina.
Estimo que el tiempo de vida medio de un programa de computacion es de 4 afios
aproximadamente. Es decir, cada cuatro anos, la mitad de lo que sabemos se
vuelve indtil Esto requiere que el practicante de la Computacién tenga que estar
constaniemente estudiando, leyendo, aprendiendo, suscrito a revistas, tomando

CUI'sos.
Para que se utiliza la computadora:

A. Se utiliza como sistematizador de datos, para llevar cuentas detalladas
de llamadas, de clientes, de calificacicnes, de impuesto predial, etc. Aunque es un
uso relativamente desarrollado (la captura estd automatlizada con leclores de
barras o de tarjetas magnéticas; las bases de datos relacionales son un segmento
maduro de nuestira industria), aplicaciones recientes en este modo de uso (y en

las que apenas empieza el desarrollo ~he aqui nuestra oportunidad-) incluyen:

La inter-operabilidad entre sistemas ya existentes —cémo conectar y hacer que
intercambien informacién aplicaciones que fueron construidas aisladamente,
quizd en plataformas distintas; ia recoleccién sistematica de datos operacionales y
su conversion en informacién estratégica (para toma de decisicnes por la gerencia
media y alla}, gue forman bodegas de datos («dala warehouses»). En este
apartado podemos incluir la computacion personal 0 computacidn casera, con
aplicaciones a procesamiento de textos, hojas de célculo, etc,

B. Para calculos de ingenieria, de costos, para solucién de problemas,

simujacidn.

? htp:/fwww.ciencia.cl/CienciaAlDiafvolumenl/numero larticulos/articulo2 mmi
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C. Como analizador de datos en busca de soluciones. Por ejemplo, andlisis
de imagenes médicas y de cromatografia;, andlisis de clientes u objetos para
entender los principales grupos o clases de los mismos.

D. Aplicaciones "de fuerza bruta®, que son posibles gracias al
abaratamiento de! discos duros y del C.P.U. Por gjemplo, es posible que un
establecimiento comercial lleve un registro de lo que cada uno de sus clientes
comprd, a fin de enviarle propaganda relevante, ofrecerle un servicio de

mantenimiento.
E. Para buscar y traer informacién destaca aqui Internet y su desarrollo.

F. Espacios Virtuales de Aprendizaje, es uso de computadoras y
comunicaciones para eliminar o mitigar la necesidad de que el profesor y el
alumno coincidan en &l mismo lugar (salén de clase) y a la misma hora,

mantenearse en contacto a través de la red.

G. Hay aplicaciones mas sencillas. Por gjemplo, mendes de voz: tarjetas
que contestan un teléfono, con mensajes en espanol, grabados anteriorments. La
persona que llama es invitado a pulsar 1 si quiere datos de abarrotes, 2 de
blancos, 3 de ferreteria, etc., y de esta manera, la computadora lo va llevando por

distintos mentes de voz, para al final darle, digamos, la lista de precios.
11.3.2 Las Tecnologias de la informacion.

Las tecnologias de la informacion, actualmente son elementos
fundamentales para la educacion y desarrollo de un pais. Por eso, los paises
desarrollados basan su crecimiento en la aplicacion y la programacidn estratégica
de las herramientas computacionales y han definido politicas que los inducirén a
su permanencia en el dinamismo mundial de los préximos afos.*

* www,monografias.com
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2
Ante e} nuevo entorno econémico mundial los paises emergentes estén obligados
a preparar prolesionales en areas de la informatica y las telecomunicaciones,
capaces de enfrentar los retos gque se tienen hoy en dia. Asimismo, la presencia
de la computacidn en los sectores productivos es un factor determinante para su
funcionamiento.

En tal sentido, las instituciones educativas deberdn aportar a la sociedad recursos
humanos que formen la estructura sdlida en informética, acorde con los paises del
primer mundo, sobre la que crecerd la economia nacional.

Por otra parte, la Informética estd tan popularizada que es muy dificil que una
empresa adquiera una ventaja competitiva por tener computadoras més potentes
o una red mas exlensa. La ventaja competiliva se logra con un uso mas eficiente
de ia tecnologia y, por supuesto, optimizando {a gestion del negocio y/o empresa.

Los cientificos sociales, técnicos y politicos han debatido ampliamente y desde
distintos puntos de vista los impactos que en la sociedad estd produciendo el
desarrollo de las tecnologias de la informacién y aquellos que se van a producir
como consecuencia de su amplia difusién en {a sociedad.

El progreso es una actividad de la mente humana, muy raras veces marcada por
revoluciones cientificas. Sin embargo, el desarrollo de las tecnologias de la
informacién puede esiar preparando una de estas revolucionas, que intentara
abordar uno de los retos mds importantes de la sociedad actual, que se plantea en
estos t&rminos:

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones han avanzado de
manera tan notoria en los uditimos afios que hoy el problema no consiste en
encontrar nuevas tecnologias, sino en encontrar el uso adecuado de las
existentes. El poder de estas tecnologias reside en que pueden cambiar nuestras
vidas. Ya no es cuestidn de dominar la tecnologia, sino las nuevas oportunidades
que ésta nos ofrece tanto en el negocio como en el hogar.
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I.3.3 Innovacidn tecnoldgica y la informdtica.

Para que una empresa pueda tener ventaja competitiva frente a sus rivales,
es importante ofrecer al comprador un valor comparable de los productos, pero a
diferencia llevar a cabo un servicio hacia los clientes de una forma mas eficiente o
peculiar que permita ofrecer mayor valor para el comprador y obtener un

sobreprecio.®

Las actividades que realiza cualquier empresa pueden ser agrupadas por
categorias y dividirse en dos grandes rasgos, Actividades de Apoyos y Actividades
primarias, cada una emplea insumos comprados, recursos humanos, alguna
combinacion de tecnologias y se aprovecha la infraestructura de la empresa como
la direccion general y la financiera. A estas actividades agrupadas se les conoce

como La cadena del valor y las podemos observar en la siguiente figura:

_,| LA CADENA DEL YALOR ]
L

I—- INFRAESTRUGTURA DE LA EMPRESA \
ACTIVIDADES GESTION D RECURSOS HUMANOS \
DE H H : '
APOYO DESARROLLO DE TECNOLOGIAS
L momomnn\fms
w g E =] - =
g ) E é e |8 3 g E g8

R |

Fuente: Porter, Michael E., La ventaja competitiva de las Naciones,
Javier Vergara Editor, San Martin, Buenos Aires, Argentina 1991.

* Porter, Michael E., La ventaja competitiva de las Naciones, lavier Vergara Editor, San Martin, Buenos
Aires, Argentina 1991,

40



Las empresas consiguen ventaja competitiva al concebir nuevas formas de
llevar a cabo sus actividades, emplear nuevos procedimiento, nuevas tecnologias
o diferentes insumos. La cadena del valor de una empresa es un sistema
interdependiente o red de actividades, conectado mediante enfaces.

El pensamiento estratégico consiste en poder llegar a obtener una
comprension basica de la estructura y comportamiento def sistema interno y
exlerno. La automatizacién de las decisiones programables ha requerido un
proceso de incorporacién paulatina de decisiones cotidianas y de corto plazo a un
sistema informatico que sirva de soporte basico a las actividades de la empresa.

La forma de crear ventaja competitiva debe incluir las mejoras en la tecnologia
como los mejores métodos o formas de hacer las cosas, y que es conocido como
un aclo de innovacién. Algunas veces tales cambios han ofrecido durante mucho
tiempo una oportunidad que ha pasado desapercibida.

Los datos en forma electronica estan referidos a fendmenos macroeconémicos o
microecondémicos, se utiizan en organizaciones donde se generan hechos
econdmicos, mejorar los procedimientos referidos a la produccién de las
organizaciones econdmicas, maximizar beneficios o minimizar costos, a nivel
macroeconémico el uso de la informética permite el mangjo de la informacién
veraz y oportuna.

11.3.4 La cadena del valor virtual.

El término cadena de valor se refiere a un conjunto de procesos que las empresas
deben efectuar para que sus productos y servicios estén en el mercado. Esto
incluye procesos como la logistica de insumos, produccion, Ibgistica de productos,
mercadotecnia y venias ®

% Vassos, Tom, Estrategias de Mercadotecnia en fnternet, Prentice Hall Hispanoamericana, México 1996,
p- 5}
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internet ha permitido crear una cadena de valor virtual, hoy tcdas las empresas
compiten en dos mundos, un ambiente real de recurses que-los administradores
pueden ver y tocar y un mundo virtual de informacién.” El uso del correo
electrénico podria mejorar las comunicaciones y reducir el numero de reuniones
fisicas requeridas.

La no intermediacion es una consecuencia de la cadena del valor virtual sin perder
de vista al minorista se puede presentar que a medida de que se reciban pedidos
de sus clientes, podran reestructurar sus sistemas reales de distribucién. En vez
de crear grandes almacenes para mayores -volimenes podria lograr que el
fabricante embarcard directamente sus productos al consumidor, esto sin la
intervencion de mas personas, ademas de que el consumidor pensaria haber
recibido el producto directamente del minorista y no del fabricante. Este modelo se
puede observar en la siguiente figura:

Era preinternet Era postinternet

i Fabricante B Fabricante C
Fabriclanle A \ /

Minaorista
Distrubuidor

v Cimerer |

Mingrista

Consumidor
Consumidor

Fuente: Vassos, Tom, Estrategias de Mercadotecnia en Internet,
Prentice Hall Hispancamericana, México 1996, p. 55

En el caso de los servicios, también se fiene que la cadena del valor virtuai podria
ser usada en este entorno. Podria suceder que una compaiia produzca el servicio
{creador de servicios) y la otra venda a los consumidores (minorista de servicios)
como se muestra en la siguiente figura:

7 Apud., Rayport y Sviokla en Vassos, Tom, op, cit., p.52
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Era preinternet Era postinternet
Creador de Creador de
Creador de Servicios A scrﬁcif{ seryicios B

:

Minorista de servicios
Mincrista de servicios

' Cerer |

Consumidor
Consumidor

Fuente: Vassos, Tom, Estrategias de Mercadotecnia en Internet,
Prentice Hall Hispanoamericana, México 1996, p. 57

Las intraredes o intranels y la cadena del valor se refiere al uso de la tecnologia

internet en el interior de una compahia, lo que permite el intercambio de

informacidn y comunicacion cenfidencial entre sus empleados. Esto hace posible

que los empleados incrementen la proporcién de negocios que realizan de manera

virtual. Entre los usos de las intranets estan:

Aplicaciones de mercadotecnia e investigacién de mercados.
Aplicaciones de recursos humanos. )
Aplicaciones de comunicacién corporativa.
Aplicaciones de desarrollo de productos.
Aplicaciones de apoyo técnico.

Aplicaciones de biblioteca.

Aplicaciones de procesamiento de formularios.

También se pueden usar para muchas otras actividades como:

Compartir materiales de preseniacion de pfoductos.

Crear una base de datos de referencias de clientes donde se puedan
efectuar biisquedas.

Crear una base de dalos de investigacibn de mercados y de
investigacion de competidores donde se puedan efectuar busquedas.

Efectuar juntas de estrategias de mercadotecnia.
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Capitulo lll. Sistemas de informacion

1.1 Informacion.

ta Informatica se puede decir que es el estudio que define las relaciones
entre los medios {equipo), los datos de la informacion necesaria en la toma de
decisiones, desde el punto de vista de un sistema integrado.

Los datos en forma electronica, referidos a fendmenos macroeconomicos o
microeconomicos que se desarrollan en organizaciones donde se generan hechos
econdmicos y doende se mejoran los procedimientas referidos a la produccion de
las organizaciones econdmicas, maximizar beneficios o minimizar costos, a nivel
macroeconomice el uso de la informatica permite el manejo de la informacién

veraz y oportuna.

{il.1.1 Definicién de Informaci6n.

La informacién ia componen los datos que se han colocado en un contexto
significativo y Util y se ha comunicado al receptor, quien la utiliza para tomar
decisiones. La informacion implica la comunicacidn y recepcién de inteligencia o

conocimiento.'

i1.1.2 La informacién y la empresa.

En la empresa la informacion debe dar sefales oportunas de lo que esta
sucediendo en 1a misma, en la actualidad desde !a gerencia hasta los empleados
se encuentran involucrados en la informacidn y en mucho de los casos les permite
mantener un estado de unidad y armonia. La empresa esta formada por personas

que se unen para lograr un objetivo comun, crear y ofrecer un producto o servicio,

! Burch, John G., Grundnitski, Gary Diseftc de Sistemas de Informacion, Grupo Noriega Editores. 1992
México. Pig 19




El trabajo incluye actividades fisicas y mentales y en algunos casos una

combinacion de ambas.

Los empleados que estan involucrados directamente con la fabricacion y
distribucién de productos o la prestacion de un servicio son considerados como
trabajadores de operaciones, a medida que aumenta la automatizacion en su area
de trabajo tambien aumentara la necesidad de informacion en esta area. La
maycria de la fuerza laboral de nuestro pais trabaja con informacién. Los
empleados trabajan con esta informacion se pueden dividir de manera general en

tres categorias:

1. Usuarios primarios de la informacién, como los gerentes que ulilizan la
informacion para el control, planeacién y toma de decisiones.
Usuarios proveedores de informacién como los contadores.
Personal de soporte de la informacion, como las secretarias, operadores de
computadoras, programadores, administradores de bases de datos y analistas

de sistemas.

No hay que olvidar que la meta de la empresa es reducir costos e incrementar la
productividad. Con los sistemas de informacién se pueden eliminar los cuellos de
botella y proporcionar un acceso rapido a la informacion para una diversidad de

usLarios.

#1.1.3 La informacién y el poder empresarial,

A medida gue las nuevas herramientas de comunicaciones por computadora
logran entrar en las organizaciones, cambian no sotamente los patrones del flujo

de trabajo, sino también las estructuras bésicas y las actitudes.?

Los ejecutivos en la actualidad pueden preparar por ellos mismos la presentacidn
de su informacion, los empleados pueden tener a tiempo cualquier tipo de

* Ibid, p. 28.
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informacién que involucre la actividad que estan realizando, los tramites que la

empresa necesite llevara a cabo puede obtenerse en el momento que se reguiera.

Algunas culturas aceptan €l cambi6 y motivan a la innovacién de la tecnologia, sin
embargo esto no sucede en todas y existen otras que detestan el cambio y la
incertidumbre. E! cambio es sutil pero significativo “Quienes tienen acceso a Ia
informacién mediante la tecnologia de las comunicaciones pueden ver con mayor
claridad - y por elios mismos- o que estd sucediendo, “Mientras hay mayor
comunicacion vertical, también se comparte mas la informacién lateral y las cosas

suceden mas rapidamente”>

lil.1.4 La informacién y el 4mbito sistemico

Se considera en muchos de los casos fa posibitidad de resolver problemas
de informacion usando herramientas como son los sistemas informaticos.

"Problema" designa una dificultad que no puede resolverse
automdaticamente, si no que requiere una investigacién conceptual 0 empirica. Los
problemas humanos son problemas de accidn o conocimiento, o estimacién, o
diccion. En todo problema aparecen ideas de tres clases: El fondo y el generador

de problema y su solucion si existe.

Para resolver un problema determinado se cuenta con buenos y malos
sistemas. Estos ultimos presentan caracteristicas que no corresponden a las
necesidades del problema ni a la de los encargados de tomar decisiones.

Muchas caracteristicas operacionales de ios sistemas son importantes en el
disefio, construccion, produccidn diagnostico y evaluacién, a continuacion se

presenta una tabla que muestra una serie de caracteristicas a considerar en todas

 B. Thomas, The transformation of the Cultural Connection, Cross Computerworld, noviembre 16 1987
p18
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tas etapas del sistema, cada una de ellas deben considerarse en funcion de su
grado de importancia para el sistema.

Caracteristicas Operacionaies

. Realizacion de las funciones principales y secundarias
. Precision del funcionamiento.

- Velocidad del funcionamiento.

. Costo.

. Confiabilidad.

. Adaptabilidad ambiental.

. Facilidad de mantenimiento.

. Remplazabilidad por modelos sucesivos.

. Seguridad y proteccion en caso de falla.

10. Productividad.

11. Materiales y procesos optimos.

12. Simplificacién y estandarizacién.

13. Compatibilidad con otros sistemas o equipo auxiliar.
14. Disefio modular.

15. Facilidad de operacién

16. Facilidad de transporte e instalacion

17. Legalidad.

wlie(dd| |-

ill.2 Software.

Es una parte basica del sistema de computacién y un término con mas de
una definicion. En los primeros dias de ia industria de la computacién, |a palabra
“software” se popularizo para utilizar los componentes no tangibles de una
computadora. En este sentido se indicaban los programas y los datos que éstos
usaban. En la practica y en la actualidad, denota un producto comercial que podria
incluir mas de un programa, ademas de datos.*

El software puede clasificarse de acuerdo a su uso en algunas de las siguientes
categorias. de administracion de datos, informacién y consulta, conectividad,
educacidén y capacitacion, entretenimiento, contabilidad y finanzas, andlisis
numérico, produccion de documentos, etc.

* O, Parson. Conceplos de Computacién, International Thomson Editores, México 1999
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Otra definicion que podria dar es que el software es el conjunto de instrucciones
que las computadoras emplean para manipular datos. Sin el software, la
computadora seria un conjunto de medios sin utilizar. Af cargar los programas en
una computadora, la maquina actuard como si recibiera una educacién

instantanea; de pronto "sabe” como pensar y como operar.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociados con la operacion de un sistema de computo. Distinguiéndose de los
componentes fisicos lamados hardware. Comunmente a los programas de
computacion se les llama software; el software asegura que el programa o sistema
cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente
documentado, y suficientemente sencillo de operar. Es simplemente el conjunto de
instrucciones individuales que se le proporciona al microprocesador para que
pueda procesar los datos y generar los resultados esperados. El hardware por si
solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el software, que es el
conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.

Tipos de Software :

El software se clasifica en 4 diferentes Tipos: Sistemas Operatives, Lenguajes de
Programacién, Software de uso general, Software de Aplicacion. (algunos autores

consideran la 3era y 4ta clasificaciéon como una sola).
Sistemas Operativos :

£ sistema operativo es el gestor y organizador de todas las actividades que
realiza la computadora. Marca las pautas segun ias cuales se intercambia
informacién entre fa memoria central v la externa, y determina las
operaciones elementales que puede realizar el procesador. E! sistema

operativo, debe ser cargadec en la memoria
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WINDOWS :

Es un soporte fisico grafico de trabajo que funciona con muchas
aplicaciones disefiadas especificamente para él. Sus caracteristicas
principales, la facultad de las aplicaciones para que 10s usuarios trabajen de
manera sencilla y agradable. En el ambiente windows se hace referencia a
la pantalla como si fuera un escritorio, las funciones se presentan en areas

se denominan ventanas.

Windows ofrece una barra de tares en el cual se acomodan |os archivos
que tenemos abiertos pero que en un momento dado nos estorbarian,

windows se compone de muchas ventanas.

Lenguajes de Programacion:

Los lenguajes de programacion son un conjunto de simbolos y sintaxis
escritas que dan instruccién al hardware de la computadora de como
debera operar. Existe una gran cantidad de lenguajes que se encuentran

diversificados en cinco calegorias como se menciona a continuacién.®

Categorias de lenguajes de programacion.

¢ Maquina. Es un codigo binario formado por 1's y O's que es el
lenguaje que cualquier computadora reconoce directamente.
Requiere de un programador que tenga los conocimientos a fondo
del funcionamiento de una computadora y poder asi especificar
todas y cada una de las instrucciones en un lenguaje mas claro
para la maguina.

¢ Ensamblador. También clasificado como de bajo nivel, utiliza

lugares de memoria de 1's y 0O's que representan las

s Szymanski, Robert. Szymanski, Donald. Pulschen. Donna. Introduction lo Computers and Software Prentice
Hall. USA. 1996
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instrucciones, asi también requiere de una serie de abraviaciones
alfabéticas.

Alto nivel. Contiene instrucciones que encierran el lenguaje
humano y la notacibn matematica y no requiere gque el
programador tenga un amplic conocimiento acerca de
operaciones internas de la computadora. Un tenguaje de alto nivel
debe ser traducido a un lenguaje maquina antes de ser utilizado
por una computadora. Existen dos diferentes traductores, estos
son compiladores e interpretes.

Cuarta gereracion. Es una variedad de lenguajes de
programacién que requieren mucho menos esfuerzo en la
creacién de programas como los lenguajes de alto nivel. El
objetivo incluye incrementar ia velocidad de desarrollo de los
programadores minimizando el esfuerzo final al obtener
informacion desde una computadora decrementando el nivel de
habilidades requeridas de los programadores y minimizando el
mantenimiento producido por errores asi como la creacion de
programas con facilidad de cambios.

Quinta generacion. Considerados como lenguajes naturales que
no requieren que el programador ¢ usuario, aprenda un especifico

vocabulario, gramatica o sintaxis.

Software de Uso General:

El software de uso general es aquel que su mayor uso se presenta en

oficinas ya que involucra el uso de procesadores de palabras, hojas de calculo,

software para presentaciones, algunas programas de disefio o dibujo basico; que

debido a su facil manejo permiten implementar algunas actividades de uso comin

con una mejor presentacion para la misma empresa.
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Software de aplicaciones:

E! software de aplicacion esta disefiado y escritc para realizar tareas
especificas personales, empresariales o cientificas como el procesamiento
de nominas, la administracion de los recursos humanos o el control de
inventarios. Todas éstas aplicacion es procesan datos (recepcion de

materiales) y generan informacion (registros de némina). para el usuario.

H1.2.1 Metodologia de desarrollo de un Sistema.

La metodologia del desarrollo de un sistema racionaliza y asigna una rutina
al proceso de construccion de sistemas de informacion. Al seguir esta metodologia
aumenta la posibilidad de que el sistema que se construya e instale finalmente sea
el que los usuarios desean y necesitan, pero esto de ninguna manera debera
limitar la creatividad y la innovacién. En la mayoria de ios casos la metodologia la
leva a cabo el Lider de proyecto o Jefe de Proyecto, el cual tiene la
responsabilidad principal de conjuntar los componentes estructurales y darles
forma y sustancia en conformidad con el disefio para construir sistemas de

informacion exitosos.

Las fases de la metodologia son el andlisis de sistemas, el disefio general, 1a
evaluacién, el disefio detallado y la implaniacion. Dentro de cada fase se incluyen
las principales actividades o tareas. Las primeras cuatro fases estan dirigidas a
proporcionar valores especificos para los componentes estructurales. La dltima se

ocupa de que los componentes estructurales sean operacionales.

En algunos sistemas la metodologia es dividida en etapas y estas cinco fases son
acomodadas en cada etapa segun sea la vision de! analista de sistemas.

En la siguiente figura 1ll.2.1.a se muestra un esquema general de esta

metaodologia.
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Fig. lI1.2.1.a

Metodologia del desarrollo de sistemas
Fuente; Kendall and Kendall Andlisis y Disedo
de Sistemas,Edit. Prentice Hall, México 1991,

ANALISIS DE SISTEMAS

Definicion de las necesidades de los usuarios
Alcance de los sistemas

Recopilacion de Ia informacidn

Analisis de la Informacion

* & & »

DISENO DE SISTEMAS

+ Diseflo general de los blogues de
construccion

+ Presentacion de las altermnativas de disefio

+ Seleccion del Software de desarmollo.

|

|

EVALUACION BE SISTEMAS

+ Seleccion de la tecnologia
+ Evaluacién de proveedores
¢ Analisis de costo - eficacia

DISERO DETALLADO DE SISTEMAS

+ Especificacion detallada de los bloques de
construccion

|

IMPLEMENTACION DE SISTEMAS

Instatacion final del sistema
Capacitacion sobre el uso del sistema
Pruebas

Seguimiento

* & > @

aceptacion

Operacion de
sistemas
+ Administracion
+ Auditoria

Mantenirniento

. ) 1
Cambios mayores a los sistemas !

52



{I1.2.2 El ciclo de vida del sistema

En vista a los cambios y a las tendencias globales, se prevén algunos retos
mayores en términos de dar soporte a los sistemas ya existentes y a la
consecucion y creacion de nuevos sistemas. A continuacion mencionare algunos
de estos puntos:

1. Los sistemas deben verse en término de ciclo de vida completo, se debe
considerar un enfoque a largo plazo en cada una de sus etapas de desarrollo.

2. El valor dltimo de un sistema debe relacionarse directamente con el grado de
satisfaccion del cliente y expresado en términos de una medida de “efectividad
de coslos”, esto es, desempefio disponibilidad, confiabilidad, capacidad de
mantenimiento, soportabilidad, productividad y calidad.

3. El proceso y los métodos utilizados en la consecucion y creacién de los
sistemas deben ser tal que los sistemas puedan: a) crearse de una manera
oportuna, disefarse y desarrollarse tan efectiva y eficientemente como sea
posible, considerando la limitante de los recursos disponibies.

El ciclo de vida se refiere al aspecto completo de actividades de un sistema dado,
las fases especificas de! ciclo de vida y la duracién de cada una de ellas pueden

variar dependiendo de la naturaleza, complejidad y proposito de! sistema.

El ciclo de vida influye de gran manera en el costo-efectividad de un sistema que a8
su vez permite calcular el valor globat de un sistema.

Un objetivo en el disefio y desarrollo de un sistema es proporcionar un balance
adecuado entre la efectividad del sistema y el costo de vida como se muestra en la
siguiente figura 111.2.2.a
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Costo-efectividad

T T

Costo del ciclo de vida Efectividad dei sistema

Costo de Investigacion y desarrollo
Costo de produccidén-construccion
Costo de operacion y mantenimiento Dependencia

Costo del retiro y desecho del sistema Otros parametros técnicos

T T

' Atributos de! disefio del sistema :[_____..__! Elementos de soporte del sistema f

Desempenio del sistema
Disponibilidad

* * ¢ >
* & * @

Fig. ll..2.2.a Balance de efectividad y costo de vida de un sistema
Fuente; Kendall and Kendall Andlisis v Diseo

de Sistemas, Edit. Prentice Hall. México 1991,

i1.2.2 Organizacién para el desarrollo de un sistema.

Si se hace una buena planeacion, si se fijan las prioridades y se programa
bien, no habrd necesidad de preocuparse por la presentacion oportuna de la
informacion.

La empresa del procesamiento de datos incluye tres actividades generales:
analisis de sistemas, programacion y operacion, a continuacién se enumeran
algunos titulos de los puestos:

Jefe de proyecios o Lider de Proyecto.

Administrador de la base de datos.

Analista principal de los sistemas computacionales
Analista adjunto de los sislemas computacionales
Programador principal de los sistemas computacionales
Programador adjunto de los sistemas computacionales
Programador asistente de los sistemas computacionales
Capturista titular.

Capturista asistente.

LK L I K K J
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Es importante considerar que toda empresa desarrolladora de software
aplica una determinada distribucion y aplicacion de su presupuesto para el
desarrollo del procesamiento de la informacion cerciorandose de que haya una
justificacion aceptable, una propuesta de aplicacion es la que se muestra en la
siguiente tabla;

GASTO PORCENTAJE
Personal 42.5
Hardware y mantenimiento 28.4
Software de sistemas 3.1
Software de aplicaciones 49
Software de mantenimiento 1.5
Accesorios 7.8
Servicios externos 5.0
Comunicaciones de datos 33
Otros 3.5
100.0%

Fuente: Salaries Report. infosystems junio 1984 p26.

l1.2.4 Etapas de la planeaci6n estratégica de sistemas de informacién

PASO I: Establecer el alcance de los sistemas de informacion.

Este paso implica 1a revision del alcance de las operaciones de la empresa, las
politicas de sistemas y el plan de la empresa. El objetivo es definir las metas de la
empresa y encadenarlas con las estas de los sistemas de informacion. A partir de
este proceso, empiezan a surgir ideas de proyectos en sistemas para el soporte

de estas metas.

La revision de documentacion adicional también puede ser util en este primer
paso. Esta clase de documentacion incluye pianes previos de sistemas, revisiones
posteriores a Ia implementacion y reportes periddicos de evaluacién de los
sisternas, directrices y menos importantes, organigramas y descripciones de
puestos, reportes de autorias internas y exlernas, y documentacién de sistemas y

manuales de procedimientos.
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PASO 2: Determinar y asignar prioridades a las solicitudes de proyectos de
sistemas de informacidn.

Durante el paso 1 tiene lugar una gran cantidad de interaccion entre los
usuarios y el personal de sistemas. A parlir de esla interaccidn empiezan a
materializarse solicitudes uy amplias de proyectos de sistemas de informacion.
Algunas de las ideas para estos proyectos pueden provenir de usuarios, otras
pueden provenir del personat de sistemas. En cualquier, caso producen sclicitudes
de proyectos de sistemas y se dan en un intercambio libre de ideas.

PASO 3: Determinacion de los recursos y la capacidad de los sistemas de
informacion.

Las recursos clave del sistema de informacién y su capacidad de operacion
estan representados por su personal y su tecnologia. El proposito del paso 3 es
determinar que impacto tendran los proyectos planeados de sistemas sobre estos
recursos y asegurarse de que se cuenta con capacidad suficiente durante el ciclo
de planeacién, no solo para apoyar las necesidades de operacién actuales sino
para acomodar nuevos proyectos,

Los cambios en la capacidad del sistema de informacién normalmente
siguen una funcién escalonada, en tanto que el crecimiento en las necesidades de
capacidad es en cierta forma uniforme y continuo.

I1.2.5 Legalizacién del Software en México

El desarrollo de software en México se permite legalizar, flevando a cabo un
proceso determinado en derechos de autor dentro del rubro de fos Programa de
Computacion y de las Bases de Datos.

Alguna parte de los articulos que a continuacion se mencionan son los que rigen el
proceso de legalizacion del software.
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Articulo 101. Se enliende por programa de computacion la expresion original en
cualquier forma, lenguaje o cddigo, de un conjunto de instrucciones que, con una

secuencia, estructura y empresa delerminada........

Articulo 102. Los programas de computacion se protegen en los mismos terminos
que las obras literarias. Dicha proteccion se extiende tanto a los programas
operativos como a los programas aplicativos, ya sea en forma de cédigo fuente o
de codigo objeto..............

Articulo 104. Como excepcidn a lo previsto en el articulo 27 fraccion IV, el titular
de los derechos de autor sobre un programa de computacion o scbre una base de
datos conservara, ain después de la venta de ejemplares de los mismos, el
derecho de autorizar o prohibir el arrendamiento de dichos ejemplares. Este

precepto no se aplicard cuando el ejemplar del programa de computacion no
constituya............

Articulo 105. El usuario legitimo de un programa de computacion podra realizar el
numero de copias que le autorice la licencia concedida por el titular de los
derechos de autor, 0 una sola copia de dicho programa siempre y cuando;

I Sea indispensable para la utilizacion del programa.

i Sea destinada exclusivamente como resguardo para sustiluir la copia
legitimamente adquirida, cuando ésta no pueda utilizarse por dafo o
pérdida. La copia de respaldo debera ser destruida cuando cese el

derecho del usuario para utilizar el programa de computacion.

Articulo 106. El derecho patrimonial sobre un programa de computacion
comprende la facultad de autorizar o prohibir;
1. La reproduccion permanente o provisional del programa en todo o en
parte, por cualquier medio y forma,
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i La traduccion, |la adaptacion, el arreglo o cualquier otra modificacion
de un programa y la reproduccioén del programa resultante.

1, Cualquier forma de distribucion del programa o de una copia del
mismo, incluido el alquiler.

IV. La decompilacion. Los procesos para revertir la ingenieria de un

programa de computacion y el desensamblaje.

Articulo 109. €] acceso a la informacién de caracter privado relativa a las personas
contenida en las bases de datos a que se refiere el articulo anterior, asi como la
publicacién, reproduccion, divuigacion, comunicacion publica y transmision de
dicha informacion, requerira la autorizacion previa de las personas de que se trate.
Quedan exceptuados de lo anterior, las investigaciones de las autoridades
encargadas de la procuracién e imparticién de justicia, de acuerdo con la
legislacion respectiva, asi como el acceso a archivos publicos por las personas
autorizadas por la ley, siempre que la consulla sea realizada conforme a los

procedimientos respectivos.

Articulo 110. El titular del derecho patrimonial sobre una base de datos tendra el
derecho exclusivo, respecto a la forma de expresion de la estructura de dicha
base, de autorizar o prohibir:
I Su reproduccién permanente o temporal, total o parcial, por cualquier
medio y de cualquier forma,
Il. Su traduccién, adaptacién, reordenacion y cualquier otra
modificacién.
M. La distribucidn del original o copias de la base de datos;
V.  La comunicacion al publico, y
V. La reproduccién, distribucion o comunicacién puablica de los
resultados de las operaciones mencionadas en la fraccion Il del

presente articulo.

58



Articulo 111. Los programas efectuados electronicamente que contengan
elementos visuales, sonoros, tridimensionales o animados quedan protegido por

esta Ley en los elementos primigenios que contengan.

Articulo 112. Queda prohibida la importacion, fabricacion, distribucion y utilizacion
de aparatos o de la prestacién de servicios destinados a eliminar la proteccion
técnica de los programas de computo, de las transmisiones a través del especiro
electromagnético y de redes de telecomunicaciones y de los programas de

elementos electronicos senalados en el articulo anterior.

111.2.6 La industria del software en México.

Meéxico cuenta con un incipiente desarrolio informatico, y con ét habra de
competir con las naciones que de manera mas agil y provechosa utilizando estas
tecnologias. Se plantean asi oportunidades y riesgos que México debe enfrentar
con prontitud. Es necesario optar: disefiar una estrategia que permila asimilar y
adecuar a nuestras necesidades las tecnologias que estdn transformando al
mundo.

Los componentes mas importantes de dicha estrategia debieran basarse
fundamentalmente en el establecimiento de una infraestructura sblida de recursos
humanos;, en el desarrollo de una coordinacién efectiva tanto entre los sectores
publico y privado como entre éstos y las instituciones educativas y de
investigacién, en una sana politica de estimulo y financiamiento.

La utilizacién de la informética ha sido muy intensa en los Gltimos cinco afios. Se
pueden constatar casos sobresalientes en los grandes grupos industriales y
comerciales, los grupas financieros y el sector pablico. Sin embargo, no ha sido el
caso de la pequeiia y mediana empresa.

La produccion de software es un campo muy prometedor, cerca de 500

millones de dolares fueron de la industria del software, en la figura 1i.2.6.a se
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ilustra la evolucion de la industria de |a informatica, los tres mayores componentes
son: hardware, software y servicios. E!l mercado det software esta creciendo
debido a la adquisicion de computadoras dia a dia en el uso operacional de los
negocios o de uso individual. El uso de software en México equivale a 70% de
programas estandar donde practicamente la mayor parte es importado y el ofro
30% es programas a la medida y a las necesidades del cliente, figura lL.2.6.b En
el sector financiero se tiene el mayor grupo de usuarios finales de software, los
bancos tienen el mayor numero de paquetes de software seguidos por las casas
de bolsa y las compadias de seguros. El uso de software equivale al 34% en hojas
de calculo, 32% en procesadores de palabras, 17% en bases de datos y el 16% en

comunicaciones.

E! segundo gran usuario es el sector gobierno seguido por educacion,

servicios e industrna.

1992 1993 1994 1995

B} o >—
Hardware Servicios Software

Figura lil.2.6.a Evolucién del mercado de la informatica en México
En millones de Ddlares
INEGY
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Sofiware a
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Sistemas
Oocrativos

Figura 111.2.6.b Composicién del mercado del software en México

INEGI

Segun fuentes informativas como INEGI en 1993, habia 636 compariias en el drea

de “andlisis de sistemas y procesamiento informatico”. Eslas companias
empleaban cerca de 13,000 personas en 1993 ¢ un promedio de 20 empleados

por emprésa. En la siguiente grafica se muestra el crecimiento de emprendedores
en desarrollo de software por ano. fig 11.2.6.c

- 1980s

1990-1994

Figura I1.2.6.c Empresas Mexicanas de software fundadas a la fecha (emprendedores)

AMITI, Directoric de la industria, 1998.
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La estructura de la industria mexicana de software encuentra algunas similitudes
con otros paises, en Korea cerca de 1000 empresas fueron identificadas de las
cuales mas de la mitad tienen menos de 15 empleados y se dedican basicamente

al desarrollo de software. En la india hay cerca de 500 compaiias de software.®

Los objetivos del sistema de informacién para el apoyo de cualquier
fabricante, son mejorar la calidad de los productos, disminuir tos costos de
produccién, reducir el tiempo de desarrolio en ingenieria, y reducir 1os tiempos de
preparacién y los tiempos de terminacidn de los trabajos. Relune a todos los
componentes en un solo proceso continuo que extiende el flujo de productos e
informacion desde su concepto, pasando por el disefio, hasta la terminacion del
producto. En la figura 11.2.6.d se muestra un sistema de informacién especifico

para manufactura y sus modulos necesarios para lograr estos objetivos.

Programa Ingenieria de
maegtro de > gDiseﬁo » Comrol_ de
produccion Inventario de
\ Manufactura
Lista de » Costos
Y malteriales Estandar
Planeacién de t
_»| reguerimientos
de materiales Costo
¥ » de trabajos
3
Y h 4
Planeacion de X Desemperio
requerimientos Control de la mano
de capacidad del taller de obra
+ %

figura Ii1.2.6.d Esquema de un sisferna de informacion para soporte de la funcion de manufactura

5 hitpy//rww, NASSCONLONZ.
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En el nuevo mundo de la manufactura se emplean dispositivos de fabricacion en
tiempo real, computadoras de taller, robots y contfoladores. Todas las funciones
de la empresa se enlazan mediante una red de telecomunicaciones. Los
disposilivos de captura automatica de datos utilizan entrada de reconocimiento
optico y de codigos de barras.

I11.2.7 La Ingenieria de Software

La meta principal de la ingenieria de software es el desarrollo de productos
de programacion que cumplan con los requisitos de uso deseado, idealmente todo
producto de programacion debe proporcionar niveles optimos de generalidad,
eficiencia y confiabilidad.

La calidad del producto y la productividad de lo programado puede elevarse a
mejorar los procesos necesarios para el desamollo y mantenimiento de los
productos.

E! gerente controla los recursos y el ambiente en que las actividades técnicas se
suceden y tiene la responsabilidad de asegurar que los productos se entreguen a
tiempo y dentro del presupuesto estimado, ademéas que los productos exhiban la

funcionalidad y calidad que el cliente requiere.

Las aclividades de un proyecto comprenden los métodos para organizar y seguir
el curso de un proyecto; estimacidn de costos, politicas de asignacion de recursos,
control de presupuesto, definicion de logros del proyecto, determinacion de avance '
del proyecto, reasignacién de recursos y ajustes al calendario de trabajo,
establecimiento de procedimientos de control de calidad, mantenimiento de
diversas versiones, promocién de la comunicacién entre los miembros del
proyecto, comunicacion con los clientes y también asegurarse de la observancia
de los términos legaies y contractuales del proyecto.
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IIt.3 Hardware

Es importante considerar en el hardware (parte fisica de la computadora)
tiene sus inicios a mediados del siglo XX con las primeras generaciones de

computadoras, a continuacidn definiré cada una de estas generaciones.

Como definicién podemos tener que Hardware son todos agueltos
componentes fisicos de una computadora, todo lo visible y tangible.” El Hardware
realiza las 4 actividades fundamentales: entrada, procesamiento, salida y
almacenamiento secundario. Entrada Para ingresar los datos a la computadora, se
utilizan diferentes diépositivos, por ejemplo: Teclado Dispositivo de entrada mas
comunmente utitizado que encontramos en todos los equipos computacionales.

111.3.1 Generaciones de computadoras

Primera Generacion de Computadoras

{de 1951 a 1958) Las computadoras de la primera Generacion emplearon bulbos
para procesar informacion. Los operadores ingresaban los datos y programas en
codigo especial por medio de tarjetas perforadas. El aimacenamiento interno se
lograba con un tambor que giraba rapida mente, sobre el cual un dispositivo de
lecturafescritura colocaba marcas magnéticas. Esas computadoras de bulbos eran
mucho méas grandes y generaban mas calor que los modelos contemporaneos.
Eckert y Mauchly contribuyeron al desarrollo de computadoras de la ‘lera
Generacion formando una Cia. privada y construyendo UNIVAC |, que el Comité
del censod utilizd para evaluar el de 19508 La IBM tenia el monopolio de los
equipos de procesamiento de datos a base de tarjetas perforadas y estaba
teniendo un gran auge en productos como rebanadores de carne, basculas para
comestibles, relojes y otros articulos, sin embargo no habia logrado el contrato
para el Censo de 1950.

" Oja, Parsons Conceptos de Computacién, International Themson




Segunda Generacidn de Computadoras

(1959-1964) Transistor Compatibilidad limitada Ei invento del transistor hizo
posible una nueva generacién de computadoras, mas répidas, mas pequefas y
con menores necesidades de venlilacidn. Sin embargo el costo seguia siendo una
porcion significativa del presupuesto de una Compania. Las computadoras de la
segunda generacion también utilizaban redes de nucleos magneticos en lugar de
tambores giralorios para el almacenamiento primario. Estos nicleos contenian
pequefos anillos de material magnético, enlazados entre si, en tos cuales podian
almacenarse datos e instrucciones.

Tercera Generacion de Computadoras

(1964-1971) circuitos  integrados Compatibilidad con  equipo  mayor
Multiprogramacion Minicomputadora Las computadoras de la tercera generacion
emergieron con el desarrollo de los circuitos integrados {pastillas de silicio) en las
cuales se colocan miles de componentes electronicos, en una integracion en
miniatura.®

Antes del advenimiento de los circuitos integrados, las computadoras estaban
disefiadas para aplicaciones matematicas o de negocios, pero no para las dos
cosas. Los circuitos integrados permitieron a los fabricantes de computadoras
incrementar la flexibilidad de los programas, y estandarizar sus modelos. Las
Minicomputadoras se desarroliaron durante la segunda generacidn pero
alcanzaron su mayor auge entre 1960 y 70.

Cuarta Generacion de Computadoras -

{1971- } Microprocesador, chips de memoria, Microminiaturizacién. Dos mejoras

en la tecnologia de las computadoras marcan el inicio de fa cuarta generacion: el

* www.monografias.com
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reemplazo de las memorias con nucleos magnéticos, por las de Chips de silicio y
la colocacion de muchos mas componentes en un Chip: producto de la
microminiaturizacion de los circuitos electronicos. €l tamafo reducido del
microprocesador de Chips hizo posible lg creacidon de las computadoras

personales.
111.3.2 Clasificacién de Hardware
Algunos otros componentes del hardware son las siguientes:

Teclado: se encuentra compuesto de 3 partes: ieclas de funcién, teclas

alfanumeéricas y teclas numéricas.

Mouse: es el segundo dispositivo de entrada mas utilizado. El mouse o ratdén es
arrastrado a lo largo de una superficie para maniobrar un apuntador en la pantalla
del monitor. Fue inventado por Douglas Engelbart y su nombre se deriva por su

forma la cual se asemeja ala de un raton,

Lapiz dptico. este dispositivo es muy parecido a una pluma ordinaria, pero
conectada a un cordén eléctrico y que requiere de un software especial. Haciendo
que ia pluma toque el monitor el usuario puede elegir los comandos de los

programas.

Tableta digitalizadora; es una superficie de dibujo con un medio de sefalizacion
que funciona como un lapiz. La tableta convierte los movimientos de este
apuntador en datos digitalizados gue pueden ser leidos por ciertos paquetes de
computo. Los tamafios varian desde tamarfio carta hasta la cubierta de un

escritonio.

* www. monografias.com
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Entrada de voz (reconocimiento de voz): convieen la emisién vocal de una
persona en sefales digitales. La mayoria de estos programas tienen que ser
"entrenados” para reconocer los comandos que el usuario da verbalmente, Este
novedoso sistema de reconocimiento fonico utiliza tecnologia de independencia
del hablante. Una computadora no tiene que ser entrenada para reconocer el
Jenguaje o tono de voz de una sola persona, puede reconocer la misma palabra
dicha por varios individuos.

Pantallas sensibles al tacto (Screen Touch) y lectores de codigos de barras:
permiten dar comandos a la computadora tocando ciertas partes de la pantalla.
Lectores de codigo de barras Son rastreadores que leen las barras verticales que
confarman un ¢codigo. Esto se conoce como Punto de Venta (PDV). Las tiendas de
comestibles utilizan el codigo Universal de Productos (CUP 0 UPC). Este cédigo
identifica al producto y al mismo tiempo realiza el ticket descuenta de inventario y
hara una orden de compra en caso de ser necesaric. Algunos lectores estan

instalados en una superficie fisica y otros se operan manualmente.

Scanners: convierten texto, fotografias a color 6 en Blanco y Negro a una forma
que puede leer una computadora. Después esta imagen puede ser modificada,
impresa y almacenada. Son capaces de digitalizar una péagina de graficas en unos
segundos y proporcionan una forma répida, fach y eficiente de ingresar
informacién impresa en una computadora; también se puede ingresar informacion
si se cuenta con un Software especial llamado OCR (Reccnocimiento dptico de
caracteres).

Procesamiento:

El CPU (Unidad Central de Proceso) es el responsable de controlar el flujo de
datos {Actividades de Entrada y Salida E/S) y de la ejecucion de las instrucciones
de los progr'amas sobre los datos. Realiza tedos los calculos (suma, resta,
multipticacion, divisién y compara numeros y caracteres), Es el “cerebro" de la
computadora.
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Se divide en 3 Componentes

1.Unidad de Control (UC)
2.Unidad Aritmético/Logica (UAL)
3.Area de almacenamiento primario {memoria)

Unidad de control:

Es en esencia la que gobierna todas las actividades de la computadora, asi como
el CPU es el cerebro de la computadora, se puede decir que la UC es el nucleo
. del CPU. Supervisa la ejecucién de los programas Coordina y controla al sistema
de computo, es decir, coordina actividades de E/S Determina que instruccion se
debe ejecutar y pone a disposicion los datos pedidos por la instruccion. Determina
donde se almacenan los datos y los transfiere desde las posiciones donde estan
almacenado. Una vez ejecutada fa instruccion la Unidad de Control debe
determinar donde pondra el resultado para salida & para su uso posterior.

Unidad Aritmético/l Ogica:

Esta unidad realiza calculos (suma, resta, multiplicacion y division) y operaciones
légicas (comparaciones). Transfiere los datos entre las posiciones de
almacenamiento. Los datos usados en el procesamiento se transfieren de su
posicidn en el almacenamiento a la UAL. Los datos se manipulan dé acuerdo con
las instrucciones del programa y regresan al almacenamiento. bebidp a que el
procesamiento no puede efectuarse en el drea de almacenamiento, los datos
deben transferirse a la UAL. Para terminar una operacion puede suceder que los
datos pasen de la UAL a! area de almacenamiento varias veces.

Dispositivos de almacenamiento magnético:

Almacenamiento Magnético

1.- Discos Flexibles
2.- Discos Duros
3.- Cintas Magnéticas o Cartuchos.
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Almacenamiento Optico:

La necesidad de mayores capacidades de almacenamiento ha llevado a los
fabricantes de hardware a una busqueda continua de medios de almacenamiento
altemativos y cuando no hay opciones, a mejorar tecnologias disponibles y
desarrollar nuevas. Las técnicas de almacenamiento optico hace posible el uso de

la localizacion precisa mediante rayos laser.

La informatica empieza a introducirse con fuerza en las empresas en los aifios
sesenta a pantir de la implantacion de las primeras maquinas que trabajaban con
tarjetas perforadas de ahi que tome el nombre de ordenador de fichas mientras
que en oifros paises se les asigno el nombre de computadora. Los avances
tecnoldgicos volvieran rapidamente a estas maquinas, obsoletas. La siguiente
clasificacién eran grandes maqguinas que movian gran cantidad de datos de forma
mas o menos repetitiva, utilizadas principalmente por el departamento contable o
financiero de la empresa. Nuevamente el avance tecnolégico llevd a las empresas
a tener cada vez mas cerca la computadora hasta las diferentes areas de la

empresa conocidas como computadora de escritorio.

Dispositivos de Salida:

Los dispositivos de salida de una computadora es el hardware que se encarga de
mandar una respuesta hacia el exterior de la computadora, como pueden ser: los
monitores, impresoras, sistemas de sonido, médem. etc.

1.- Monitores : 0 pantalla de video, es el dispositivo de salida mas comun. Hay
algunos que forman parte del cuerpo de la computadora y otros estan separados
de la misma.

SVGA, Super Video Graphics Array, maneja una resolucion mas alta (1,024x768),
el numero de colores desplegables varia dependiendo de la memoria, pero puede
ser mayor que 1 millén de colores.
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UVGA, Ultra Video Graphics Array, Resolucion de 1280 x 1024. La calidad de las
imagenes gue un monitor puede desplegar se define mas por las capacidades de

la Tarjeta controladora de video, que por las del monitor mismo.

El controlador de video es un dispositivo intermediario entre ! CPU y el monitor.
El controlador contiene la memoria y otros circuitos electrénicos necesarios para

enviar la informacién al monitor para que la despliegue en la pantalla.

2.- impresoras: dispositivo que convierte ta salida de la computadora en imagenes
impresas. Las impresoras se pueden dividir en diferentes tipos: las de Impacto,

inyeccion de tinta, lasser..

il1.3.3 Clasificacién de las Computadoras.

MINICOMPUTADORAS :

En 1960 surgid la minicomputadora, una version mas pequefa de la
Macrocomputadora. Al ser orientada a tareas especificas, no necesitaba de todos
los periféricos que necesita un Mainframe, y esto ayudo a reducir el precio y
costos de mantenimiento. Las Minicomputadoras, en tamafo y poder de
procesamiento, se encuentran entre los mainframes y las estaciones de trabajo.
En general, una minicomputadora, es un sistema multiproceso (varios procesos en
paralelo) capaz de soportar de 10 hasta 200 usuarios simulténeamente.
Actualmente se usan para almacenar grandes bases de datos, automatizacion
industrial y aplicaciones multiusuario. Microcomputadoras o PC’s

MICROCOMPUTADORAS :

Las microcomputadoras o Computadoras Personales (PC's) tuvieron su origen
con la creacién de los microprocesadores. Un microprocesador es “una
computadora en un chip”, o sea un circuito integrado independiente. Las PC’s son
computadoras para uso personal y relativamente son baratas y actualmente se

encuentran en las oficinas, escuelas y hogares. El término PC se deriva de que
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para el afdo de 1981, IBM®, sacd a la venta su modelo "IBM PC", la cual se
convirtié en un tipo de computadora ideal para uso "personal”, de ahi gue el
término "PC" se estandarizdé y los clones que sacaron posteriormente otras
empresas fueron llamados "PC y compatibles”, usando procesadores del mismo
tipo que las IBM, pero a un costo menor y pudiendo ejecutar el mismo tipo de
programas. Existen otros tipos de microcomputadoras, como la Macintosh®, que
no son compatibles con la IBM, pero que en muchos de los casos se les llaman
también "PC’s", por ser de uso personal. En la actualidad existen variados tipos en
el disefio de PC’s: Computadoras personales, con el gabinete tipo minitorre,
separado del moritor. Computadoras personales portatiles "Laptop” o “Notebook".
Computadoras personales mas comunes, con el gabinete horizontal, separado del
monitor. Computadoras personales que estdn en una sola unidad compacta el
monitor y et CPU. Las computadoras "laptops” son aquellas computadoras que
estan disefiadas para poder ser transportadas de un lugar a otro. Se alimentan por
medio de baterias recargables, pesan entre 2 y 5 kilos y la mayoria trae integrado
una pantalla de LCD (Liquid Crys tal Display)."

SUPERCOMPUTADORAS :

Una supercomputadora es el tipo de computadora mas potente y mas rapido que
existe en un momento dado. Estas maquinas eslan disefladas para procesar
enormes cantidades de informacion en poco tiempo y son dedicadas a una tarea
especifica. Asi mismo son las mas caras y cuentan con un control de temperatura
aspecial, ésto para disipar el calor que algunos componentes alcanzan a tener.

Unos ejemplos de tareas a las que son expuestas las supercomputadoras son los
siguientes:
1.Busqueda y estudio de la energia y armas nucleares.
2.Basqueda de yacimientos petroliferos con grandes
bases de datos sismicos.
3.El estudio y prediccién de tornados.

2 www, monogmfias.com
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4 El estudio y prediccion del ¢lima de cualquier parte del mundo.
5.La elaboracion de maquetas y proyectos de la creacion de

aviones, simuladores de vuelo. Etc.

Debido a su precio, son muy pocas las supercomputadoras que se construyen en

un afo. Macrocomputadoras o Mainframes.

MACROCOMPUTADORAS :

Las macrocomputadoras son también conocidas como Mainframes. Los
mainframes son grandes, rapidos y caros sistemas que son capaces de controlar
cientos de usuarios simullaneamente, asi como cientos de dispositivos de entrada
y salida. De alguna forma los mainframes son mas poderosos que las
supercomputadoras porque soportan mas programas simuitaneamente. PERQ las
supercomputadoras pueden ejecutar un sélo programa mas rdpido que un

mainframe.

lil.4 Tendencias contemporaneas del Software y el Hardware.

El avance tecnolégico del Hardware a provocado el avance del software y
viceversa. En la actualidad se han presentado una gran variedad de cambios en
las diferentes areas como son la medicina, la administracion, la educacion, el
derecho, etc. En muchas de estas se encuentra involucrada una computadora y un
programa para computadora que tienen como funcidn principal la facilidad,
veracidad y aceleracion en el proceso de la informacién. Algunas de fas

tendencias que se estan presentando son jas siguientes:
ill.4.1 En la Educacion

De acuerdo a las nuevas paulas econdmicas surgidas de la globalizacion,
las demandas que el mundo empresarial hace hoy a la educacién pasan, entre
otros temas, por el manejo de las herramientas de |a informatica. Por eso, entre
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las aplicaciones de ultima generacién destinadas a colaborar en el logro de los

objetivos de la formacién de los futuros profesionales se encuentran:

¥ Informatizacion y digitalizacion de las bibliotecas.

Acceso remoto individual para posibilitar a un docente o alumno ingresar a
la red desde su hogar, o desde el lugar en que estd desarrollando sus
actividades, con acceso al correo interno, permitiendo la transferencia de trabajos,
la solicitud de soporte, la participacion de foros internos, y otras actividades, Todo
ello con controt de acceso administrable y varios niveles de seguridad para evitar
el ingreso de intrusos.

v Trabajo grupal virtual

Con servicio de mensajeria y correo electrénico, desarrollo sencilio de
bases de datos que permitan mantener foros de discusiones, realizar consultas
por especialidades o materias, trabajar en proyectos grupales e incluso en tareas
de indole administrativa, seguimiento individual de alumnos, etc., con niveles de
seguridad y accesos restringidos para garantizar la privacidad en los casos en que
sea necesaria.

En la actualidad la informatica permite que el entrenamiento y la utilizacién
diversificada de recursos multimediales, convivan en un mismo &mbito. Asimismo,
el uso de la tecnologia informatica permite realizar innovaciones desde lo
padagogico, como es la de posibilitar el dictado de materias no presenciales o de
obtener informacién para el trabajo en el aula tanto por parte de los profesores
como de los alumnos. En ese caso pueden utilizar cualguier computadora de la
red del colegio habilitada para esa funcién o conectarse desde sus domicilios via

modem.

v Cursos sobre plataforma.
Curso completos montados sobre una plataforma tecnolégica utilizando

software como es Lolus Notes en donde se encuentra el programa de la materia,
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las actividades a realizar y tareas todas ordenadas por clase en un determinado
periodo escolar en donde el alumno y el profesor tiene cuatro partes a seleccionar
gue son: ltinerario-programa, Centro de medios (lextos, videos, imagenes)

Discusién Grupal, Perfil alumno-profesor.

El alumno tiene la facilidad de participar en discusiones grupales de forma virtual,
asi como utilizar este medio para enviar tareas y recibir retroalimentacion por parte
de su profesor, realizar examenes previos que revisara el mismo sistema coen
informacién previamente alimentada por el profesor y el mismo sistema evaluaray

dara la calificacion adecuai:ia.

i1.4.2 En Ia Vida Comun

La casa inteligente que se vislumbra en el mediano y largo plazo se
apoyara en la tecnologia informatica actuaimente existente. La misma dispondra
de equipos informaticos que controlardn una extensa red de sensores y
automatismos gue posibilitaran el didlogo con los habitantes del inmueble y
facilitaran las condiciones ideales en cuante a confort, seguridad y ahorro

energetico.

Las superautopistas de informacion atravesarén las casas del futuro. Desde los
hogares electrénicos se podra acceder a todos los servicios en forma instantanea

y de acuerdo con los propios gustos y necesidades.

Dos son las principales tecnologias que estan incidiendo para que esto ocurra, la
“fuzzy logic" o ldgica difusa. La tecnologia "fuzzy” hara posible que el control de
los electrodomésticos se ajuste a las necesidades reales, contribuyendo por
ejemplo a adecuar automaticamente el termostato de un frigorifico a la cantidad y
variedad de alimentos que contenga en un momento determinado, favoreciendo
su conservacitn en condiciones ideales y evitando el gasto innecesario de energia

eléctrica.
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En el campo de la climatizacion, los sistemas "fuzzy" ayudaran a guardar en una
memoria el entorno climatico de los Ultimos dias asi como nuestras preferencias,
ajustando [a temperatura y el grade de humidificacién a nuestros deseos del
momento.

En sintesis, puede estimarse que iniciado el tercer milenio, las posibilidades que
ofrece la casa inteligente se iran convirtiendo poco a poco en realidad, en donde la
computadora sera un elemento tan familiar como hoy es la television y en la cual
todo un conjunto de aparatos inteligentes completara el mobiliario de la casa. Se
multiplicaran los sistemas de limpieza automética a los que ayudaran micro robots
en fas tareas mas complicadas y con el mando correspondiente se podra ordenar
a distancia el cierre de puertas y balcones, subir y bajar persianas, encender y

apagar luces, etc."’

De acuerdo con los proyectos que se manejan en los sistemas financieros mas
avanzados, en los bancos de los proximos afios casi no habra empleados, los
cajeros automaticos estaran por todas partes {empresas, estaciones de servicio,
supermercados, etc.) y el dinero electrénico permitird virtuaimente suprimir la

atencion personalizada en los bancos.

L a banca telefénica se convertira en el lazo entre el cliente y el banco, y el dinero
fisico dejard paso al dinero etectronico. Actualmente, aun muy lejos de todo esto
hay datos que confirman el avance sostenido que tiene esta modalidad en el
sistema financiero mundial. Por ejemplo, el primer paso a este nuevo esquema
que se vera proximamente, estard dado con |a obligatoriedad de pagar los sueldos
a través de cajeros automaticos.

El dinero cibemético (cibernetic currency), no circulara de mano en mano como el
dinero convencional, no ocupard espacio fisico en los bolsillos de los

consumidores ni en las cajas de los comerciantes. Tampoco requerira lugar

" AckofT. Russell, Planificacion de la empresa del futuro Limusy, 1998
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blindado en los tesoros de los bancos para su aimacenamiento y guarda. Sera una
abstraccion contable, una medida de valor registrada en la planilla de calculp
inteligente -que wviajard -por 4as redes informéticas-desde y hacia las entidades
financieras de todo el mundo, también entre clientes y proveedores,
importadores, exportadores, turistas y empresas de servicios, sin el menor
movimiento del efectivo, o sea metalico y billetes susceplibles de recuento fisico y
verificacion infrarroja de-autenticidad.

£n la musica, la electronica, es en general, un campo muy nuevo que ha sabido
adaptarse a los rapidos avances tecnolégicos. En afios recientes ha habido
enorMmes avances en-ta-tecnoloegia interactiva y multimedia, de gran influencia en
el caracter de la musica electronica y en su interpretacién. La disponibilidad de
eada vez mayor tecnologia de comunicaciones como Internet y otras redes
informaticas han permitido a los compositores intercambiar programas de musica
e incluso sonidos-grabados. 8i se oboerva este género de forma aislada, tanto
desde el punto de vista de los compositores como de! publico, se apreciaran las
diferencias tecnoldgieas -y estéticas oen respecto a ia musica convencional. Hoy
son muchos los practicantes de este género gque ven la musica electrénica como

una parte del todo que constituye la musica.

Muchas obras combinan sonidos electronicos y aclsticos (instrumentales). Buen
numerc de compositores de este género trabaja en colaboracién con otros
medios como el video, el cine ¢ la danza. Quiza en el futuro ei término masica
electrénica desaparezca, una vez que tanto la tecnologia electrénica como la
informatica estén plenamente integradas en el mundo del compositor.

/1l.4.3 En la Empresa y los Negocios

El teletrabajo o trabajo a distancia, es una mecanica laboral del futuro que
permitird una gestién descentralizada vy flexible mediante el uso de nuevas

tecnclogias.
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Esta modalidad laboral, que establece que una persona puede trabajar desde su
casa o desde cualquier otro lugar, se estd implementando poco a poco en
diversos sectores del mundo -empresarial -norteamericano y europeo, Cabe
destacar que esta tendencia naci®é en los Estados Unidos, en donde algunas
empresas como;

El fax, el modem, el correo electrénico y et teléfono celular permiten que la
persona se comunigue con la compania desde su lugar de trabajo, cualquiera sea
este. La idea de las organizaciones es clara; no importa el ambito en el que se
desarrollen mientras las tareas se cumplan. Poco a poco, el vinculo entre
-empresas  y empleados se-comienza a-asemejar a la relaciéon que existe entre
un cliente y un proveedor.

Algunos autores sefalan que "el trabajo se movera a donde estan las personas,
no las personas donde esta el trabajo”'?. Ese trabajo podra realizarlo una persona
para varias empresas,-desde-su casa,-quiza para también para varios paises, sin
horarios, con honorarios variables, a lo mejor sin jefe, a través de una red
informatica.

Se sostiene que los -slementos que caracterizan al teletrabajo son el trabajo a
distancia y las telecomunicaciones (fax, teléfono, redes locales o satélitales, correo
electronico, etc.)™. Anadiendo que el teletrabajo debe ser implementado como
una politica mas de recursos humanos, en la méxima direccién de la compania.
Deben elegirse para ello las personas y las tareas apropiadas. No todos los
empleados sirven para leletrabajo y no a todos les puede gustar hacer la
experiencia. La fuerza de voluntad del teletrabajador es la llave del éxito de este
tipo de programas, por ello la correcta eleccion de los que |a llevaran a cabo es de
vital importancia.

"2 Drucker. Peter en su libro Managing for the future.
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Algunas de |as caracteristicas necesarias para ser un buen teletrabajador son:

1) Responsabilidad y madurez. 2) Capacidad para organizarse. 3) Capacidad
como emprendedoras. 4) Gonfianza- en el trabajador, su inteligencia y su
profesionalidad. 5) Capacidad de comunicacién. 6) Capacidad de adaptacién. 7)
Ambiente familiar y .-domicilio adecuados. A su vez para que un teletrabajador
pueda trabajar a gusto, deben darse las siguientes condiciones: a) Espacio; b)
Potencia eléctrica; ¢} Calefaccion, frio y ventilacion; d)lluminacion; y )
Tranquilidad.

Los sectores que mas utilizan el sistema son la banca y los seguros y en esle
sentido, por ejemplo, en ESPANA, desde mediados def afio 1995, funcionan dos
bancos sin sucursales en los.-que Jas operaciones se realizan por via telefénica e

informética a cualquier hora de todos los dias det afio."*

En este tipo de tarea es fundamental la autodisciplina porque no hay persona a
quien rendirle cuentas pero si un plazo para 1a entrega de los trabajos.

En las horas siguientes al terremoto de San Francisco (U.S.A.), de enero de 1994,
cuando las carreteras habian quedado fracturadas, hacia su irrupcién practica la
recién nacida superaulopista de datos. Con la mayoria de los empleados en sus
casas, quedd demostrada la bondad del teletrabajo, cuando buen nimero de las
corporaciones californianas pudo seguir sus operaciones gracias a las labores
hogarefias de sus empleadcs, via PC y teléfono.

Por otra parte, los beneficios de! teletrabajo, podrian resumirse
del siguiente modeo:

+ Evita la costumbre de las reuniones permanentes.

+ Baja sensiblemente el consumo de papet y de café.

» Ontiz, Francisco, en El teletrabajo, una sociedad laboral en la era de la tecnologia, Espaila 1996,
' www.monografias.com

78



+ Las reuniones evitadas impiden pautas nusvas reuniones.

+ Seincrementa la motivacion derivada de una mayor cuota de

responsabilidad y de la eleccion del horario para realizar |as tareas.

-] s
¢ Se ahorra el tiempo que lleva el traslado a la oficina con el consecuente QD

beneficio economico. g ) g

+ Se gana el tiempo que se invierte en el areglo personal. ©

| | T £33
¢ Se aprovecha la capacidad de los trabajadores discapacitados. E g
-

El teletrabajo ocupa ya en el Reino Unido 560.000 personas, 215.000 en FranciaE &3
180.000 en Espafia y 97.000 personas en lalia. Y para la Unién Europea, el §
mercado potencial es de dos millones de puestos. Asimismo, en los dltimos 14

meses se firmaron seis acuerdos de experimentacién en empresas de
importancia. *°

Hoy en dia las formas de trabajar estan cambiando muy rdpidamente. Asimismo,
las organizaciones tienden a tener una estructura cada vez mas plana, enfocada
mas hacia la satisfaccion del cliente y cada vez mas, los empleados se miden por
resultados tangibles.

Muchos empleados pasan gran parte de su tiempo fuera de la oficina, visitando
clientes, de viaje, desplazados por hacer trabajos de inspeccion o mantenimiento
entre otras muchas actividades. El Teletrabajo es una forma de trabajar que gira
sobre el hecho de que no es necesario tener un sitio permanente en una oficina
por cada persona empleada.

La red es la clave para convertir el suefio de la computacién ubicua en una
realidad. La red se estd convirtiendo cada vez mas en el cruce en el cual las

personas obtienen acceso a la informacién y se comunican.

'* Russell, Ackofl, Planificacion de la empresa del futuro, Limusa, 1998
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La red ahora conecta y administra un sinfin de dispositivos de computacién,
aplicaciones y servicios que los usuarios necesitan para beneficiarse de Ia
computacién ubicua. Ademas, la red simplifica para el usuario la tecnologia de la
informatica, haciendo que el usoc de la computacién ubicua sea tan facil como

utilizar un teléfono.

Conectar la oficina ¢con el domicilio del usuario, por lo que el suefo de poder
trabajar en la casa ahora sé esta convirtiendo en una reatlidad, debido a la facilidad

de acceso a la red desde un domicilio.

El.dinero digital en efectivo o-dinero electrénico (e-cash), consiste en una tarjeta
plastica que contiene un microcircuito insertado (tarjeta de circuito integrado). Se
trata de unidades con. valor monetario, sin necesidad de estar vinculadas a una
cuenta bancaria, en donde los consumidores cargaran con cierto valor las tarjetas
en las maquinas instaladas para tal fin y, luego, podran utilizarlas en ambientes
de transacciones de montos pequenes: por ejemplo, lavanderias, maquinas
proveedoras de bebidas, parquimetros, maguinas que expenden boletos de
colectivo, peajes en autopistas, teléfonos publicos y establecimientos de "fast-
food", entre otros. Hay dos grandes tendencias, la que se basa sélo en software y
la que utiliza tarjetas intefigentes, pre-cargadas o recargables y desechables.

A diferencia de la banda magnetica convencional, |a tarjeta de circuito integrado
soporta mayor uso y abuso, es mas duradera, y ademas, puede almacenar
generatmente 80 veces mas informacion que las que contienen las primeras.
Ademas de poder incorporar capacidad interna de procesamiento, el microcircuito
puede seguir su propia programacién |y organizar su  memoria,

independientemente de una red de sistemas de pago en linea.

Entre las iniciativas que incluyen hardware se destaca "Mondex", una especie de
“tarjeta-monedero” inteligente, concebida en 1990 por los bancos britanicos

Nationat Westminster y Midlands, que se encuentra operativa en una veintena de
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paises, incluyendo Australia, Canada, Estados Unidos y el Reino Unido. Sus
impulsores lo definen como e! sistema de dinero electrénico mas cercano al
dinero en efectivo. Las transacciones no requieren -una autorizacién previa ya que
se trata de un sistema de reemplazo dei efectivo y no de crédito. La tarjeta hace
un listado de movimientos, guardando {a informacion correspondiente a las diez
ultimas operaciones permitiendo asi al usuario una administracién precisa de su
dinero. Cuando se fa utiliza la transaccién se completa en tres segundos y se

puede usar en todo tipo de comercio y por todo monto de compra

En definitiva, la tecnologia informatica define e impulsa la nueva era, redisefia el
marco que se utiliza para describir la realidad. Todos los problemas importantes
del hombre se pueden convertir en problemas informaticos. Todo esta
interconectado, es complejo e interdependiente, la efectividad de los sistemas

descansa en |a seguridad y proteccion de la comunicacion.

Pero el mas representativo de los programas esta desarrollado por "Digicash”, una
empresa de AMSTERDAM dirigida por el ex profesor norteamericano David
CHAUM, que provee un sistema que garantiza el anonimato del pagador,
defendido como un derecho individual, sin perder seguridad. El usuario se conecta
on-line a su banco y retira una cantidad de monedas electronicas a cargo de su
cuenta que guarda en su disco duro {un "monederc" software). Este dinero digital
puede utilizarlo a su gusto para realizar pagos a vendedores o individuos que
acepten este tipo de transaccion. A modo de ejemplo, puede sefalarse que la
entidad financiera norteamericana Mark Twain Bank ya permite las operaciones
con este método.

El llamado E-Cash o dinero electrénico, parece haber llegado en ei momento justo
para llenar'una necesidad emergente, sin embargo el nimero de companias que
aceptan el E-Cash es més bien limitado, a pesar de que ofrece la posibilidad de

pagar cuentas directamente por via electronica, sin el uso de tarjetas de crédito.
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Por su parle, Bill GATES, Presidente de MICROSQFT, que ya desarrolld el
software de administracién de finanzas numero uno en los Estados Unidos
denominade QUICKEN y que realizd un convenio con la empresa de tarjetas de
crédito VISA para desarrollar un software que permita transacciones on line
seguras, lanzara al mercado en el corto plazo un programa llamado MICROSOFT
NETWORK, para realizar operaciones con dinero electrénico que significara un
ahorro en el costo de-la manipulacién del efectivo que alcanza actualmente a la
cifra de 60.000 millones de délares.'®

El ocaso del circulante fiduciario alcanzara también al cheque en su condicién de
orden de pago que en la actualidad representa a la moneda de curso legal, cuya
potestad de emisidn por este.medio, los Estados han delegado en el sistema
financiere. Dentro de tal contexto, de obsolescencia de los instrumentos de cambio
conocidos, e objetivo.hacia el que se orienta la estrategia empresarial es entonces
la tarjeta inteligente, que ademas en el mediano plazo, si nos instalamos en las
sucesivas mutaciones tecnolégicas que estén llegando, servird como documento
de identificacion personal, indicador del nivel educativo, calidad técnica yfo

profesional, licencia para conducir, localizacion laboral y seguro social

fli.4.4 En medicina

La aplicacion de la informatica en el campo de la medicina apunta a incorporar
herramientas que tiendan a mejorar la atencidn de los enfermos/pacientes y

reduzcan las tasas de mortalidad.
Algunos de los usos de esas herramientas en esta materia, son:
Una empresa desarrollé un software de aplicacion médica, denominado "IM512P",

para diagnostico de imagenes. Ei software, que es un procesador de datos e
imagenes, es fundamental para actuar en el procesamiento de imagenes

'* www.monografia com
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generadas por camaras gamma y, en general, con todo lo que tenga que ver con
la medicina nuclear. Cabe destacar que este software de aplicacion médica,
cuenta con la aprobacién de la FDA (Food and Drugs Administration -
Administracién de Alimentos y Medicamentos de los Estados Unidos), para su
distribucién y venta en ese pais. Ademas de las utilizaciones puramente clinicas,
el programa tiene otras facilidades para el usuario. Una de elias es la posibilidad
de ftransmitir y recibir imégenes, gracias al software de comunicaciones
incorporado; el médico programa que imagenes quiere transmitir, a qué nimero, el
médem empieza a trabajar y él recupera el uso de la maguina para seguir
adquiriendo y procesando, por lo que todo el proceso de transmisidn queda en
segundo plano. Asimismo, no solo se lransmite la imagen, sino toda la
informacion adicional sobre 1a forma en que se realizo el estudio.'”

Software, denominado "Prowess 2000", para determinar en sélo 11 segundos fo
que manualmente se demoraba de 3 a 4 horas por paciente, cual es el mejor
tratamiento de radiacion para un enfermo de cancer. O sea lo que hace el
programa es simular el tratamiento de radioterapia para definir cual es la posicion
mas adecuada y la cantidad de dosis que necesila, con lo cual aumenta
considerablemente el control de calidad de los tratamientos oncologicos. Lo
primero que se hace es determinar la ubicacion det tumor, a través de una imagen
escaneada del mismo; una vez ingresadas dichas imagenes en la computadora
se elige la que contenga mas definido el tumor para planificar el tratamiento.
Seleccionado el corte, mide el tumor. Para cada tipo, determina desde dénde y en
qué proporcién se hara el tratamiento de radiacion, para abarcar lo maximo del
tumor con el menor dano a las dreas sanas.

El radidlogo David VINING de la Universidad Wake-Forest, Estados Unidos, cred
una avanzada tecnologia de imagenes para mirar el sistema digestivo y detectar
facilmente tumores, polipos, y ofras lesivnes y anormalidades, denominada
Endoscopia virtual. Un equipo de rayos X llamado Spiral CT gira alrededor del

"7 www.monografias.com
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paciente y tora hasta 300 placas en 30 segundos; cientos de esas imagernes se
almacenan en un software y se combinan en una sola imagen tridimensional, por
ejemplo, del colon del paciente, que se despliega en la pantalla color de una
computadora, mientras los médicos utilizan un mouse para moverse a través de él
y examinarlo de cualquier angulo. La ventaja de esta técnica es que los medicos
evitan reunir varias radiografias para armarse una imagen mental y los pacientes

no tienen que someterse a la molesta endoscopia.

Disefio de una mano telectacti por parte del Ingeniero médico Michael
BURROW (Georgia Institute of Technology} y sus colegas del Colegio Médico de
Georgia (EE.UU.), que permite a los médicos practicar la lelemedicina, o sea
auscultar electronicamente a pacientes distantes sin tocarlos. El médico puede
observar al paciente en un monitor o ponerse un casco para mirarlos en realidad
virtual, mientras con un guante electrénico dirige los movimientos de la mano
teletactii. Cuando ésta toca a la persona, finos sensores detectan la textura, el
contomo y la firmeza de los tejidos organicos, y envian la informacién
electronicamente al guante del médico, donde estimuladores mecanicos y
electronicos le permiten experimentar la sensacion de estar tocando el cuerpo

del paciente, e incluso pueden tocar tumores u 6rganos inflamados.

1i1.4.5 En Internet.

“La época de los 90's se puede dividir en dos etapas: La Etapa lnicial, que
comprende los primeros cinco aros de la década, donde se utiliza a la informatica
para cambiar la fisonomia de los negocios, donde se abre la posibilidad de tener el
conocimiento de la produccion de una empresa, entradas, salidas, clientes y
proveedores, asi como toda la informacion disponible para facilitar el trabajo; y la
Segunda Etapa, en donde México entré a una época en la cual se da a una
apertura @ la informacién y manejo de procesos por medio del fendmeno de
Internet, a través del cual el contactc con los proveedores, clientes con los

empleados, se empieza hacer de una manera permanente, facil y 1o que es mas
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importante, en tiempo real" (Alfredo A. Capole Sanchez presidente y gerente
general de IBM México)."

EN LA TELEVISION :

Las primeras experiencias de video por Internet tienen aproximadamente un par
de afos y sé a asociado inicialmente a los ensayos de videoconferencia donde
basicamente se han manejado el video clips ( videos pequefos) en las paginas
WEB. E! transmitir imagenes a través de la red ha sido un tanto cuanto complicado
debido esto a la limitada infraestructura de la red telefonica basica para utilizar
internet ya que ias senales de video en tiempo real suelen disminuir la calidad de
la imagen al tener que pasar por esta red que actualmente es el enlace con
Internet. Aun asi no ha sido motivo de ausencia de imagenes en la red ya que este
problema se ha empezado a resolver aplicando a la informacion de video
procedimientos de compresién mas potentes que consiguen reducir en mucho el
namero de bits a costa de perdidas ligeras de imagen.

Desde tiempo atrés se viene comentando el futuro de la computadora personal y
de la Television por lo que se ha tlegado a una nueva generacion de aparatos a
los cuales se jes ha denominado "set-top boxes" o WEB TV que ofrecen una gran
cantidad de funciones tales como conexién a Intemet, television, teletexto,

television interactiva, etc.

Ya en Estados Unidos existen aunque todavia en grupos reducidos, la WEB-T.V.
que liega también a través de las redes de alta velocidad de cable con lo que se
abre una serie de posibilidades increibles, Estas cajas de WEB-T. V. que va se
empezaron a comercializar, permiten gue los usuarios naveguen por la red,
usando un televisor normal; un control remoto y una linea de teléfono con la
prioridad de que mas adelante, con la préxima conexion a Internet sobre la
infraestructura de cable a la television, los usuarios consigan entrar a la red a una

altisima velocidad o que permitira enviar y recibir mensajes diez veces mejor en

*# ptip://members.ripod.com/e_soule
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comparacion con la capacidad actual de los sistemas WEB-T.V., con lo que se
dara paso a nuevos sistemas y mayor facilidad por las ventajas de transmisién por
cable en comparacion con las de via telefonica, ya que el cable logra que las
respuestas sean mas inmediatas, mas sencillas, ademas de permitir conexiones a

paginas Web ricas en graficos y tecnologias avanzadas.

“La television dejara de ser un medio pasivo para convertirse en un verdadero
vehiculo de comunicacién activo, que generard un atractive negocio para los
anunciantes y para los operadores’, comento Miguel Kramis Vazquez, presidente
de la corporacién internacional e-Commerce inc. Durante et 2000 dicha compafiia
México-Estadounidense, invertird en para ofrecer el sistema de television

interactiva denominada Net for all.*®

En la pantalla de cualquier televisor y sin dejar de ver el programa actual, se
puede tener acceso a este sistema, que ademds proporcionard servicios
financieros, de comercio electronico, educacién, salud, entretenimiento, acceso a
internet, correo electrénico, noticias, chats, tiendas virtuales, consulta de estado
del tiempo y video. El servicio serd sumamente accesible para el usuario, pues no
necesitard conocer sobre computadoras o tecnologia de {a informacién para su
uso, solamente se requiere de una serie de funciones de un control remoto. Cada
usuario tendra un nimero de identificacion personal que debera ingresar en el
sistema para acceder al sistema.

Para poder tener este servicio solo serd necesario: un televisor convencional, una
linea telefénica analdgica o un servicio de television por cable de dos vias y 400
pesos al mes. Este servicio serd implementado en México y Latinoamérica. Esta
empresa desea captar en su primer ano alrededor de 30 mil usuarios mexicanocs,
la tendencia es que dentro de cince © seis afos, la mayoria de |la oferta televisiva
sea interactiva y por tanto que el comercio electrénico crezca de forma masiva.

Segun informacién de esta compania, el mercado de usuarios de internet de

¥ Cacho, Yalin, Oftecerd Nel For All television interactiva en México, El Financiero, 2 de Dic de 1999.
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América Latina que actualmente llega a 19 millones de persona, crecera hasta 35
millones para finales del 2000,

En un futuro muy préximo se manejaran servicios personalizados de noticias TV
por linea, la CNN calcula que esto tardara un promedio de cinco afios para poder
ofrecer las noticias en tiempo real en linea de acuerdo a ta demanda del usuario
por lo gue cred un departamento "Interactive” para realizar el periodismo digital en
linea, en el que actualmente trabajan mas de 100 periodistas. (argos redes y

servicios telematicos, e-mail argo@argo.es Lic. José Luis Zarraga 13/1/99).
EN LA INVESTIGACION Y LA EDUCACION :

Antes de que finalizara el afio de 1998, se empezd a negociar la integracion a
Internet 2, por lo que se buscd que se constituyera la Corporacién Universitaria
para el Desarrollo de internet (CUDI), todo esto promovido por la Direccidn

General de Computo Académico de la UNAM la cual esta dirigida por el Lic.
Alejandro Pisanty Baruch,

Internet 2 es un proyecto de UCAID (University Corporation Advanced Internet) el
cual esta integrado por 130 universidades Norteamericanas, con el objetivo de
desarrollar una red mas rapida que la de Internet actual con propositos de
promover la investigacion y educacion superior.

Entre las aplicaciones que ofrece esta red se encuentra el desarmollo de bibliotecas
digitales, telemedicina, telecomunicacion, multimedia en tiempo real y sistemas de
comunicacion avanzada como tele-inmersidn (visualizacion de lugares en tercera
dimension). Esta primera fase del nuevo Intemel es contemplada solamente con
fines académicos y no comerciales.

Es de esta manera que se busca que el CUDI este integrado por instituciones
como la UNAM, Politécnico, UAM, Universidad de Guadalajara, UDLA vy
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Tecnologico de Monterrey CONACYT, SEP, y la Comisién Federal de
Telecomunicaciones.

Asi es que, para que esto funcione es necesario que se encuentre ya constituida
esta corporacion, conseguir fos operadores de telefonia adecuados y establecer

las interconexiones con Estados Unidos.

Con esta nueva modalidad en Internet, se beneficiara no solo a las instituciones de
educacion superior y centros de investigacion, sino que redundara en beneficio

para todos los niveles en el contexto nacional. *

EN LAS TELECOMUNICACIONES :

La comunicacion a distancia que se enriquece enormemente con Internet, se da
de una manera bidireccional superando las barreras espacio-temporales,
impulsada con el recurso de la Muiltimedia (el uso combinado de medios
elementales de comunicacion como textos, imagenes, sonidos para transmitir un
mensaje }, permitiendc que se dé una comunicacion interpersonal, la cual se
fortalece con la Interactividad, es decir con la intervencton activa del usuario quien
tiene la posibilidad de determinar con las propias acciones, las reacciones del
usuario que ineractia con é!, pudiendo incluso visualizar en la pantalla tanto 1a
imagen en movimiento del interlocutor como los documentos relativos a la

conversacion.

Es asi como ya no se concibe al usuario de este medio, pasivo, aburrido e inmovil,
inclinado sobre e! escritorio frente a un monitor, sino con la imagen un individuo
integrado en un entomo caracterizado por los mismos elementos de lo real:
sonidos, imagenes fijas, en movimiento, asi como textos distribuidos en la
pantalla, conjunta y simultaneamente en el momento mismo en que se esta

realizando e! acto comunicativo, e interactuando con otros individuos.

¥ Excelsior, P. 6, 30 de Noviembre de 1998, "México con un pifie en Internet 2°. Pisanty.
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Es frecuente oir hablar ya de las "aulas virtuales”, las “"suites” y oficinas "virtuales"
en donde con una camara de video instalada en la computadora personal y una
linea telefonica, se puede tener la convergencia de voz e imagen en cualquier
parte del mundo ya sea para tratar asuntos de negocios, checar los inventarios,
tomar clases a distancia, poder ver una intervencion quirdrgica, asi como poder
conocer al usuario que plalica con nosotros.

INTERNET EN LA RADIO :

‘En Abril de 1995 aparece el primer software de "Real Audio” (de Progresive
Networks) con o que Internet hace su aparicion en tiempo reat a través de la radio

ofreciendo en combinacion con este medio importantes ventajas como:

La desaparicion de los problemas de frecuencia consecuencia de la limitacion de
banda disponible. La facilidad de acceso a fondos de fonoteca, asi como la
posibilidad de Interactividad de los programas "abiertos al publico” fradicionales a
los "foros” como puede ser |la participacion en linea (como por ejemplo, Las mesas
redondas de Monitor de Radio Red).

La personalizacién "radio a la carta” segun los gustos e interés del usuario.

Es de esta manera como Internet también ha entrado a ser de gran ayuda y
novedad en la radio déndole mayor versatilidad y mayores alcances.
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Capitulo IV. El proceso Mercadolégico

a través del medio electronico

V.1 Mercadotecnia

La mercadotecnia tuvo su origen en la Revelucién industrial, 1o que origino
el crecimiento de los centros urbanos y la disminucidn de la poblacion del campo.
Los artesanos reunieron en grupos formando fabricas y la gente paso del campo a
la ciudad buscando trabajo. Todo el interés se centraba en el aumento de la
produccion debido a que la demanda del mercado generalmente se exlendia a la

oferta de productos.’

El Objetivo de la mercadotecnia consiste en hacer superflua la venta. La
finalidad es conocer y comprender ai consumidor tan bien que ei producto o
servicio satisfaga sus necesidades y se venda sin promocion alguna.®

Asi entonces, las directrices basicas de la mercadotecnia es satisfacer los deseos
y necesidades del consumidor, se tiene que atender la creatividad hacia los
deseos de los clientes.

En 1910 el término de “mercadotecnia” fue agregado a los ya familiares de
“distribucion”, “intercambio” y “comercic”. De 1910 a 1920, tres planteamientos del
analisis de la mercadotecnia se formularon por mercancia, por instituciones y el

funcional.

El primer planteamiento fue un estudio de procesos comprendido en la
mercadotecnia de un producto o0 de un grupo de productas, el segundo era un

! Mercado H., Salvador, Mercadotecnia Programada, Limusa, 1987 p. 27
? Kotler, Philip, Mercadotecnia, Prentice Hall 1989 p. 4
¥ Mercado H.. Salvador, op. cir., p. 53
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analisis descriptivo de las instituciones de mayoreo y menudeo, y el tercero, un

estudio de las funciones o actividades mercadotécnicas.

En ia actualidad ta Mercadotecnia es indispensable para cualquier empresa que
desee sobrevivir en un mundo tan competitivo como el nuestro. Entonces, como el

Mercado moderno nos afecta a todos (consumidores y empresarios).

Es algo nuevo y viejo a la vez. Sus origenes se remontan al comercio entre los
pueblos antiguos. Pero fue recién en la década de los 70's en que se dio una
formalizacién real y sistemdlica que le proporcioné caracter de ciencia

experimental.

iV.1.1 Definicion de Mercadotecnia.

La definicion de Mercadotecnia méas extendida nos dice que es el Estudio o
Investigacion de la forma de satisfacer mejor las necesidades de un grupo social a
través del intercambio con beneficio para la supervivencia de la empresa.*

Otra definicion es que, son aquellas actividades que relacionan con éxito una

organizacién con su ambiente.®

Las aclividades principales de la mercadotecnia son; la identificacidn de las
necesidades no satisfechas el desarrollo de productos y servicios para satisfacer
esas necesidades, la asignacién de precios, la distribucion de bienes en el
mercado y la comunicacion de la capacidad que tienen los productos y servicios

para satisfacer tales necesidades.

Las organizaciones comerciales miden el éxilo en funcién del rendimiente de las
inversiones, de las ganancias, de las ventas y de la participacién en el mercado.

* www.monografias.com
3 The Nature and Scope of Marketing Journal of Marketing 40 p. 17-28 Julio 1976
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Al iniciarse la vida de un producto la meta puede consistir en lograr participacion
en el mercado. Una vez que el producto halla llegado hasta la etapa del desarrollo
el criterio de éxito puede ser ia ganancia, y el ciclo total de vida de un producto, el

criterio de éxito puede ser ia rentabilidad de fa inversion.®

El proceso de las estrategias de mercadotecnia pueden describirse primeramente
con un andlisis de mercado con un plan de utilidades, este proceso puede ser

llevado a cabo por un gerente de mercadotecnia
IV.1.2 Programas de Mercadotecnia

Los programas de mercadotecnia dan comienzo con las restricciones que

resaltan de los objetivos y estrategias generales de la empresa.’

1.Estudio, seleccion y segmentacidn del mercado.
Estudio y Seleccion:
Definicién precisa y sisternatica de nuestros clientes.
Segmentacién:
Dividirlas en grupos homogéneos por variables:
"Mercados de Consumo®:
1.- Demograficos {edad, sexo, estado civil)
2.- Psicolégicos (personalidad, clase social)
3.- Geogréficos (clima, poblacién urbana o rural}
“Mercados Industriales”:
1.- Tipo y tamafo de ia organizacién compradora del producto

2 .- Posicién en el mercado
3.- Ubicacién geografica

¢ Hughes, David G., Mercadotecnia (Plancacidn Estratégica), Addison-Wesley Iberoamericana 1986 p. 4
" R..Davis, Administracién en Mercadotecnia, Limusa 1988, p. 55
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Un segmento es de interés para una empresa cuando es:

1.- Medible.- Cuantifica tamafo y cantidad de compra que puede
- realizar

2.- Accesible.- Posibilidad de llegar a un segmento

3.- Rentable.- Justifica costos

“Mercados Objetivos”
Conjunto bien definido de clientes, cuyas necesidades
planeamos satistacer. Es el fruto del estudio, seleccion y

segmentacién del mercado.

2. Desarrollo de fa Mezcla o Marketing Mix:

Se enfoca en cuatro grandes politicas (las 4 p's):

Producto-Precio-Promocidn-Plaza

3.Disedo de directrices operalivas eficaces

Desglose de planes y programas para el periodo en curso, con una
retroalimentacién adecuada.

4.Posicionamiento

Determinamos si el preducto esta en la mente del consumidor. Es necesario tener
una informacion exacia y a tiempo del mercado y la competencia.

{V.1.3 Objetivos y estrategias
El punto de vista de Peter Drucker respecto a los objetivos generales gue la
empresa adopta como premisa la necesidad de definir metas en las 4reas basicas

en las cuales puede distinguirse la entidad: ®

a) Mercadotecnia,
b} Innovacion.

® Drucker, Peter, Managment: Task, Responsabilities, Practice., (horper and Row, 1973) p. 100.
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¢} Productividad

d) Recursos fisicos.

e) Utilidades requeridas

f} Recurses financieros

g) Organizacién humana

h) Responsabilidad social.

Considera que los objetivos son necesarios en cada una de las areas donde el

comportamiento y los resultados afectan directa y vitalmente a la supervivenciay a

la prosperidad de la empresa.

Existe una relacidn entre objetivos y estrategias que se han caracterizado como la

distincion entre fines y medios.

Una estrategia es para la administracion una declaracion convenida de cdmo se

van a alcanzar los objetivos. Ansoff a sugerido que la exposicion de estrategias

de la empresa debe incluir estos componentes:®

1.

El alcance de los factores producto y mercado. Agui se enfocan las
clases de productos, cobertura geogralfica, esquemas demogréfices o de
uso por parte del consumidor.

Un vector de crecimiento; es decir, la situacién de desairollo y
diversificacidn de un producto. Una empresa puede crecer mediante la
diversificacién fuera de su campo normal de producto y mercado,
tomando una decisién estratégica basada en satlisfacer un objetivo
predeterminado general.

Una ventaja competitiva: por ejemplo, la proteccidon que da una patente
o0 una mayor competencia en materia de investigacién. Esta superioridad

% H.I. Ansoff , Corporate Strategy. (New York) Mc Graw Hill, 1965 p. 108
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puede reflejar ventajas en costos logradas gracias a los nuevos
procesos de produccién. Las inversiones en investigacién y desarrolio
(1&D}, la fabricacién y la ingenieria mejorada puede compensaciones
sustanciales,

4, La sinergia, que es esencialmente la posibilidad de combinar la
capacidad de investigacién, la produccion y la tecnologia de
mercadotecnia de la empresa para lograr un efecto total mayor que la
suma de sus partes. Esta Ultima es la capacidad de la empresa para
competir a través de eficiencias internas. Estas eficiencias pueden
provenir de diversas fuentes, incluyendo (I&D), la fabricacion, la
publicidad y la venta personal.

IV.1.4 Medicion del mercado

Al medir el mercado, la administracién tiene como primer objetivo hacer la
estimacion cuantitativa de su tamano, su tendencia y su ubicacion, Sélo
disponiendo de estos datos se pueden tomar decisiones inteligentes respecto a la
acumulacién y a la distribucién de los productos.

Un primer paso es definir un producto (un servicic) en términos de valores del
consumidor 0 en términos de propiedades fisicas y a continuacién es imporiante
cuantificar el nimero de compradores potenciales que contiene el mercado.

Los mercados industriales se pueden describir en términos de tamafo de la
empresa, ubicacion y tipo de actividad. Una empresa siempre debe estar al lanto
de los cambios tecnoldgicos, de las caracteristicas del consumidor y del medio
competitivo, por eslo es conveniente analizar el mercado y detectar un segmento
que parezca ofrecer ventajas.
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Las bases para segmentar el mercado son numerosas y variadas. Aunque
arbitrarias, se pueden sugerir las siguientes como bases fundamentales:

Demograficas.
Geogréficas.
Psicolégicas

Beneficios al consumidor
Posicién competitiva
Categoria del producto

IV.1.5 Anadlisis de la viabilidad de los productos.

Se puede llevar a cabo un andlisis de viabilidad comparandc los produclos
de la empresa segun sus respectivos porcentajes de facturacién de ventas, indice
de crecimiento, contribucién al rendimiento ¢recimiento, contribucidn  al

rendimiento. Como podemos ver en el formato propuesto ubicado en ef Anexo.

Ademas de lo anterior es importante analizar su rol en la gama y su calificacion

segun la matriz Boston.

1) Rol en la gama.

Claves

ROT = Rotador (de gran frecuencia de venta)

REU = Rentabilidad unitaria (gran ganancia unitaria)

PRE = Que proporcione prestigio, sea o no rentable

PRO = Promotor (que atrae clientes y ayuda a la venta de otros productos)
PRI = Principal

PRO = Accesorio o complementario.
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2) Su clasificacion segun la <matriz Boston>

Claves
V = VACA. Rentable, estabilizado, poco costo.
E = ESTRELLA. Cada vez mds rentable aunque necesita de fuerts inversién
P = PERRO. A eliminar o modificar, porque causa pérdidas.

} = INTERROGANTE. Baja Participacion, pero alto crecimiento. A analizar y
decidir,

V.2 Mercado

Sobre la base de los insumos adquiridos, la empresa tiene qué realizar un
proceso de transformacién para lo cual debe contar con procesos especiticos de
trabajo, relaciones técnicas de produccion y relaciones sociales de produccion.

Para buscar la maxima ganancia, las empresas deben desempefar una funcién
econdmica general que es la de satisfacer las necesidades de los consumidores
por medio de sus servicios o de sus productos, por tal razén su objetivo principal.'®

Et mundo esta sufriendo transformaciones en todos los ordenes inclusive en su
mismo ritmo de transformacién, la sitvacion actual a la que debe enfrentarse
cualquier gerente, difiere radicalmente a la que prevalecia hace tan solo pocos

anos.

Los grandes avances en los campos del conocimiento, de la tecniologia, de las
comunicaciones, de la economia, etc. hasta aspectos particulares respecto del
medic ambiente de las organizaciones modernas con mercados mds
diversificados, con productos cuya curva de vida es cada vez mas estrecha, con

sofisticados sistemas de comercializacién, afiliacion, estructura funcional, etc.

 Holije, Herbert F, Mercadotecnia, Mc Graw Hill, 1986
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Las empresas deben eslar pendientes de su tendencia de crecimiento y
desarrollo, basada en la capacidad de autocritica, de adaptacion al entorno y en la
capacidad de cambio y desarrollo integral en su que hacer tanto tecnoldgico como
administrativo y humano.

Necesidades

Es el fundamento mas grande que sustenta la mercadotecnia, una necesidad
humana es el estado de privacién que siente una persona que en muchos de los
casos constituyen una parte fundamental de la naturaleza humana."'

Primera Clasificacion: ¢ Qué necesidad?

1.Vitales.- Las que son indispensables para la vida (alimento, ropa, etc.).
2.Suntuarias o de Imagen.- Dependen de la posicién social y econdmica
{joyas, viajes de turismo, etc.).

Segunda Clasificacién: ; Para quién?
1.Individuales.- Particulares {comida, cine, elc.).

2.Colectivas.- Generales (salud publica, defensa del estado, etc.).

Factores que intervienen en las necesidades:
Sexo, Edad, Clima, Status

Necesidades Elésticas y Rigidas

Las necesidades que varian notablemente de acuerdo a diversas factores,
se denominan elédsticas. Aquellas que se mantienen invariables e independientes

de los factores antes mencionados se denominan rigidas.

Deseogs

Son |la forma que adoptan las necesidades humanas de a cuerdo con la cultura y
la personalidad individual. Los deseos se describen en términos de objetos

definidos culturalmente que satisfaran una necesidad.
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Demandas

Los consumidores seleccionan {os productos que realimente les de satisfaccién por
lo que pagan. Sus deseos se convierten en demandas cuando estos eslan
respaldados por el poder adquisitivo. Es asi como los consumidores consideran
los productos como un conjunto de beneficios y escogen aquellos productos que le

dan més satisfaccion y que correspondan a sus deseos y necesidades.

Demanda = Capacidad + Disposicién a Comprar

la cantidad demandada es inversamente propeorcional al precio del bien y/o
servicio.

Bemanda en Espiral

Existen demandas anormales:

En guerras, huelgas, catastrofes naturales, los precios de los productos
vitales suben, haciéndolo también las cantidades demandadas, ya que se
compra mas para poder tener reservas por si la situacidén contintia o se
agrava.

Especulacién: Plusvalia de Terrenos

Ests tipo de demanda se llama espiral (subida del precio acompafiado por
Incremento de la cantidad demandada).
Demanda Rigida

El cambio porcentual del precio es mayor que el cambio porcentuat de la
cantidad demandada.

" www.monografias.com
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Demanda Elastica

El cambio porcentual del precio es menor que el cambio porcentual de la
cantidad demandada.

Productos

Una definicion que podemos encontrar es que un producto es cualquier cosa que
se ofrece en un mercado para la atencidn, adquisicion uso o consumo capaces de
satisfacer una necesidad o un deseo. El producto no esta limitado a objetos
fisicos, incluye personas, lugares, organizaciones, actividades e ideas. En
ocasiones el término producto puede estar

Intercambio

El intercambio es el acto de oblener un objeto deseado que pertenece a una
persona ofreciéndole a esta algo a cambio. Este ultimo puede ser un dinero, otro

articulo o un servicio.

Transacciones

Por el contrario las transacciones es un intercambio de valores por ambas partes.

1V.2.1 Definicién de Mercado

Ef mercado es un mecanismo en el cuat negocian clientes (demandantes) y
productores (ofertantes) para distribuir bienes. De esta negociacion resulta un
precio al cual van a pactar una cantidad de bienes, es decir, demandan y ofertar
hasta el punto en el cual las dos pantes llegan a un acuerdo que refleja una

cantidad que se va a producir y a consumir en un determinado precio.

El cliente es el objeto, la razén por la que ha de crearse la empresa, y como
consecuencia vamos a tener una utilidad: asi pues, el cliente no es la persona a
través de la cual se va a hacer rico. Es muy importante que tenga este conceplo

" muy claro: el cliente es a quien nos debemos, pues sin el no hay empresa. Nos
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puede faltar dinero, maquinaria, mano de obra capacitada, puede estar prohibido
por la ley hacer empresa, puede faltar lo que se lo ocurra y la empresa puede
continuar; de lo unico que no se puede prescindir es del cliente. El cliente es el

elemento necesario y suficiente para hacer una empresa.

El cliente es aquel que tiene al menos una de estas tres caracterislicas:
+ Es el que usa el producto
+ Es el que decide su compra

+ Es el que da los recursos para comprarlo

Si el cliente es el que usa, decide y da los recursos, entonces lodo aquelio
que haga que no usen, decidan o den los recursos por mi producto ¢ servicio sera
mi competencia.

Existen diferentes tipos de mercado y caracteristicas de estos, algunos de elios
sor:

+ Mercado actual: Lo constituyen todos los consumidores actuales. Es el
resultado total de la oferta y la demanda para cierto articulo o grupo de anticulo
en un momento determinado. '?

¢ Mercado auténomo: Es cuando los sujetos que intervienen en él llevan a cabo
las transacciones en las condiciones que libremente acuerdan entre si. Cuando
no existe autonomia, entonces el mercado se denomina regulado o intervenido.

+ Mercado de capital: Lugar en donde se negocian operaciones de crédito a
largo plazo y se buscan los medios de financiacién del capital fijo.

+ Mercado de dinero: En el que se negocian operaciones de crédito a corto plazo
y se buscan los medios de financiacion de capital circulante.

+ Mercado exterior: Ambito en donde se desarrolla la actividad comercial y que
corresponde a un pais diferente de aque! donde la empresa se encuentra
localizada.
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+ Mercado de oferta: Es aquel en donde la accidn se centra fundamentalmente
en el consumidor.

+ Mercado de productores: Es el constituido por las empresas o por las
industrias que se dedican a transformar materias primas o productos

determinados.

E! mercado puede tener una divisién ¢ segmentacién en diversas partes o grupos
de consumidores que tienen las mismas caracteristicas, por ejemplo el mercado
de fabricacién y el de consumo en un producto, se divide en segmentos
significatives de a cuerdo a la diferencia de los consumidores. Lo podemos ver en

la siguiente tabla:"™

Tipos de

Mercado Concepto Caracteristicas e Ejemplos
' Pocos compradores. El mercado del
formado por + Andlisis mas profundo  acero, del papel, etc.
* | consumidores para comprar.

-|que compran 4 Mayor monto de cada

-+ para producir o compra en volumen y

revender. dinero.

'] Es el que esta

+ Menor actividad de
mercadotecnia.
{Eselqueestd o Numero mayor de Mercado del vestido,
constituido por compradores. de! calzado, de
personas que ¢+ Menormontoencada  automdviles, etc.
4 compran para compra, lo mismo en
4 satisfacer una volumen que en dinero.
| necesidad ¢ Mayor actividad de

. linmediata. mercadotecnia.

2 Mercado H.,Salvador, Mercadotecnia Programada, Limusa, 1987 pig. 71
Yibid, p. 75
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1V.2.2 Proceso de la investigacion de mercado

El proceso de investigacién de mercados tiene el siguiente orden.

Fijar objetivos.

Metodologia.

Prueba de la metodologia
Resultados de la investigacién.
Andlisis de los resultados.
Resultado de ios objetivos.

G mMmooom»

Conclusion.
A. FIJACION DE OBJETIVOS.

La fijacién de objetivos consiste en plantear cuales son las caracterislicas
que queremos saber del cliente yfo productor. Se puede plantear al menos uno de
estos cuatro objetivos que habran de investigarse:

a) Que necesita el cliente: un producto, un servicio, una persona, un lugar ¢ una
idea.

b) Quien es el cliente: sus caracteristicas y cuantos son.

¢) Como lo adquiere el: que caracteristicas debe tener lo que consume, que
tamaiio, que color, que uso, que tiempo, que lugar, etc.

d) Contra quien se va a producir (la competencia); quienes scn, cuanto vends,
porque venden, como venden, a quien le venden, etc.

B. METODOLOGIA.

La segunda parte del proceso de investigacién de mercados es definir la
forma en la cual se van a lograr los objetivos. Esta forma se conoce como
metodologia. La metodologia consla de tres partes:
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1. Coma tograr los objetivos que nos planteamos.
2. Cuantos vamos a investigar para contestar nuestras dudas.

3. Cuales vamos a investigar.

C. PRUEBA DE LA METODOLOGIA.

El siguiente paso en el proceso de la investigacion de mercados
corresponde a probar la metodologia que se esta utllizando para lograr los
objetivos que se plantearon La (nica forma de probar la metodologia es llevandola
a cabo Una vez hecha, hay que detectar los problemas que se presentan y

corregirios antes de hacer todo el proceso.

D. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Una vez realizada la investigacion, el siguiente paso consiste en contar el

numero de respuestas para cada una de las preguntas que se realizaron,
E. ANALISIS DE LOS RESULTADOS.

Este paso del proceso de la investigacién de mercados consisle en hacer
una interpretacién de los resultados de la misma. Esta interpretacién dependera
de su sensibilidad para analizar las respuestas.

F. RESULTADOS DE LOS OBJETIVOS.

En este paso se procede a contestar las preguntas que nos planteamos

como objetivo resolver.
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G. CONCLUSION.

Este paso resume los resultados, el andlisis y las respuestas a los objetivos,
de tal manera que se puedan tomar cierlas estrategias.

V.2.3 La conducta del consumidor

El objetivo fundamental del sistema mercadotécnico es servir al consumidor
final. Se hacen grandes esfuerzos por parte de los ejecutives de mercadotecnia
para obtener informacién respecto a los consumidores; quienes son y en dénde
estan ubicados, sus ingresos y deseos, sus motivaciones y actitudes y sus
habilidades de compra. Esta transformédndose rapidamente en un “axioma” que la
mercadotecnia comienza en el consumidor y finaliza en el consumidor.'*

Los consumidores por su comportamiento se clasifican de la siguiente manera:

1. Un grupo dirigido por fa costumbre de consumidores fieles a una marca,
que tienden a quedar satistechos con el producto o la marca comprada
la Gitima vez.

2. Un grupo de consumidores conscientes y sensibles a los reclamos
racionales.

3. Un grupo de consumidores conocedores del precio, que deciden por
comparacién econémica.

4. Un grupo de consumidores impulsivos que compran segun la apariencia
fisica del producto y no son muy sensibles a la nombre de la marca.

5. Un grupo de consumidores que reaccionan emocionalmente vy
responden a simbolos de un producto y son muy impresionables por las
imagenes.

" Mercado H, Salvador, Mercadotecnia Programada, Limusa, 1987 p. 67
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6. Un grupo de nuevos consumidores que todavia no han estabifizado las

dimensiones psicoldgicas de su comportamiento.'®

Los consumidores no compran productos, compran una serie de atributos
que van a satisfacer sus necesidades. La identificacién de las necesidades de los
consumidores y el hecho de saber que hay medios para satisfacer tales
necesidades, constituyen las bases para ta motivacién de los consumidores.

La busqueda del producto requiere la bisqueda scbre produclos. El estilo
de decisién cognoscitiva, de un individuo determina la cantidad de informacion que

se debe recoger.

Es imporante analizar las reglas que utiizan los consumidores en
diferentes niveles de andlisis, estos niveles pueden ser por ejemplo: valor, costoy
vida utii del producto, el individuo procesa mentalmente esta informacion para

sefeccionar el producto que satisfaga sus necesidades.

El desarrollo de una estrategia de canales de distribucién requiere de una
adecuacién entre las funciones que el fabricante debe cumplir para llegar al

consumidor y las organizaciones que van a desarrollar las funciones.

La logistica adopta decisiones relacionadas con los flujos de bienes, los
servicios y la informacién que son necesarios para elaborar el producto y llevarlo
al consumidor. La meta de la logistica es optimar las elecciones comerciales entre
el costo de inventario, los costos de almacenamiento, los costos de transporte y el
grado de servicio al cliente.

Un producto para el consumidor es una serie de beneficios percibidos que
va a satisfacer sus necesidades desde el punto de vista mercadologico el producto

" Ibid., p. 69
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también incluird caracteristicas del empaque, servicios proporcionados antes y

después de la venta, y prestigio asociado con el nombre de la marca.

Los objetivos de un Estudic de Mercado son los siguientes:

s Ratificar la existencia de una necesidad insatistecha en el mercado o mejor

servicio que lo ya existente.

« Determinar la cantidad de una nueva, produccién que la comunidad estaria
dispuesta a adquirir.

» Medios para hacer llegar los bienes o servicios.

» Dar una idea de la situacién buena o mala del futuro producto en el mercado.

La comercializacién es la aclividad que permite al productor hacer llegar un bien o
servicio al consumidor con los beneficios de tiempo y lugar.

Comprador real es el consumidor que tiene necesidades, capacidad, y compra
nuestro producto.

¢+ Compra por Impulso: El placer de la compra es uno de los motivos de ia
misma. No incluye reflexiones previas.

Técnicas:
- buena ubicacién
- buen precio
- buena campaiia publicitaria

¢ Compra Racional: Compras que requieren una reflexion previa. El motivo

bésico de esta compra sera la conveniencia del satisfactor (producto).
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Técnicas;
- Imagen solida, buena calidad
- Precio acorde con la competencia
- Plazos de entrega viables
- Completo servicio de post-venta incluyendo garantia.

IV.2.4 La negociacion

La negociacidn constituye el reto mas amplio y mas universal. Casi todo el
progreso brota de raices de oposicidén y se gesta en el esfuerzo de individuos
insatisfechos con el status que de individuos inquietos, de negociadores

entusiastas, empedemnidos e incansables.
La gran diversidad y complgjidad en las organizaciones y relaciones de hoy, asi
como la necesidad de obtener recursos para ser mas competitivos, hacen del

campo de la negociacién un &rea de vital importancia para las personas.

La negociacion es el arte de convencer a otros. Unicamente puede presentarse en
las relaciones humanas, por tanto implica civilizacién y dignidad en accidn.

IV.2.5 El proceso de la negociacién
Ei éxito en las negociacionas no se debe al azar, proviene de la gjecucion
hahil de un plan bien pensado. Para que una negociacién se eficaz se requiere

considerar por lo menos dos fases: preparacién y negociacion.

FASE DE PREPARACION.

Cuando mas completa sea su preparacidén mejor serd el acuerdo que se logre.
Esta preparacién hace la diferencia entre el éxito y el fracaso.
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+ Historia de las relaciones: Resulta util evaluar los antecedentes individuales y
organizaciones de las personas que participan en las negociacionss antes de
que estas comiencen. Estos antecedentes nos dan una guia excelente sobre ol
nivel de importancia que tiene cada cosa para cada uno, y el nivel de

experiencia en el tema.

+ Definir los asuntos a tratar: Algunas negociaciones son complejas y tienen
muchos asuntos a tratar. Otras tal vez solo tengan algunos Un negociador habil
estudiara cuidadosamente los asuntos a tratar antes de que comiencen las
negociaciones para determinar donde hay ventajas y desventajas.

+ Establecer los objetivos: Fijar un objetivo para cada asunto. Los objetivos

pueden ser esenciales o deseables.

+ Anilisis de la situacién desde el punto de vista de la contraparte: Después
de fijar los objetivos es necesario dirigir la atencién hacia la contraparte. Esta
atencion debe empezar en la preparacién y continuar a lo largo de todo el
proceso de la negociacidn. La mayoria de las personas realmente no intentan
entender a la contraparie Se preocupan tanto por los objetivo, los problemas y
las estrategias que se olvidan que la informacién de importancia critica esta al
otro lado de la mesa.

FASE DE LA NEGOCIACION

Cuando se han preparado cuidadosamente para negociar, se pasa a la fase de las
discusiones, o sea, ef tiempo durante el cual las dos partes tratan de llegar a un

acuerdo. Estas discusiones pueden dividirse en tres partes.
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Ejecutar la estrategia (Juego del comienzo):

Su objetivo basico es crear un clima propicio para la negociacién. Durante esta
etapa se deben cumplir tres lareas principales: crear un ambiente adecuado,
presentar claramente el objetivo y averiguar a posicion de la contraparte.

Presentar claramente el cbjetivo: Existen dos dimensiones de la comunicacion:
el contenido y el procese El contenido es la informacién, mientras que el proceso
se refiere a 1a manera de comunicarse Se debe distinguir entre lo que se quiere
comunicar y ia manera de comunicarlo La informacién debe ser concisa y
detallada, evitando términos debiles y vages. En negociaciones complejas, la
mayoria de las ofertas deben hacerse o confirmarse por escrito ya que, en caso

contrario, se puede mal interpratar lo dicho u olvidar lo ofrecido,

Averiguar la posicién de la contraparte: Esta es la tarea mas imporiante del
juego del comienzo De otra manera, se pueden hacer concesiones costosas, pero
casi sin valor para ellos; ¢ se puede asumir una linea dura cuando ellos se sientan
indiferentes y poderosos; o se puede tratar de estructurar un acuerdo que no
adapta a las prioridades de la contfraparte.

Continuar el andlisis (Juego de la mitad):En esta fase [as tareas fundamentales
consisten en la creacion, el mantenimiento y el control de impulso Aun cuando no
se estén logrando grandes avances dentro de la negociacién es preciso crear un
ambiente que de la idea de que se esta logrando una aproximacién, aunque no se

realicen verdaderas concesiones.

Concluir la negociacion (Juego del final)

Esta fase tiene como objetivo concretar, acordar y cerrar .l trato, por tanto es
importarte revisar de inmediato y con cuidado Ia totalidad de ta negociacion y del
acuerdo, y aun mas, cuando este no ha tenido éxito.
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iV.2.5 La Globalizacicn.

Generalmente se presenta la idea de “globalismo” o “globalizacién” como
relacionada con los procesos econdmicos de un mundo unificado por la
reuniversalizacién del capitalismo ante el lamado “colapso” de la URSS. En este
sentido, la idea de globalismo quiere decir, por una parte, universalismo
capitalista, y por otra, hegemonia estadounidense.'®

Es asi, que desde la perspectiva de la teoria polilica estadounidense, la
globalizacién corresponderia a un sistema internacional en el que los atributos del
sistema, y no io de los aclores, son un aspecto determinante.

Segun [Waltz] La teoria de la estabilidad hegeménica, tal como se aplica en la
economia politica mundial, define la hegemonia como preponderancia de recurso
materiales. Son especialmente importantes cuatro grupos de recursos. Los
poderes hegemonicos deben tener contro! en las materias primas, control de las
fuentes de capital, control de los mercados y ventajas competitivas en la
produccién de bienes de valor elevado. También debe ser mas fuerte, en esta
dimensiones tomadas globalmente, que cualquier otro pais.!”

Podriamos decir asi que en lo que se refiere a implicacionas y proposiciones de la
teoria de la politica internacional estadounidense, el globalismo es la
conceplualizacion de una estructura sitémica internacional mundial, que se
organizaria lo mas estable posible, es decir con un centro hegeménico en un
entorno de actores incapaces de alterar las posicién hegeménica del centro,

¢Quienes son entonces esos actores?, es importante mencionar que ¢l argumento
clasico de los “globalistas”™ es que a globalizacién se sigue como consacuencia de
la internacionalizacién de la produccién y distribucién econdmicas. Esto se

¥ Saxe-Ferndndez, John, Globalizacién: erftica a un paradigma, Universidad Nacional Auténoma de
México, Instituto de Investigaciones Econémicas, Ciudad Universitaria, Plaza Aad Janés Editores, Espafia
1999 p. 289
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aclararia en gran medida si se indicara precisamente que se trata de pasar de un
sistema “internacional” a un sistema “global”, donde los estados nacionales no
tengan un papel central.

Un globalismo idealista, incluyendo el esquema idecldgico que se presenta a las
mentes latinoamericanas, parte de postular una redistribucién del ideal mundial de
las variables “poder” y “riqueza’”.

Los regimenes internacionales, tanto para los idealistas como para los realistas,
son hoy dia muy relevantes, ya sea para postular una redistribucion general del
poder y la riqueza, ya para buscar la reestructuracion del sistema internacional
bajo una supuesta “hegemonia benevolente”. En los dos casos, la idea de
globatismo recibe denotaciones y connotaciones positivas, que no corresponden
con su realidad en la actual situacién de la crisis subtendida por los dos peligros
ontolégicos y la re-universalizacién del capitalismo."®

La globalizaci6n no se refiere sélo al mercado de venta, alude también al mercado
de adquisicién. El radio de nuestra proveedora es ahora el planeta mismo, y este
fenémeno rigurosa y estrictamente contemporaneo, porque no se refiere sélo a las
materias primas que componen nuestro producto, sino a las partes mismas de
cualquier naturaleza que lo integran.” La internacionalizacién de! producto
cor\responde a la internacionalizacién del mercado, asi como al caracter

internacional del capital.

7 ibid., p 290
¥ ibid., p. 300.
12 | Jano Cifuentes, Carlos, £l nueve empresario en México, Fondo de Cultura Econémica, México 1994,

p.23.
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V.3 Distribucién.

A medida que evoluciona la economia, los hombres se especializan en una
rama de la actividad econémica, como consecuencia empiezan a intercambiar 0 a
negociar sus productos por articulos necesarios que han sido fabricados por otros.
Con este intercambio empiezan los primeros canales de distribucién. Son, sin
embargo, canales sencillos e implican un contacto directo entre dos partes:
fabricantes de un producto y consumidores.

Las tareas que intervienen en la planeacién, implantacion y control de los flujos
fisicos de materiales y articulos finales desde el punto de su origen hasta los
puntos de su uso para satisfacer las necesidades de los consumidores a cambio
de utilidades, es conocido con este termino.

IV.3.1 Definicion de Distribucion

La distribucién es la transferencia de bienes del productor al consumidor. Esto
involucra el proceso del tolal de almacenamiento, transporiacién, bodegas,
publicidad y promocion de ventas y las organizaciones, como los mayoristas y
minoristas, a través de los cuales los bienes son vendidos al cliente final.®*

Los canales de distribucién se definen como los conductos que cada empresa
escoge para |a distribucion mas completa, eficiente y econdémica de sus productos
0 servicios, de manera que el consumidor pueda adquiridos con el menor esfuerzo

posible.
1V.3.2 Politica de distribucion y ventas.

- Sistema de distribucion y logica, se puede realizar un cuestionario que nos
permita observar los datos mas sintomaticos de la estructura de la red

B Mercado H., Salvador, op. cit., p. 310

113



distributiva, comprendiendo circuitos canales, sistemas de ventas, almacenes
de venta y los medios promocionales de apoyo a distribuidores. Se puede
realizar y utilizar el formato que se muestra en el Anexo.

- Mapa comercial, se disefia un mapa del lugar en donde se zonifique y sefale
en él rutas, cuotas de venta, tiendas, almacenes, etc. Se puede realizar un
formato que refleje estos datos como el que se muestra en el Anexo.

Canales de distribucion; se indican los datos mas interesantes referentes a los
canales de distribucién (cadenas) existentes en cada zona. Se puede llevar a cabo
un calculo de los metros cuadrados de cada establecimiento o cadena por el
numero de niveles de mobiliario, los que nos da es [a medida exacta de su
capacidad de presentacién del producto.?

1V.3 .3 Los canales de distribucion y la logistica

Los canales de distribucion son tas rutas del productor hasta et cliente final.
Las Estrategias de los canales de distribucion y las de logistica desempefian las
funciones de determinar el lugar y el momento del producto mismo que se define
dentro de la mercadotecnia.

 Para el manejo de material, requeriran de un canal de distribucién corto. Asf
pues los productos pueden disefiarse para que se ajusten a una aplicacion
especifica y se de servicio después de la venta. Los consumidores estdn
dispuestos a modificar sus habitos de compra a cambio de un precio inferior.

La efectividad de los canales de distribucién es un factor cambiante. La
persona encargada de esta estrategia debe conocer las tendencias estrategias de
canales de distribucion.

2 g ovler, Philip, op. cit., p. 727
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El canal de distribucién es la nyta que toma un producto para pasar del productor a
los consumidores finales deteniéndose en varios puntos de su trayectoria. En esta
ultima va a existir siempre un pago ademas de un intercambio de informacién. El
productor siempre tratara de elegir el canal mas ventajoso desde todos los puntos
de vista.

La clasilicacion de los canales de distribucién pueden ser los siguientes:
productor, mayorista, minorista y consumidor. Estos canales cumplen varias
funciones bien definidas en la sociedad: en primer lugar normalizan fas decisiones,
io cual se traduce en costos de distribucién mas bajos; en segundo lugar, sirven
de medio de financiamiente del proceso, consiste en desplazar los articulos desde
el fabricante hasta el consumidor.

El ciclo de distribucién es un proceso de movimiento de bienes del lugar de
produccién a la gente que pagard un precic que no sdlo cubrird el costo de
produccion y distribucidn, sino que ademas redituara una utilidad.

El ciclo de distribucidn dependera no solo del éxito de la venta y la publicidad, sino
de la eficiencia del método de distribucidn.

1V.3.4 Determinacion de la Estrategia de los Canales de Distribucién

Es importante comenzar con una comprension de las necesidades del consumidor
£ Cudnto esfuerzo empleard el consumidor buscando el producto?, si a lo anterior
podemos identificar las caracteristicas de estos censumidores ( donde estdn
localizados, si son grandes compradores, etc.) contribuird a determinar el tipo de
- canal que debe utilizarse.

OFERTAS
EMPRESA + COMPETENCIA

2 Mercadotécnia programada, Salvador Mercado H. Limusa, 1987, pig 319
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ESTRUCTURA COMPETITIVA.

Numero de empresas y marcas
- Parlicipacién en el mercado empresa y marca

|

Volumen y valor de la oferta total
® produccién nacional

* imporiacién y exportacion

Elasticidad de la oferta.

PRODUCTO

~ Calidad

- Imagen

Presentaciones

Sustilutos

Complementarios

PROMOCION

Medios utilizados

Mensajes y textos

1

Proporcion de las ventas
-~ Fuerza de venta

Punto de vista

PRECIO

- Niveles de precio
— Descuentos
- Margenes
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DISTRIBUCION

- Tipo (exclusiva, selectiva o intensiva)
- Niveles utilizados (mayoristas, detallistas, etc.)
- Puntos de venta

PRACTICAS COMERCIALES

— Servicio

- Financiamiento

Al planear la estralegia de mercadotecnia es muy importante examinar todos los
medios de distribucién y seleccionar el canal que pruebe ser el mas eficiente.

IV.3.5 Formas de distribucién

Mayoristas

Se conocen también como intermediarios. Los mayoristas compran a los
fabricantes, productores o importadores, articulos en volumen y venden en
pequenas cantidades a los comerciantes minoristas.

Corredores

Estos son parecidos a los mayoristas, excepto en que ellos no tienen existencias.
Los corredores se pueden encontrar operando en lag siguientes dreas:

+ Comprando y vendiendo en los mercados.

+ Proporcionando servicios de consultoria profesional

Comisionistas

Son mayoristas que también abarcan el cobro de cuentas bajo una comision,
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Tiendas deparlamentales
Son tiendas grandes con muchos departamentos. Muchas se han fusionado en

grandes cadenas nacionales.

Comerciantes designados
Hay algunos productos que se pueden vender a través de cualquier medio posible;

sin embargo, hay otros mas especializados o de muy aita calidad que sclamente

pueden venderse a través de comerciantes designados ¢ seleccionados.

iV.4 La mercadotecnia y los medios electrénicos.

Existen diferentes medios electrénicos que actualmente se utilizan para
Hevar la informacion de una manera mas rapida y precisa hacia ciertos tipos de

clientes de acuerdo al producto que se este promocionando.

Algunos de estos medios pueden ser Internet, multimedia ¢ simplemente una
Intranet. A continuacién veremos algunos de estos medios.

IV.4.1 Antecedentes de Internel.

El origen de INTERNET se sitia en la década de los afios 60, como una
estrategia del Departamento de Defensa de los Estados Unidos, encaminada a
proveer un medio de comunicacién eficiente, que soportara fallas parciales de
llegarse a presentar eventuales bombardeos en su lerritorio; por esa época el
mundo se caracterizaba por la rivalidad entre las dos potencias de ese entonces.
ARPA (Advanced Research Project Agency), la Agencia de Invéstigaciones de
Proyectos Avanzados del Departamento de Defensa de los Estados Unidos,
implementa para tal fin un Laboratorio experimental en redes, ARPAnet, que al
final permitié la ampliacién de enlaces y la asignacion de recursos de computo
compartidos para los demandantes de los mismos en ese pais.
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ARPAnet funcion6 tan bien que las universidades expresaron su deseo de
coneclar sus computadoras y compartir los grandes recursos de cémputo que se
poseian, pues resultaba mas simple y factible enlazar sus maquinas a la red
existente que crear un nuevo sistema a partir de cero. Todo lo que se necesitaba
para conectarse con la red era un método que permitiera crear y enviar paqueles
ARPAnet. De otro lado y debido al interés creciente de comunicarse con esta red,
surgieron muchas mas lineas y computadoras privadas que se conectaron con los
enlaces (IP) iniciales de ARPAnet, lo cual dioc como resultado la creacién del
término INTERNET para describir la super red recién creada.

Internet definida como la red de redes, es basicamente un sistema por el
cual millones de computadoras distribuidas por el mundo pueden interactuar
mediante el uso de lineas telefonicas y satélites. Esto significa que una perscna
puede desde su computadora personal ¢ desde la que utiliza en su ambito de
trabajo, buscar informacién en ofras computadoras, ya sean de empresas
comerciales, instituciones educativas, culturales o cientificas, organizaciones
gubernamentales y privadas, asi como intercambiar informacién con cualguier
usuario que esté conectado a la Red. €l experto estadounidense en informatica
Nicolas NEGROPONTE, Director del Laboratorio de Medios del Massachusetts
Institute of Technology (MIT), asegura que el invento de la Internet es mas
importante que el teleéfono y la television. Asimismo, en su libro "Ser Digital”,
vaticina que el crecimiento de la computadora personal se producird con tanta
rapidez que la televisién del futuro sera la PC.

En sintesis, Intemet una interconexién de computadoras a nivel nacional y
mundial, que intercambian informacién utilizando un protocolo comun (TCP/IP),
independientemente del tipo de computadora que sea y del sistema operativo que
utilicen.

Internet como una fuenle de informacién y un medio de comunicacién de gran
valor, convirtiéndose en una herramienta de trabajo para todas las disciplinas
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academicas. Al respecto, en las (ltimas décadas los nuevos desarrolios
tecnoldgicos en informatica y telecomunicaciones, junto con la necesidad de
utilizar eficientemente los recursos cada vez mas limitados, han hecho que el
hombre se encamine hacia una situacién muy particular, donde los medios de
transmisién y almacenamiento electrénicos probablemente cambiaran en forma
radical la manera en que hoy realizamos las actividades empresariales, de
investigacion, de negocios y de consumo en general, haciendo una realidad las
profecias que auguraban el advenimiento de la *aldea global® %

La red de redes Internet y la tecnologia de los medios de informacién han
logrado romper las barreras de la distancia y el tiempo.

Internet representa la mejor expresién de esta tendencia, habiéndose
convertido en muy poco tiempo en uno de los mejores medios de difusién de

informacién con alcance mundial.

El comercio y la compra y venta de servicios por medio de Internst es algo
cotidiano en este mundo globalizado.

Desde el disefio y montaje de una pdgina Web, hasta la automatizacion
completa de sus procesos de mercadotecnia en Internet.

iV.4.2 Empresas Mexicanas de mercadotecnia en Internet .
!

Ei grupo Signal es en México una de las empresas que trabajan integraimente
con sus clientes, con servicios totales de mercadotecnia, publicidad, empaque,

promocion, internet, multimedia, video y televisién.?*

La metodologia de trabajo de esta empresa, fluye de la siguiente manera:

3 www.monografias.com

u http:/www.signal.com.mx/spanish/web/webwelcome. him
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1.DATOS (Investigacion de campo, captura, bases de datos)

2.INFORMACION (Disefio de sistemas integrados de mercadotecnia)
3.CONOCIMIENTQS (Difusitn y andlisis de los mismos con los directivos de Ia
empresa)

4.INTELIGENCIA Y SABIDURIA COMERCIAL (Aplicacién de Planes de negocios,
de mercadotecnia y de comunicaciones)

La direccion en Internet donde se encuentra esta pagina es:

http/iwww.signal.com.mx

‘Signat Vedeo Fdm Totavition Publicidad plumurwn Intermet - Natycann
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. Murc;)lu, Nownembre 3 de 1999

“% Video / Film / Television
- Marketing / Advertising
: liit"ernet / Promotion

) Somu on prapo especializade en soladones
. tohles de comundcaciin pars las empresas,

- '_ Wam a speciatized group dedicuted to votad
- mmmnnh'alion solutions for compandes.

Las areas de la mercadotecnia que esta empresa desarrolla son:

Mercadotecnia de medios masivos

Campanas de publicidad en medios masivos, Televisién, Radio, Prensa y Revistas
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Mercadotecnia en tiempo real, Intemet & Web design, interactividad de sitios,
multimedia, comercio electrénico, promocién y afojamiento de sitios de internet,
Infocomerciales. telemarketing.

Sistemas de inteligencia comercial

La Division SIGNAL Marketing & Advertising desamolla todos los elementos

necesarios para una adecuada inteligencia y conocimiento de los mercados con
procesos de toma de decisiones de negocios.

Algunos de los costos que maneja esta empresa mexicana son;

“Tg"p:_i‘.«de Servicio | Caracteristicas i Coste ¢
. '4 N -
e e e i J
Servicio de Registro de Realizacion de los tramites $150.00
nombre de dominio necesarios para el registro de

nombres de registros (no incluye
espacio en disco)
USD IVA inchiido

. Promocitn Premium Servicio de Registros d de'su " $130000
: pagina en 1,200 buscadores en el ' o
mundp. ’
12 semanas de promonbn l:ontmnn
¥ registro incluyendo inclusién de
banner: en sites de acceso
fremente.

USD IVA inchiido

Promocion Intermedia  Servicio de Regsu'os de supagina  $50.00
en 1,200 buscadores en el mundo.

4 semanas de promocién continua
¥ registro.

USD IVA incliido

Proemacion Basica Servicio de Reglstros de su pagma 'S 10.00
,en 1,200 buscadores en el mundo
‘(umr.a vez) USD IVA ml:lmdn l

Correo Adicional Cuenta de comreo adicional con $ 7 .00 USD
mensual capacidad de 3 Mbytes

IVA incluido
USD IVA incluido
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Mercadotecnia de Relaciones con el cliente

Comunicaciones integradas de mercadotecnia, investigacion de mercados v
productos, desarrollo de estrategias de comunicacién, disefo de empaque,
logistica y distribucion, disefio de imagen corporativa y comercial, disefio de
piezas de comunicacién impresa, catdlogos de productos, revistas de interés
especial, programas de promocidn directa, material punto de venta.

Super Software con una emprendedora visibn empresarial y con los

conocimientos y experiencia suficientes, Marcela Reyes Retana Dahl, directora
general de Super Software, decidid, con varios socios, instalar la primera tienda
virtual de software en México.?®

Después de cinco afios de estar asociada, Reyes Retana se independizo a finales
de1998, pero conservando el concepto con el que fue creada la primera
tienda virtual de software en México, misma que actualmente se localiza en el
corazédn de Polanco en la ciudad de México.

Algo que le estd funcionando a la perfeccién es el programa denominado 24
horas", que consiste en promociones muy agresivas gue incluyen excelentes
precios unica y exclusivamente para clientes via Internet.

En cuanto al porcentaje de facluracidn via Internet sefialé que hasta e
momento es del 15 por ciento de sus ventas totales, por lo menos asi fue
durante 1998, esperando que este aflo aumente considerablemente.

Entre sus planes a fuluro no esta abrir sucursales, sino crecer en Internet via
Telemarketing, aunque acepld que a dicho espacio le falla madurez y la que
gente comience a cambiar de mentalidad para realizar sus compras y
compruebe que realizarlas via Internet es lo mas avanzado y una buena

opcién.

2 htnesiwew | 1a-tienda.com mxicasof2 him, José Luis Velazquez Aranjo
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La pagina de "Tienda Virtual® de Super Software, cuenta con funciones de

expioracicn gue le permiten a Usted encontrar rapida y faciimenie los Productos
que esltd buscando. Sin embargo, las velocidades de transmisién de datos por via
telefénica -usualmente bajas - reguieren prudencia en el uso de estas
herramientas. Si Usted solicita que se presenten lodos y cada uno de los
Productos que Super Software, vende, tendra que esperar largo tiempo hasta que
la informacién “baje” a su computadora. Para una operacion agil, limite lo mas

posible los criterios de seleccion.

La direccion en internet donde se encuentra esta pagina es:

I hhim-fhanan ~ ~rre w
| Fitre N i TS TR IS L L A R

3% Ettas visitando el lugar adecuado para cnmpuu Soltware Net:cape .

Fe E& wa ﬁo ﬂptmuncalot ]:ieb , :
4 5 A A& a0 th & ;
Back  Fomymd: Fleload Home  Search Now:am Print  Secuily  Stop s
x—;t Bookenisks ) __JHtp”w:Z.lecm!ncmm!mdlwaelddMam

e — s

A nemst G Busew £4 Novedaderiter -

D D D D I 3 D

Yisitantes Acceso para clientes registrades Registro clientes nuevos
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e-business es una pagina de tipo internacional con el respaldo de con de una

marca conocida y de prestligio que tiene representacion en varios paises con la
finalidad de dar diferentes tipos de soluciones a |las empresas.

e-business |

i

™m
i
i

B istemudatuds

Asi también se pueden localizar paginas de revistas en espafiol que nos pueden

dirigir a las paginas de mercadotecnia mas importantes del pafs, como es el ¢caso
de: adecebra

Airnmnihs ~ vsmrdbra Anta
B LAY

[ Tl ol alelel v
et W L L e B

Cr

hittn fAansnas adarcahra ram
nupLN HE

Borw vw . s ad p et b

125



Capitulo V. La Industria del Software

Las tazas de crecimiento de una economia estan estrechamente ligadas al
namero de nuevas tecnologias y al numero de industrias que estas tecnologias
permiten crear. En ausencia de innovaciones importantes una economia puede

estancarse.!

Marchetti ha analizado las diferentes innovaciones sobrevenidas en la industria
mundial a lo largo de los doscientos Gltimos afies. Segun Marchetti el plazo de

tiempo para las invenciones serd de 38 afios y de 16 afos para las innovaciones,
Por otra parte Kondratieff subraya los siguientes hechos:

a) Los afos de prosperidad son los mas numerosos de la fase alcista del ciclo,

mientras que los afios de depresién dominan en la fase descendente.

b) En la fase bajista, un nimero elevado de descubrimientos y de innovaciones
importantes tienen lugar, los cuales no son aplicados a gran escala hasta el

principio de la fase alcista siguiente.

¢) Al principio de la fase aicista, la produccién de oro aumenta generaimente
mientras que el mercado mundial se extiende debido a la entrada de nuevos

paises.

d) Es durante la fase ascendente del ciclo, cuando hay altas tensiones, cuando se

producen las guerras o las revoluciones.

Independientemente de las cronologias observadas por Kondratieff y Marchetti la

mayor parte de los intentos de interpretacién de la crisis econdmica actual asocian

126



a las modificaciones del ritmo y de las formas de cambio tecnolégico, la mayoria
de las dificultades encontradas por los economistas occidentales desde el Ultimo
decenio.

La situacion econdmica que vivimos corresponde a un fendémeno profundo
provocado esencialmente, por el agotamiento de los efectos de las tecnologias
tradicionales.

Una de estas industrias y de las mas proliferas de nuestra época es sin duda la
Industria del Software. Su gran crecimiento a provocado el uso de los sistemas en
diversas dreas de cualquier tipo de empresa, negocio, oficina, hogar o centro
educativo,

V.1 Efectos de la informadtica sobre la administracién.

Hasta hace poco los cambios estructurales y de comportamiento causados
por las computadoras se sentian en niveles operativos mas bajos. Los efectos
sobre la administracién no eran sustanciales. Sin embargo el avance tecnoldgico y
el alto grado de diferentes programas de aplicacién administrativa han logrado que
muchos administradores de nivel medio y altd estan sintiendo las consecuencias

de estos cambios.

La actual revolucion de la electronica estd cambiando la funcién de! administrador
medio, forzando a una reestructuracion radical de las filas medias de la

corporacion para reducirlas drésticamente en las compafias mejor administradas.

Cuando una empresa no encuentra la solucidén a su problema en un paquete de
software, recurre a fabricarlo a la medida, desarrollandolo dentro de la empresa
(software de auto-consumo) ¢ mandandolo a fabricar (software a la medida). Por

Lambin, Jean-Jacques, Marketing Estratégico, Mc Graw Hill, 1987.
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esto, hay en México una industria de cierta importancia de software a la medida,
de software de auto-consumo, de consumo de un solo cliente. Conviene apoyarse
en este mercado para tratar de volver a utilizar este software, generalizandolo a

fin de convertirto en paquete.

V.1.2 Los Sisteras de Informacién.

El area administrativa de una empresa, es la que toma una serie de decisiones
apoyandose basicamente en  determinada informacién de la misma. El
administrador es el responsable de usar los recursos disponibles, para el mejor

desempenio de la empresa.

Desde e} punto de vista del uso de la informacion, 1a administracion esta dividida

en tres niveles basicos:

1. Ei nivel alto, Administracién estrategica.
2. El nivel intermedio, Administracién técnica.

3. El nivel bajo, Administracién Operativa.

En la siguiente figura, se puede observar los tres niveles antes mencionados, asi
como los tipos de decisiones y necesidades de informacién que cada nivel

requiere.
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1. Decisiones Estratégicas

2. Evaluacién de Informacion pasado y presente.
3. Proyecciones Futura

4, Uso de Informacion interna y externa.

I. Decisiones Técnicas de corlo plazo.

2. Informacion pasado y presente.

3. Uso de Informacién inicrna y sole
algunos lemas extemos.

I. Decisiones operacionales

inmediatas.

2. Informacion de tépicos
especificos

3. Usoc de inforacion interna
dpicamente. oz

Fuente: Szymanski, Robert, Szymanski, Domald Pulschen,
Donna., Introduction to Computers and Software. Prentice Hall.
USA, 1996 p.129

Los diferentes tipos de sistemas de informacién que cualquier empresa requiere
usar son:

o Slst“emas de S‘opone para EjECUtIVOS (ESS)

- '
- —_— P ...-..M
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Sistemnas de Procesamiento de Transacciones (TPS).

Una transaccion es una aclividad normal en cualquier empresa. Las transacciones
pueden ser desde la compra o venta de un producto o ei servicio proporcionado
por la misma empresa. La informacion que apoya a esos movimientos es un

Sistema de Procesamiento de Transacciones.?

Provee informacién para el personal administrativo de tipo aperacional mostrando
las actividades que se presentan dia a dia dentro de la empresa. Algunas de las
funciones gue presentan eslos sistemas son: almacenamiento de datos o©
informacion, validacién en la informacion de entrada, procesamiento de

informacién, generacion de informacion de salida.

La mayoria de estos sistemas forman parte de la informacion administrativa-
contable de una empresa, proporcionando informacion tal como: pagos de

impuestos, control de almacenes, contabilidad general, entre otras.

Sisternas de Informacién para la_Administracion (MIS)

Los sistemas de informacién para la administracion no sustituyen a los sistemas
de procesamiento de datos, mas bien todos toman en cuenta a las funciones de
ese procesamiento. Provee informacién a la administracion para ser usada en la

solucion de un problema, el control y las decisiones.

Estos sistemas de informacion son utilizados en areas tales como planeacion,
mercadotecnia, finanzas, produccion, recursos humanos, entre otros. EI MIS hace

las operaciones internas o externas mas eficientes.

2 Szymanski, Robert. Szymanski, Donald, Pulschen, Donma., Infroduction to Computers and Software,
Prentice Hall, USA, 1996 p.128

130



Sistemas para la Toma de Decisiones (DSS).

Es un conjunto de sistemas interaclivos que ayudan a resolver problemas

administrativos, estos programas pueden ayudar a el analisis y 1as decisiones de
la empresa.

Estos sistemas incluyen como minimo una base de dalos de acuerdo al tipo de

informacion y decision que va a ser modelada y mostrando como resultado las
alternativas de sctucidn.

Existen numerosas aplicaciones del DSS entre las mas importantes se encuentran
en la planeacion financiera, produccion, desarrollo de nuevos productos,
expansidn de plantas y exdmenes de evaluacion a empleados.

Sistenas de Soporte para Ejecutivos _(ESS).

Los ejecutivos, usualmente se consideran sindnimos de estrategia o en un alto
nivet de la empresa como el administrador. Un ejecutivo tiene la responsabilidad
de crear una planeacion estratégica para una empresa, es asi como, la
informacién que este necesita va de acuerdo a una planeacion administrativa, un
monitoreo y un  andlisis cominmente llamado “Sistemas de Soporte para
Ejecutivos”>

Estos sistemas incorporan a una gran base de datos e informacion ayudando a los
gjecutivos a organizar sus interacciones con el ambiente externo, proporcionando
apoyo de graficos y comunicaciones en lugares accesibles tales como en juntas,
se apoya de informacion generada por los sistemas TPS y MIS.

3 Szvmanski, Rober,. ntroduction tv Computers and Software , Prentice Hall, USA, 1996 p.130
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Rol estratégico de los Sistemas

de Informacion
N

Descubrir nuevos
procedimientos para %~ | Administracién
crear y obtener
informacién.
J
WWW Creacién de
Redes Tecnologia de la Reportes
Internet Informacién Instantaneos
Intranet
J
™
Clientes
Proveedores . Empresa ] Soluciones en Incrementar
Analistas la Empresa el servicio
Administradores
) l
Informacion
Cambios en la verazy
Empresa gportuna.
P Incrementar la
competitividad

Fucnic; Laudon, Kenneth, Managment Inforration Systems,
Prentice Hall, USA 1998, p. 34

V.2 El desarrollo del software.

{La mayoria de las innovaciones ocurren primero en software. E| software
es el elemento primario en todos los aspectos de la innovacion de investigaciones

basicas:

+ El software provee el mecanismo a través del cual la administracion puede

disminuir costos, disminuir tiempos, @ incrementar el vator de ia innovacion. Es

3 Quinn, James B., Zicn Karcn A. Sofbware-Base Innovation . The McKeinscy Quartely, No. 4, U.S.A, 1996
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también considerado el corazon del aprendizaje y del conocimiento gque
permite que la innovacidn de altos fogros.

+ En muchos casos, el sofiware es un elemento central en el proceso y la
creacion de productos funcionales con valor para los clientes. En otros casos,
el software es un producto o servicio que el cliente recibe.

+ El software provee el vehiculo central que establece la relacion del
desarrollador y el usuario, la rapida distribucion de los productos y la reaccién
del mercado que da mas valor a la innovacion. Consecuentemente, los clientes
y el software mismo generan nuevas ideas y requerimientos gue son
transmitidos al desarrollador de software, lo cual no podria lograrse si se
actuara aisladamente.

La innovacion consiste en la tecnologia, administracian, y proceso social a través
de los cuales una idea 0 concepto el cual es en un principio Hlevada a la practica
en una cultura. El descubrimiento es la observacion inicial en un nuevo fendmeno,
La invencion es el principio de la verificacion donde el problema real puede ser
resueltc de una particular forma. La difusidn provee el conocimiento de la
innovacién entre los emprendedores y la sociedad. Todos son necesarios para
crear un nuevo valor. El software domina todos los aspectos del nuevo ciclo del
descubrimiento y la difusion.

Una de las herramientas convencicnales en el desarrollo son los diagramas
de flujo de datos.

El Diagrama de Flujo de Datos @s una herramienta para el disefio de sistemas que
permite visualizar un sistema como una red de procesos funcionales conectados
entre si. Los componentes de esta herramienta son: el proceso, el flujp y el
terminador.
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El proceso, muestra una parte del sistema gue transforma entradas en salidas; se
denota con una palabra, frase u oracion sencilla dentro de un simbole come un

circulo o rectangulo.

El flujo, se representa graficamente por medio de flechas que entra o sale da un
proceso. El flujo se utiliza para describir el movimiento de bloques ¢ paquetes de
informacién de una parte de! sisterna a otra. Es importante mencionar que el flujo
puede ser de entrada, de salida o ambos. También se puaden prasentar los flujos
divergentes, este tipo se identifican porque de una actividad o proceso, el flujo de
salida no es hacia un solo proceso o tarea, sino que puede llegar a uno o varios
procesos o tareas a la vez, es decir, la informacién puede ser transformada y
utilizada por una o varias entidades dentro del DFD.

Flujo de Entrada Fluio de Salida

Divergente

El terminador, se representa graficamente como un rectangulo. Los terminadores
representan entidades etemas con las cuales el sistema se comunica,
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cominmente s una persona, grupo o departamento de una empresa. Existen tres
cosas importantes en fos terminadores:

1.- Son externos del sistema que se esta modelando, los flujos que conectan a los
terminadores a diversos procesos en el sistema, representan la interfaz entre él y
el mundo eterno.

2.- Es evidente que ni el analista ni el disefiador del sistema estan en posibilidades
de cambiar los contenidos de un terminador o la manera en que trabaja.

3.- Las relaciones que existan entre los terminadores no se muestran en el modelo
de un DFD.

Departamento de

Compras

Recomendaciones para elaborar un DFD
Escoger nombres con significados entendibles para los procesos,

flujos y termiadores.

Numerar los procesos.

Redibujar el DFD tantas veces como sea necesario estéticamente,

Evitar los DFD exxcesivamente complejos.

Asegurarse que el DFD sea internamente consistente y que tenga

relacién con ofros.

v.2.1 El desarrolfio en México

Una vez que hemos desarrollado una aplicacién para alguna empresa,
conviene pensar en otros clientes parecidos, y en generalizar la aplicacion a fin de
convertirla en pagueta (un paquete es un producto de software del cual se venden
varias copias, idealmente muchas). La idea es vender tal paquete en vez de seguir
haciendo desarrollos a la medida. Posteriormente, se puede pensar en venderlo

en otros mercados (exportarlo).
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La fabricacion de paquetes de software es un mercado muy competido por otros
paises, pero existe la oportunidad de tener gran éxito en el desarrollo de

aplicaciones para nuestras empresas mexicanas.

La idea consiste en crear programas de aplicacién, que solucionan un problema
atil @ algin cliente, proporcionandole un valor agregado. Hay una buena
oportunidad en campos en los que existen pocos desarrolios hasla convertirla en

paquete de aplicacién, que ya se puede vender de manera masiva.

Buscar oportunidades, atacar nichos de aplicaciones que no tienen solucidn via
software; donde existen productos pero que no hay llegado a México (mercados

no saturados); o donde haya nichos en los que México tenga superioridad.

La India exporta anuaimente mil millones de ddlares en software. Israel, 300.
Espafa, Chile, Costa Rica, exportan software. Mexico podria seguir este ejemplo y
fabricar software de buena calidad, primero para consumo interno, y luego para

exportar.

A continuacion se presentara una tabla que muestra las compafiias de software en

México y su tamario.

Compaiiias de Software en México Tamafio®
(Un listado de la Asociacién Mexicana de la Industria de Tecnologias
de Informacion AMITI)

Anfitrion y Control

Apemex

Asesores en Riesgos y Administracion
ASI Consultores

ASSis

Atio

Baan

Businessware

Carlos de Jesus Rivas Davila

Chavarri y Asociados

Cibemetica Arex

mmlmlmlmim MmO

Comercializadora Intemacicnal de SW
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Computacion Alfra

Computacion en Accion

Computadoras y Servicios Profesionales

Consultoria y Aita Tecnologia en Sistemas

Consultoria y Servicios de Informacion

D.C. Computacion Intemacional

Desarrolio en Sistemas de Informatica

Dharma de QOccidente

Dynasoft

Eurocom

Exactus de Mexico

FASE Software

=]

Fasst

Flores Mendez y Asociados

Funny Life

GCC de Mexico

Grupo Asescria en Sistemas

Grupo Brainware

Grupo Cibemet

3

Grupo de Asesoria en Est. y Sist. de Computacion

Grupo Tea

H&B Software

Heunstica Sistemas

Hiperingenieria Digital

|deatek

IDS Comercial

Impuisora de Tecnologia Cibemetica

Infoblock

Infocom

Informatica Cerse

Informatica Jade

Informatica y Consultoria Avanzada

Infosistemas Financieros

Infosyst

Ingeniena Cis

Ingenieria Condor

Ingenieria de Infermacion

ingenieria y Sistemas para la Organizacién

Integracion Tecnologica General

Intersoft

Intersoftware

Igia en Microcomputacion

ISP

JD Edwards de Mexico

Jorge Rodriguez Perez

Kaizen Software

oln|o|nlo|2 |2 |o|m|m|n|n|n|o| | n|m{n|nim| o|m{«|m|n|o|n|z || | o|mla|7|5 |m oo n|n|no|n| o

Laguna Soft

Matico Software

Megax

2
P
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Microasist

Microinformatica Gerencial

Nyssen Informatica

Procedimientos Integrados a Sist. de Administracion

Profesionales en Informatica y Soluciones

Proyectos Inteligentes

Puntos de venta

Serv. int. en Redes Locales e Informatica

Servicios en informatica y Desarrollo de Mexico

Sicoss Consultores en Seguridad Social y R.H.

3

SiS Organizacion de Mexico

Sistemas Estrategicos

Sistemas Expertos Computacionales

Sistemas Personalizados para la Construccion

Software y Technologia Avanzada en Computacion

Solinfo de Maxico

Soporte y Soluciones en Sistemas

Staff Informatico

=

Syscase, Ingenieria de Software

System Software Associates

TDS Tecnolegia para Desamolio de Sistemas

Tecnologia en Desarrollo de Sistemas

Tecnologia en Soluciones y Sistemas

Q@O Mg N MM N, MOOIOITHOIT T MR

Tecnolegia Uno Cero

*Jentas Anuales en millones de dolares: B, 20-100; C, 5-20; D, 1-5; E, 0.5-1; F, 0-0.5.

V.3 Software de Aplicacién y Desarrollo de Vanguardia.

£n la actualidad los cambios tecoldgicos se han presentado tanto en el
hardware como en el software, en este Uitimo, se han visto cambios desde los
sistemas operativos hasta los lenguajes de programacién. La aparicién del
ambiente Windows y los cambios en todas sus versicnes a la fecha, ha generado
que los nuevosdesarroflos de software sean orientados a objetos, es decir, que
utilicen ventanas, iconos, botones, flechas de desplazamiento, menus

desplegables, etc.
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V.3.1 Lenguajes Orientados a Objetos

Los entornos informaticos surgidos en los afios 80, son tipicos de la década de los
90 ya que son ricos graficamente. Las aplicaciones soportan multiples tipos de
datos, incluyendo imagen, texto y video, Un cierto numero de lenguajes de
programacion han contribuide en la evolucién de los lenguajes orientados a
objetos, empezando por LISP en los afios 50,° un lenguaje de inteligencia artificial
que introdujo el concepto de ligadura dindamica y la ventaja del entorno de
desarrollo interactivo en la evolucidon de los lenguajes orientados a objetos.
Simula, desarrollado en los afios 60 como lenguaje para programar simulaciones,
contribuyo en el concepto de clase y de mecanismos de herencia. La abstraccion
de datos, en forma de tipos de datos abstractos, fue introducida en los afos 70
con lenguajes populares como Ada y Modula-2. La fuerza principal que impuisé el
desarrolio comercial de los lenguajes orientados a objetos fue el proyecto Smaltalk
en el cenlro de investigacion de Xerox de Palo Alto,
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biblioteca de software.

Fucmc Joy.mcs Agulhr Lms, Programac:dn Onentada o Ob;etos

o Joyanes Aguilar, Luis, Programaciion Orientadn o Ohjefos, segunda edicion, Osborne Mc, Graw Hill,
Espafia 1998, p. 60.

139



Un tenguaje de programacion que soporta el paradigma orientado a objetos
beneficia al desarroliador de software proporcionando una forma natural de
modelar el fenémeno del complejc mundo real® Programar ya no significa
solamente escribir lineas de codigo sino desarrollar modelos utilizando clases.
Con la programaci6n orientada a objetos, los programas tienen menos lineas de
codigo, menos sentencias de bifurcacién y modulos que son mas comprensibies

porque reflejan la relacion univoca entre el modelo objeto y el conceptual.

Objeto: Empleado 1

Nombre; Juan
Edad =40
Cambiar

Mctodo oricnitado a objctos para archivo de emplcado
Fuente: Software Orientado a Objetos. p. 635

En un sistema orientado a objetos, como se indica en la figura anterior, el mensaje
afadir se envia a la clase empleado para crear un nuevo objeto Empleado.

Las subclases pueden duplicar o heredar las estructuras de datos y los métodos
de las clases resistentes. La subclase resume elementos comunes de clases
individuales y permite descomponer las aplicaciones en mbdulos cada vez mas

refinados.

Los lenguajes orientados a objetos benefician al desarollador soportando el
desarroilo del software modular. Los objetos posibilitan el mantener juntos los
alementos relacionados y, en particular, mantener los datos y los métodos que

8 bid., p. 60.
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actian juntos sobre estos datos. Uno de los problemas potenciales de esta
programacion es que se debe aprender frecuentemente una extensa biblioteca de

clases antes de alcanzar cierta eficacia en el desarrollo.

Objetos y Clases

Una clase define un conjunto de objetos de tiempo de ejecucion o instancias
{modelos), cada uno de los cuales se caracteriza por las operaciones llamadas
métodos, y el valor de sus datos internos, llamados variables instancia. Todos los
objetos de la misma clase tienen el mismo conjunto de métodos disponibles para
ellos. '

DATOS
Variables dc clase (compartidas)
cuenta=3
Variable modclo (nicas)
Coordenadas x, v

Obijeto Posicidn #1

METODOS (compartidos)
Inicializar posicién

Devolver valor de x Objelo Posicion #2

Devotver valorde y Cucnta=3
x=7

y=2
)

Objeto Posicién #3
Cuenw=3

x=4

y=4

__

Clase Posicion con el afiadido de una variable de clase, cuenta.
Fuente: Sofiware Orientado a Obietos. p. 69

La diferencia entre las variables de clase y las variables de instancia es un

concepto tedrico importante que aclara la distincién entre clases y objetos. No
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obstante, en la mayoria de las aplicaciones, las variables de clase son mucho

menos Utiles que las variables de instancia.

Métodos y mensajes

Los objetos contienen un conjunto de procedimientos compartidos llamados
métodos. Los métodos de un objeto se invocan solamente con un mensaje
adecuado. El mensaje puede invocar un método para realizar caiculos, acceder y
cambiar las variables instancia del objeto, o enviar mensajes a otros objetos como
parte de su respuesta. Las variables modelo de un objeto pueden ser manipuladas

solamente por sus propios métodos.

Herencia

La herencia proporciona una de las ventajas Gnicas de los lenguajes orientados a
objetos, la capacidad de ampliar y refinar los tipos de datos y la funcionalidad sin
duplicar ¢ incluso tener que acceder al codigo fuente original. Una vez que esta
definida la clase principal pueden definirse las clases descendientes, dando asila

herencia.

Elementos notacionales de UML 1.0

nitléd;Modeling
“RESO!

La primera mitad de la década de los noventa ha estado dominada por las
metodologias de 12. Y 22, generacion Coad/yordon, Booch 91" y Booch 93, OMT,
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James Martin, Fusion, etc. 7 Pero a partir de 1998 se considera como &l afio de
arranque del método conocido como UML (Unifed Modeling Languaje), sucesor
nato de los mélodos de andlisis y disefio orientado a objetos. EI UML, en su
estado actual, define una notacidn y un metamodelado.

A Continuacion se revisan en piveles de complejidad fos diversos elementos
notacionales que presenta el Unified Modeling Language. Estos elementos

pretenden ser un ienguaje comun para el modelamiento de cualquier sistema ®
Se agrupan los conceplos basicos por tipo de diagrama:

. Diagrama de Estructura Estatica
. Diagrama de Casos de Uso

. Diagrama de Secuencia

. Diagrama de Colaboracién

. Diagrama de Estados

. Diagrama de Actividades

~N N ;s W N =

. Diagrama de Implementacion

Elementos basicos en un diagrama de estructura estatica

Un diagrama de estructura estatica muestra el conjunto de clases y objelos
importantes que hacen parte de un sistema, junto con las relaciones existentes
entre estas clases y objetos. Muestra de una manera estatica la estructura de
informacion del sistema y la visibilidad que tiene cada una de las clases, dada por
sus relaciones con las demas en el modelo.

* Joyanes Aguilar. Luis, Programacién Orientada a Objetos, segunda cedicién, Osborne Mc. Graw Hill,
Espaiia 1998. p. 154.

* Figucroa , Pablo, Elementos notacionales de UM, 1.0, Colombia 1997

hitp://www.rational com/uml/index.jtmpl
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Clase: Representada por un rectangulo con tres divisiones internas, son los
elementos fundamentales del diagrama. Una clase describe un conjunto de

objetos con caracteristicas y comportamiento idéntico.

Atributo: Identifican las caracteristicas propias de cada clase. Generalmente son
de tipos simples, ya que los afributos de tipos compuestos se representan
mediante asociaciones de composicioén con otras clases. La sintaxis de un atributo
es

visibility name : type-expression = initial-value { property-string }

Donde visibility es uno de los siguientes:
+ public visibility
# protected visibility
- private visibility

type-expression es el tipo del atributo con nombre name. Puede especificarse

como se ve un valor inicial y un conjunto de propiedades del atributo.

Nombre

Atributos Nombre

Operaciones

Notacion grifica de clase: normal y reducida
Fuente: Joyanes Aguilar, Luis, Programacitn Oricntada a Objetes,
scgunda edicién, Osborne Mc Graw-Hill, Espafia 1998, p. 156
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Operacion: £} conjunto de operaciones describen el comportamiento de los objetos
de una clase.

La sintaxis de una operacion en UML es  visibility name { parameter-list ) : return-

type-expression { property-string }

Cada uno de los parametros en parameter-list se denota igual que un atributo. Los

demas elementos son los mismos encontrados en la notacion de un atributo.

Asociacion (rol, multiplicidad, cualificador). Una asociacion en general es una linea
que une dos o mas simbolos. Pueden tener varios tipos de adornos, que definen
su semantica y caracteristicas. Los tipos de asociaciones entre clases presentes

en un diagrama estatico son:

1.Asociacion binaria
2 Asociacion n-aria
3.Composicion
4.Generalizacion
5.Refinamiento

Cada asociacion puede presantar algunos elementos adicionales que dan detalle
a la relacion, como son;

Rol: Identificado como un nombres al ios finales de la linea, describe la
semantica de la relacion en el sentido indicado.

Multiplicidad: Describe la cardinalidad de Ya relacion. En el ejemplo anterior
se utitizan 1, 1..*, 5, *, como indicadores de multiplicidad.

Asociacion binaria: Se identifica como una tinea sélida que une dos clases.
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Representa una relacién de algun tipo entre tas dos clases, no muy fuerte { es

decir, no se exige dependencia existencial ni encapsulamiento).

Composicién: Es una asociacidn fuerte, que implica tres cosas

Dependiencia existencial. Ei elemento dependiente desaparece al destruirse el

que lo contiene y, si es de cardinalidad 1, es creado al mismo tiempo.

Hay una pertenencia fuerte. Se puede decir que el objeto contenido es parte
constitutiva y vital del que lo contiene. Los objetos contenidos no son
compartidos, esto es, no hacen parte del estado de otro objeto.

Existe también una relacién de composicion menos fuerte (no se exige
dependencia existencial, por ejemplo} que es denotada por una un rombo sin
relienar en uno de los extremos. Un ejemplo puede encontrarse entre Producto e

Ingrediente.

Generalizacion: La relacion de generalizacion denota una relacién de herencia
entre clases. Se representa dibujando un tridangulo sin rellenar en el lado de la
superciase. La subclase hereda todos los atributos y mensajes descritos en la
superclase. En el ejemplo se encuentra una generalizacion  entre
DepositoMonedas (superclase) y DepositoMonedaslguales (subclase).

Clase paramétrica: Una clase paramétrica representa el concepto de clase
genérica en los conceptos basicos 0O o de template en C++.

Paquete: Un paquete es una forma de agrupar clases (u otros elementos en otro
tipo de diagramas) en modelos grandes. Pueden tener asociaciones de
dependencia o de generalizacion entre ellos.
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Dependencia: Denola una relacion semantica entre dos elementos (clases o
paquetes, por el momento} del modelo. Indica que cambiar el elemento
independiente puede requerir cambios en los dependientes. Se muestra como una
linea punteada direccional, indicando el sentido de la dependencia. Puede tener

por medio de estereolipos una explicacion del tipo de dependencia presentada.

Dependencia

Generalizacién

Asociacién

Agregacion (Un tipo de asociacidn)

Conexiones de las diferentes relaciones.
Fuente: Joyanes Aguilar, Luis, Programacion Oricntada a Obictos.
segunda edicién, Osborne Mc Graw-Hill, Esparfia 1998, p. 177

Se representa en el diagrama por una elipse, denota un requerimiento solucionado
por e sistema. Cada caso de uso es una operacion completa desarroflada por los
actores y por el sistema en un didlogo. El conjunto de casos de uso representa la
totalidad de operaciones desarrolladas por el sistema. Va a compafiado de un
nombre significativo. En ¢l caso del ejemplo se tienen como casos de uso de la
cafetera RecibirDinero, PedirAzucar, PedirProducto, DarVueltas y Cancelar.

Actor: Es un usuario del sistema, que necesita o usa algunos de los casos de uso.
Se representa mediante un, acompafiado de un nombre significativo, si es
necesario.

Relaciones en un diagrama de casos de uso:
Entre los elementos de un diagrama de Casos de uso se pueden presentar tres

tipos de relaciones, representadas por lineas dirigidas entre ellos (del elemento
dependiente al independiente)
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Comunica (communicates). Relacién entre un actor y un caso de uso, denota la
participacion del actor en el caso de uso determinado. En el diagrama de ejemplo
lodas las lineas que salen del actor denotan este tipo de relacién.

Usa (uses). Relacion entre dos casos de uso, denota la inclusidén del
comportamiento de un escenaric en otro.

Extiende {extends). Relacion entre dos cases de useo, denota cuando un caso

de uso es una especializacion de otro.

Conceptos bdsicos en un Diagrama de Secuencia

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en
una aplicacién a través del liempo. Esta descripcion es importante porque puede
dar detalle a los casos de uso, aclarandoios al nivel de mensajes de los objelos
existentes, como también muestra el uso de los mensajes de las clases disefiadas

en el contexto de una operacion.

Linea de vida de un objeto: Un objeto se representa como una linea vertical
punteada con un rectangulo de encabezado y con rectangulos a fravés de la linea
principal que denotan la ejecucion de métedos (véase activacién). El rectangulo de
encabezado contiene el nombre del objeto y el de su clase, en un formato
nombreQObjeto; nombreClase.

Activaciéon: Muestra el periodo de tiempo en e! cual el objeto se encuentra
desarrollando alguna operacion, bien sea por si mismo o por medio de delegacién
a alguno de sus atributos. Se denota como un rectangulo delgado sobre la linea
de vida del objeto.

Mensaje: El envio de mensajes entre objetos se denota mediante una linea sélida

dirigida, desde el objeto que emite el mensaje hacia el objeto que lo gjecuta.
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Conceptos basicos en un Diagrama de Colaboracion

Un diagrama de colaboracion es una forma de representar interaccién entre
objetos, alterna al diagrama de secuencia. A diferencia de los diagramas de
secuencia, pueden mostrar el contexto de la operacion (cudles objetos son
atributos, cuales temporales, ... ) y ciclos en la ejecucion.

Objeto: Un objeto se representa con un rectdngulo, que contiene el nombre y la
clase del objeto en un formato nombreObjeto:nombreClase.

Enlaces: Un enlace es una instancia de una asociacion en un diagrama de clases.
Se representa como una linea continua que une a dos objetos. Esta acompanada
por un numero que indica el orden dentro de la interaccién y por un estereotipo
que indica que tipe de objeto recibe el mensaje. Pueden darse varios niveles de
subindices para indicar anidamiento de operaciones. Los estereotipos indican si e
objeto que recibe el mensaje es un atributo (association y se asume por defecto),
un parametro de un mensaje anterior, si es un objeto focal o global,

Flujo de mensajes: Expresa el envio de un mensaje. Se representa mediante una

flecha dirigida cercana a un enlace.
Marcadores de creacion y destruccion de objetos

Puede mostrarse en la grafica cuales objetos son creados y destruidos, agregando
una restriccion con la palabra new o delete, respectivamente, cercana al
rectangulo del objeto

Objeto compuesto. Es una representacion alternativa de un objeto y sus atributos.
En esta representacion se muestran los objetos contenidos dentro del rectangulo

que representa al objeto que los contiene.
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Conceptos en un Diagrama de Implementacion

Un diagrama de implementacion muestra la estructura del codigo (Diagrama de
companentes} y la estructura del sistema en ejecucion (Diagrama de ejecucion).

Diagrama de Componentes:

Un diagrama de componentes muestra las dependencias logicas entre
componentes software, sean éstos componentes fuentes, binarios o ejecdtables.
Los componentes software tienen tipo, que indica si son Utiles en tiempo de
compilacion, enlace o ejecucion. Se consideran en este tipo de diagramas solo
tipos de componentes. Instancias especificas se encuentran en el diagrama de

ejecucién.

Se representa como una gréafica de componentes software unidos por medio de
relaciones de dependencia (generalmente de compilacion). Puede mostrar
también contenencia de entre componentes software e interfaces soportadas.

Diagrama de Ejecucion:

Un diagrama de ejecucion muestra !a configuracién de los elementos de
procesamiento en tiempo de ejecucion y los componentes software, procesos y
objetos que se ejecutan en ellos. Instancias de los componentes software
representan manifestaciones en tiempo de ejecucién del codigo.

Componentes que solo sean utilizados en tiempo de compilacién deben mostrarse

en el diagrama de componentes.

Un diagrama de ejecucidén es una grafica de nodos conectados por asociaciones
de comunicacién. Un nodo puede contener instancias de componentes software,
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objetos, procesos (un caso particular de un objeto). Las instancias de
componentes software pueden estar unidos por relaciones de dependencia,
posiblemente a interfaces.

Nodos:

Un nodo es un objeto fisico en tiempo de ejecucion que representa un recurso
computacional, generalmente con memoria y capacidad de procesamiento.
Pueden representarse instancias o tipos de nodos.

Se representa como un cubo 3D en los diagramas de implementacion.

Componentes:

Un componente representa una unidad de codigo (fuente, binario o ejecutable)
que permite mostrar las dependencias en tiempo de compilacion y gjecucion. Las
instancias de componentes de software muestran unidades de software en tiempo
de ejecucion y generalmente ayudan a identificar sus dependencias y su
localizacién en nodos. Pueden mostrar también que interfaces implementan y qué
objetos contienen. Su representacion es un rectangulo atravesado por una elipse y
dos rectangulos mas pequenos.

Conceptos basicos en un Diagrama de Estados

Muestra e! conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida en
una aplicacion, junto con los cambios que permiten pasar de un estado a otro.
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Estado:

Identifica un periodo de tiempo de! objeto {no instantaneo) en el cual el ohjeto esta
esperando alguna operacion, tiene cierto estado caracteristico o puede recibir
cierto tipo de estimulos. Se representa mediante un rectangulo con los bordes
redondeados, que puede tener tres compartimientos: unc para el nombre, otro
para el valor caracteristico de los atributos del objeto en ese estado y otro para las
acciones que se realizan al entrar, salir o estar en un estado {entry, exit o do,
respectivamente).

Se marcan también los estados iniciales y finales mediante los simbolos Y .
respectivamente.

Eventos:

Es una ocurrencia que puede causar la transicién de un estado a otro de un
objeto. Esta ocurrencia puede ser una de varias cosas:

Condicién que toma el valor de verdadero o falso

Recepcion de una senal de otro objeto en el modelo

Recepcién de un mensaje

Paso de cierto periodo de tiempo, después de entrar ai estado ¢ de cierta hora
y fecha particular

El nombre de un evento tiene alcance dentro del paquete en el cual esta definido,
no es locat a la clase que lo nombre.

En el caso del ejemplo anterior se encuentra nombrado en varias transiciones el
evento userinput, que recibe como parémetro un Button , para indicar el botén que
ha sido presionado por el usuario de la maquina de café.
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Envio de mensajes: Ademas de mostrar y transicion de estados por medio de
eventos, puede representarse el momento en el cual se envian mensajes a otros
objetos. Esto se realiza mediante una linea punteada dirigida al diagrama de
estados del objeto receptor del mensaje.

Transicion simple:

Una transicidn simple es una relacion entre dos estados que indica que un objeto
en el primer estado puede entrar al segundo estado y ejecutar ciertas operaciones,
cuando un evento ocurre y si ciertas condiciones son satisfechas. Se representa
como una linea sdlida entre dos estados, que puede venir acompanada de un
texto con el siguiente formato:

event-signature '[' guard-condition] /' action-expression ' send-clause

event-signature es la descripcién del evento que da a lugar la transicion, guard-
condition son las condiciones adicionales al evento necesarias para que la
transicion ocurra, action-expression es un mensaje al objeto o a otro objeto que se
ejecuta como resultado de fa transicion y el cambio de estado y send-clause son
acciones adicionales que se ejcutan con el cambio de estado, por ejemplo, el
envio de eventos a otros paquetes o clases.

Transicién interna;

Es una transicion que permanece en el mismo estado, en vez de involucrar dos
estados distintos. Representa un evento que no causa cambio de estado. Se
denata como una cadena adicional en el compartimiento de acciones del estado.

Supongamos el estado de una interfaz pidiendo password al usuario. En este caso
puede tenerse una transicion interna que muestre una ayuda al usuario.
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Conceptos basicos en un Diagrama de Estados

Muestra el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida en
una aplicacién, junto con los cambios que permiten pasar de un estado a otro.

Estado:

Identifica un periodo de tiempo del objeto {no instantadneo) en el cual el objeto esta
esperando alguna operacion, tiene cierto estado caracteristico o puede recibir
cierto tipo de estimulos. Se representa mediante un rectangulo con los bordes
redondeados, que puede tener tres compartimientos: unc para el nombre, otro
para el valor caracteristico de los atributos del objeto en ese estado y ofro para las
acciones que se realizan al entrar, salir o estar en un estado {entry, exit o do,
respectivamente).

Se marcan ifambién los estados iniciales y finales mediante los simbolos

respectivamente.

Eventos:

Es una ocurrencia que puede causar la transicion de un estado a otro de un

objeto. Esta ocurrencia puede ser una de varias cosas:

Condicion que toma el valor de verdadero o falso

Recepcion de una sefial de otro objeto en el modelo

Recepcion de un mensaje

Paso de cierto periodo de tiempo, después de entrar al estado o de cierta hora
y fecha particular
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El nombre de un evento tiene atcance dentro del paguete en el cual esta definido,
no es local a la clase que 1o nombre.

Envio de mensajes:

Ademas de mostrar y transicion de estados por medio de eventos, puede
representarse el momento en el cual se envian mensajes a otros objetos. Esto se

realiza mediante una linea punteada dirigida al diagrama de estados del objeto
receptor del mensaje.

Transicion simple:

Una transicién simple es una relacién entre dos estados que indica que un objeto
en el primer estado puede entrar al segundo estado y ejecutar ciertas operaciones,
cuando un evento ocurre y si ciertas condiciones son satisfechas. Se representa

como una linea solida entre dos estados, que puede venir acompanada de un
texto con el siguiente formato;

event-signature '{’ guard-condition} /' action-expression ‘~ send-clause

event-signature es la descripcion del evento que da a lugar la transicién, guard-
condition son las condiciones adicionales al evento necesarias para que la
transicion ocurra, action-expression es un mensaje al objeto o a otro objeto que se
ejecuta como resuftado de !a transicion y el cambio de estado y send-clause son
acciones adicionales que se ejcutan con el cambio de estado, por ejemplo, el

envio de eventos a otros paquetes o clases.

El evento que dispara el cambio de estado es userinput( Button). Se requiere
como condicion adicional que no se haya detectado ninguna falla (TodoOk = true)
y se ejecuta MostrarNivelAzucar y MostrarProducto, que deberian ser ejecutables
por el objeto al cual pertenece e! diagrama.
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Transicion interna:

Es una transicion que permanece en el mismo estado, en vez de involucrar dos
estados distintos. Representa un evento que no causa cambio de estado. Se

denota como una cadena adicional en el compartimiento de acciones del estado.

Supongamos el estado de una interfaz pidiendo password al usuario. En este caso
puede tenerse una transicion interna que muestre una ayuda al usuario.

Conceptos de un Diagrama de Actividades

Un diagrama de actividades es un caso especial de un diagrama de estados en el
cual casi todos los estados son estados de accion (identifican que accion se
ejecuta al estar en él) y casi todas las transiciones son enviadas al lerminar la
accion ejecutada en el estado anterior. Puede dar detalle a un caso de uso, un
cbjeto 0 un mensaje en un objeto. Sirven para representar transiciones internas,
sin hacer mucho énfasis en transiciones o eventos externos. Se presenta a
continuacion un ejemplo de diagrama de actividades para un mensaje de un
objeto. Generalmente modelan los pasos de un algoritme.

Estado de accion:

Representa un estado con accidn interna, con por lo menos una transicién que
identifica la culminacion de la accién {por medio de un evento implicito). No deben
tener transiciones internas ni transiciones basadas en eventos (Si este es el caso,
represéntelo en un diagrama de estados). Permite modelar un paso dentro del
algoritmo.

Se representan por un rectangulo con bordes redondeados.
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Transiciones:

Las flechas entre estados representan transiciones con evento implicito. Pueden
tener una condicién en el caso de decisiones.

Ventana Cuadro de Dialogo

OK[0..1}: Boton
Cancelar{0..1):Boton
Informacién{0..1):Boton

Cuadro de Dialogo
Ventana

ancelar [nformacion

0.1

Un cuadro de dialogo/ventanaconsta de 0 a 3 botones ok, cero o un botén
de cancelar y un icono de informacién,

Fuente: Joyanes Aguilar, Luis, Programacion Orientada a Objetos,
segunda edicién, Osborie Mc Graw-Hill. Espaiia 1998, p. 171

Decisiones:

Se representa mediante una transicion multiple que sale de un estado, donde cada
camino tiene un label distinto. Se representa mediante un diamante al cual llega la
transicion del estado inicial y del cual salen las multiples transiciones de los
estados finales.
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V.3.2 Multimedia

La multimedia en la informatica, es una forma de presentar informacién que
emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes, animacién y video. Entre
las aplicaciones informaticas multimedia mdas cormrientes figuran juegos,
programas de aprendizaje y material de referencia. La mayoria de las
aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como
hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la informacion de modo

intuitivo.

Los productos multimedia bien planteados pueden ampliar el campo de la
presentacién en formas similares a las cadenas de asociaciones de la mente
humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los
programas multimedia no sean meras presentaciones estaticas con imagenes y

sonido, sino una experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos, que suelen estar
almacenados en discos compactos (CD-ROM). También pueden residir en World
Wide Web . (paginas de Web). La vinculacién de informacion mediante
hipervinculos se consigue mediante programas o© lenguajes informaticos
especiales. El lenguaje informatico empleado para crear paginas de Web se
itama HTML (siglas en inglés de HyperText Markup Language).

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar mas memoria y capacidad de
proceso que la misma informacion representada exclusivamente en forma de
texto. Por ejemplo, una computadora que ejecute aplicaciones multimedia tiene
que tener una CPU rapida, una computadora multimedia también necesita
memoria adicional para ayudar a la CPU a efectuar calculos y permitir la
representacién de imagenes complejas en la pantalla. La computadora también

necesila un disco duro de alta capacidad para almacenar y recuperar
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informacion multimedia, asi como una unidad de disco compacto para ejecutar
aplicacicnes almacenadas en CD-ROM.

Elementos visuales

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen y cuantos mas colores tenga, mas
dificil es de presentar y manipular en la pantalla de una computadora. Las
fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas deben pasarse a un formato que
el computadora pueda manipular y presentar. Entre esos formatos estan los

graficos de mapas de bits y los graficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las
imagenes coma filas y columnas de pequefios puntos. En un gréafico de mapa de
bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila y su columna, igual
que cada casa de una ciudad tiene una direccidén concreta. Algunos de los
formatos de graficos de mapas de bils mas comunes son el Graphical
Interchange Format (GIF), el Tagged Image File Format (TIFF) y el Windows
Bitmap (BMP).

Los graficos vectoriales emplean formulas matematicas para recrear la imagen
original. En un grafico vectorial, los puntos no estan definidos por una direccion
de fila y columna, sino por la relacion espacial que tienen entre si. Como los
puntos que los componen no estan restringidos a una fila y columna particulares,
los gréaficos vecioriaies bueden reproducir las imagenes mas faciimente, y suelen

proporcionar una imagen mejor en la mayoria de las pantallas e impresoras.

Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta componentes v
programas informaticos especiales. Los archivos de video pueden llegar a ser
muy grandes, por Io que suelen reducirse de tamano medianie la compresion,
una técnica gque identifica grupos de informacién recurrente, y los sustituye por
una unica informacion para ahorrar espacio en 1os sistemas de almacenamiento
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de la computadora. Algunos formatos habituales de compresién de video son el
Audio Video Interleave (AV1), e! Quicktime y ei Motion Picture Experts Group
(MPEG o MPEG2). Estos formatos pueden comprimir los archivos de video

hasta un 95%, pero introducen diversos grados de borrosidad en las imagenes.

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animacién para dar
movimiento a las imagenes. Las animacionss son especialments Gtiles para
simular situaciones de la vida real, como por ejemplo el vuelo de un avidn de
reaccion. La animacion también puede realzar elementos graficos y de video
afiadiendo efectos especiales como la metamorfosis, el paso gradual de una

imagen a otra sin solucion de continuidad

Elementos de sonido

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado
de forma que la computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones.
Dos tipos frecuentes de formato audio son los archivos de forma de onda (WAV)
y el Musical Instrument Digital Interface (MIDI). Los archivos WAV almacenan los
sonidos propiamente dichos, como hacen los CD musicales o las cintas de
audio, Los archivos WAV pueden ser muy grandes y requerir compresion. Los
archivos MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a unos
dispositivos llamados sinletizadores reproducir los sonidos o la musica. Los
archivos MiDI son mucho mas pequeios que los archivos WAV, pero su calidad
de la reproduccion del sonido es bastante menor.
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Elementos de organizacion

Los elementos multimedia incluidos en una presentacion necesitan un entorno
que empuje al usuario a aprender e interaccionar con la informacion. Entre los
elementos interactivos estan los menus desplegables, pequefias ventanas que
aparecen en la pantalla de la computadora con una lista de instrucciones o
elementos multimedia para que el usuario elija. Las barras de desplazamiento.
que suelen estar situadas en un lado de la pantalla, permiten al usuario moverse
a lo largo de un documento o imagen extenso.

La integracion de los elementos de una presentacion muitimedia se ve reforzada
por los hipervinculos. Los hipervinculos conectan creativamente los diferentes
elementos de una presentacion multimedia a través de texto coloreado o
subrayado o de una pequefa imagen denominada icono, que el usuario sefiala
con el cursor y activa haciendo clic con el mouse. Esta cadena de hipervinculos
puede llevar a los usuarios hasta una informacién que nunca habrian encontrado
de otro modo.

El constante cambio de las nuevas tecnologias ha producido efectos
significativos en la forma de vida, el trabajo y el modo de entender e mundo de
las gentes. Estas tecnologias también han afectado a los procesos tradicionales
de ensefiar y aprender. La informacién tecnolégica, como una importante area
de estudio en si misma, estd afectando los mélodos de ensefanza y de
aprendizaje a través de todas las dreas, lo que crea expectativas y retos.. La
rapidez en las comunicaciones aumenta mas el acceso a las nuevas tecnoiogias
en la casa, en el trabajo y en los centros escolares, lo cual significa que el
aprendizaje pasa a ser una actividad real de caracter permanente, en la que el
recorrido del cambio tecnologico fuerza a una evaluacion constante del mismo
proceso de aprendizaje.
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Authorware

Authorware es la herramienta de autoria visual lider para el desarrollo de
aplicaciones en medios e interactividad para la web y el aprendizaje en linea.
Authorware nos permite crear contenidos con una extensa interactividad y riqueza
en medios que seran distribuidos a través de la web, LANs y CD-ROM. El
contenido desarrollado con Authorware puede incrustarse en las paginas de Web
recientemente introducida por Macromedia.

Authorware cuenta con caracteristicas importantes que hacen que éste sea un
programa computacional enire sus caracteristicas estan:

a) Riqueza en Medios e Interactividad

¢ QuickTime 4. Introduce peliculas creadas con QuickTime 4 y aprovecha los

nuevos formatos graficos, de video y de sonido de esta tecnologia.

¢+ Texto con anti-alias. El texto de las producciones creadas con Authorware
ahora se aprecia con anti-alias. Para lograrlo se utiliza una tecnologia que no
convierte el texto en mapa de bits, reduciendo asi el tamano de! archivo y su
desempeiio. ,

+ Peliculas de Flash 4. Importa peliculas de Flash 4 y comunica cada evento en
Flash 4 con Authorware.

¢+ Compatibilidad con GIFs animados.

+ Canal alpha. Compatible con el canal alpha en gréaficos e imagenes en
formatos gif, TIFF o Photoshop. E! canal alpha permite que las imagenes
conserven sus caracteristicas de opacidad incluso cuando aparecen sobre
objetos de forido en movimiento
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b) Productividad

+ Objetos de Aprendizaje. Facilitan a los nueves usuarios una creacion facil y
rapida de aplicaciones de aprendizaje efectivas. Al simplemente arrastrar y
soltar elementos de la libreria visual de interacciones para el aprendizaje, se
pueden agregar caracteristicas tales como log-in o identificacion del usuario,
ejercicios interactivos y evaluaciones. Las guias o wizards apoyan el proceso
de definicion de estos elementos. Los autores y desarrolladores expertos
pueden crear Objetos del Aprendizaje personalizados para compartirlos con
otros desarrolladores en su organizacion.

¢ Procesamiento por lotes. Ahorra tiempo en las tareas repetitivas mediante los
procesos por lote (batch) que permiten cambiar las propiedades de los iconos
seleccionados e importar/exporiar imagenes en un solo paso. Se pueden
exportar todas las imagenes c¢readas con una version anterior de Authorware
para optimizar su formato y resolucién de color para ia web utilizando
Fireworks, y al volverlas a importar a la versién 5 de Authorware se tiene la
opcién de incrustarlas o enlazarias.

+ Capitalizacion de la tecnologia de la web. La autoria y distribucion a través de
la web aprovechan las tecnologias avanzadas de compresion y flujo continuo
de datos para mejorar la riqueza en interactividad y medios integrados a las
producciones para la web.

¢ VoxWare. La compresion que se logra a través de Voxware permite enriquecer
los cursos en linea con la inclusion de narraciones de alta calidad y bajos
requerimientos de ancho de banda. El codificador de VoxWare permite
convertir los archivos en formato WAV al formato VOX.

¢ Flujo del Conocimiento (Knowledge Stream) y Tecnologia Avanzada de Flujo

Continuo de Authorware (Authorware Advanced Streamer). Estas
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caracteristicas extienden el alcance de los cursos basados en computadora y
ricos en medios a usuarios conectados a través de modems.

V.3.3 Internet

En la actualidad Intemet se ha considerado como uno de fos medios
masivos mas comunes para muchas de las actividades gue se realizan en
cualquier empresa, entre ellas destaca la mercadotecnia, para poder llegar a
cieftos clientes, es importante contar con una pagina WEB informativa de los
productos que la empresa ofrece, asi como sus servicios y ubicacion ylo correo

electrdnico por medio del cual dar una atencidén mas rapida,

Existen dos lenguajes importantes para el desarrollo de paginas, estas son
HTML y JAVASCRIPT, con elios se logra dar crear imagen, presentacion, hacer
formularios, recibir y enviar informacion, entre otras cosas, a continuacion
mencionare algo al respecto de los dos lenguajes.

HTML

HTML (HyperText Markup Language) significa lenguaje de definicion por marcas
para hipertexto, es decir, HTML permite definir documentos hipertexto a base de
ciertas eliquetas que marcan partes de un texto cualqueuiera dandoles una
estructura y/o jerarqueuia. DHTML o Dynamic Hypertext Markup Language, fue
desarrollado por el consorcio "World Wide Web Consortium (WC3)", utiliza los
estandares de HTML y CSS (Cascading Style Sheet).

Es un lenguaje muy sencillo que permite describir hipertexto, es decir, texto
presentado de forma estructurada y agradable, con enlacas (hyperlinks) que
conducen a otros documentos o fuentes de informacién relacionadas, y con
inserciones multimedia (graficos, sonido...) La descripcion se basa en especificar
en el texto la estructura légica del contenido (titulos, pérrafos de texto normal,
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enumeraciones, definiciones, citas, etc) asi como los diferentes efectos que se
quieren dar {especificar los lugares del documento donde se debe boner cursiva,
negrita, o un grafico determinado) y dejar queue luego la presentacién final de
dicho hipertexto se realice por un programa especializado (come Mosaic, o
Netscape).

EFECTOS EN TEXTO

La mayoria de los efectos se especifican de la misma forma: rodeando el texto que
se quiere marcar entre dos etiqueuetas o directivas (tags, en inglés), que definen
el efecto o unidad logica que se desea. Las eliquetas estan formadas por
determinados codigos metidos entre los signos < y >, y con Ja barra / cuando se
trata de la segunda etiqueta de un efecto (la de cierre). Por ejemplo: <efecto> para
abrir y </efecto> para cerrar. Ciertas directivas sblo se ponen una vez en el lugar
del texto donde queramos que aparezca el efecto concreto. Esto es lo que ocurre,
por ejemplo, cuando queremos poner un grafico, caso en el que se usa algo
parecido a <poner_grafico_aqui> (mas adelante ya veremos ia directiva concreta
queue se utiliza).

A veces es necesario ofrecer datos adicionales en una directiva. Por ejemplo,
cuando se define un hiperenlace hay queue especificar su destino. Para ello se
incluyen parametros en la directiva inicial (la de apertura), de la siguiente forma:
<gfecto parametro1 parametro2 ...>. La direcliva de ciemre, caso de ser necesaria,

queda como antes: </efecto>

ESTRUCTURA BASICA

Un documento HTML comienza con la etiqueueta <html>, y termina con </himi>.
Dentro del documento (entre las etiqueuetas de principio y fin de html), hay dos
zonas bien diferenciadas: el encabezamiento, delimitado por <head> y </head>,

queue sirve para definir diversos valores vélidos en todo e documento; y el
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cuerpo, delimitado por <body> y </body>, dende reside la informacion del
documento,

La unica utilidad del encabezamiento en la que nos detendremos es la directiva
<title>, que permite especificar el titulo de un documento HTML. Este titulo no
forma parte del documento en si: no aparece, por ejemplo, al principio del
documenic una vez que este se presenta con un programa adecuado, sine que
suele servir como titulo de la ventana del programa que nos la muestra.

El cuerpo de un documento HTML contiene el texto que, con la presentacion y los
efeclos que se decidan, se presentard ante el hiperlector. Dichos efectos se
especifican exclusivamente a través de directivas. Esto queuiere decir que los
espacios, tabulaciones y retornos de carmo que se introduzean en el fichero fuente
no tienen ningln efecto a la hora de la presentacién final del documento.

ESTILOS Y EFECTOS BASICOS

La estructura logica del texto y los diferentes efectos que se le apliquen se
especifican mediante directivas. En cada uno de los casos, primero se presenta el
texto original HTML, es decir, lo que editamos, con las directivas situadas en los
lugares adecuados; y después se presenta el efecto gueue dicho texto fuente

produce una vez que se interpreta y se representa con el programa adecuado,
JavaScript
Javascript fue creado por Netscape iniciaimente con otro nombre, adoptando

finalmente el de Javascript. Se trata de un lenguaje interpretado, cuyo codigo se
incluye directamente en el documento HTML. 12 Scripts.®

¥ hup://200.25 9 3fenlaces/fsvascriptfindex html
4 1996 by Stetan Koch - All rights reserved.
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Es un nueve lenguaje escrito. Los 'scripts’ de Javascript pueden ser introducidos
dertro de sus paginas de HTML, Con Javascript se puede dar respuesta a eventos
iniciados por el usuario eventos tales como la entrada de una forma o alguin

enlace.

Esto sucede sin ningln tipo de transmision. De tal forma queue cuando un usuario
escribe algo en una forma, no es necesario que sea transmitido hacia el servidor,

verificado y devuelto.

Las entradas son verificadas por la aplicacion cliente y pueden ser transmitidas
después de esto. También se puede pensar de programa que se sjecuta en la

version cliente.

Por ahora existe un gran numero de calculadores en Internel, algunos son
proporcionados por Netscape. Solo visite la seccién de Javascript.

Aungueue JavaScript se parece a Java, no es lo mismo! Java es un lenguaje de
programacion mucho mas compiejo que JavaScript.
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Capitulo VI. Metodologia de la Investigacion

La investigacion surge cuando se tiene conciencia de un problema y nos
sentimos impulsados a buscar una solucién.'

El objetivo principal de la investigacién en la ciencia administrativa es
obtener datos validos, confiables y seguros. Sdlc hay una manera de alcanzar
lales objetives, y esta es el método cientifico de realizar estudios en el area

administrativa.?

Teoda investigacion Neva una serie de pasos ademas de un proceso a seguir,
mismo que nos permita llegar .

Vi.1 Preblema

La etapa principal de [a investigacidn es identificar el problema. Un
problema es un estimulo intelectual llamado por una respuesta en la forma de
investigacién cientifica.

La investigacidn consiste constantemente en tratar problemas originales o estudiar
problemas viejos con planteamientos originales.

"Problema® designa una dificullad que no puede resclverse automaticaments, si
no que requiere una investigacion conceptual o empirica.

'Zorrilla Arena, Santiago, Introduccidn a la metodologia de la Investigacidn, Aguilar, Ledn y Cal Editores y
Editores, decimosexta edicién, México 1989, p. 52

2 Nagi Namakforoosh, Mohammah, Metodologia de la Investigacidn, segunda reimpresién Limusa, México
1988, p. 43

Y ibid., p. 63
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Los problemas humanos son problemas de accién o conocimiento, o estimacién, o
diccion. En todo problema aparecen ideas de tres clases: El fondo y €l generador
de problema y su solucién si existe.

La declaracion del problema de investigacién deberd incluir el andlisis en sus
elementos simples, su alcance y limitaciones y una precisa especificacién del
significado de todas las palabras importantes para la investigacién.*

Es asi como la parte fundamental de toda investigacion es el problema el cuai

consta de dos partes:®

1. Titulo del problema. Es la presentacién racional de lo que se investigara,
precede ai plan de la investigacion y debe presentar una idea clara y precisa
del problema.

2. Planteamiento del problema. Se origina a partir de una necesidad de tomar
decisiones, el planteamiento establece la direccidn del estudio para lograr
ciertos objetivos, de manera que los datos pertinentes se recopilan teniendo en
la mente esos objetivos a fin de darles el significado que les corresponda.®

Tanto el sistema como su macroambiente crean la armazon y las restricciones que
definen y dan estructura a los problemas que debe considerar el administrador.
Cabe mencionar que el término sistema se emplea para referirse a la estructura de
actividades en la cual el administrador se encuenlra para tomar adecuadamente
sus decisiones. El ambiente proporciona recursos limitados y oportunidades a la
empresa, y la empresa proporciona bienes o servicios que el medio ambiente
necesita.

El siguiente esquema nos muestra los elementos indispensables que intervienen
en el planteamiento preliminar del problema de investigacién.”

* ibid., p. 57

ibid., p. 65

6 Apud., Mario Tamayo en Nagi Namakforoosh, Mohammah, op. cit., p. 65
7 Apud., Susana Hemndindez en Zorrilla Arena, Santiago op. cit., p. 94
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Planteamiento . Hacer preguntas Opicos.
del problema: para saber qué es
lo problematico del
asunto o cuestién.

2. Determinar fines y|Dislinguiendo y jerarquizando:
objetivos. 2.1 Lo que realmente se sabe.

2.2 Lo que implica.

2.3 Lo que se quiere saber,

3. Justificar el porque | Tomando en cuenta:
y para que se|3.1La informacién que se maneja.
quiere estudiar e]3.2 Los esquemas tedricos que se

investigar ese jconocen.

problema. 3.3 Los juicios de valor que se
sostiene.
3.4 La capacitacion metédica y técnica
que se tiene

3.5 Ef tiempo que se dispone.

Fuente: Apud., Susana Herndndez en Zormilla Arena, Santiago op. cit., p- 94

Un método es un procedimiento para tratar un conjunto de problemas. Cada clase
de problema requiere un conjunto de métodos o técnicas especiales.

El conccimiento cientifico es, por definicién el resultado de la investigacion
cientifica, 0 sea de la investigacién realizada con el método y el objetive de la

ciencia.

En el siguiente diagrama podemos ver de una forma gréﬁca como se puede
describir el planteamiento del problema.
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Objetivos de la
Investigacién

Formulacién -

Deliinifacién del

- del Problema -

NO

Vi.2 Justificacion

* Preguntas del.

‘Problema

" Problema

Explicacién de

losTérminos del
"' Problema,

i *.ﬁ{.‘i;‘“ \
¢ Térmings ™
conipletos ‘.
2y validos? >

S1

Ademas de los objelivos y las preguntas de investigacién, es necesario justificar
las razones que motivaron el estudio. La mayoria de las investigaciones se

efectdan con un propésito definido, y este debe ser suficientemente fuerte para

justificar la realizacién.® Los criterios para evaluar e! valor potencial de una
investigacion pueden ser algunos de los siguientes:

1. Conveniencia. Su utilidad.

2. Relevancia Social. Proyeccion social y beneficiados.

3. Implicaciones y précticas. Se tiene implicaciones trascendentales para una
amplia gama de problemas practicos.

4. Valor tedrico. Puede sugerir ideas o recomendaciones a futuros estudios. La

informacién obtenida puede servir para comentar, desarrollar o apoyar una
teoria. Los resultados no se conocian antes.

* Hernandez Sampieri, Roberto, Fernindez Collado, Carlos, Baptista Lucio, Pilar Metodologia de la
Investigacidn Mc. Graw Hill interamericana de México S.A. de C.V. 1991 p.25
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5. Utilidad Metodolégica. Ayuda a crear un instrumento para recolectar yfo
analizar datos. Ayuda a la definicién de un concepto.

También se puede decir que la justificacion del problema consiste en fundamentar
los criterios y supuestos en que se baso el tema.? Complementando los puntos
anteriores podemos mencionar lo siguiente:

v Evaluar la importancia social del estudio, en términos de actualidad, influencia
y gravedad del problema, identificar los usos posibles de la investigacion.

v Identificar la solucién de problemas practicos de cardcter inmediato que la
investigacidn solucionaria.

¥ Mencionar las necesidades institucionales que resolverian aquellas
investigaciones propiciadas por el gobiermo o la iniciativa privada.

v Referir los intereses que influyeron en la eleccidn del tema y el problema de
investigacion.

VI3 Alternativas

Se supone identificar conceptos o acciones que podrfan reducir o eliminar la
diferencia entre fa situacién real y la situacién deseada. En otras palabras, supone
identificar soluciones para el problema.'®

El aspecto de desarrollar alternativas se relaciona con los procesos
humanos de inventiva e innovacién; es algo que cede mas dificilmente a las
férmulas que otros aspectos de andlisis de los problemas. La mejor forma de
abordarlo es proporcionarle condiciones conducentes al pensamiento creativo y
seleccionar a personas que posean una imaginacion creativa. Para que las
alternativas tengan un significado, es necesario que alguna prediccién indique las
consecuencias probables que puedan acontecer al adoptar varios cursos de

¥ Angeles, Emesto, Mtinch Lourdes. Métodos y Técnicas de Investigacién Edit. Trillas 4°, Reimpresion,
México 1997 p.16

" P, Huber, George, Toma de Decisiones en la Gerencia, Edit. Trillas México 1984, p. 29.
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accion." Pueden tomarse en consideracién las siguientes tres formas, para
obtener los resultados:

a} Mediante estimaciones y adivinanzas,

b) Mediante ei método experimental,

¢) Mediante el conocimiento establecido por ias teorias.

V1.4 Valuacién de alternativas

Una vez que se ha organizado satisfactoriamente fa informacién que
indigue los resuftados probables de varias aiternativas factibles, el siguiente paso
es la comparacion de las alternativas, esto implica que los resultados se comparen
en funcién de los objetivos establecidos: dicha comparacion tiene el propdsito de
determinar cuél es la alternativa que mas satisfactoriamente cumpla con los
objetivos deseados.'?

Es evidente que los objetivos y los valores éticos son factores criticos en la etapa
de la comparacion de las alternativas.

Existen diferentes tipos de situaciones de decisién de la alternativa adecuada a
cualquier caso, es importante mencionar cada una de estas ya que cualquier tipo
de situacion conduce a un proceso de eleccién perceptiblemente distinto.'

Primer tipo: Alternativa Conspicua; estas situaciones se caracterizan por {a
disponibilidad de una alternativa aceptable y conspicua. El comporiamiento tipico
de estas situaciones es la aceplacidn e instrumentacién de dicha alternativa
disponible.

Segundo tipo: Es aguel donde se cuenta con varias soluciones altemativas y
donde es importante la calidad de la solucidn.

"' Paul Rheault, Sean, introduccidn a la Teoria de Decisiones con Aplicaciones para la Administracion,
Limusa, novena reimpresién, México 1990, p. 33

%ibid, p. 35

"* P, Huber, George. op. cit., p. 30
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Tercer tipo: ocurre cuando 1a etapa de la generacién de alternativas no identifica

una solucién que sea aceptable y se tienen tres opciones:

1. Podemos reducir nuestras aspiraciones o las aspiraciones de las
personas que nos presentaron el problema, es decir, podemaos reducir
los requerimientos minimos, de manera que una alternativa que ya
habiamos rechazado se convierte en aceptable.

2. Podemos continuar la bisqueda de alternativas, hasta encontrar alguna
que sea aceptable.

3. Podemos inlentar disefiar una alternativa aceptable.

Esta dltima se suele empiear cuando es poco probable, que alguna alternativa
prefabricada salisfaga los requerimientos o las condiciones restrictivas. Hay dos
esfuerzos relacionados con el proceso de decisién, el de identificar y el de escoger

entre los componentes para la solucién que se esta disefiando.

V1.5 Alternativa base de solucién

Finalmente, una vez tomada la decisidn de la alternativa base, es
aconsejable que se vuelva a estudiar la situacién para asegurarse de que se han
considerado adecuadamente todos los aspectos importantes. Esto quiere decir,
que serd de gran importancia planificar y realizar las actividades que deben tener
lugar para la solucién elegida.

Al principio de la instrumentacién de la alternativa elegida, se observa
frecuentemente algunas tendencias de reduccién de efectividad que pueden ser:

a) La tendencia a no asegurar la comprensién de lo que necesita hacerse.

b) La tendencia a no asegurar la aceptacion o motivacion de lo que
necesita hacerse,

¢) La tendencia de no proporcionarse los recursos adecuados para lo que

necesita hacerse.
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No hay que perder de vista que en cualquier alternativa se encuentran
involucradas un grupo de personas que apoyaran a generar el resultado de la
misma, por eso de gran importancia, tener previstos los punlos antes
mencionados y lograr asi no perderse en alguno de ellos.

VI.6 Conclusién

En la conclusion se puede considerar todos los resultados obtenidos sin esperar
que siempre estos sean éatisfactorios, en ciertas ocasiones la altemativa escogida
e instrumentada cuidadosamente presenta condiciones imprevistas que ccasionan
que sea una solucion menos efecliva de fo que se penso durarte el paso de

eleccion.

Cuando esta comparacion indica una diferencia imporlante entre la situacion real y
la deseada, tenemos un problema y vuelve a comenzar el proceso de solucidn.

Es importante mencionar al final de todo el proceso, la situacién a fa que se llego y
como mejoro o afecto la actual situacién de la empresa,
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Capitulo VII. Caso Practico

Vil.1 Generalidades de SE!

SOLUCIONES EMPRESARIALES EN INFORMATICA (SEl) es una
empresa de consultoria enfocada a los servicios informaticos, su solidez y
reconocido prestigio han ido en aumento desde su fundacion debido a la amplia
gama de servicios que se proporciona a los clientes. Fue formada como una
Sociedad Andnima en Enero de 1994 en la Ciudad de Meéxico, D.F. por un grupo
de Ingenieros con la finalidad de apoyar a las empresas de las diferentes areas en
& medio informatico y cubrir sus necesidades de:

» CAPACITACION Y ASESORIA

» DESARROLLO DE SISTEMAS

» ADMINISTRACION E INSTALACION DE REDES

» VENTA Y MANTENIMIENTO DE EQUIPO DE COMPUTO

Sus primeros servicios fueron hasta Marzo del mismo afo en una pequefia oficina
ubicada al sur de la ciudad, las instalaciones finales a ocupar se encontraban ain
en proceso de adecuacion debido a que se adquirieron dos locales comerciales en
una plaza ubicada en la zona de Villa Coapa, mismeos que no tenian construccion

alguna dnicamente los servicios urbanos.

La clasificacién basica de los clientes de la empresa, eran personas fisicas,
pequeias y medianas empresas de ta zona urbana ubicada primordialmente al sur
de la Ciudad de México, sin importar la rama economica en la que s& encontraran
clasificados. El servicio que predominaba era fa asesorfa y capacitacién, debido a
la experiencia de los directivos, ademas de la ubicacion y la distribucion de las

instalaciones.
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E! grupo de empleados con que contaba, tenian caracteristicas muy determinadas
para los diferentes servicios proporcionados dentre del medio de fa informatica, un
grupo de aproximadamente diez empleados, dentro de los cuales se encontraba la

parte administrativa de la misma,

El organigrama de la empresa se muestra a continuacion:

Director General
|

Vil.2 Objeto

La empresa estd en constante busqueda de la excelencia, |a calidad y la
vanguardia de sus servicios, para la amplia satisfaccion del cliente. Es por este
motivo que se integra una gama de servicios con el afan de dar apoyo a diferentes
areas de la Informatica dentro de un mismo grupo de trabajo, permitiendo al
cliente la posibilidad de satisfacer sus necesidades trabajando un solo grupo de

perscnas.
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Entre los servicios que ofrece la empresa se tienen jos siguientes:
> Capacitacién en informética

La capacitacion se éncuentra dividida en tres grandes grupos: los cursos
basicos, cursos empresariales o especiales Y CUrsos imtegrales; mismos que
se imparten para un grupo de personas de un mismo nivel y de una misma
empresa o de una forma combinada segun sea el tipo de curso como se
menciona a continuacion:

Cursos Bésicos se imparten en sesiones diarias de dos horas cada una
utilizando software de las mas conocidas marcas y de mayor uso en las
diferentes empresas,

Cursos Empresariales o Especiales son desarrollados sobre Ios topicos que
cada empresa le interesa de manera particular y de acuerdo al hardware y
software con que trabaje.

Cursos Integrales es un curso que ademas de incluir los paquetes de
software actual que se utiliza en cualquier oficina, se integran de manera
simultanea ingles (en CD ROM ¥ con instructor calificado} e Internet,

o Sistemas

El desarrollo de sistemas se realiza de acuerdo a las necesidades del cliente,
también ilamado “sistema a la medida®, de un sistema nuevo o Ia adecuacién
0 actualizacién de alguno existente, para lo cual se lleva a cabo un anilisis
del drea que requiere sistematizar dentro de fa empresa con la finalidad de
detectar exactamente las actividades a desarrollar en e sistema.
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Los sistemas se desarrollan bajo ambiente DOS asi como ambiente
Windows, dependiendo de las caracteristicas del software y del hardware

que el cliente solicite usar.

Los lenguajes de programacion son muy variados partiendo desde las bases
de datos hasta los lenguajes orientados a objetos segun las capacidades de

hardware del cliente,

Al final se proporciona una capacitacion del uso del sistema desarrollado,
mismo que queda a cargo de area de capacitacidn dentro dé la medalidad de

cursos empresariales o especiales.
2 Mantenimiento preventivo y correctivo de equipo de computo.

Se realiza todo tipo de mantenimiento preventive y correctivo a equipo
de computo, en las instalaciones de SE! o en las instalaciones de la
empresa del cliente.

Actualizaciones a equipos ya obsocletos, asi como asesoria para el futuro
crecimiento de los mismos. También ensamble equipos nuevos y venta al
publico de consumibles.

o Redes
Arquitectura, Instalacién y Administracion de Redes de computo asi como la
revisién continua del software correspondiente. Mantenimiento periddico de

la misma para mantener en buen estado el funcionamiento,

Propuestas de nuevas adecuaciones a redes eistentes segun el avance

tecnoldgico y las necesidades de la empresa.
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Vil.3 Misién y Filosofia

MISION

Participar como una solucion informatica en apoyo al crecimiento de
nuestro pais, al proporcionar el mejor y mas completo servicio asi como fa
mas amplia capacitacion a las empresas y usuarios comunes, apoyados
en el .desarrollo personal y profesional de todos y cada uno de los
integrantes de la organizacidn, con alto sentido ético y social, con la firme

intencion de la excelencia.

Para lograrlo:

» La actualizacion constante de planes de estudio, producto directo de la

basta experiencia docente y profesional de los instructores.

s El mas alto porcentaje de tiempo de estudio dedicado a la practica de
los conocimientos adquiridos.

s La rapida respuesta a los clientes en la solucién a sus problemas

asignando al personal adecuado.

+ La integracion de los servicios de mantenimiento, asesoria,
capacitacidn, venta, instalacién y reparacion con la finalidad de ofrecer
en una misma empresa todo lo que el cliente necesita sin recurrir a

varios consultores.

= Asesaria On-Line o via Internet para una rapida solucion y apoyo en el

momento justo.
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FILOSOFIA

Los ideales bajo los que se sustenta nuestra empresa es bajo los principios

de las habilidades, actitudes y valores apoyados en la realizacion de trabajo en

equipo, con la disposicion total para efrentar y resolver problemas en la busqueda

constante de la satisfaccion del cliente através de la honrradez y la disposicidn de

todos y cada uno de los integrantes de empresa.

Vil.4 Organizacién

Como se pudo observar en el organigrama de la empresa, esta cunta con

cuatro areas principalmente, algunas de las actividades basicas que realizan cada

una estas son las siguientes;

Area de Capacitacion. Enfocada basicamente al disefio, planeacion y
programacion de los cursos que se llevan a cabo dentro y fuera de las
instalaciones, asi como al! material didactico a utilizar y formas de

evaluacion de 1os mismos.

Area de Soporte. También conocida como el area de soporte técnico
que es donde se encuentan las personas indicadas para el
mantenimiento y ensamble de equipo de computo, asi como la
instalacién y administracion de redes de computadoras. Esncargada de

la venta de suministros para equipo.

Area de Sistemas. Encargada del andlisis, disefio y desarrollo de
software a la medida. Planeacién de le la capacitacidon del uso del
software desarrollado, asi como la constante evaluacion del buen
desemperio del mismo. Desarrolladora de los manuales técnicos y de

usuario de cada sistema.
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* Area de Administracién. Encargada de las cuestiones administrativas de
forma general como lo son impuestos de hacienda, IMSS, INFONAVIT,
asf como cursos, contrataciones y ﬁomina de los empleados, asuntos
reacionados ccon gastos varios como telefono, luz, agua, predial, renta,

. etc. Mercadotécnia, promociones y ventas de los diferentes servicios,
cuentas por cobrar y por pagar.

Cada una de estas dreas cuenta con una persona responsable de Ia misma que
reporta directamente al Director General y que ademas conoce a la perfeccion su
area asignada, asi como es de gran importancia su participacion dentro de la
misma debido a que en la maycria de las areas solo son dos personas ias que ahi
laboran, a excepcidon del area de capacitacidn donde se tiene mas personal por

obra determinada.

El Director General es el encargado de el buen funcionamiento de la empresa, asi
como de tomar decisiones que involucren la adquisicion de mobiliario, hardware y
software para el correcto desempefo de las diversas areas, trabaja directamente
con el administrador y se involucra con eventos y cursos que permita mantenerlo a
la vanguardia de la informacién relacionada con tecnologia, asi también, debe

reportar directamente al Presidente de la empresa.

Debido al espacio en el que se desempena la empresa considerando aulas de
capacitacidon (aproximadamente 160m?) y al pequefio grupo de empleados que la
conforma, se tiene una buena comunicacion con todas y cada una de las éreas,
aun asi se llevan a cabo de forma mensual una junta general donde se
intercambian ideas .y se dan recomendaciones y propuestas para el buen

desempeno de las diversas areas.
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Vi1.4.1 Funciones Especificas del Area de Sistemas.

El area de sistemas, es un departamento importante en cualquier empresa,
algunas por su tamafio no tienen |a posibilidad de contar con esta area y prefieren

solicitar los servicios de expertos externos.

En SE! es de gran importancia contar con el area de sistemas debido a que
no solo ofrece los servicios de forma externa, también da soporte a la misma

empresa para el desarrcllo de los sistemas administrativos de las demas areas.

El funcionamiento se encuentra muy apegado a los pasos para el desarrollo de un
sistema que son: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Implantacién,
Pruebas y Capacitacion, para lo cual el personal que ahi labora tiene la

encomienda de alguna de las etapas antes mencionadas.

El lugar de trabajo asignado para esta area, es una pequena oficina en el segundo
piso de las instalaciones, que cuenta con dos computadoras, una impresora,
escritorios de trabajo y librero, ademas de! software para desarrollo y consumibles

necesarios.
VIi.4.2 Servicios.

Los servicios que ofrece el area de sistemas estan divididos en dos grandes
grupos:
1. Arguitectura de Software de Nuevas Aplicaciones.
2. Evaluacién y Restructuracion de Aplicaciones Existentes.

En el primer caso: Arquitectura de Software de Nuevas Aplicaciones, comunmente
la empresa que solicita este servicio no cuenta con un sistema computacional para
sus actividades, aunque si cuentan con equipo de cdmputo vy software basico para

operaciones escenciales de oficina, entonces, se lleva a cabo un Andlisis previo
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del sistema convencional, se revisan las formas de realizar las actividades dentro
de la empresa, con los metodos y procesos manuales. Se evalua el equipo de
computo con que cuentan para una futura aplicacién, asi como ta posibilidad de

compra de nuevo equipo en case de ser necesario.

Se plantean los alcances del nuevo sistema y se propone |a primera version del
mismo, asi como su tiempo de desarrollo y costo. Para el cliente son muy
importantes estos dos ultimo puntos ademas de la vida dtil que el sistema pueda
soportar, para lo cual se plantean posibles nuevas versiones para darle

crecimiento al sistema como fa empresa lo vaya necesitando.

En el segundo caso : Evaluacién y Restructuracion de Aplicaciones Existentes,
comunmente las empresas gue se encuentran en esta situacion, ya cuentan con
un software que les apoya en sus actividades diarias, perc que a la fecha le han
detectado errores o necesidades mayores que mejorarian su trabajo, es aqui
donde se lleva a cabo una evaluacion del modele actual y se analizan las
posibilidades que tenga de adecuacidén, es importante mencionar que esto no
siempre es posible, debido a que en ocasiones et software que estan usando solo
tiene el codigo ejecutable (también conocio como codigo objeto}, el cual no
permite ver los programas que lo estan ejecutando y que puede ser modificado
{también conocidc como codigo fuente) o que es un software registrado nte
derechos de autor y que se estarian violando estos derechos de hacer
cualquiermodificacion posible. Es mas comun que se hagan modificaciones sobre
versiones ya desarrolladas por la misma empresa.

En cuaquieras de los dos casos mencionados anteriormente, se tiene una carpela
de cada proyecto, con una bitacora, documentos proporcionados por el mismo
cliente y los .manuales técnicos, con la finalidad de tener por escrito todo el
material que permitiria realizar nuevas modificaciones o actualizaciones a los

diversos sistemas.
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VIL4.3 Funciones,

Hasta el momento, el area de sistemnas, se encuentra formada por un
pequefio grupo de personas (3 a 4 personas) que mantinen y dan seguimiento a
los proyectos que ahi se desarrollan, Estas personas son un analista, dos
programadores y un capturista, en ocasiones se tiene a una quinta persona que
apoya a cualquiera de los antes mencionados.

El analista, es \a persona encargada de identificar las necesidades del
cliente, asi como evaluar fa viabilidad del sistema. Este, realiza un andlisis tecnico
y economico, asi como asigna funciones al software, hardware y personal a su
cargo. Establece restricciones de tiempo y costo, ademas de crear de forma

arquitectonica el sistema para asignar el trabajo subsecuente. Tambien es

considerado como el lider de proyecto dando seguimiento a todos los proyectos
que se estan desarrollando a la fecha.

Los programadores, son los ejecutores de la idea planteada, utilizan un
lenguade de programacion para llevara a cabo todas las partes del sistema. Son
los encargado de mantener por escrito el disefio desarrollado para el sistema
incluyendo toda la diagramacion que representa el esqueleto del proyecto, Deben
de cumplir en tiempo y avance segin lo estipoludo en el programa de obra
determinada. Proporcionan la informacion necesaria para que de forma simultanea
a su desarrollo se vaya desarroltando el manual de usuario y el manual de técnico.

Apoyan su desarrollo haciendo pruebas en cada modulo con la finalidad de ir
constatando el buen funcionamiento.

El capturista, apoya a los programadores con el disefio y captura de los
manuales de usuario y técnico, asi también, ingresan informacién al sistema con la
finalidad de revisar el buen funcionamiento y los pobles errores que el usuario
comun generaria. Es una persona escencial en cualquier desarrollo ya que sin su

asistencia, los programadores o el mismo analista necesitarian invertir mas tiempo
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en las pruebas al sistema. También apoyan a mantener la carpeta de los

diferentes proyectos en el orden adecuado.

Los Instructores, de manera adicional, se prepara una capacitacion a los
usuarios del nuevo sistema la cual va muy apegada al manual que van a utilizar, y
al proceso que el analista establecio desde el principio, esta capacitacion se
imparte sobre el equipo que va a usar |a aplicacidn y la imparte uno de los
instructores con apoyo de alguno de los programdores, este ullimo asiste para
conocer de manera mas directa las posibles modificaciones a realizar o la mejor
interaccién del usuario con el sislema. Asi también, se pretende que ninguno de
los modulos quede sin ser visto para el mejor desemperio de los usuarios. Los
instructores no son personal directo del area de sistemas, ellos pertenecen a el
area de capacitacion e imparien los cursos dentro de la modalidad de cusrsos

especiales o empresariales.

Es importante la participacion del cliente desde el principio de el proyecto
hasata la capacitacion de sus empleados, ya que esto dara confianza a estos
Gltimos de que el desarrollo de software que se realizo es para beneficio de todos.

Vil.4.3.1 Procedimiento

Para el desarrollo de un sistema existe un proceso de preventa y
conocimiento del cliente al cual se va a dar el servicio, en la primera visita
se lleva a cabo una entrevista informal en la cual se recaba informacion
que se registra en el formato de “Bitacora Empresarial” (que se muestra en
la siguiente hoja), en este, se anotan los datos generales de la empresa y el
cliente, asi como la situacién actual y servicio solicitado, este ultimo quiere
decir, el desarrollo de un nuevo sistema o la restructuracion de alguno

existente.
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Nu. Emp;.

BITACORA EMPRESARIAL

EMPRESA:

ATENCION:

(1

(2)

DOMICILIO FISCAL:
Calle No.

Col.

cp Delegacion:

Entre las calles de :

RFC

DOMICILIO DE ATENCION:
Calle No.

Col.

cpP Delegacioén:

Entre las calles de :

SITUACION INICIAL :

SOLUCIONES EMPRESARIALES EN INFORMATICA S.A. DE C.V,

o o 7 s. 5y 6 Col. Ex-Hacienda deCoapa
: Tel. 679 94 42 187



No. Emp:.

OBSERVACIONES:

SOLUCIONES EMPRESARIALLES EN INFORMATICA S.A. DE C.V.
“Plaza Premjer”™ Av, Escuela Naval Militar No. 754 Locs. 5 v 6 Col. Ex-Hacienda deCoapa
Tel. 679 24 42 188




No. Emp.:

SERVICIOS PROPORCIONADOS A LA FECHA :

Realizados por:

observaciones:

Soluciones Empresariales en Informatica 189



El analista recomienda al cliente que se prepare un documento en
donde se planteen los alcances de futuro sistema y el funcionamiento del
actual, se recomienda tener formatos utilizados en la horma convencional
para conocer de una manera mas practica el proceso que se realiza

actualmente.

El Andlisis del Sistema se llevara a cabo tomando en cuenta los siguientes
objetivos:

> ldentificar las necesidades del Cliente.

» Evaluar que conceptos tiene el cliente del sistema para establecer su
viabilidad.

¥ Realizar un Analisis Técnico y Econdmico.

¥ Asignar funciones al Hardware, Software, personal, base de datos, y
otros elementos del Sistema.

> Establecer restricciones de presupuestos y planificacion temporal.

Es el primer paso del analisis del sistema, en este proceso el Analista se
reine con el cliente y/o usuario (un representante institucional,
departamental o cliente particular), e identifican las metas globales, se
anatizan las perspectivas del cliente, sus necesidades y requerimientos,
sobre la planificacion temporal y presupuestal, lineas de mercadeo y ofros

puntos que puedan ayudar a la identificacion y desarrollo del proyecto.

Con la informacién obtenida apartir del analisis, se pretende generar una

propuesta, tomando en cuenta todo 1o que el cliente proporciond en las
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entrevistas anteriores. Se genera una carpeta con la informacion
proporcionada.

Al cliente se le presenta una gréfica de Gantt , donde se puede cbservar los
tiempos y ejecusiones de cada uno de los médulos a desarrollar y de las
etapas del sistema, las personas involucradas en cada una, asi también la

manera en que se van a relalizar cada uno de los pagos del sistema.

Grafica de Ganit, es un diagrama de barrras que muestra la relacién entre
actividades en el tiempo. Las actividades del proyecto se listan verticalmente en

tante que los tiempos se sefialan en forma horizontat.

Esta grafica va a compafiada de un diagram Pert para visualizar las
actividades que se harén en paralelo y aqueltas que van a iniciar antes que
ofras dentro del proyecto.

Técnica de evaluacion y revi‘sfén de programas PERT, las caracteristicas de la
evaluacion de un proyecto con este método, son conocer claramente fas
actividades a desarrollar, el proyecto y las actividades deben tener puntos de inicio
y de terminacion precisos y en algunos casos, con aclividades que se
interretacionan. Para su planteamiento, PERT usa un vocabulario de simbolos y

términos sencillos.

Tanto las graficas de gantt como el diagrama Pert de uno de los proyectos a

desarrollar se muestan al final del presente trabajo en el Anexo.
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La siguiente parte del procedimiento del sistema es conocida como el
disefio.

El Disefio de Sistemas se define el proceso de aplicar ciertas técnicas y
principios con el proposito de definir un dispositivo, un proceso o un
Sistema, con suficientes detalles como para permitir su interpretacion vy
realizacién fisica,

La etapa del Disefio del Sistema encierra cuatro etapas:

1. El Diserio de los Datos.

Trasforma el modelo de dominio de la informacion, creado durante el

analisis, en las estructuras de datos necesarios para implementar el
Software.

2. El Disefio Arquitectonico.

Define la relacidn entre cada uno de los elementos estructurales del
programa.

3. El Diseno de la Interfaz.

Describe como se comunica el Software consigo mismo, con los sistemas

que operan junto con &l y con los operadores y usuarios que lo emplean.

4 El Diseno de procedimientos.

Transforma elementos estructurales de la arquitectura del programa. La
importancia del Disefio del Software se puede definir en una sola patabra

Calidad, dentro del disefio es donde se fomenta la calidad del Proyecto.
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Ei Disefio del Software es un proceso y un modelado a la vez. El proceso de
Disefio es un conjunto de pasos repetitivos que permiten at disefiador describir
todos los aspectos del Sistema a construir. A lo largo del disefio se evalua la

calidad del desarroflo del proyecto con un conjunto de revisiones técnicas:

E! disefio debe implementar todos los requisitos explicitos contenidos en el modelo
de andlisis y debe acumular todos los requisitos implicitos que desea el cliente.

Debe ser una guia que puedan leer y entender los que construyan el codigo vy los

que prueban y mantienen el Software.

El Disefioc debe proporcionar una completa idea de lo que es el Software,
enfocando los dominios de datos, funcional y comportamiento desde el punto de

vista de la Implementacién.

En la produccion o desarrollo de sistemas informaticos, es evidente el uso de una
metodologia de desamoilo entendiéndose esta como el proceso que aporta

ventajas al un sistema ordenado de proceder para la obtencidn de un fin.

El Disefio es la inica manera de materializar con precision los requerimientos del
cliente. Para la parte del diseiio de las bases de datos se usan los formatos que

se muestran a continuacién y que son;

» Definicion de Base de Datos.
+ Méddulos o Blogues Solicitados.

+ Relacidn de reportes Impresos.
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DEFINICION DE BASE DE DATOS

SISTEMA.:
EMPRESA: ANALISTA.
REPRESENTANTE. FECHA OE INICIO:
FECHA: HOJA: GE

BASE DE DATOS: .
NOMBRE TIPO LONGITUD |DEC] DESCRIPCION

|BASE DE DATOS: 1}

ACEPTC

REPRESENTANTE ANALISTA

SOLUCIONES EMPRESARIALES EN lNFORMATICA SA.DECYV

Plaza Premier Av. Escucla Naval Militar No. 754 Locs. 5 y 6 Col. Ex-Hacienda de Coapa Tel /Fax 679 94 42

E-mail: gposei{@dsi.commx 194
www.dsi.com\sei




MODULOS O BLOQUES
SOLICITADOS

SISTEMA,;

[EMPRESA: ANALISTA:

REPRESENTANTE: FECHA DE INICIO:

FECHA® HOJA: DE
(1 MODULO - SUBMODULOS SUBMODULOS
L2 ]
L3
[a]

ACEPTO
REPRESENTANTE ANALISTA

SOLUCIONES EMPRESARIALES EN INFORMATICA §.A. DE CV
Plaza Premier Av. Bscuela Naval Militar No. 754 Locs, 5 v 6 Col, Ex-Flacienda de Coapa Tel.fFax 679 94 42
E-mail: gposei@@dsi.com.mx 195
www.dsi.comisei




RELACION DE REPCORTES IMPRESOS

SISTEMA:
EMPRESA: HOJA:

REPRESENTANTE: ANALISTA:

FECHA: FECHA INICIO DEL SISTEMA:

REPORTE OBSERVACIONES ENTREGO SiMIL

10

1"

12

ACEPTO

REPRESENTANTE ANALISTA

(NOMBRE) (NOMBRE}

NO. DE HOJAS Y/O COPIAS ANEXAS AESTA. I

SOLUCIONES EMPRESARIALES EN INFORMATICA S.A. DE C.V.
Pliza Premier Av. Escoela Naval Militar No. 754 Locs. 5 v 6 Col. Bx-Hacienda de Coapa Tel /Fax 679 94 42
E-mail; gposci@dsi.com.mx 196
www.dsi,comisei




Dos de estas metodologias recomendadas y utilizadas por el drea de sistemas
son: SSADM Structured System Analysis and Design Method vy la ofra

metodologia conocida como Yourdon.

SSADM, melodologia inglesa que consiste en una estructuracion de los pasos a
seguir en el desarrollo de un proyecto informatico en las faces iniciales del ciclo de
vida del mismo y en la descripcion de unas técnicas y formalismos sobre las que

se basan los trabajos a realizar en cada fase,

Las técnicas a utilizar son:

¢+ Diagramas de flujo de datos (DFD), representacion de ios flujos de

informacidn y sus relaciones entre el sistema y el exterior,

+ Estructura légica de los datos (LDS), entidades del sistenma y las
relaciones entre ellas.

+ Historia en la vida de la entidad (ELH), descripcion de ¢dmo las
entidades son afectadas por diferentes sucesos que ocurren en €l
sistema.

¢ Tercera forma normal (TFN), métedo matematico que ayuda a evitar

inconsistencias y ambigledades en la estructura de los mismos.
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Simbologia a utilizar:

No./ LETRA DESCRIPCION

*

IDENTIFICADOR

NOMBRE DE LA ENTIDAD

Representacién de la entidad externa Representacion grafica de un proceso

No. DEPARTAMENTO

PROCESQ

Representacion de un almacenamiento | Representacion de un almacenamiento
de datos. muitiple

YOURDON, metodologia norteamericana que describe técnicas para la realizacion
de analisis estructurado de sistemas basado principalmente en los siguientes
conceptos:

+ Diagrama de flujo de datos para la representacion de procesos.

+ Diagrama de transicion de estados para la representacién estructurada

de las funciones a realizar en los procesos.

+ Modelo Entidad/Relacion para la representacién conceptual de datos.

+ Diccionario de datos como base o soporte de informacion del sistema.

+ Diagramas o mapas de estructura para |a representacion modular de los

procesos y las variables intercambiadas entre ellos.
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+ Especificaciones de programas basadas en lenguaje estructurado y
tablas de decisién.

Los simbolos utilizados para esta representacién de los diagrama de flujo son:

Proceso Entidad

Flujo de Datos Almacenamiento

Despues del disefio se usa un lenguaje de programacién o manejador de bases de
datos por medio del cual se lleva a cabo la programacion definitiva del sistema. Se
hacen pruebas basicas de cada uno de los mddulos para llevar un control del buen
funcionamiento.

El siguiente paso es la implantacién del sisterma, esta es la Gltima fase del
desarrollo del sistema, se debe de asegurar que este correctamente funcionando y
que se grabe sobre la computadora donde va a ser utilizada hasta el momento
para que los usuarios puedan operarfo. A continuacion se da un entrenamiento de
uso del sistema a un grupo de usuarios con fa finalidad de una mejor operacion del

mismo.
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Vil.4.3.2 Politicas

Las politicas a seguir para un nuevo proyecto se estipulan en un contrato
que se lleva a cabo con el cliente y en el cual se marcan a través de cada una de
las clausulas de los derechos y obligaciones que ambas partes tienen sobre el
proyecto.

Por lo que respecta a las politicas a seguir dentro del area de sistemas son
las camunes para todas las areas de la empresa y estas se encuentran
estipuladas en el contrato que cada uno de los empleados firman al iniciar sus

catividades con la empresa.

VIL.§ Principales problemas a los que se enfrenta.

El director general o gerente de la empresa se considera como el
responsable del cambio necesario de la empresa por lo cual es importante el
conocimiento que este tenga relacion al desemperia de cada una de las areas de

su empresa.

En particular el area de Sistemas requiere de una reorganizacion de sus
actividades debido que a la fecha solo desamolla software a la medida del cliente,
mismo que invierte un largo tiempo de andlisis, desarrollo, pruebas y
mantenimiento del sistema con bases de programacion muy semejantes a ias de
otras empresas que pedrian hacer uso del mismo sistema. Ademés de que los
sistemas se desarrollan de forma monousuario sin alternativa alguna para el

trabajo en Red.

La Arquitectura del software que hasta la fecha se ha implementado, esta ya
pasando a ser arcaica debido al trabajo actual de muchas empresas que es
cliente-servidor, un modelo arquitectura usado a la fecha es el que muestra a

continuacién.
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La estructura general del sistema usando los DLFD (o driagramas de blogques) en

un sistema determinado es la siguiente;

Diagrama General del Sistema de cémputo para la Automatizacion del
Departamento de Produccion

Departamento de
Produccion

v
1.0

Catélego General
Y produccion

MENI PRINCIPAI

2 ¥
2.0 3.0
Control del Catatogo Control de Produccion
General
MENLU DE CATALOGO MENU DE PRCDUCTOS

El médulo de control del catdlogo general, estd comprendido por los siguientes
submobdulos:

20

Control del Catdlogo
General

MENII DF CATAI OGN

. r Y
21 22 - ) 23
Materia Ma}lo de Obra Maquinaria y
Prima . Equipo
MENU MAT. PRIM. MENU DE MANO DE OB. MENU MAQ. Y EQ.
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Para el mddulo de altas de materia prima se debe tomar en cuenta la formacion de

la base de datos con 1a siguiente estructura;

Tt
Hé?ﬁ“féfdiﬁa

2.21

Captura de Ia
Informacién

ALTAS

3

L1 I Materia Prima

Et proceso a seguir:

1. Se despliega en pantalla para accesar la informacion.
2. Captura:

- Clave.

- Descripcion.

- Unidad.

- Precio.
3. Actualiza la informacion de la base de datos,

Este mddule permite ingresar materia prima a la base de datos, la llave para
interactuar con este médulo es la clave, la cual esta compuesta por siete
elementos de los cuales el primero es la letra M, los siguientes tres son
dependiendo el tipo de material al que se refiere y los ultimos tres digitos es una
numeracion continua comenzando por el 001 para los diferentes tipos de

materiales.
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Para el madulo de bajas de materia prima se debe tomar en cuenta la formacién

de la base de datos con la estructura antes usada ¥ con el siguiente diagrama;

l 1

222

2
Control de Bajas —
De Materia Prima <—-l 1 l Materia Prima

BAJAS

p 4
2.2.21

Baja de
Materia Prima

BAJAS

5

L1 I Materia Prima

El proceso a seguir;

Recibe la clave del material.
Despliega la informacién.
Mensaje de clave no encontrada,
Realiza la baja.

Actualiza la Informacion.

Nk wh =

Este modulo controla la baja de la materia prima, manejandolo a través de su
clave, si lo localiza en la base de datos, lo despliega para su confirmacion de la
baja y si no lo localiza, manda un mensaje de que no eiste tal clave de material.
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Para e modulo de cambios de maleria prima se debe tomar en cuenta ia

formacién de la base de datos con la estructura antes usada y con el siguiente
diagrama:

l 1

223

2

Control de Cambios ——
de Materia Prima 4—-I 1 | Materia Prima

CAMBIOS

b 4 4
2234

Cambios de
Materia Prima

CAMBIOS

y O

Materia Prima

£| proceso a seguir:

Solicita la clave de la materia prima
Despliega la informacion.

Mensaje de clave no encontrada.
Realiza el cambio.

Actualiza la informacidn.

Wl

Aqui se permite al usuario que pueda reatizar algin cambio en la informacion de la
materia prima, a través de la clave correspondiente, en el caso de no existir tal

clave, se presentara un mensaje, como el de los mddulos anteriores.
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Se pretende aumentar el desarrollo de Software de Administracion de la
produccion de empresas, para que de forma individual cada empresa pueda

analizar todos y cada uno de los procesos con relacion al area correspondiente.

El problema de la empresa area de sistemas es proponer un plan a seguir para
tener presente la estandarizacion del software asi como la distribucidn vy
comercializacion del producto.

La captacion de los clientes se realiza de una manera muy personal, mismo que
lleva mucho tiempo y un costo muy alto para la empresa. A esta, le interesa

aumentar su cartera de clientes y disminuir sus costos.

El objetivo de este caso es definir un proyecto para el desarrolle, distribucidn y
comercializacion de sistemas de software para el area de la produccidn en México,
considerando a una empresa de desarrollo de sistemas que realiza software a la
medida y pretende desarrollar software en linea asi como generar canales de
comercializacion y distribucion mas eficientes,
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Capitulo VHI. Solucidn al Caso

VIil.1 Problematica.

La direccién general de la empresa Soluciones Empresariales en Informaética
(SEI) ha tomado la decisién de crecer en gran medida el drea de desarollo de
sistemas, cambiando el esquema anterior de desarrolic a la medida por un
desarrollo de software en serie.

El director general ha pensado que para mejorar esta area dentro de la empresa
se requiere un nuevo sistema de trabajo para el area de sistemas asi como un
estudio de comercializacion y distribucion, ademas de que no se sabe si el
personal y la distribucién fisica con que cuenta la empresa en la actualidad son
suficiente para este proyecto.

Se ha pensado partir de las bases del actual sistema de trabajo “software a la
medida®™ para asi plantear los nuevos elementos a desarrollar dentro de un
producto ahora ilamado “software estandar”.

La empresa cuenta a la fecha con tan solo un analista, dos programadores y una
persona de apoyo (probador y capturista) para el drea de Sistemas y que su
mayor experiencia se basa en el desarrollo de software a la medida.

Siempre han trabajade los analistas y programadores con los especialistas o
duefios de las empresas a las que se han hecho los desarrollos y la mitad del
tiempo se encuentran en las instalaciones de SE y |a otra mitad en la empresa del
cliente, para trabajar asi de manera mas directa con los usuarios.

Para poder investigar y asi aplicar esle gran cambio el director general ha decidido
enfocarle a un tipe de mercado seleccionando las empresas de la rama industrial

en su area de administracion de la produccién, debido a que en esta area es
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donde mas se ha estado desarrollando a nive! de “software a la medida” ademas
de que se ha detectado como un posible nicho de mercado para el desarrollo de
software por la escasez que aqui existe.

No hay que perder de vista los medios mercadolégicos y de distribucién del
software, ya que estos no existen en la actualidad {dentro de ia empresa) para

atender a varios clientes, asi también los pasos a seguir para el desarrollo de
sistema astandares.

La forma en que se ha manejado la promacién y atencién a clientes ha estado solo
atendida por la administracion general de |a empresa.

Viil.2 Alternativas de Solucién.

Es importante mencionar que 1a tendencia del software es la unificacion de
criterios y la creacion de estandares. La produccion del software es considerada
como cualquier otro proceso industrial, es asi como la automatizacion de la
produccion pretende se desarrollen generadores de codigo fuente a partir de
especificaciones de funciones a realizar y del modelo de datos.

La utilizacion de técnicas y teorias que hasta ahora parecian dificiles de implantar
en una empresa de informatica, por e! costo afadido que se suponia y por el
relraso en los plazos de entrega de los proyectos, empieza a ser posible a medida
que dichas técnicas son soportadas por una PC a un costo muy bajo, a través de
herramientas de trabajo para disefio de sistemas.

Las diferentes alternativas de solucién van muy ligadas con la metodologia a
seguir en el desarrollo de un sistema, asi como el uso de tecnologia como el caso
de intemet y multimedia para su comercializacion y distribucion respectivamente,

Asi entonces, podemos decir que las alternativas de solucién para este caso son
las siguientes:
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Aspectos Positivos

Aspectos Negatis

Detectar las necesidades hardware y
software que se estén suscitando de

acuerdo a la vanguardia tecnoldgica.

Evaluar la aplicacién correcta del
personal de sistemas segin la
estructura de desarrollc de un
software.

Movimiento de personal ¥
capacitacion adecuada segun su

perfil.

Paosible cambio de tecnologia y gran
ihversion de capital en una sola|
aportacion.

Sensacién del personal de ser

aun estan en proceso y retardo en el
tiempo de entrega.

CONCLUSION
Esta es una buena alternativa en cuanto el area de sistemas comience a funciona
con la nueva modalidad de “software en serie”, pero en este momento no presenta
falla alguna para la modalidad de “software a la medida® por lo tanto no es una

alternativa a aplicar en esta ocasion

reemplazado debido a que se esta
revisando el desempefioc de su
trabajo.

Desequilibrio de los proyectos que
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¢ Actualizacion  de metodologias [¢ Inversion de tiempo para Ia

II- Capacitacion del personal a nuevos

{ Menos tiempo a aplicar debido a que

i

Aspectos Positivos “Aspectos Negativos

utiizadas para el desarrollo de capacitacion del personal que a la
sistemas. fecha ademas de ser poco se

encuentra saturado de trabajo.

lenguajes de programacién. + Lucha al cambio de nuevas ideas y

metodologias.

ya se tiene la experiencia sobre otros

sistemas.

R ————,

CONCLUSION
Esta propuesta es mas conveniente si se requiere dar paso al cambio en este
momento debido a que el grupo de personas que labora en el area de sistemas y
ya tiene la eperiencia basica necesaria para el desarrollo y solo es cuestion de

mejorar algunas etapas del desarrollo y la programacion.
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Llegar a una mayor cantidad de

clientes.

e Conocer nuevos canales de

distribucion.

» Obtener mejores costos y tiempos de

envio.

« Nueva area mercadolégica y de
distribucién,

Inversion de tiempo del drea

administrativa para la busqueda

rapida y adecuada del nuevo modelo
mercadologico y de distribucion a

usar.

Un nuevo espacio fisico detro de la
empresa para un area encargada de
la mercadotecnia que a la fecha no

existe.

CONCLUSION
Esta es una de las alternativas mas necesesarias debido a que el actual

desempefio del drea de sistemas se ha dado sobre un pequerio grupo de clientes,

ol cual debe de ser mayor si se requiere que el software sea de lipo estandar.
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I i P T e v, Y T o ot

ealizar una:busqueda-de

cudlés-credrios:un ntievo;sistéi

]
g g

+

Aspectos Positivos Apectos Negativo '

No modificar el actual|e No tener avance en el area de
funcionamiento del area de sistemas sistemas de la empresa.
con la finalidad de terminar los

proyeclos a tiempo. » Poca capacitacion debide a que lg
planeacion y metodologia que existe

+ Continuar con las mismas ya es conocida por el perscnal.
actividades de cada una de las

personas que integran el drea de

sistemas.

+» No es necesaria una gran inversion

para esta area,

CONCLUSION
Esta alternativa no lograria el crecimiento que se desea en la empresa, solo 13
conservaria como se encuentra en este momento, ademas de no necesitar hacer
una inversion econdmica a la misma, el Unico problema es que seguiria como
hasta el momento.
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Vil1.3 Evaluacién de las Alternativas.

Las diferentes alternativas van muy ligadas con la metodologia a seguir en
el desarrollo de un sistema, asi como el uso de tecnolagia como lo que es Internet

y multimedia para su comercializacién y distribucion respectivamente.

Asi entonces podemos decir que las alternativas de solucion son:

1. Lievar a cabo una auditoria interna del area de sistemas para revisar la
operacion del departamento y lograr un diagnéstico preliminar de lo que ahi
pueda estar sucediendo,

2. Reestructurar los procesos a seguir para el desarrclio de un sistema a ia
medida de un determinado cliente y hacer las modificacicnes necesarias para

un desarrollo en serie del producto.

3. Evaluar fos modelos tecnolégicos més utilizados en la actualidad o con mayor
futuro para el procese mercadoldgico y de distribucién del producto.

4. Continuar con el modelo tradicional de trabajo y solo dar atencion a sistemas
disefiados a la medida del cliente, realizar una busqueda de mas clientes a los

cuales crearles un nuevo sistema.

La primera altemnativa requiere de una inversién y de un tiempo de aplicacion
mayor. Las alternativas mas optimas para el presente caso son la segunda y la
tercera que se mencionan en la parte anterior, debido a que permiten dar el
cambio que se espera y ademas no es necesario una gran inversion para llevarlo
a cabo. Por el contrario a cuarta altemativa solo mantendria a la empresa como
se encuentra en la actualidad.
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Vill.4 Seleccién de la alternativa de Solucién.
Es asi como las alternativas seleccionadas son las siguientes;

Reestructurar los procesos a Seguir para el desarrofio de un sistema a la medida
de un determinado cliente y hacer las modificaciones necesarias para un
desarrollo en serie def producto.

Evaluar los modelos tecnolégicos més utilizados en la actualidad o con mayor
tuturo para el proceso mercadolégico y de distribucion del producto.

La empresa de Soluciones Empresariales en Informatica SE! se enfrenta a
la inminente necesidad de eficientar e area de desarrollo de sistemas con la
finalidad de darle un crecimiento a la misma. Asi también es importante mencionar
la necesidad de comercializar el nuevo producto y mejorar la situacién econdmica
a la que se enfrenta en |a actualidad.

Por ofra parte la empresa ya tiene los conocimientos y el soporte necesario para el
desarrollo de software a la medida, misme que puede ser la base para la
estandarizacion del producto.

Por lo tanto creo que el presente frabajo tendrd como objetivo hacer
recomendaciones para eficientar el area de desarrolio de sistemas enfocados a la
preductividad de la industria, asi como flevar a cabo un estudio basico de
distribucion y comercializacion del producto que beneficien de manera indudable a
la entidad y lograr avances en el desarrollo de 1a presente empresa
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Vill.5 Realizacién de la alternativa de Solucion.

Es importante mencionar que en esle caso se estan trabajando con tres dreas

basicas como son desarrollo, distribucién y comercializacion, la alternativa

de solucién esta también basada en dos partes como se muestra a continuacion:

En el &rea de sisternas existen diversos desarrollos de software ya implantados en
las empresas que lo solicitaron, muchos de ellos llevan funcionando mas de tres
afos, tiempo suficiente para detectar cualquier problema y mejorar cuaiguier
preceso, para la reestructuracidn de los procedimientos dentro de esta area
utilizaremos uno de estos software’s desarrollados.

De tos primeros pasos para reestructurar los procesos actuales en el desarrollo del
sistema, sera incluir a la metodologia ya utilizada algunas modificaciones en las
siguientes elapas.-

1. PLANIFICACION DEL PROYECTO

El objetive de la Planificacion del proyecto de Software es proporcionar un marco
de trabajo que permita al lider de proyecto hacer estimaciones razonables de
recursos costos y planificacién temporal, en este caso, de las modificaciones que

sufriria el actual sistema.

En este proceso se tendrd una estimacion del costo del sistema, misma que
permitird valuar el costo de venta. Exislen técnicas Utiles para la estimacion de

costos de tiempo. La estimacion es la base de todas las demas actividades de
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ptanificacién del proyecto y sirve como guia para una buena Ingenieria Sistemas y
Software de nuestro producto.

Al estimar se toma en cuenta no solo del procedimiento técnico a utilizar en el
proyecto, sing gue también los recursos, costos y planificacién. El Tamano del
proyecto (si es que tuviera muchas modificaciones) es ofro factor imporiante que
puede afectar la precision de las estimaciones. A medida que el tamafio aumenta,

crece rapidamente la interdependencia entre varios elementos det Software.

Estas estimaciones se hacen dentro de un marco de tiempo limitado al comienzo
de un proyecto de software, y deberian actualizarse regularmente a medida que
progresa el proyecto. Ademas |as estimaciones deben definir los escenarios del

mejor caso, y peor caso, de modo que los resultados del proyecto pueden
limitarse,

El objetivo de la planificacion se logra mediante un proceso de descubrimiento de
la informacién que lleve a estimaciones razonables. Es la primera actividad
llevada a cabo durante la planificacién del proyecto de Software.

En esta etapa se deben evaluar la funcion y el rendimiento que se asignaron al
Software durante la Ingenieria del Sistema para establecer un &mbito de proyecto
que no sea ambiguo, ¢ incomprensible para directivos y técnicos

El Ambito se define como un pre-requisito para la estimacién y existen algunos
elementos que se debe tomar en cuenta como es:

» La Obtencidén de la Informacion necesaria para ef software. Para esto el
analista y el cliente se rednen sobre las expectativas del proyecto y se

ponen de acuerdo en los puntos de interés para su desarrollo.
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> La estimacidn de los recursos requeridos para el desarrolio de Software,
eslo simula a una piramide donde tas Herramientas (hardware y Software),
son la base proporciona la infraestructura de soporte al esfuerzo de
desarrollo, en segundo nivel de |a piramide se encuentran los Compcnentes

reutilizables.
Cada recurso deberd quedar especificado mediante cuatro caracteristicas;
Descripcion del Recurso.

Informes de disponibilidad.
Fecha cronologica en la que se requiere el recurso.

oW oo

Tiempo duranie el que sera aplicado el recurso.

Factor Humano.

La Cantidad de personas requeridas para los equipos de trabajo en la
revision, adecuacion y desarrollc de snuestro sistema estandar, sera: 1} Un
analista o lider de proyecto, que tendra la responsabilidad de revision
constante del sistema ya desarrollado y los cambios a llevar a cabo para la
estandarizacion; 2) Dos programadores, que realizaran las modificaciones
pertinentes, asi como la personalizacion det software segun en cliente y por

Gitimo 3) Un capturista, que haga el uso y revision de errores del sistema.

Recursos ¢ componentes de software reutilizables.

La reutilizacion de blogues de construccion del software ya desarrollado, se
deben establecer en catalogos para una consuilta mas facil, estandarizarse
para una facil aplicacion y validarse para la integracién. Los componentes
se deberan dividir en:
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+ Componentes ya desarrollados.
¢ Componentes ya experimentados.
+ Compeonentes con experiencia Parcial.

¢+ Componentes nuevos.

Recursos de entorno.

El Hardware proporciona una plataforma con las herramientas requeridas
para producir los productos, el lider de proyecto debe determinar, el equipo
necesario a utilizar para las madificaciones asi como la base de desarrollo

software y verificar que estos recursos estén disponibles.

Estimacidn del proyecto de software.

En el principio el costo del Software constituia un pequefio porcentaje del costo
total de los sistemas basados en Computadoras. Hoy en dia el Software es el
elemento mas caro de la mayoria de los sistemas informaticos.

La estimacién del costo y del esfuerzo del software, se basa en las variables:
humanas, técnicas, de entorno, politicas, que pueden afectar el costo final del

software y el esfuerzo aplicado para desarrollarlo,

Para realizar las estimaciones de costo y esfuerzo en este proyecto, se deberd
basar en:

> Estimaciones en proyectos simitares ya terminados.

> Y en tecnicas de descomposicién de los elementos (médulos o rutinas)
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Para obtener estimaciones mas exaclas para este proyecto, generalmente se
utitizan al menos dos técnicas. Mediante la comparacion y la conciliacidn de las
estimaciones obtenidas con las diferentes técnicas, el lider de proyecto puede

obtener una estimacién mas exacta.

Una de las técnicas a usar, esta basada en el mpdelo COCOMO (Constructive,
Cost, Model) modelo constructivo de costos, se calcula el esfuerzo del desarrallo
de software en funcion del tamafio del programa y de un conjunto de conductores
de costos que incluyen la evaluacion subjetiva del producto, del hardware, del
personal y de los afributos del proyecto.

2. ANALISIS DEL SISTEMA.
Recordando el concepto del andlisis podemos decir que es un conjunto o
disposicién de procedimienios o programas relacionados de manera que juntos

forman una sofa unidad. Esto se lleva a cabo tomando en cuenta ciertos principios:

» Debe presentarse y entenderse el dominio de ta informacion de un

problema.

¥ Definir las funciones que debe realizar el Software.

» Representar el comportamiento del software a consecuencias de

acontecimientos externos.

> Dividir en forma jerarquica los modelos que representan la informacion,
funciones y comportamiento.

El proceso debe partir desde la informacién esencial hasta el detalle para la

Implementacidn.
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El Andlisis es utilizado nuevamente para este proyecto, aunque este ya ha sido
desarroliado, esto no deja de ser importante debido a que se presentan algunos
cambios como son los diferentes sistemas operativos que se tienen per el avance
tecniolégico, es decir, el sistema se encuentra desarroliado para sistema operativo

DOS y el cambio debe ser un sistema orientado a objetos para Windows.

Antes de la reunidn con el analista, el cliente prepara un documento conceptual
del proyectc, aunque es recomendable que este se elabore durante la
comunicacion Cliente — analista, ya que de hacerlo el cliente solo de todas
maneras tendria que ser modificado, durante la identificacién de las necesidades.

La viabilidad y el andlisis de riesgos estan relacionados de muchas maneras, si el
riesgo del proyecto es alto, la viabilidad de producir software de calidad se reduce,

sin embargo se deben tomar en cuenta tres areas principales de interés:
1.Miabilidad econdmica.

Una evaluacién de ios costos de desarrolio, comparados con los
ingresos netos o beneficios obtenidos del producto o Sistema
desarrollado.

2.Viabilidad Técnica.

Un estudio de funciones, rendimiento y restricciones que puedan

afectar la realizacion de un sistema aceptable.

3.Viabilidad Legal.

Es determinar cualquier posibilidad de infraccién, violacion ©
responsabilidad legal en que se podria incurrir al desarrollar el
Sistema.
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El Analisis Econémico incluye lo que llamamos, el andiisis de costos — beneficios,
significa una valoracién de !a inversion econoémica comparado con los beneficios
que se obtendran en la comercializacion y utilidad de! producto o sistema. Es una
fase muy importante de ella depende la posibilidad de desarrollo del Proyecto.

En el Andlisis Técnico, el Analista evalla los principios técnicos del Sistema y al
mismo liempo recoge informacién adicional sobre el rendimiento, fiabilidad,
caracleristicas de mantenimiento y productividad.

El modelado de la arquitectura del Sistema, debe representar todas las funciones
y subfunciones de un Sistema. Los modelos se concentran en lo que debe hacer
el sistema no en como lo hace, estos modelos pueden incluir notacién grafica,

informacion y comportamiento del Sistema.

Se debera anexar un documento gue nos muestre las especificaciones del
Sistema, este documento sirve como fundamento para la Ingenieria Hardware,
Software, Base de Datos, e Ingenieria Humana. Describe la funcion y rendimiento
de un Sistema basado en computadoras y las dificultades que estaran presente
durante su desarrollo. Las Especificaciones de los requisitos del softiware se
produce en la terminacién de la tarea del analisis.

En este punto del trabajo podemos ya crear una planeacion previa que nos
permita utilizar como guia durante la restructuracién del sistema, es importante
mencionar que pueden existir modificaciones en el tiempo pero estas seran
menores. Para la palnificacion se seguird usando la herramienta software llamada
PROJECT que nos permiten obtener através de datos como: actividades, tiempos,
persona responsable y costos; una serie de graficas como Gantt y Pen, las cuales
nos muestran de manera mas simple el desarrollo y movilidad de nuestro sistema,
se incluye la representacion del proyecto usando la herramienta antes mencionada
en el Anexo |. Grafica de Ganit y Actividades.
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3. DISENO DEL SISTEMA

Para evaluar la calidad dei disefio del sistema que se estd restructurando, se
deben establecer criterios técnicos como son:

Un disefio debe presentar una organizacién jerdrquica que haga un uso
inteligente del control entre los componentes de! software.

« El disefio debe ser modular, es decir, se debe hacer una particion logica del

Software en elementos que redlicen funciones y subfunciones especificas.
» Undisefio debe contener abstracciones de datos y procedimientos.

« Debe producir médulos que presenten caracieristicas de funciohamiento
independiente.

+ Debe conducir a interfaces que reduzcan la complejidad de las conexiones
enire los mddulos y el entorno exterior,

« Debe producir un disefio usando un método que pudiera repetlirse segun la
informacién obtenida durante el analisis de requisitos de Software.

El proceso de Disefo del Software exige buena calidad a través de la aplicacion
de principios fundamentales de Disefio, Metodologia sistematica y una revision
exhaustiva.

Cuando se va a disefiar un Sistema se debe tener presente que el proceso de un
diserio incluye: concebir y planear algo en la mente, asi como hacer su dibujo del
modelo 0 crogquis.
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El Disefio de la Salida se refiere a los resultados e informaciones generadas por el
Sistema, Para la mayoria de los usuarios la salida es la Unica razén para el
desarrollo de un Sistema y la base de evaluacion de su utilidad. Sin embargo
cuando se realiza un sistema, como analistas deben realizar lo siguiente:

» Determinar que informacion se va presentar. Decidir si fa informacion sera
presentada en forma visual, verbal ¢ impresora y seleccionar el medio de

salida.

+ Disponer la presentacion de la informacion en un formato aceptable.

« Decidir como distribuir la salida entre los posibles destinatarios.

Disefio de Archivos, Incluye decisiones con respecto a la naturaleza y contenido
del propio archive, come si se fuera a emplear para guardar detalles de las
transacciones, datos historicos, o informacion de referencia. Entre las decisiones

que se toman durante el disefio de archivos, se encuentran las siguientes:

+ Los datos que deben incluirse en el formato de registros contenidos en el
archivo.

» La longitud de cada registro, con base en las caracteristicas de los datos que

contenga.

+ Lasecuencia a disposicion de ios registros dentro del archivo (La estruclura de

almacenamiento gue puede ser secuencial, indexada o relativa).

No todos los sistemas requieren del disefio de todos los archivos, ya que la
mayoria de ellos pueden utilizar los del viejo Sistema y solo tenga que enlazarse el

nuevo Sistema al Archivo maestro donde se encuentran los registros.
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Las herramientas para el Disefio de Sistemas, apoyan el proceso de formular las
caracteristicas que el sisterna debe tener para satisfacer los requerimientos
detectados durante as actividades del analisis.

En nuestro caso utilizaremos para la restructuracion del software una herramienta
de software llamada CASE.

Los sistemas CASE son paquetes de software extensos y sofisticados con
herramientas que ayudan a disehar, desarrollar, administrar y mantener los
proyectos de software, una fabrica de software.

En vez de bosquejar manuatmente los modelos del diseno, se preparan
electrénicamente diagramas de flujo de sistemas, diagramas de flujo de datos,
diagramas de Warnier-Orr, diagramas de estructuras, HIPOS, tablas de decisiones
e ingles estructurado. El ingeniero de software utiliza un ratén para traer de la
paleta de simbolos, lineas, flechas, iconos y caracteres que forman un disenc

particular.

Se emplean gréficas de presentacion faciles de usar para mostrar a la
gerencia configuraciones propuestas de personas, terminales, medios de archivos,

redes, reportes y otros procesos y objetos en tiempo rea,

En algunas estaciones de trabajo CASE se incluyen plantillas y se llaman
mediante comandos. Las plantillas contienen la porcion generica de varias
construcciones en un lenguaje en particular,

El diccionario contiene toda la informacion acerca del disefio del sistema.
Incluye estructuras de datos, logica de procesos, modelos menus y gréficas.
Empleando este servicio, los ingenieros de software pueden revisar y actualizar
rapidamente el sistema. Ademas, al capturar las especificaciones y el disefio de

sistemas en un lugar central, se eliminan redundancias e inconsistencias,
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A medida que evoluciona el sistema, la documentacién siempre esta en
sincronizacion con los uitimos cambios. Por o tanto, la documentacion siempre

esta completa y actualizada.

Argumentos para ef empleo de case.

Incrementan la productividad y la calidad del trabajo. Ei software se genera
de una manera de estructurada y descendente {lop down) de acuerdo a los
estandares ANSI. Esto conduce a la obtencion de sistemas mas faciles de
mantener, reduciendo de esta manera el tiempo dedicado al mantenimiento
rutinario e incrementando los recursos para el desarrollo de nuevos sistemas. La
documentacion siempre esta actualizada y es completa, eliminande asi la
documentacion faltante, incompleta, ambigua y obsoleta que se encuentra en
algunas organizaciones en donde no se utilizan sistemas CASE.

Herramientas de especificacién, Apoyan ei proceso de formular las caracteristicas
que debe tener una aplicacién, tales como entradas, Salidas, procesamiento y
especificaciones de control. Muchas incluyen herramientas para crear
especificaciones de datos.

Herramienlas para presentacion, Se utilizan para describir la posicién de datos,
mensajes y encabezados sobre las pantallas de las terminales, reportes y otros
medios de entrada y salida.

Herramientas para el desarrollo de Sistemas, estas heramientas nos ayudan a
trasladar disefios en aplicaciones funcionales.

Herramientas para Ingenieria de Software, apoyan el Proceso de formular disefios
de Software, incluyendo procedimientos y controles, asi como la documentacion

correspondiente.

Generadores de codigos, producir el codigo fuente y las aplicaciones a partir de
especificaciones funcionales bien articuladas.
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Herramientas para pruebas, apoyan la fase de la evaluacién de un Sistema o de
partes del mismo conlra las especificaciones. Incluyen facilidades para examinar
la correcta operacion del Sistema asi como el grado de perfeccion alcanzado en
comparacion con las expeclativas.

La revolucién del procesamiento de datos de manera computarizada, junto con las
practicas de Disefio sofislicadas estan cambiando de forma dramatica la manera
en que se lrasladan las especificaciones de Disefio de Sistemas funcionales.

En conclusion a lo anterior, en una organizacién o Empresa, el andlisis y Disefo
de Sistemas, es el proceso de estudiar su situacién con la finalidad de observar
como trabaja y decidir si es necesario realizar una mejora; el encargado de llevar a
cabo eslas tareas es el analista de sistemas.

Todas ias organizaciones son Sistemas que actdan de manera reciproca con su
medio ambiente recibiendo entradas y produciendo salidas. Los Sistemas que
pueden estar formados por olros Sistemas de denominan Sub-sistemas y
funcionan para alcanzar los fines de su Implantaci6n.

4. IMPLANTACION, CAPACITACION, EVALUACION Y PRUEBAS.

Es la ullima fase del desarrollo de restructuracion del sistema. Es el proceso de
instalar en los equipos el software, como resultado de un andlisis y disefo previo
como resultado de la sustitucion o mejoramiento de la forma de llevar a cavo un
proceso automatizado.

Para implantar sistema el cliente, 1o primero que deberd hacer es asegurarse que
el sistema sea operacional 0 sea que funcione de acuerdo a los requerimientos del

equipo de cOmputo que tenga y permitir que los usuarios puedan operarlo.
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Existen varios enfoques de Implementacion:

~ Es darle responsabilidad a los usuarios,

# Uso de diferentes estrategias para el entrenamiento de los usuarios.
» El analista propone un plan para gue sea utitizado por el cliente,

Esta uitima opcion sera la utilizada, el analista necesitara formular medidas de
desempefio con las cuales evaluar a los Usuarios.

En ia preparacion de la Implantacion, aunque el Sistema este bien disefiado y
desarrollado correctamente su éxito dependerd de su implantacion y ejecucion por
lo que es importante proporcionarle al usuario todos las pasos con respecto a su
uso y mantenimiento, esto podra tenerse en un manual basico que muestre desde
la instalacion y hasta {a operacién, en caso de tener alguna duda contara con el
scporte técnico via telefénica, o con una capacitacién que tendra un costo
adicional.

Capacitacion de Usuarios del Sistema:

Es ensefiar a los usuarios que se relacionan u operan en un proceso de
implantacion. Esto sera solicitado por el cliente en caso de que lo requiera, podra
impartirse en sus instalaciones o en nuestras instalaciones y tendrd un costo

adicional al costo del sistema.

La responsabilidad de esta capacitacion de los usuarios primarios y secundarios
es de un profesor conocedor del sistema, que pueda impartir un curso desde el
personal de captura de datos hasta aquellos que toman las decisiones sin usar
una Computadora.
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No se debe incluir a personas de diferentes niveles de habilidad e intereses de
trabajo; debido a que si en una empresa existen irabajadores inexpertos no se
pueden incluir en la misma seccion de los expertos ya que ambos grupos
quedaran perdidos. '

Obijetivos de ia Capacitacion:

Es lograr que los usuarios tengan el Dominio necesario de las cosas basicas
acerca de las maquinarias y procesos que se emplean para su operacion de
manera eficiente y segura.

v Evaluacion del Sistema:

Se Heva a cabo para identificar puntos débiles y fuertes del Sistema
implantado. La evaluacién ocurre a lo largo de cualquiera de las

siguientes cuatro dimensiones:

v Evaluacion operacional:

Es el Momento en que sé evalia la manera en que funciona el
Sistema, esto incluye su facilidad de uso, Tiempo de respuesta ante
una necesidad o proceso, como se adecuan los formatos en Que se

presenta la Informacion, contabilidad global y su nivel de Utilidad.
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impacto Organizacional:

identifica y mide los beneficios operacionales para la Empresa en areas tales
como, Finanzas (Costos, Ingresos y Ganancias), eficiencia en el desempeno
laboral e impacto competitivo, Impacto, rapidez y organizacién en el flujo de
Informacion interna y externa. Esta etapa ya fue cubierta debido a que se esta
reutilizando un software ya desarrollado tiempo alras.

Desempeno del Desarrollo:

Es la evaluacion del Proceso de desarrollo adecuado tomande en cuentas ciertos
criterios como, Tiempo y esfuerzo en el desarrollo concuerden con presupuesto y
estandares y otros criterios de Administraciéon de Proyectos. Ademas se incluyen
la valoracion de los métodos y herramientas utilizados durante el desarrollo de!
Sistema.

Prueba de Sistemas:

Las empresas que aclualmente estan ulilizando los sistemas a la medilla han
apoyado en esias pruebas y el riesgo asociado a su uso, de cualquier manera
para el sistema restructurado puede hacerse la eleccion de comenzar la operacion
del Sistema solo en un area de la Empresa (como una Prueba piloto), que puede
llevarse a cabo en un departamento ¢ con una o dos personas. Cuando se
implanta un nuevo sistema lo aconsejable es que e! viejo y el nuevo funcionen de
manera simultanea o paralela con la finalidad de comparar los resultados que
ambos ofrecen en su operacién, ademas dar tiempo al personal para su
entrenamiento y adaptacion al nuevo Sistema.

Durante el Proceso de Implantacién y Prueba se deben implementar todas las
estrategias posibles para garantizar que en el uso inicial del Sistema esle se
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encuentre libre de problemas lo cual se puede descubrir durante este proceso vy
levar a cabo las correcciones de lugar para su buen funcionamiento.

Desgraciadamente la evaluacion de Sistemas no siempre recibe la atencion que
merece, sin embargo cuando se lleva a cabo de manera adecuada proporciona
muchas informaciones que pueden ayudar a mejorar la efectividad de los
esfuerzos de desarrolio de aplicaciones futuras.

Las tazas de preductividad en el desarrollo de software pueden incrementarse de
manera significativa mediante un uso extenso de componentes de software
reutilizable, formas estandar para los programas y métodos de implementaron
estandar. Ademas el software reutilizable puede reducir el riesgo de fallas en las
aplicaciones debido a que ya ha sido utilizado en otros lados y supuestamente ha
pasado todas las pruebas durante ias operaciones.
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Para poder proponer como un medio de comercializacién el uso de Internet, es

importante analizar los siguientes datos que se muestran a continuacién:

Usuarios Estimados de Internet en México

(Miles)

- 1997

1998

GOBIERNQ

14

31

HOGAR

141

274

EDUCACION

142

302

NEGOCCIOS

299

742

Fuente: Select-iDC, Noviembre 1998

Usuarios de Intemet (agosto 1997)?

Crecimiento
anual

%

Total

DEDICADO

66

48

198

MARCACION

78

51

205

GOBIERNO

66

3

11

HOGAR

82

17

100

EDUCACION

62

29

118

NEGOCIOS

78

51

207

Fuente: Select-IDC, Noviembre 1998°

' hittp:iwww.cfl gob.mx/htmi'S_esyGral_internetestiminternet.hlim]

? hupieww.ctl gob mx/bunk/s_cstiGral inlernev/uswarios, huing
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El Network Information Center - México, ( NIC-México } es la organizacién
encargada de la administracion del nombre de dominio nacicnal ( nTLD, national

Top Level Domain ), el cédigo de dos letras asignado a cada pais segun el ISQ
3166.

Entre sus funciones estan el proveer los servicios de registro y asignacion de
recursos de Internet para México, tales como nombres de dominio bajo el NTLD o

direcciones de IP, asi como el mantenimiento de las bases de datos respectivas a
cada recurso.

Por otro lado, el crecimiento en los ccTLDs latinos? se refleja asi:

CcTLD ENE-96 JUL -96 ENE-97 JUL-97 ENE-98 JUL-98 ENE -99

br 20113] 46854| 77148| 68685] 117200 163890] 215086
.mx 13787{ 20253| 29840] 35238| 41658] 83949] 112620
ar 5312 9415| 12688 18985] 19982 57532| 66454
.cl 9027 13239 15885 19168 17821 22889| 30103
.CO 2262 5265 8054 6905; 10173 11864 16200
uy 626 878 1823 1024 10295 163451 15394
ve 1165 1679 2417 4679 3869 6825 7912
.do 139 140 2301 2325 4853 4917 4825
pe 813 2289 5192 6510 3415 3763 4794
.cr 1495 2582 3491 4259 2965 2844 3261

Se puede utilizar el modelo Internet Bullseye Marketing Model, que consta de 30
factores que pueden servir para pronosticar el éxito de la venta de un producto o
servicio en internet. Los 30 criterios del IBMM se relacionan con la estructura de
costos de la industria, el ambiente mercadologico, el mercado objetivo y factores

como las caracteristicas dei producto o servicio, precio, promocion y distribucion.®

3 http:iwww.clt.gob. mx/himifS estGraf internet/estiminternet.htm}

T g ww . nicamsday ol nic bl

* Vassos. Tom, Extraiégias de Mercadotecnia en Internet, Business Computer Library PHH 1996, p. 30,
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El Network Information Center - México, { NIC-México } es la organizacion
encargada de la administracién del nombre de dominio nacional ( nTLD, naticnal

Top Level Domain ), el codigo de dos letras asignado a cada pais segun el ISQO
3166,

Entre sus funciones estan el proveer los servicios de registro y asignacion de
recursos de Internet para México, tales como nombres de dominio bajo el nTLD o

direcciones de IP, asi como el mantenimiento de las bases de datos respectivas a
cada recurso.

Por otro lado, ei crecimiento en los ccTLDs latinos” se refleja asi:

CcTLD ENE-86 JUL-96 ENE-97 JUL-97 ENE-98 JUL-98 ENE -99

br 20113| 46854| 77148 68685| 117200| 1638%0| 215086
.mx 13787 20253 29840 35238| 41659| 83949] 112620
ar 5312 9415 12688 18985 19982| 575321 66454
.cl 9027 13239 15885 19168 17821 22889 30103
.Co 2262 5265 9054 6905 10173 11864 16200
.uy 626 878 1823 1024 10295 16345 15394
ve 1185 1678 2417 4679 3869 6825 7H2
.do 139 140 2301 2325 4853 4917 4825
pe 813 2269 5192 6510 345 3763 4794
.cr 1495 2582 3491 4259 2965 2844 3261

Se puede utilizar el modelo Internet Bullseye Marketing Model, que consta de 30
factores que pueden servir para pronosticar el éxito de la venta de un producto o
servicio en internet. Los 30 criterios del IBMM se relacionan con la estructura de
costos de la industria, el ambiente mercadoldgico, el mercado objetivo y factores
coma las caracteristicas del producto o servicio, precio, promocion y distribucion.’

3 mitpiveww oA gob mx/html!S estGraf internel/estiminternet, htmi

* htp v wn picanaes olfnic htsnd

* Vassos. Tom, Estratégiay de Mercadotecnia en Internet, Business Computer Library PHH 1996. p. 30.
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No debemos olvidar que existe un cambio revolucionario inspirado en la estrecha
relacién de las computadoras y las telecomunicaciones, esto es, cada dos afios el
poder de las computadoras se duplican, en tanto que su precio se reduce a la
mitad eslo provoca que mas personas puedan tener acceso a este tipo de

herramienta y asi también el uso de Internet.

Con Intemet se tienen varias y poderosas formas de mercadotecnia, como ia
publicidad hasada en WEB, la publicidad vinculada, el correo electidnico directo y

la mercadotecnia de relaciones.

A medida en que las computadoras portatiles se han hecho mas comunes y
practicas, los usuaries de computadoras se han incrementado y asi también el uso
de intemet adn fuera de los horarios de oficina. Algunas compras ¢ transacciones
bancarias que tradicionalmente se realizaban en la ubicacién fisica de la
institucion, ahora se hacen mas comunes desde una terminal (computadora) hacia
la institucion bancaria generandc que mas empresas se acostumbren al uso de

transacciones remotas.

Para evaluar si nuestro producto tiene ventajas competitivas y de venta utilizando
Internet como medio para la comercializacion del mismo, se puede responder a la
siguiente tabla-modelo IBMM. Donde la tabla de calificacion para el sistema es la

siguiente:

T

Baja P ,'_ L AT eel d - vﬁoa"‘l"‘q hd

RGP 2 N W SAREE PO G SO P S I - T A C YNNG PP

Intermedia Baja

566

v e D o skl

89610

T

Para liegar a los valores que se presentan en la siguiente tabla, se contd con ta
parlicipacion de tres personas del area de sistemas (un analista y dos
programadores), ademas de una persona de administracion, llegando a los

siguientes resullados:
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Aplicacién:del modelo IBMM:~.: 2% L Tid.iseie.d

B P R o PRI ) DD N R SRR N . L SOy - o R R

Producto: Software para el Deparamaento de Produccion

Compaiia: Soluciones Empresariales en Informatica

Descripcion de la Compaiiia: Area de Sistemas

Analisis, Disefio v Desarrollo de Software

Nomenclatura a utilizar:  CB.- Calificacién baja, CIB.- Calificacion intermedia baja,

CHA. - Calificacion intermedia alta, CA.- Calificacion alta.

I. El Mercado Objetivo
' L El producto esta dirigido a usuarios de computadora?

!
!
| 10 CA. Dingido a usuarios avanzados de computadoras en ef
| hogar y la oficina.

¢ El producto esta dirigido a pioneros tecnologicos?

CIA. Dirigido a pioneros tecnoldgicos.
¢ Resulta atrayente su ofrecimiento para un mercado objetivo
de personas con ingresos mayores que el promedio?

CIA. Mercado objetivo con ingresos promedio,
iAtrae su ofrecimiento a un mercado objetivo con nivel de
estudios mas alto que el promedic?

ClA. Mercado objetivo con nivel de estudios promedio.
¢Su producto esta orientado a hombres o 2 mujeres en cuanto
a su compra y uso?

10
CA. Compran y usan el producto tanto hombres como mujeres.

LEs fécil identificar el mercado objetivo y ltegar a él con
Internet?

CIA. Es hasta cierfo punto facil identificario y llegar a él.
¢ Los usuarios de Internet son parte del mercado objetivo?

7

CIA. Son parte de la mayoria de} mercado objetivo.

Total: 52
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H. El producto / servicio

7

¢ Esta relacionado con computadoras?

CIA. Esta relacionado de manera primordial con computadoras

¢Es necesario ver fisicamente, “probar’ o tocar el
producto/servicio, antes de tomar la decision de compra?

CIA. Algunos compradores querrén verlo, tocario y probarfo.

¢Es el ofrecimiento sencillo o complejo de entender, configurar
y ordenar? ; Puede automatizarse este proceso?

Cl. Entenderio, configurario y ordenario es sencillo.

10

¢Cudl es la naturaleza del ofrecimiento? ;Se frata de un
producto fisico, un servicio fisico, un servicio virluial o de
propiedad intelectual?

CA. Progiedad intelectual.

10

¢Se trata de un producto o servicio de alta tecniclogia o poco
tecnificado?

CA. De alla tecnologia.

10

¢ Se trata de un producto estandarizado? .

CA. Si

¢(Es el producto un nuevo invento con caracteristicas o
funciones distintivas?

CA. Es nuevo invento con caracleristicas distintivas

¢Se trata de un producic o servicio que interese a nivel
mundial?

CIA. Interesa en varios paises.

¢ Se trata de un producto con un nicho de producto a nivel
mundial?

CIB: Si tiene un nicho .

Hi. Marca

3

¢ E8 un praducto de una marca y comparia muy reconocidas?

CB. Marca y compafiia desconocida

Total: 71
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V. Distribucién

¢Hay ofrecimientos competitivos y facilimente disponibles a
traves de los canales convencionales (establecimientos
minoristas) a nivel local?

8 CA. No existen ofrecimientos, compelitivos y disponibles de
miembros de los canales convencionales en ef pais.
iPuede su companfa distnbuir el producto/servicio a nivel
mundial o estaria limitado a mercados local o nacional?
2 CIB. Sofo distribucioén nacional al principio.
Total: 10
V. Precio
¢ El precio del producto/servicio es aito o bajo?
9
CA. Precio intermedio.
¢ Se requiere cambios de precio frecuentes?
4
CiB. Cambio de precio imestral o semestral.
Total: 13

Vil. Promocion

i Se pueden aprovechar la publicidad y promacion de medios
convencionales?

10 CA. Oportunidad brillante de aprovechar fa publicidad
convencional
Total: 10
Viil. Estructura de costos
;Se obtiene una estructura menor de costos con la
mercadotecnia, entrega y servicio al cliente a través de
Internet?
7

Cl. Se obliene una estructura de costos menor con infernet.

IX. Ef ambiente de competencia

10

¢ El producto/servicio estd ampliamente disponible con otros
competidores dentro y fuera de internet?

CA. No esta disponible con competidores ni dentro ni fuera de
internet,
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X. El entorno legal y la demanda
Ak

¢Se trata de un producto legaimente disponible y del cual hay
una gran demanda?

CiB_ Disponible fegalmente y de escasa demanda.

Xl. El entorno sociocultural y la demanda del mercado
¢Se trata de un producto cuyo ofrecimiento sea sociaimente
aceptable y de gran demanda?

4
CIB. Aceptable socialmente y de escasa de manda.
¢ Existe algun otro aspecto de ofrecimiento en el que el cliente
se beneficiaria del anonimato durante e! ciclo de venta?

1

CB. Ef anonimato no tiene importancia alguna.

XIi. El entorno politico.

¢Es tal que los consumidores tendran acceso abierto e
imestricto a su producto en Internet?

CiB. El entorno politico no es factor.

Xill. Ei entorno econémico

¢Es prospera o no la situacion econémica? ¢Cuando es
probable que sean mejores las ventas del producto, en tiempos
de prosperidad o de dificultades econdmicas?

4 CIB. La situacién econémica es dificil y ef producto se adecua
para venta en tales condiciones.

XIV. El entorno tecnolégico,

LEl entorno tecnoldgico de los paises, regiones o ciudades
objetivo, en cuanto a infraestructura para Internet vy tasas de
us0 es avanzado?

CiB. Se tienen como mercados objetivo paises con
4 infragstructura para Internet gue va de de escasa a adecuada y
tasas altas de uso.

Total: 36

Los tolates obtenidos en cada etapa (seis criterios de mercadotécnia del modelo
IBMM) se comparan con la calificacion total maxima, para abtener el porcentaje
muestra lo que esta impactando dentro de la tabla y poder asi marcar un lugar de

importancia de los seis objetivos.

236



Resumén de Calificacién del IBMM para SEI ]

Cntenos de Mercadotecma' Calificacién Cal. Tot.. %
- Maxima _

52 70 74

71 ~. 00 7

10 T 200 - 50

13 2007 65

10 o100, o 100

3% 80 45

192 300 64

Como podemos observar en la tabla, la promoecion es uno de los criterios que
ocupa el primer lugar dentroa de fa tabla, mostrando asi que nuestro producto
{software) es un elemento viable para comercializarlo através de la Web, con el
criterio de mercado objetivo en el segundo lugar, decimos poder conocer bastante
bien, el mercado en el cual pretendemos llevar nuestro producto; el criterio del
producto y marca nos lleva a un tercer lugar, algo asi como, a la mitad de las
posiciones, esto es debido a que a la fecha no somos una empresa muy conocida
dentro del medio del desarrollo peri sin embargo si tenemos buenos productos
funcionando a la medida de algunos clientes, E! precio y la distribucidn de nuestro
producto ubicados en el cuarto y quinto lugar respectivamente, nos muestra la
posibilidad de trabajas un poco mas n estos dos criterios dentro de la herramienta
propuesta (Web). EI critério del entorno mercadolégico se presenta en ultimo
lugar, ya que en la actualidad somos un pais que estamos en constante
crecimiento dentro del area de las telecomunicaciones y en particular del uso del
internet, que nos lleva a visualizar este medio como uno de los mas grandes para
los proceso de mercadotécnia en un fuluro no muy fejano y que en algunos casos
ya lo estamos observando.

Finalmente esta tabla nos lleva a decidir que si es importante el desarrollo de una
pagina WEB para la empresa con la informacion necesaria de los servicios que

proporciona enfatizando primeramente la de! desarrollo del software.
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Toda estrategia de mercadotecnia en Internet se basa en la creacion de su sitio
WEB, para lograr la captacién de los usuarios y el buen desemperio del sitio, es de

gran importancia contar con una estrategia, en donde incluiriamos:

» Uso del correo electronico para boletines, revistas electrénicas, recordatorios,
informacién personalizada y listas de discusion.

* Registrar el sitio en varios directorios, maquinas de busqueda, cibercentros
comerciales.

+ Incluir la direccién Web y direccion e-mail en toda la papeleria que se utiliza
dentro de la empresa y que puede ilegar a manos de cualquier cliente, asi
también, en medios de distribucion electronica, como los disketts y CD-ROM.

Es de gran importancia la participacion en los grupos de discusion (también
llamados listas), es un enfogue que pone con regularidad el nombre de la
compaiiia frenle a un mercado cbjetivo, esto permitira hacer que los prospectos se

muevan a sitio WEB de la empresa y asi poder ofrecerle los bienes y servicios.

Los miembros de la lista deben de formar parte del mercado objetivo (el tipo de
empresas a las que se pretende vender el producto) asi, esta técnica lograra el
sito deseado. Para que las personas que participan en estos grupos de discusion
llegue hasta el sitio WEB de nuestra empresa, es importante contar con un archivo
de firma, este debera contener:

+ Nombre y puesto, de la persona que comunmente se encuentra participando
en las listas.

e Nombre de la empresa y direccion de la pagina WEB, para dirigir el trafico
hacia el sitio.

« Direccidn de correo electrénico y numero telefonico, de modo que los
prospectos se puedan poner en contacto con la empresa.

« Una breve informacidn del servicio o producto que la empresa esta

promoviendo.
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La pagina propuesta se presenta ai final del presente trabajo en el Anexo IV,
Pagina WEB.

La restructuracion de log materiaies de comunicacién corporativo como son;

Tarjetas de visita o presentacion.
Papel membretado de ta empresa,
Folletos y sobres.

Informes financieros anuales y trimestrales.

Debera contener:

¢ Direcciénde ia pagina principal de la empresa.
» Direccion del correo electrénico de atencion a clientes.
* Direccion de la pagina principal del area de sistemas

* Direccién de correo electrénico del responsable de soporte
técnico.

No solo el uso de Internet seria un medio alractivo para la comercializacion,
también se puede utilizar un programa demostrativo que podria ser enviado a lo
posibles clientes, el cual mostrara el desempefio del mismo,

En la actualidad se pueden presentar programas de tipo demostraciones para que
el usuario se pueda convencer del producto que estaria adquiriendo, asi como
tambien exista una informacion mas comprensible con una explicacién multimedia

del producte y del desempefio que lograra en su empresa con el uso de este
software.

En la parte de la distribucion es importante mencionar que se debe considerar el
cambio que se estd dando en la tecnologia, esto nos lleva a plantear que nuestro
producto deberéa Mevar una presentacion en diskett, en donde se encontrara el
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software, asi como el manual de usuario y todas las posibles ayudas que este
necesite.

Utilizando las herramientas publicitarias antes mencionadas, se podra llevar el
producto directamente al consumidor, sin asi generar algin gasto de intermediario,
tan solo el gasto de desarrollo y comercializacion, pudiendo asi ofrecer un mejor

precio,

El medio utilizado para que el consumidor tenga el producto en sus manos, sera el
de mensajeria o correo, pudiendo asi llegar hasta diferentes destinos de DF y
crecer hacia el interior de la Republica.

El soporte técnico se podra tener mediante correo electronico principalmente o en
su defecto via flamada telefénica.

Un ejemplo del software demostracion a utilizar se presenta al final del presente

trabajo en el Anexo V. Software de demostracion.
Aprovechando el contacto con el nuevo cliente, s& puede ofrecer otros tipos de
servicios como lo es, ef disefio de su pagina Web, ia asesoria y mantenimiento

preventivo de sus equipos de computo, y la capacitacion de otros sistemas.

Los formatos propuestos para cada ¢aso son los siguientes:
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FORMATO DE PAGINA WEB
Poliza por seis meses

FECHA:
NUMERO:
REFERENCIA:
A nombre de: Tel.
Domicilio:
CP RFC
Datos de la pdgina
NOMBRE (DE LA EMPRESA O PERSONA)
DOMICILIO
TELS. FAX

LEYENDA, CURRICULUM O DATOS A INFORMAR,

LOGOTIPO O FOTOGRAFIA

EN HOJA ANEXA.

Nota:

o La pdgina se encontrard montada 5 dias hibiles después de la fecha del presente contrato.

e Los mantenimientos a la pdgina se haran a partir del segundo mes y sera responsabilidad del
contratante de enviar al domicilio de Seluciones Empresariales en Informdtica, la imagen, logetipo o

texto a modificar, a partir de la fecha en que este se encuentre en la empresa se deberd esperar tres
dias habiles para poder tener el cambio solicitado.

o Solo se realizard un cambio por mes, sin que este altere a el disefio de la pdgina o al tamufto mdxime
de Ia misma que serd de 25K.

ACEPTACION

ING. ARIADNA JIMENEZ VARGAS
DIR. GENERAL

SOLUCIONES EMPRESARIALES EN INFORMATICA S.A DEC.V.

EH 10
= 42

gposeifdmpsnet.com.mx 241



SERVICIO DE "
L ASESORIA Y MANTENIMIENTO :
Suoe T .POR POLIZA - .
lemMPRESA :
loomiciLio :
TELEFONO : ATENCION:
TIPO DE SERVICIO:
TIPO DE POLIZA:
[FECHA DE CONTRATACION: FECHA DE TERMINACION:

IFORMA DE PAGO Y MONTO DE LA POLIZA:

OBSERVACIONES:

[ = e P By & R voarnr s o pACTIVIDADES iy % | oty Gt B, 7 ARem i
5 BECNIGO0 = ;oo ;. , -REALZADD ] TIEMPO 7 SFIRMADE ;..
< ESPECIALISTA- - | . ~-.1.: B Y

SOl ULIONFS EMPRESARIALES EN INFORMATICAS. ;\ DE C.Y.

gposel@mpsnet com.ma



Curso

Soluciones Empresariales en Informalica SA de CV

Fecha

Nombre

telefono

Horario

Qbservaciones
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A continuacién mostraré los costos gue origina este proyecto, asi como la

propuesta del nuevo organigrama de |a empresa.

Los costos se estan considerando de tres tipos:
+ Caostos iniciales : para el arrangue de! proyecto.
+ Costos trimestrales ; para el mantenimiento del proyecto.
+ Costos por proyecto : lo invertido por.cliente.

MERCADOTECNIA

Companfia seleccionada prestadora del servicio
de intermet es dsi.com.mx:

Costos iniciales:

Renta de Internet (anual)... $2,760.00

Registro de dominio {por dos aﬁos) N $1,265.00

Cuota de instalacion y configuracién de pégma 1era vez..... $§ 800.00
Total... $4,025.00

Costos mensuales:

Pagina Web renta mensual (SMb)... $ 46000

Otros medios publicitarios (tnptlcos anuncaos papelena) ...... $ 690.00

Otros gastos (teléfono luz, etc) $ 1,500.00

Factor Humano... $ 3.000.00
Total..................... § 4,650.00

SISTEMAS

Costos iniciales.

Desarrollo de pagina Web (programadores) . $ 2,000.00

Revision del sistema y generacion de soﬂware de demostracnon $ 2,500.00
Total... e $ 4,500.00

244



Coslos mensuales:

Revision y actualizacion de paginaWeb.............................
Factor Humanos (Imprevistos)...................cooeiii i,

Total.....................
Costos par proyecto:

Personalizacion de software por cliente (programadores)........

DISTRIBUCION

Costos iniciales:

Disketts demostracion (1000 piezas)...

Diskelts de producto (500 piezas para 250 ];JEQOS) T

Manuales de Usuario (250 piezas)...
Total

Cosfos mensuales:

Recursos HUmanOS . ... oo e e e e e e
Total... .o

Costos por proyecto:

Software demostrativo (envio por paqueteria, cualquier parte
de la Republica x cliente).................
Software demostrativo (envio por e-mail, cualquier parte
de la Reptblica x cliente). .. e
Software final (envio por paqueteria, cualquier parte de Ia
Repablica x cliente). ..
Total...

NOTA:
Todos los precios incluyen IVA.

Resumen de Costos:

$ 30000

$ 1.000.00
$1,300.00

$ 250.00

$2,000.00
$ 1,000.00

$1,250.00
$ 4,250.00

$ 3,000.00
$4,800.00

$ 145.00

(sin costo)

$ 14500
§ 20000

‘:_’.;,.;: - _Total:. $10.42500<

$i~sa@00 $250m~
$300090 % 200008

- 7$.8:950,00 §54000
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Conclusiones

En nuestros dias nos encontramos en yn mundo globalizador Yy muy
Sgices, ¢l deber de Nuestra area administrativg y de
sistemas, es tener Presente la situacién de las diferenteg empresas que requieren
de una herramienta software para una mayor agilidad y exactitud de la informacidn
que trabajan.

La empresa de desarrollo de software  debe nvolucrarse en este cambhio

ecnolégico no solo Para el desarrolic de sys aplicaciones, sing también, para las

denfro de ia Ingenieria de Ja Computacién Yy asi mismo de I3 Empresa, he podido
observar que en México tenemos Ia capacidad suficiente para desarrollar buenos
Proyectos de software, solo €s Nnecesario hacer una correcta planeacion para que
estos proyectos satisfagan las necesidades de nuestros empresarios, y asf
también, solicitar a estos ultimos, Ia confianza y e apoyo para que nuestra
industria del software Pueda llegar a competir en cualquier mercado internacional.

En el estudio de) caso: SEl, puedo mencionar como un punto importante, la

reestructuracion de I empresa en el drea de sistemas; desde (5 fecha de su
apertura de actividades y hasta el momento han pasado Ya seis afios, en los

mercado,
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El personal que ahi tabora participé incondicionalmente para el logro del cambio,
conscientes de la importancia del mismo para su desarrollo personal y de la
empresa. La capacitacion del personal hacia el uso de nuevas herramientas como
son las metodologias de desarrolio de software, la utilizacion de Ia red, el manejo
correcto del Internet y el desarrollo de paginas Web, fueron elementos necesarios

para la mejora de la empresa.

Otros de los cambios que se dieron en el rea de sistemas. se encuentra la Red
inferna disefada basicamente para tener la informacion actualizada e inmediata
de los diferentes departamentos. y el nuevo proceso de desarrollo utilizando
metodolégicas de vanguardia.

En la empresa se crearon dos nuevos departamentos dentro del 4rea de
administracién son: el departamento de mercadotecnia y el departamento de
logistica. los cuales se encargarian de la comercializacién y distribucion del
producto, para lograrlo, la comercializacién principal se realizaria via Internet
apoyados de una pagina WEB vy los medios de comunicacién y comercializacién
con los clientes también sufrié una mejora al utilizar el correo electrénico, medio
telefonico y servicio de envio, en lugar de solo utitizar el modelo tradiciona! que era
atravéz de visitas.

La ventaja que permiten estos cambios es el ahorro de tiempo y dinero en el
manejo de la informacién tanto interna como externa, asi también, Ia posibilidad de
tener una cartera de clientes més amplia. a los cuales, ofrecerles la amplia gama
de servicios que la empresa proporciona y darles la atencion debida en un menor
tiempo.

Podemos decir que esta mejora era ya necesaria para continuar en el mercado de
manera competitiva y actualizada por lo cual se considera un éxito dentro de los
cambios realizados.
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Finalmente, por mi formacién basica en Ingenierfa en Computacién. es para mi
muy grato, desarrollarme en una area que se encuentra en constante
modernizacién: aplicar los conocimientos administrativos que la mestria me
permitid adquirir y lievarios a fa practica en casos como el que se desarrollo en el

presente trabajo.
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Glosario

ANALISTA persona responsable del desarcllo de un sistema de informacion: los
analistas de sistemas disefan y modifican sistemas de informacién convirtiendo las
necesidades de los usuarios en un conjunto de especificaciones funcionales. Las
ESPECIFICACIONES son el plano del sistema de informacién. Definen la base de
datos, a los procesamientos que deben ser seguidos por el personal y por la maquina, y
a todos los programas de computadora gue se necesiten Los ANALISTAS DE
SISTEMAS son los arquitectos, asi como los jefes de proyecto, de un sistema de
informacion. su trabajo es el desarrollo de soluciones del sistema de informacion para
resolver los problemas del usuario, determinar la factibilidad tecnica y operativa de las
soluciones que ofrecen asi como estimar los costos para desarrollar e implantar de
conocimientos técnicos y de habiiidades analiticas para negocios, asi como una buena

comprension comportamiento humano.

ANALISTA PROGRAMADOR persona que analiza y disefia sistemas de informacién,
ademas de escribir programas de computadora, un analista programador realiza las

funciones del analista de sistemas y del programador.

ARCHIVO, un conjunto de Instrucciones de programa o de datos con un nombre, €l
cual existe en un medio de almacenamiento como disco duro, diskett, zip 0 CD,

BASE DE DATOS, una gran coleccion de informaciones organizadas y enlazadas al
Sistemna a las que se accede per medio del Software.

BIT, es la unidad mas pequefia de informacién que la computadora puede manejar y

tiene un valorde 16 G.
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BYTE, unidad de informacion compuesta de 8 bits. Es la unidad fundamental de
procesamiento de una computadora. Casi todos los aspectos del desempeiio o

funcionamiento de un sistema se basan en el nimero de bytes.

CACHE, es un dispositivo de memoria de alta velocidad que se instala entre la unidad
de procesamiento central y la memoria guardando las instrucciones o la informacién
mas frecuentemente utilizada por la unidad central. La memoria cache permite al CPU
obtener informacién cinco veces mds rapido que si accesara la memoria directamente
(RAM).

CARPETA, subdirectorio, lugar de almacenamiento subdividido para guardar la

informacién segon sus caracteristicas y usos.

CICLO DE VIDA DE UN SISTEMA, vida util de un sistema de informacion, la duracién
del ciclo dtil de un sistema depende de la naturaleza y la diversidad del negocio, asi
como del software empleado para general las bases de datos y los programas de

aplicacién,

COMPUTADORA, dispositivo fisico que acepta entradas, procesa y almacena datos

para generar salidas de informacidn.

CONTRASENA, o password, serie especial de simbolos para restringir e! acceso a la

computadora de un usuario.

CORREO ELECTRONICO, e-mail, correspondencia conducida en forma electrénica de

una persona a otra.

CPU, (Central Processing Unit o Unidad de Central de Proceso) Es un gran chip que se
coloca en el centro de la tarjeta principal o cerebro de la computadora y que se encarga

de ejecutar programas e instrucciones.
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DIGITALIZACION, proceso de conversién de videos, sonidos continuos o imagenes en
un formato susceptible de almacenarse en el disco de una computadora.

DIRECCION DE IP, nuimero especial de identificacion que se asigna a cada

computadora conectada al Internet.

DIMM, (Dual In-line Memory Module o Mdédulo de Memoria en Linea Doble) Este
dispositivo es muy similar al SIMM. La diferencia principal radica en que los
contactos de metal en ambos lados del médulo son independientes. Los DIMMs vienen
con 72, 144 o 168 contactos electronicos.

DOCUMENTACION, manuales, formutarios, y otra informacién descriptiva que detalla o
da instrucciones sobre el empleo y operacidn del Programa.

DOCUMENTO HTML, (HyperText Markup Language, Lenguaje de Marcacién de
Hipertexto). documento electrénico que contiene instrucciones especiales para que un
navegador de la WEB, despliegus el texto, graficos y fondo de una pagina.

DOS, (Disk Operaling System) sistema operativo en disco, intermediatio para la
traduccién de los programas utilizados entre el usuario y la computadora.

ECC, (Cédigo de correccion de errores o Error Correction Code) es un método
eleclrénico que examina la informacidn en el sislema para detectar errores. Este
método permite detectar errores de uno o varios bits y corregir errores de un bit.

EDICICN ELECTRONICA, manipulaciéon, almacenamiento y transmision de
documentos electrénicos a través de medios electrénicos o servicios de

telecomunicaciones.

EDITORES DE SOFTWARE, compaiias que producen Software de cdmpute.
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EDO, (Salida de Datos Extendida o Extended Data Out) especie de tecnologia que
minimiza el ciclo de lectura entre la unidad de procesamiento central y la memoria. En
computadoras disefadas con la funcién EDQ, la memoria permite a la unidad de
procesamiento central accesar fa informacién 10-15% ma&s répido que la memoria
estandar.

FAST PAGE MODE, (Modo de Paginacién Répida) tecnologia que permite a la unidad
de procesamiento central accesar la informacidn que se encuentra en la misma pagina

dos veces mas rapido que las viejas lecnologias.

FUENTE DE ALIMENTACION ININTERRUMPIBLE, dispositivo que contiene una
bateria y otros circuitos y que suministra corriente eléctrica continua a un sistema de

computo en casos de corte de energia.
GIGABYTE, aproximadamente un billén de bytes.

HARDWARE, la maquinaria, la cpu y todos los periféricos, cualquier dispositivo
microelectrénico que contrasta con el software, constituido por las instrucciones que
indican a la computadora que hacer el software se almacena en dispositivos mecanicos
como DISCOS O CINTAS, y se copia en la TEORIA DE LA COMPUTADORA
(HARDWARE) cuando se necesita que esta realice algun trabajo.

HIPERTEXTO, en aplicaciones de cdmputo con multimedia, componentes por medio
del cual se enlaza entre si a dos documentos.

1/0, (input /Output, Entrada/Salida) conjunto de datos para su manipulacién por el
microprocesador y transporte de 0s resultados a disposicién de exhibicién, impresién o

aimacenamiento.

IDENTIFICACION DE USUARIO, combinacién de letras y nimeros que sirve como

simbolo distintivo o identificacién de un usuario.
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INFORMACION, las patabras, numeros y graficos que se emplean como bases de las
acciones y decisiones humanos.

INTERFAZ, medio con el cual se comunican con los seres humanos y las

computadoras.
KILOBYTE, aproximadamente un millén de bytes.

LAN, {Local area network) conocida como una red de area local, es aquella que esta

ubicada dentro de un Area relativamente limitada, como un edificio.

LENGUAJE DE PROGRAMACION es un lenguaje que los programadores usan para
comunicar instrucciones a una computadora. Existen dos diferentes tipos de fenguajes,
el lenguaje de alto nivel, es la combinacién de instrucciones a nivel maquina que
interpreta y ejecuta directamente; el lenguaje de bajo nivel, es el que comprende un
conjunto fundamental de instrucciones de una computadora anicular.

LOGICA EJECUCION POR HARDWARE Y SOFTWARE o ambos, el termino Idgica
puede referirse a la Idgica por hardware, constituida por circuitos electrénicos de los
procesadores y las unidades de control periféricas. Por otro lado, l6gica puede referirse
a la légica por software o a la l6gica del programa es decir ia secuencia de
instrucciones de un programa.

MEGABYTE, aproximadamente un mil bytes.

MEMORIA, término usado para describir al mddulo que refiene informacidn
temporalmente para la unidad de procesamiento central (CPU).

MENU, una lista de comandos y opciones.
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METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SISTEMAS ENFOQUE FORMAL AL
DESARROLLO DE SISTEMAS, una metodologia de desarrollo de sistemas formaliza y
codifica una serie de fases para el ciclo de desarrollo del sistema. Define los objetivos
precisos para cada fase y los resultados que se requieren de una fase para que la
siguiente pueda comenzar. Esta metodologia puede proporcionar formas
especializadas para la preparacién de la documentacion, a lo largo de cada fase.

MODEM, dispositivo para el envio y recepcién de datos desde computadoras a través

de lineas telefdnicas.

MULTIMED!A, conjunte integrado de medios basados en computadoras, tales como
texto, graficos, sonido, animacién, imagenes, fotografia y video.

OBJETOS GRAFICOS, son figuras pequerias en la pantalla (iconos) que se pueden

manipular con un ratén u otro dispositivo de entrada.
PERSONAL, scn los operadores o usuarios directos de las herramientas del Sistema.

PROCEQIMIENTOS, o pasos que definen el uso especifico de cada uno de los
elementos o componentes del Sistema y las reglas de su manejo y mantenimiento.

PROGRAMA grupo de instrucciones que indica a la computadora como realizar una
funcion especifica, un programa consta de tres elementos, (1) instrucciones, (2)
variables, y (3) constantes. Las instrucciones constituyen, la légica de un programa (es
decir las que indican a la computadora lo que hay que hacer} Las variables son
espacios vacios, reservados por el programa para el almacenamiento temporal de la
informacidn necesaria para la ejecucién del programa. Las constantes son valores
invariables, almacenados durante el procesamiento del programa, como los tableros de

impuestos o bien un calendario de dias y meses.
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Después de que la informacidn, proveniente de un dispositivo periférico o de otro
programa es transferida a las variables, el procesamiento, propiamente dicho, se realiza
manipulando la informacién contenida en estas variables.

PROGRAMADOR, persona que disefa la |6gica de un programa y la traduce en las
instrucciones del programa de computadora respectivo, por lo general, ef termino
programador se refiere a programador especifico, es decir la persona que escribe

programas de usuario especificos.

PROGRAMA ESPECIFICO, programa especifico del usuario, algunos ejemplos de
programas especificos en las empresas de capacitacién de datos correspondientes a
ordenes, de actualizacién de nomina, de consulta de inventarios y de reportes de
ventas. en contraste, se tienen los programas de sistemas. como los programas
especificos corren bajo el control de un sistema operativo {(programa de control

principal).

PUERTO, zécalo de una computadora en el que puede conectarse el cable de un

dispositivo periférico.

PUNTERO, apuntador, simbolo que aparece en la pantalla de la computadora, por lo
general en forma de flecha, cuyo movimiento carresponde al movimiento de un ratén

por el usuario.

RAM, (Random Access Memory) memoria que aloja temporalmente los dalos que estan

siendo procesados.

RECURSOS DE SISTEMA, todas las partes que compeonen un sistema de cémputo,
como unidad de disco duro, memoria o impresora. Utiles para un programa de

computo.
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RED, grupo de dos o mas computadoras conectadas entre si que comparten recursos
como son hardware y software.
REQUISITOS DE SISTEMA, especificacién de los requisitos minimos de Hardware y

sislema operativo para que el software trabaje correclamente.

SDRAM, (Synchronous Dynamic Random Access Memory o Memoria Sincrona) Es una
lecnologia que permite  sincronizar el funcionamiento de la unidad de
procesamiento central y la memoria para que trabajen en unisono. Cuando la memoria
y fa unidad central se encueniran en sincronia, la velocidad y el desempeno de la

computadora se optimizan.

SERVIDOR, computadora principal con software que pone a disposicion de otras
computadoras conocidas como estaciones de trabajo, también comparte dispositivos

periféricos como son las impresoras.

SHAREWARE, software comercializado bajo licencia que permite a los usuarios
emplear el programa de referencia durante un periodo de prueba y remitir después de

una cuota de registro si desean seguir empleandolo.

SIMM, (Single In-line Memory Module o Mddulo de Memoria en Linea Unica) Es un
madulo con circuitos electrénicos DRAM montados en una placa de circuito impreso
con terminales doradas o plateadas. Los SiMMs se encuentran disponibles
en dos configuraciones: con 30 o 72 contactos (pins). Los contactos controlan la
cantidad de informacion que puede ser transferida en cada transaccion entre el CPU y
la memoria. Los contactos de metal en cada tado del SIMM estdn
electrénicamente enlazados.

SISTEMA conjunto de componentes y eventos relacionados que interactuan unos con
olros para ejecuta una tarea, con frecuencia el termino sistema solo se refiere al

sistema operativo,
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SISTEMA OPERATIVO, el programa que controla la forma en que la computadora usa

Sus recursos, como memoria y el espacio de almacenamiento en disco.
SITIG, en la terminologia de Internet, computadora con el nombre de dominio.

SOFTWARE INSTRUCCIONES DE COMPUTADORA, los conjuntos de instrucciones
constituyen e! software. Existen dos grupos principales de software 1) el software del
sistema es el software de control que realiza funciones comunes para todos los
usuarios de la computadora (lales como el sistema operativo o el sistema de anejo de
bases de datos) y, 2) el software especifico para aplicaciones particulares del usuario
de la computadora (tales como las nominas,‘inventarios de productos terminados y

copras.)

SODIMM, (Small Outline Dual In-line Memory Module o Pequefioc Médulo de Memoria
Linea Doble) Es una versién actualizada del DIMM estdndar. Los SODIMMs estan
disefiados para (caber en) computadoras portdtiles y son mas pequefios que los
DiMMs regulares.

SUPERCOMPUTADORA, el tipo de computadora mas veloz y costoso, capaz de
procesar un billén de instrucciones por segundo.

TCPAP, (Transport Control Protocol/ tnternet Protocol, protocolo de control de
transporte) conjunto estandar de reglas de comunicacién que deben seguir todas las
computadoras conectadas a Internet,

TERMINAL, estacién de trabajo con teclado y pantalla.

URL, {Uniform Resource Locator, Localizador Uniforme de Recursos) Es la direccion de
Internet Utilizada para tener acceso a una pagina WEB.
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UTILERIAS, subcategeria de software de sistema disefiada para ampliar el sistema
operativo brindando medios al usuario para controlar la asignacién y uso de recursos de
software.

VENTANA, representacion visual de un area de trabajo en una interfaz GUI.

VERSION, producto nuevo o totaimente redisefado.

WAN, (Wide area network) conocida como una red de &rea amplia, es aquella que

abarca una zona geogrdfica.

WEB, (World Wide Web) Un conjunto de redes locales regionales, nacionales y
gateways enlazados.

WEBCAST, Flujo de informacién en cambio permanente transmitida por la WEB por
medio de tecnologia de Introduccién.

WINDOWS, sistemas operativos basados en interfaces GUI producidos por Microsoft
Corporation.
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Anexo ll

Formatos



SISTEMA DE DISTRIBUCION Y LOGISTICA.

. ¢QUE GRADO DE CONCENTRACION TIENE NUESTRA CLIENTELA.?

. ¢QUE CIRCUITO DE VENTAS NOS CONVIENE.?

. ¢(QUE TIPO O TIPOS DE CANALES DE DISTRIBUGCION SON LOS MAS
ADECUADOS.?

. ¢QUE SISTEMAS DE VENTA CONVIENE ADOPTAR.?

. ¢QUE ESTRUCTURA DE ALMACENES, PROPIA, AJENA O MIXTA,
IMPLANTAREMQOS.?

. ¢{CUAL HABRA DE SER NUESTRO SISTEMA DE
TRANSPORTE/ENVIO/FLOTA.?

. ¢EN QUE SERA NUESTRA POLITICA DE PRECIOS Y CONDICIONES A
INTERMEDIARIOS Y DISTRIBUIDORES.?

. COMO SERA NUESTRA COLABORACION DE PROMOCION DE VENTAS
EN LA DISTRIBUCION.?

. ¢(CUALES SERAN NUESTRAS POLITICAS DE MERCHANDISING Y DE
PROMOCION EN PUNTO DE VENTA.?




ESTRATEGIA DE VENTA ACTIVA

. DADO EL TERRITORIO DE CUBRIR. ;QUE TAMANO Y COBERTURA
TENDRA NUESTRA FUERZA DE VENTAS.?

. ¢CUAL SERA NUESTRA ZONIFICACION, POR REGIONES Y AREAS DE
VENTA, INCLUYENDO LAS RUTAS A CUBRIR.?

. ¢COMO DEBERA SER NUESTRO ORGANIGRAMA FUNCONAL Y
TERRITORIAL.?

. S1 ACUDIMOS A LA RED LIBRE DE REPRESENTANTES, ETC., ;CUAL
DEBE SER SU TAMANO, COBERTURA Y UBICACION.?

. ¢QUE SISTEMA DE SEGMENTACION Y CLASIFICACION DE CLIENTES
ADOPTAREMOS.?

. ¢CUALES SON LOS OBJETIVOS A CUBRIR POR NUESTRA DIVISION DE
VENTAS, SEGUN TIEMPOS, LINEAS DE PRODUCTOS, ZONAS, ETC.?

. ¢DE QUE FORMA CONTROLAREMOS EL CUMPLIMIENTO DE DICHOS
OBJETIVOS..?

. (QUE CRITERIOS APLICAREMOS PARA OBTENER UNA OPTIMA
ROTACION O FRECUENCIA DE VISITAS AL CENSO, CUPO DE VISITAS,
ETC., SEGUN LA SEGMENTACION ADOPTADA.?

‘?‘r o



9. (CUALES SERAN LOS PERFILES IDEALES DE LOS CANDIDATOS A
FORMAR PARTE DE NUESTRA FUERZA DE VENTAS.?

10.,QUE CRITERIOS SEGUIREMOS Y QUE SISTEMAS DESARROLLAREMOS
PARA LA SELECCION DE NUESTRO PERSONAL COMERCIAL.?

11.:4Y QUE NORMAS Y SISTEMAS EN CUANTO A LA RED LIBRE.?

12. ; QUE FORMAS DE CONTRATACION NOS CONVIENEN.?

13..CUALES SERAN NUESTRAS NORMAS DE PROMOCION PERSONAL Y
NUESTRO PLAN DE INCENTIVOS, INCLUIDO EL SISTEMA DE
REMUNERACION.?

14.EN CUANTO ALOS PLANES DE FORMACION Y RECICLAJE, ;CUALES
SERAN SUS BASES, NIVELES, ESQUEMAS, PROGRAMAS Y FECHAS.?

15.¢DE QUE FORMA  IMPLANTAREMOS, ORGANIZAREMOS Y
MANTENDREMOS ACTUALIZADO NUESTRO FICHERO DE CLIENTES.?

16.,QUE SOPORTE DE COMUNICACION Y CONTROL ADOPTAREMOS EN
CUANTO A SISTEMATICA Y MODELAJE DE RAPORTS, INFORMES DE
VISITAS, COMUNICADOS INTERNOS ETC.?




SEUOISNIDUOD

V101

'88UOIDBAIBSA0

o)
“S8UDIDEAISSAQ
g
'SBUBIDEAIESY D)
v
$0| ‘Se)d | SejusA
SaU | -NIIYIA | SEIUSA ‘wig so19y S0 uvely | sejusa
-aoeWi|y| ©j0)]4 | sound | seny | -usy | -suag | sejsop | -aiBu] | -njop | op pey | seyony | seuo

TVNOZ VOILSIAVISH



Anexo i

Diagrama del Proceso de Ventas
de un Sistema
(Anterior y Actual)




Proceso de Ventas de un Sistema {Anterior)
li v . CLIENTE =" ¥ - = - JADMINISTRACION ™ 7]=i ~ = SISTEMAS e 7

Promocion de Servicios de
Desarrollo de Software

VISITA

v

Necesidades de
Software a la Medida

SOLICITUD
Evaluacion de Solicitud e
Informacién proporcionada
por el Cliente
INFORME
Conocimiento del proyecto
de software a desarrollar
VISITA
Informacion de apoyo para
el desarrollo del sistema @

DOCUMENTACION

Propuesta de desarrollo,
tiempo y costo

INFORME

v

Revision de presupuesto,
propuesta econdmica y
financiera

13



INFORME

INFORME

v

Presentacion final de
anteproyecto de desarrollo

|

Y

Revision de propuesta y
sugerencias.

y

Aceptacion o Rechazo de
Propuesta

Aceptacion

NO

INFORME

SI

Firma de Contrato y
Anticipo de pago de proyecto

INFORME

SOFTWARE

Y

v

Restructuracion de
Proyecto

Registro de venta y
autorizacion de arranque

INFORME

¥

Disefio y Desarrollo del

Sistema

Avances de Proyecto —!

y

Implantacion de Méadulos

-

Pruebas de Médulos
Imptantados




Pruebas exitosas

NO

INFORME

Pago de Modulo

VISITA

¥

v

Registro de pago y
continuacion de proyecto

I

Revision de fallas y
correccion

INFORME

v

Continuacion de siguientes
modulos

Terminacion del
proyecto

Aviso de Terminacion de
Sistema

INFORME

v

Revision de pagos por
proyecto

[

—

r Liberacién de Sistema *

* Capacitacion, Soporte y Garantias segun las bases del contrato




Proceso de Ventas de un Sistema {Actual)

CLIENTE . | MERGADOTEGCNIA ].. - SISTEMAS ~.  [.DISTRIBUCION |

Promocién de software
de administracién de

la produccién.
WEDB, publicidad
v
Envia informacién
solicitada por WEB
e-mail, WEB ¢

Confirma datos del
cliente, para envio de
software demo, 0
informacian adicional

e-mail, teléfono

v

Confirma solicitud,
equipo usado y medio
de recencién

e-mail, teléfono ‘
Incluye informacién y
solicitud del futuro
cliente a la base de datos

Red

e-mail, disken

¥

Revisa en sistema de
Red los envids de
software demo.

|

A

Recibe y revisa
Informacion o demo
solicitado.




Analiza propuesta de
software y costo.

€-m

Aceptacion

¥ NO

Puede ser que no avise
su decision.

e-mail, teléfono

il, teléfono
SI

—— ¥

Recibe conftrmacién de
compra e informa a
via red.

l

Red

NO

1

Revisa nuevos
compradores y confirma
datos para personalizar
el software.

v

Confirma datos faltantes
para la personalizacién

Datos completos

Si

[
b

e-mail, teléfono

Revisa ventas realizadas
y solicitud de
informacidn por clientes

Personaliza software y
prepara paquele con
discos v manuales

¥

- Detecta clientes no
compradores y se
comunica con ¢llos

v

Evalia constantemente
la informacién colocada
en la WEB

Paquete de Software

L

Recibe y envia software
comprado

¥

Confirma con cliente su
pago con depésito
bancario o larieta.

h

2]




Equipo de reparto

Programa entrega de
software

]

v

Recibe sofiware en su

domcilio con toda la

informacidn contenida
dentro del paguete

v

Uso del sisiema

3




Anexo IV

Pagina WEB




Diagrama de funcionamiento de la pagina WEB

Pagina
Principal

Q ¢ Quienes Somos?
{0 Nuestros Servicios
U Promociones........ i

A J

y

Promociones Servicios Presentacion
Ultima promocion de 0 Capacitacion
servicio o O Sistemas Informacion
consultoria O Redes General
U1 Soporte Técnico .

A 4 y

Sistemas

Captacién
de Clientes y
Desrarrollos

Contenido bésico de 12 Pigina WEB

Ubicacion fisica de la empresa y teléfono.

Direccién de e-mail

Informacién Introductoria.

Servicios que se ofrecen,

Formato de informacién del clientes para su captacién,
Promociones

Sistemas o forma de pago para los diferentes servicios.
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Anexo V

Software de demostracion




_8

' SISTEMAS

Software Administrativo Orientado a la Produccion

Requerimientos minimos de equipo:
4860X/100MHZ
16MB RAM
Monitor SVGA

Software de domostracién, versién DOS, propiedad de Soluciones

Empresariales en Informidtica SA de CV, prohibida su
reproduccion parcial o total.




Software de Demostracion

El software de demostracién, se presenta en version DOS para poder ser usado
en una computadora con configuracién basica (486DX/100, 16 MB en RAM,
Monitor SVGA), se requiere Win 95 para descompactar el archivo que se
encuentra con extension \ZIP, a continuacién seleccionar el archivo SIA.EXE y [a
pantalla de presentacion es la siguiente:

1'% SIA.EXE -

enercializadora Balzaretti,§S.A. de C.U.x

LEHHETT 1

b BRLZQBETTI <<

El software se personaliza segun el nombre constitutivo de la empresa, ya para
la version final de venta, ademas de poderse entregar en version Windows.

¥4 S1A EXE

S.I1.A4. Plus 2000
Menu. principal

“BIEHUENTDG™ AT
»x SISTEMA INTEGRAL OE ADMIHISTRACIOH s

PARA CUALQUIER ASUHTO RELACIOMADG €OH ESTE PROGRAMA
POR FAVOR COMUMIQUESE AL 582-256-51 LIC. JOSE L. AVILR FLORES
UERSIOH 2.0
COPYRIGHT 1924,




Se dan los datos personales del programador y un numero telefénico directo
para su consulta. El nombre del software es SIA Plus 2000 donde las iniciales
corresponden a Sistema integral Administrativo versién 2.0

s.1.a) Plus 2ﬂﬂﬂ
M:nu principa

rEt1gquetas_d

‘Uendedufés:“

Conisiones -

Beportesiq

Se incluyen, menus desplegables y en algunos casos clave de autorizacion para
los movimientos, esto, para mostrar seguridad al sistema.

Fecha 1070172000 S.I1.4. Plus 2000
ﬁﬂMER..BRLZﬂRETTI, $.A. de C.U. . : i ||j Henu principal.. :

~+Consultase Util’
Etiquetas

Flendedores<

SLomisiones

feportes

El software de demostracién se entrega en formato diskett o via e-mail.




