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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Objetivos del Capitulo

e Explicar aspectos relacionados con el Tema de Tesis para mejorar la
comprension del tema a desarrollar.
e Definir los términos a utilizar en todo el desarrollo del documento para evitar el

desconocimiento de los mismos.

Introduccioén

Este documento contiene la declaracion del tema de Tesis “SISTEMA DE CONTROL
DE TRANSACCIONES EN CAJAS Y CAJEROS AUTOMATICOS MEDIANTE LA
CAPTURA DE IMAGENES”, a desarrollarse previo a obtener el titulo de "Ingeniero de

Sistemas e Informatica”.

A continuacion se definen los antecedentes, Alcance y la Justificacion. Seguidamente

se establecen los objetivos y metodologia.

Los bancos desde ya mucho tiempo se han esmerado por brindar confianza a sus
clientes, cada banco siempre busca mejorar la calidad de su servicio; en las cajas las
personas que atienden siempre estan en constante riesgo a sufrir cualquier atentado de
parte de personas que viven de forma facil, la seguridad se la ha reforzado de multiples
maneras, ya sea con personal armado y camaras de seguridad, pero de todas maneras
es un tanto dificil asegurar del todo las transacciones bancarias que se realicen, y mas
aun en los cajeros automaticos en los que los fraudes y las estafas son mas comunes ya

que tan solo basta con saber la clave de una tarjeta de débito o crédito y el mal esta
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hecho. Pero en la mayoria de los casos los autores de estos delitos son expertos
conocedores de la tecnologia. Los delitos cometidos a través de los cajeros automéaticos
generalmente son denunciados mas por las instituciones financieras que por los

particulares afectados.

Ademas un cajero automatico trabaja las veinte y cuatro horas, los trescientos
sesenta y cinco dias del afio, y su ubicacion geografica varia de un lugar a otro sin
considerarse a veces seguridades fisicas. Estos factores hacen que un cajero automatico
sea demasiado susceptible a cualquier tipo de ataque, que sin duda afectaria a mas de

una entidad o persona.

A pesar de esto sus servicios son un cien por ciento primordiales para los Bancos,
entre los modos operando mas comunes destaca la introducciéon de una lamina en la
ranura receptora del cajero automatico para retener la tarjeta y posteriormente realizar los

retiros. pero no se puede determinar facilmente la persona que cometio el ilicito.

Es por eso que se tomo en cuenta el desarrollo de un sistema capaz de llevar un
control exacto para cada transaccion realizada en una caja o cajero automatico mediante

la captura de imagenes en el preciso momento.

JUSTIFICACION

Hoy en dia las instituciones se ven abocadas a desarrollarse junto con la tecnologia
informatica ya que la informacién se ha convertido en uno de los recursos mas
importantes, constituyéndose en un factor clave para todas las organizaciones. En
entidades de servicios financieros la informacion tiene un tratamiento mucho mas
delicado por tratarse de datos que se relacionan con el dinero. No obstante en este tipo
de instituciones la seguridad se convierten en el factor ciento por ciento primordial, pero
como en todas las organizaciones este factor es combinado con un servicio ciento por

ciento eficiente, es decir con calidad. Bajo este preambulo los Bancos siempre tratan de
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mejorar sus servicios, con el fin de atraer miles de clientes, pero estos clientes lo que
mas buscan de una institucion financiera es que su dinero este ciento por ciento seguro, y
como los fraudes y las estafas son formas comunes de actuar en nuestro pais se hace
necesario llevar un control de cada una de las transacciones bancarias que se llevan dia
a dia, para esto es fundamental conocer que persona realizé una determinada
transaccion, a que hora del dia, en que lugar del pais, estos son motivos muy importantes
para llevar a cabo el desarrollo de un sistema capaz de almacenar toda esta informacion,
sin importar nada para hacerlo, cabe acotar que este proyecto no se trata de un
mejoramiento o actualizacion de otro, éste se constituye como un sistema nuevo, con

funciones totalmente innovadoras y con bases diferentes.

ANTECEDENTES

El sistema de control de transacciones en cajas y cajeros automaticos nace en base a
dos sistemas que se encuentran en produccién en el pais en diferentes Bancos y
Cooperativas, propiedad de MULTISOFT Cia Ltda, como son TRANPRO y SHARING ,
estos sistemas se encargan de la administracion, control y comunicaciones de las
transacciones en cajas y cajeros automaticos. Entonces como complemento a estos
sistemas surge la necesidad de un nuevo software que se acople a éstos para que se
encargue del control de cada una de estas transacciones realizadas. En el pais no existe
un sistema capaz de llevar este control cada banco o institucion financiera se encarga de
manejar sus propias seguridades, pero siempre en este aspecto se hace necesario

nuevas formas de monitoreo.

Mediante este proyecto es posible monitorear las transacciones acontecidas en las
cajas y cajeros automaticos de cualquier institucion financiera con detalle de cada
transaccion (cuenta a la que afectd, valor, identificacion de la caja o cajero, foto de la

persona, etc.)
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Sistema que se encargue de llevar un control de cada una de las
transacciones realizadas en cajas y cajeros autométicos, mediante la captura y
almacenamiento de la informacién de las transacciones y la imagen o foto de la persona

que la realiza.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar el proceso mediante el cual se realizan las transacciones bancarias,
tomando en cuenta los conocimientos bésicos que se deben adquirir para
conceptuar el problema a resolver, de manera que se realice un correcto
analisis.

e Analizar el proceso de captura de imagenes mediante software, por medio de
peticiones de otros sistemas y evitando el uso de demasiado espacio para
almacenamiento.

e Analizar el proceso de almacenamiento de imagenes como datos binarios,

para su futura reconstruccién a un archivo de imagen.

ALCANCE DEL PROYECTO

El Proyecto pretende realizar un sistema que se encargue del control de las
transacciones bancarias realizadas tanto en cajas y cajeros automaticos de cualquier
institucion financiera, para lo cual se procedera a la captura de imagenes el momento
mismo que se realiza la transaccién, de manera que esta informacion sea almacenada en
una base de datos central para su futuro uso, ya sea en auditorias o control de

seguridades.
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METODOLOGIA

En esta parte del documento es importante sefialar que el Modelamiento del Sistema
es netamente Orientado a Objetos lo que proporciona una vision mas exacta del mundo

real.

El Paradigma de Ingenieria de Software mas apropiado para este tipo de proyecto es el
Modelo en Espiral ya que por medio de éste se puede construir el software en forma
interactiva existiendo mayor control en las actividades a desarrollarse, ademas permite
desarrollar tares de comunicacién entre en cliente y el desarrollador y sobre todo
planificar tareas que permitiran las evaluaciones de riesgos técnicos que puedan surgir a
futuro. Para el Analisis y Disefio de proyecto se utilizara la técnica OMT (Técnica de
Modelamiento de Objetos) y UML (Lenguaje de Modelamiento Unificado) los cuales
permiten complementar el proceso de desarrollo. La Metodologia OMT pone énfasis en el
analisis del sistema ademas por medio de tres modelos capturan los aspectos estaticos,
dinamicos y funcionales que combinados proveen una descripcion completa del software.
UML es un lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar cada una de las
partes que comprendera el desarrollo de software. UML entrega una forma de modelar
las cosas conceptuales como son los procesos del negocio y funciones del sistema,
ademas de cosas concretas como lo son escribir clases en un lenguaje determinado,

esquemas de base de datos y componentes de software reusables.

Es importante recalcar que la etapa del Disefio del Sistema va a estar reforzada con los
modelos que ofrece la técnica del OMT, con la finalidad de obtener diagramas que sirvan

de apoyo en la construccién del Software.

Cajeros Automaticos.
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Definicion de Cajero Automatico.

Son equipos electronicos que permiten al usuario bancario hacer una serie de
transacciones, sin necesidad de valerse de un empleado bancario, se puede considerar
como uno de los Ultimos avances en tecnologia con que cuentan los bancos o entidades

financieras.

Fisicamente un cajero automatico es una maquina que tiene comunicacion directa
con la central de un banco determinado realizando operaciones en tiempo real, dichas
operaciones son transacciones que pueden afectar a cuentas de clientes del banco,
cualguier movimiento realizado en una cuenta es registrado por el banco en el momento

que se realiza; se pueden realizar consultas, retiros y otras operaciones.

Un cajero automatico cuenta con una caja fuerte para el resguardo del dinero en
efectivo que reciben y que se entrega, a la vez que est4 protegida con cerraduras de alta
seguridad y llaves Unicas. Los cajeros automaticos son sistemas desarrollados con
tecnologia de punta, que utilizan componentes de la més alta calidad para ofrecer, tanto
al usuario como a la institucion bancaria, la mayor seguridad, eficiencia y rapidez en el

manejo de las diferentes operaciones que se llevan a cabo.

Tipos de cajeros.

La mayoria de los bancos actualmente tienen instalados tres tipos de cajeros

automaticos:

e Funcion completa de pared: Como su nombre lo indica se encuentra empotrado
en la pared de una oficina o cerca de esta.
e Funcion completa de lobby: Tiene tipo de escritorio y es especial para ser

ubicado en sitios cerrados, Oficinas, Centros Comerciales y Supermercados.
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e Funcién completa de auto: Para que el cliente realice transacciones sin bajarse

de su automoévil. Estos pueden esta localizados en zonas de parqueo o los

costados de una zona especial.

Servicios que prestan estos tipos de cajeros:

Estos tres tipos de cajeros prestan los siguientes servicios: retiros, consultas de

saldos, depdsitos, pagos, transferencias de fondos, pagos de servicios publicos, cajero

automatico en linea, limite de retiro diario y buzén.

Tanto el Cajero Dispensador de Lobby como el de Pared, Realizan las funciones

de un cajero automatico convencional a excepcion de las transacciones de deposito o

consignacion.

Proceso que sigue una transaccion

Una terminal se encuentra en servicio cuando las transacciones gque se realizan en ellas

siguen el flujo que se muestra en la Figura 1.1:

Cliente

Terminal ATM

Estado 0

Ingresar tarjeta )
Qresar et ———f 1 cer Tarieta ]

Ingresar PIN

Estado 1

A 4

—»

Ingresar PIN

Central de Aplicacion

N

Ingresar selecc

Estado 2

A 4
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Mensaje de

ontestacion Envio del

comando de
contestacion

Dispensador de

dinero/ recibo <« Dispensador,

impresora
Leey Mensai .
envia Oleensaje 'cl;ransaltc?on
ompleta
estados estado
Estado 150

Recibo y tarjeta
4—
entregada

Estado 0

Leer
Tarjeta

Figura 1.1: Flujo de una Transaccion

Funciones del Terminal

La anterior figura ilustra los estados tipicos por los que pasa cualquier transaccién, a

continuacion se detalla dichos estados:

e Selee la tarjeta ingresada por el usuario
e Ingreso del PIN
e Seleccion de una de las cuatro funciones que se despliegan en pantalla

e Solicitud de los estados de la funcion seleccionada
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¢ Respuesta de los estados solicitados por parte de la Central, la central responde
al Terminal mediante un comando de respuesta que contiene informacion sobre el
estado de la funcidn que selecciond el usuario.

e Despliegue en pantalla de los datos seleccionados

e Entrega al usuario de dinero si fuera el caso

e Terminada la transaccién se imprime el recibo de dicha transaccién

Si la transaccion fue correcta se envia a la Central un mensaje de CLOSE, de lo
contrario se envia a la central un mensaje de ERROR en donde la Central realiza un

reverso de dicha transaccion.

Switch Transaccional

Es un servidor autbnomo de cajeros automaticos y un ruteador de transacciones
hacia otros servidores o mainframes que proveen servicio de ATM's a sus clientes a
través de Filtros de comunicaciones o Host Interface (programas que permiten la
conexion entre diferentes productos, que pueden ser desde sistemas de arquitectura
propietaria como hosts IBM u otros sistemas de arquitectura abierta a los cuales se desee

conectar, para obtener informacion o procesar transacciones).

Su objetivo fundamental es proveer un servicio confiable y rapido de transacciones
tanto para clientes del Banco como para clientes de otros bancos que utilizan sus ATM's
en una Red de Cajeros Automaticos. Un Switch transaccional controla y administra la red
de cajeros automaticos y provee un monitor en tiempo real y del estado de cada uno de

los cajeros de la red y sus componentes individuales.

Un Switch transaccional procesa transacciones de diferentes tipos de cajeros y con

protocolos diversos como son: X.25, TCP/IP, SDLC, ISO ASINCRONO, etc. Entre las
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diferentes transacciones definidas para cajeros automaticos un switch transaccional

permite realizar entre otras:

¢ Retiro de cuentas corrientes
e Retiro de cuentas de ahorros
e Consultas de saldos

e Transferencias entre cuentas

e Emisién de estados de cuenta

Arquitectura de Aplicaciones

La Arquitectura de una aplicacion hace referencia a la forma como estan disefiadas las aplicaciones tanto en forma fisica

como légica.

En el disefio fisico se especifica donde se encontraran las partes de la aplicacion
(hardware / comunicaciones), tales como discos, ejecutables, cable de red y

computadoras.

En el disefio l6gico o conceptual se especifica la estructura de la aplicacion y sus
componentes sin tomar en cuenta el lugar en donde se localizara el software, hardware e

infraestructura.

Una de las ventajas de saber disefiar una aplicacién es permitir la implantacién de
la misma en varias plataformas y configuraciones, esta caracteristica de portabilidad es

un punto deseable para permitir que una aplicacion sea flexible y escalable.
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Tipos de Arquitectura

Arquitectura Centralizada

Se caracteriza por tener un servidor principal y una serie de terminales tontas que
no ejecutan ningun proceso. La terminal recibe los pedidos y los envia al servidor, éste

procesa las solicitudes y devuelve los resultados a las terminales.

Caracteristicas funcionales

e El servidor central es la Gnica computadora de la organizacion.

e El servidor central contiene todos los datos y es el responsable de la
consolidacion de la informacion.

¢ Desde el servidor central se controla el acceso a mdultiples terminales.

e Los terminales funcionan como "esclavos” del servidor central.

e Cada usuario tiene un nimero asignado, derechos y prioridades de ejecucion de

peticiones.

Caracteristicas fisicas

e Existe un Unico servidor corporativo preparado para soportar todos los procesos
de la organizacion.

e El servidor central posee una gran base de datos donde residen todos los datos
de la empresa.

e Existen impresoras y terminales conectados al servidor central.

Caracteristicas logicas
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¢ Ejecucion de todos los procesos en el servidor central.
e Sila empresa esta dispersa geograficamente y dispone de comunicaciones, todos

los puestos de trabajo estan conectados al computador formando una "estrella”.

Ventajas

¢ Alto rendimiento transaccional.
e Alta disponibilidad.
e Entorno probado y personal experimentado.

e Control total del computador, al ser éste Unico centro de proceso de datos.

Alto nivel de seguridad

Desventajas

e Alto precio del servidor central, al requerir de caracteristicas especiales y potentes
para administrar un conjunto de terminales tontos.

¢ Alta dependencia de las comunicaciones. En caso de caida de una linea, todos
los puestos de trabajo dependientes de dicha linea quedan inoperantes.

¢ Interfaces de usuario poco amigables con el usuario.

Arquitectura Distribuida

En esta arquitectura existen varios tipos de servidores y terminales quienes son
los que envian solicitudes de transacciones a los servidores para que los procese y envie
los resultados. Entre los tipos de servidores que pueden incluirse en este tipo de
arquitectura estan los Servidores de Base de Datos, Servidores de Componentes,

Servidor Web, etc.

Caracteristicas funcionales
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e Cada usuario trabaja con su computadora (inteligente), con lo que obtiene
mejores tiempo de respuesta.
e Los recursos necesarios que no estén disponibles sobre la computadora local

pueden tomarse del servidor central a través de la red de telecomunicaciones.

Caracteristicas fisicas

e Sistemas informéaticos distribuidos en los que las computadoras estan conectadas
por medio de una red de comunicaciones.

e Las computadoras locales proporcionan acceso a otros elementos de la red o a
otros servidores centrales.

e Lared de comunicacién de datos es de gran importancia.

Caracteristicas logicas

e Cada tarea individual puede ser analizada para determinar si puede distribuirse o
no. En general, las tareas mas complejas o de caracter estratégico para la
organizacién se mantienen en el servidor central. Las tareas de complejidad
media o especifica para un determinado grupo de usuarios se distribuyen entre
las maquinas locales de ese grupo.

e La plataforma fisica seleccionada puede ajustarse a las necesidades del grupo de
usuarios, con lo que surgen los servidores especializados para determinados tipos

de tareas.

Ventajas

¢ Funcionamiento autdbnomo de los sistemas locales, lo que origina un buen tiempo
de respuesta.

e Los sistemas de informacion llegan a todos los departamentos de la empresa.
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e Abre posibilidades de trabajo mucho mas flexibles y potentes.

Desventajas

e Requiere un intenso flujo de informaciones (muchas veces no Utiles, como
pantallas y datos incorrectos) dentro de la red, lo que puede elevar los Costos de
comunicaciones.

e Mayor complejidad de disefio y administracion.

¢ Inconsistencia de datos en el caso de bases de datos no integradas.

Arquitectura Distribuida Cliente / Servidor

Cliente / Servidor es un tipo de arquitectura distribuida, en donde dos o mas
procesos separados cooperan entre si para intercambiar informacion, servicios o
recursos y asi poder completar una tarea. El proceso cliente solicita al proceso servidor la
ejecucién de alguna accion en particular. Esta operacion se conoce como Proceso
Cooperativo, dado que dos procesos separados cooperan para completar una tarea en

particular.

Los procesos pueden o no estar en una sola méaquina fisica. En este modelo las
aplicaciones se dividen de forma que el servidor contiene la parte que debe ser

compartida por varios usuarios y en el cliente contiene sélo lo particular de cada usuario.

Los clientes realizan generalmente funciones como:

e Manejo de la interfaz de usuario.
e Capturay validacion de los datos de entrada.
e Generacion de consultas e informes sobre las bases de datos.

e Las principales funciones que los servidores realizan son:
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o Gestion de periféricos compartidos.
o Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

o Enlaces de comunicaciones con otras redes de area local o extensa.

Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor correspondiente y éste

le responde. Normalmente, pero no necesariamente, el cliente y el servidor estan

ubicados en distintos procesadores. Los clientes se suelen situar en computadores

personales y/o estaciones de trabajo y los servidores en procesadores departamentales.

Caracteristicas

El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Gnica y bien definida.

El cliente no necesita conocer la I6gica del servidor, sélo su interfaz externa.

El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo
fisico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

Los cambios en el servidor implican pocos o ningtn cambio en el cliente.

Ventajas

Aumento de la productividad

Los usuarios pueden utilizar herramientas, como hojas de célculo y herramientas
de acceso a bases de datos.

Mediante la integracion de las aplicaciones cliente / servidor con las aplicaciones
personales de uso habitual, los usuarios pueden construir soluciones
particularizadas que se ajusten a sus necesidades cambiantes.

Una interfaz grafica de usuario consistente, reduce el tiempo de aprendizaje de

las aplicaciones.

Menores costos de operacion
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Permiten un mejor aprovechamiento de los sistemas existentes, protegiendo la
inversion.

Proporcionan un mejor acceso a los datos. La interfaz de usuario ofrece una
forma homogénea de ver el sistema, independientemente de los cambios o
actualizaciones que se produzcan en él y de la ubicacion de la informacion.

El movimiento de funciones desde un computador central hacia servidores o
clientes locales origina el desplazamiento de los costos de ese proceso hacia

maquinas mas pequefias y por tanto, mas baratas.

Mejora en el rendimiento de la red

Las arquitecturas cliente / servidor eliminan la necesidad de mover grandes
bloques de informacion por la red hacia los computadores personales o
estaciones de trabajo para su proceso. Los servidores controlan los datos,
procesan peticiones y después transfieren solo los datos requeridos a la maquina
cliente. Entonces, la maquina cliente presenta los datos al usuario mediante
interfaces amigables. Todo esto reduce el trafico de la red, lo que facilita que
pueda soportar un mayor nimero de usuarios.

Tanto el cliente como el servidor pueden escalarse para ajustarse a las
necesidades de las aplicaciones. Las CPUs utilizadas en los respectivos equipos
pueden dimensionarse a partir de las aplicaciones y el tiempo de respuesta que
se requiera.

La existencia de varias CPUs proporciona una red mas fiable: un fallo en uno de
los equipos no significa necesariamente que el sistema deje de funcionar.

En una arquitectura como ésta, los clientes y los servidores son independientes
los unos de los otros con lo que pueden renovarse para aumentar sus funciones y

capacidad de forma independiente, sin afectar al resto del sistema.
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La arquitectura modular de los sistemas cliente / servidor permite el uso de
computadores especializados (servidores de base de datos, servidores de
ficheros, etc.).

Permite centralizar el control de sistemas que estaban descentralizados, como por

ejemplo la gestion de los computadores personales que antes estuvieran aislados.

Desventajas

Complejidad tecnoldgica al tener que integrar una gran variedad de productos.
Requiere redisefio de todos los elementos involucrados en los sistemas de
informacién (modelos de datos, procesos, interfaces, comunicaciones,
almacenamiento de datos, etc.).

Es mas dificil asegurar un elevado grado de seguridad en una red de clientes y
servidores distribuidos que en un sistema con un Gnico computador centralizado.
Los problemas de congestiéon de la red pueden degradar el rendimiento del
sistema por debajo de lo que se obtendria con una Unica maquina (arquitectura
centralizada). En ocasiones la interfaz grafica de usuario puede relentizar el

funcionamiento de la aplicacion.

Aplicaciones Cliente / Servidor en dos capas

Estas aplicaciones son divididas en las siguientes capas:

Front-end (la interfaz del usuario). El proceso front-end se desarrolla en algin
lenguaje de 42 generacion (4GL). Se llama front-end dado que es la capa en
donde el usuario interactta con su PC.

Back-end (servidor de Bases de datos SQL, Sistema operativo multitareas, etc.).
El proceso back-end es el servidor de bases de datos como SQL Server. Se llama

asi dado que tipicamente reside en un servidor central en un entorno controlado.
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En la Figura 1.2, se muestra una forma de organizar este tipo de aplicaciones, por un

lado se encuentra la interfaz y por otro las reglas de negocio junto con el Acceso a Bases

de Datos:
Entry Famn User Interface
I 3
k
Add Check Business Rules
Order | Credit
Write | Read Database Access
Order | Credit

Figura 1.2: Aplicacion Cliente / Servidor en dos capas

También se podria organizar de la siguiente manera: en el mismo lado la interfaz junto

con las reglas de negocio y en otro la base de datos como se muestra en la siguiente

Figura 1.3.

Entry Form User Interface

Add | Check Business Rules
Qrder | Credit

A
Y

Write | Read Database Access
Order | Credit

Figura 1.3: Aplicacion Cliente / Servidor en dos capas
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Los mejores gestores de base de datos relacionales proporcionan soporte para
implementar en ellos muchas reglas de negocio, mediante el uso de claves primarias,

integridad referencial, triggers, etc. Como en la Figura 1.4.

Capa de Cliente Capa de
Servidor

Aplicaciones

cliente Datos  del

NECOCo

Figura 1.4: Capa para Reglas del Negocio

Un servidor es un computador remoto, en algun lugar de la red que proporciona
informacion segun peticion. El servidor se lo utiliza para dar servicio a muchos clientes,
ahorrando a cada uno de ellos el problema de tener la informacion instalada y

almacenada localmente.

Un cliente funciona en su computador local, se comunica con el servidor remoto, y le pide

informacion.

El servidor envia la informacion solicitada, la Figura 1.5 muestra el proceso antes

mencionado.
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zolicita w | lEe archivo
infarmacian v -

procesa
dezpliega
resultados l envia resultados

"
R b
| FE'E 4

Cliente

Figura 1.5: Peticiones al Servidor

Aplicaciones Cliente / Servidor en tres capas

En este tipo de aplicaciones cada uno de los componentes se separa en una sola
entidad. Esto permite implementar componentes de una manera mas flexible, pero la

arquitectura se hace méas compleja como en la figura 1.6.

Entry Faomm User Interface
Add Check Business Rules
Order | Credit

:

WY Tite Read Database Access
Order Credit

Figura 1.6: Aplicacion Cliente / Servidor en tres capas
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La capa adicional provee de una capa explicita para las reglas del negocio que se sittia
entre lo que se ha llamado front-end y back-end. Esta capa intermedia encapsula el
modelo de negocios (0 "reglas de negocios") asociado con el sistema, todas las

peticiones de los clientes se controlan es ésta capa.

La arquitectura en tres capas hace a las aplicaciones mas portables para que trabajen en
diferentes tipos de plataformas. La seguridad es facil de implementar ya que el software

de la aplicacion esta fuera del cliente.

Entre las principales caracteristicas tenemos:

e El cliente no tiene que tener drivers ODBC ni la problematica de instalacion de los
drivers por tanto se reduce el costo de mantener las aplicaciones cliente

e El Cliente y el Gestor de Reglas de negocio tienen que hablar el mismo lenguaje

e EI Gestor de Reglas de Negocio y el Servidor de Datos tienen que hablar el

mismo lenguaje (ODBC, JDBC)

Uso de Sockets en el desarrollo de aplicaciones

Un socket es un punto de comunicacion por el cual un proceso puede emitir o recibir
informacion., es un mecanismo de comunicacién que permiten que dos procesos hablen

entre si, incluso estando en distintas maquinas.

Los sockets trabajan sobre la capa de transporte, que es la que establece una
conexion entre dos hosts utilizando el protocolo TCP o UDP. Para establecer dicha
conexion, se crea el socket para comunicar los procesos. Estos procesos pueden ser

algun servicio en particular (TELNET, FTP, SMTP, Domain, etc.).
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En el interior de un proceso, un socket se identifica por un identificador de la misma
naturaleza que los que identifican los archivos.

La comunicacién entre procesos por medio de sockets tiene los siguientes pasos:

e El proceso servidor crea un socket con nombre y espera la conexién.

e El proceso cliente crea un socket sin nombre.

e El proceso cliente realiza una peticion de conexion al socket servidor.

e El cliente realiza la conexion a través de su socket mientras el proceso servidor

mantiene el socket servidor original con nombre.

Es muy comun en este tipo de comunicacién lanzar un proceso hijo, una vez realizada
la conexion, que se ocupe del intercambio de informacion con el proceso cliente mientras

el proceso padre servidor sigue aceptando conexiones.

Todo socket viene definido por las siguientes caracteristicas:

e El tipo del socket, que indica la naturaleza del mismo, el tipo de comunicacion
que puede generarse entre los sockets.

e El dominio del socket especifica el conjunto de sockets que pueden establecer
una comunicacion con el mismo.

e El protocolo se refiere al protocolo que se va a utilizar en la comunicacién a

través del socket.
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Tipos de SOCKETS
Define las propiedades de las comunicaciones con las que trabaja un socket. Las

caracteristicas que hay que tomar en cuenta para una buena comunicacion son:

Fiabilidad de transmision.

e Mantenimiento del orden de los datos.
e No duplicacién de los datos.
e El "Modo Conectado" en la comunicacion.

e Envio de mensajes urgentes
Los tipos de sockets disponibles son:
SOCK_DGRAM: sockets para comunicaciones en modo no conectado, con envio de
datagramas de tamafio limitado (tipo telegrama). En dominios Internet el protocolo del
nivel de transporte sobre el que se basa es el UDP.
SOCK_STREAM: para comunicaciones fiables en modo conectado, de dos vias y con
tamafio variable en los mensajes de datos. En dominios Internet subyace el protocolo
TCP.

SOCK_RAW: permite el acceso a protocolos de mas bajo nivel como el IP (nivel de red)

SOCK_SEQPACKET: tiene las caracteristicas del SOCK_STREAM vy el tamafo del

mensaje es fijo.

Compresion de Imagenes
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A medida que la Informética ha avanzado, las imagenes se han convertido en una
pieza muy importante de ésta. Actualmente surgen cada dia mas entornos gréficos
orientados a mudltiples aplicaciones. En los comienzos s6lo habia texto en los
ordenadores, el cédigo ASCII, con lo que la compresion de éste era sencilla y con

resultados buenos.

Las imagenes se estdn haciendo con la Informética, de ahi la necesidad de
compactarlas, hay que reducir la cantidad de datos necesarios para representar una
imagen digital. La compresion se basa en la eliminacion de datos redundantes.
Expresado esto mateméticamente, equivale a transformar una distribucién bidimensional
de pixeles en un conjunto de datos estadisticos sin correlacionar. Esta transformacion
(compresidn) es aplicada a las imagenes antes de que sean almacenadas o antes de ser
enviadas, por ejemplo via red. La imagen una vez en su destino o almacenada es

descomprimida para su visionado.

En un principio la compresion de imagenes se limitaba a comprimir el ancho de banda
en las transmisiones de video mediante métodos analdgicos. Con la llegada de las
computadoras digitales, los métodos de compresion analdgicos fueron dejando paso a la
compresion digital. Que en la actualidad se hayan adoptado diversos estandares

internacionales, ha hecho este campo haya avanzado de manera considerable.

Hoy en dia la compresion de imégenes es crucial, el crecimiento de la informatica
multimedia (las computadoras se utilizan para la video produccion, difusién, etc.). Es muy
relevante el papel que se desempefia en temas como la videoconferencia, imagenes
médicas, envio de FAX, el control remoto de aplicaciones militares, etc.

También en lo referente a seguridad ya que en muchos casos se necesita la foto de una

persona para identificarlo en el momento que haya cometido algin delito.
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Compresion con perdida y si perdida

Una compresién sin pérdidas devuelve la imagen descomprimida exactamente igual a la original. Por el contrario, la compresion

con pérdidas acepta alguna degradacion en la imagen de cara a una mayor compresion.

Cantidad de colores

Las imagenes mas simples contienen sélo dos colores: blanco y negro, y sélo se necesitan 1 bit para representar cada pixel. La
mayoria de las tarjetas de video en los PC soportaban sélo 16 colores prefijados. Mas adelante soportaban 256 y en la actualidad admiten

224 0 16 millones de colores.

Tipos de Ficheros

TIFF (Tagged Image File Format)

TIFF es, en principio, un formato muy flexible con o sin pérdida. Los detalles del
algoritmo de almacenamiento de la imagen se incluyen como parte del fichero. En la
practica, TIFF se usa casi exclusivamente como formato de almacenamiento de
imagenes sin pérdidas y sin ninguna compresion. Consecuentemente, los archivos en
este formato suelen ser muy grandes. Algunas veces se usan un algoritmo de

compresion sin pérdidas llamado LZW, pero no siempre.

PNG

PNG es también un formato de almacenamiento sin pérdida. Al contrario que ocurre con el formato TIFF puede comprimir la

imagen. Ademas tal compresion es totalmente reversible y por tanto la imagen que se recupera es exacta a la original.

GIF (Graphics Interchange Format)
GIF crea una tabla de 256 colores a partir de una de 16 millones. Si la imagen

tiene menos de 256 colores, GIF puede almacenar la imagen sin pérdidas. Cuando la
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imagen contiene muchos colores, el software que crea el archivo GIF usa algin algoritmo
para aproximar los colores de la imagen con una paleta limitada de 256 colores
disponibles. Un buen algoritmo de este tipo, tratar4 de encontrar un conjunto éptimo de
256 colores. Algunas veces, GIF usa el color mas cercano para representar cada pixel, y
algunas veces usa un "error de difusiéon" para ajustar los colores de los pixeles vecinos y

asi corregir el error producido en cada pixel.

GIF produce compresion de dos formas. Primero, reduce el niumero de colores de
la imagen a 256 y por tanto, reduce el nimero de bits necesario por pixel. Después,
remplaza &reas de color uniforme usando cédigo de secuencias: en lugar de almacenar
"blanco, blanco, blanco, blanco, blanco" almacena "5 blanco"

Por tanto, GIF es una compresion de imagenes sin pérdida sélo para imagenes de 256
colores 0 menos. Sin embargo, para una imagen de 16 millones de colores GIF puede

"perder" el 99.998% de los colores.

JPG

JPG es el método de compresion mas adecuado para fotografias e iméagenes de
tonos continuos similares que contienen muchos colores. Permite obtener unos radios de
compresion muy altos manteniendo a su vez una calidad en la imagen muy elevada. JPG
analiza las imagenes y elimina la informaciéon que no es apreciable. JPG almacena
imagenes de 16 millones de colores. Otro aspecto importante es que el método JPG
permite distintos niveles de compresion. En niveles de compresion de imagenes
moderado, es muy dificil discernir las diferencias de la imagen original. Programas de
tratamiento de imagenes avanzados como Paint Shop Pro o Photoshop permiten ver la
calidad de la imagen y el tamafio del fichero como una funcion de nivel de compresion, de

esa forma, se puede elegir convenientemente la calidad y el tamafio del fichero deseado.
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RAW, BMP, PSP, PSD, ...

RAW es la imagen de salida que ofrece algunas camaras digitales. Aunque es un
método sin pérdida, ofrece un factor de tres o cuatro menor que el formato TIFF de la
misma imagen. La desventaja es que el método RAW no estd estandarizado y cada
marca tiene su propia version de dicho método, por tanto, se debe usar el software de la

camara para poder visualizar las iméagenes.

BMP es un formato de almacenamiento sin compresion de imagenes propiedad de

Microsoft.

PSP, PSD son formatos usados en distintos programas bésicos (Paint Shop Pro,

Photoshop).

En resumen, los métodos de compresion TIFF, PNG, GIF y JPG son publicos y
por tanto se pueden implementar en cualquier programa grafico. GIF y JPG son los mas

usados en las paginas Web.

Dado que PNG hace lo mismo que GIF e incluso mejor, se espera que PNG
sustituira GIF en el futuro. PNG no sustituird JPG dado que JPG consigue una mayor

compresion en imagenes fotograficas.

JPEG

Lo primero que tenemos que destacar de este formato son dos cosas: que ofrece
los actuales e imprescindibles 16 millones de colores y que alcanza ratios de compresion
superiores a 20:1. La limitacion de este formato es que para obtener esos enormes ratios
la imagen es modificada, descartando partes que el algoritmo de compresién sabe que el

0jo humano no va a poder detectar. Cuando tratamos de comprimir imagenes sencillas
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(vectoriales, con pocos colores, etc.) vemos como la compresion es minima y las

modificaciones hechas en la imagen son visibles tras la compresion

La abreviacion JPEG viene de la iniciales "Joint Photographic Experts Group". Se
trata de un grupo de expertos que definieron las bases de este formato. Debemos tomar
la precaucion, cuando trabajamos con formatos que modifican la imagen, de guardar la
imagen original. Si por ejemplo, convertimos una GIF a JPEG y luego hacemos la
conversion inversa, es posible que el fichero GIF ocupe el doble que el original. Esto
ocurre debido a que el formato JPEG no funciona correctamente con imagenes que
contengan zonas de un sélo color. Existe un formato grafico que toma lo mejor de estos
dos formatos, el HSI JPEG, que desactiva la compresion JPEG cuando encuentra zonas
extensas del mismo color. El problema es que es incompatible tanto con el GIF como con

el JPEG.

Comparando tamafio de ficheros

GRAFICO 1 (FOTO) GRAFICO 2 (IMAGEN CUALQUIERA)

TIPO DE FICHERO TAMANO GRAFICO 1 TAMANO GRAFICO 2
BMP MONOCROMO 88 KB 25 KB
BMP DE 16 COLORES 341 KB 97 KB
BMP DE 256 COLORES 680 KB 194 KB
BMP DE 24 BITS 481 KB 577 KB
JPEG 99 KB 14 KB

xliii




MTG Capitulo 111: Disefio y Desarrollo del Sistema

GIF 323 KB 21 KB
TIFF 1,81 MB 19 KB
PNG 1,058 MB 10 KB

En conclusion y de acuerdo a las necesidades que nosotros necesitamos vamos a
utilizar el formato jpeg ya que produce una excelente calidad incluso con radio de
compresion muy elevados, y como se va almacenar en una base de datos y lo que se
trata es de no saturar la base de datos este formato es el ideal para nuestros

requerimientos

METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Que es una metodologia
Metodologia. Conjunto de métodos empleados para el desarrollo de sistemas

automatizados

Una metodologia completa es algo ma&s que una notacién, un proceso Yy
herramientas. Ademas de una "notacion, de un proceso, y de herramientas," estas

"metodologias completas" proporcionan:

e Guias para estimar costos,

e Manejo del proyecto en las tareas y entregas,

e Medidas y métricas,

e Formas definidas y direccion en las entregas de la construccion,

e Politicas y procedimientos para garantizar la calidad del software,

e Descripciones de los roles y programas de entrenamiento detallados,
e Ejemplos totalmente trabajados,

e Ejercicios de entrenamiento,
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e Técnicas para adaptar el método, y

e Técnicas definidas

Analisis de metodologias para el desarrollo del software
Las metodologias de desarrollo de sistemas tratan las siguientes fases del ciclo de

vida del desarrollo de sistemas: planeacion, analisis, disefio, proteccion y transicion.

La planeacion de la estrategia produce modelos de alto nivel de un negocio y, con
éstos, define un plan para desarrollar un conjunto de proyectos de sistemas

interrelacionados.

Al andlisis del sistema modela un area de sistemas basados en ideas y conceptos de
los expertos de dominio proponiendo cualquier decision relacionada con la

instrumentacion.

El disefio del sistema desarrolla un modelo de instrumentacién o implementacién

basado en los modelos conceptuales desarrollados durante el analisis del sistema.

La construccion del sistema implica la elaboracidn y la prueba de programas, base de
datos y redes de acuerdo con el que haya quedado definido durante el disefio del

sistema.

La transicién del sistema instala los sistemas construidos.

Cuando analizamos sistemas, creamos modelos del area de aplicacién que nos

interesa. Un modelo puede incorporar un sistema, centrarse en el area de la empresa o

abarcar toda la empresa.
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El modelo representa un aspecto de la realidad y se construye de modo que nos

ayude a comprender a esta.

Con el analisis orientado a objetos, la forma de modelar la realidad difiere del
andlisis convencional. Modelamos el mundo en términos de tipos de objetos y lo que le
ocurre a éstos. Los modelos que construimos en el andlisis OO reflejan la realidad de
modo mas natural que los del andlisis tradicional de sistemas. Mediante las técnicas OO,
construimos software que modela mas fielmente el mundo real. Cuando el mundo real

cambia, nuestro software es mas facil de cambiar, lo que es una ventaja real.

FIGURA 1.7. Andlisis y disefio orientado a objetos
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Figura 1.7 Andlisis y disefio orientado a objetos
Para el presente andlisis nos enfocamos al estudio y comprension de las
metodologias OMT (Object Modeling Technique) desarrollada por James Rumbaugh, la
metodologia propuesta por Booch (y que lleva su mismo nombre), la metodologia OOSE

desarrollada por Ivar Jacobson, y la métrica Version 3.
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METODOLOGIA OMT (RUMBAUGH)
La metodologia OMT es una técnica de modelado de objetos, desarrollada por

James Rumbaugh, que es uno de los precursores del Lenguaje Unificado de Modelado

(UML).

El significado de las siglas de esta metodologia es Técnica de Modelado en Objetos
(Object Modeling Technique), la definen como una de las metodologias de la Ingenieria

de Software aplicable al desarrollo orientado a objetos en las fases de andlisis y disefio.

La fase de andlisis comienza con la declaracién del problema que incluye, una lista de
de objetivos (metas) y conceptos claves definitivos definidos para el dominio del problema

a resolver. La declaracion del problema se “expande después en tres modelos “:

» Modelo de objetos
* Modelo dinamico

* Modelo funcional

El modelo de objetos representa los objetos del sistema. EI modelo dinamico
representa la interaccion entre esos objetos representados como eventos, estados y
transiciones. El modelo funcional representa los métodos del sistema desde la
perspectiva de flujo de datos. La fase de andlisis genera diagramas del modelo de
objetos, diagramas de estado, diagramas de eventos de flujo y diagramas de flujos de

datos. Es entonces cuando se tiene completa la fase de andlisis.

Después de la fase de analisis, se sigue con la fase de disefio de sistema. Aqui se
define la arquitectura completa del sistema. Primero el sistema se organiza en
subsistemas que estan asignados a ciertos procesos y tareas, tomando en cuenta la

colaboracién y concurrencia entre ellos. Luego, el almacenamiento persistente de datos
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se establece por medio de una estrategia de manejo de informacion global compartida.
Después, se examinan las situaciones limite para ayudar a establecer las prioridades de

negociacion.

La fase de disefio de objetos viene después de la fase de disefio del sistema. Aqui
se establece el plan de implementacién. Se definen las clases de objetos, asi como sus
algoritmos, poniendo especial atencion con la optimizacion y persistencia de datos. Se

definen cuestiones de herencia, asociaciones, agregaciones y valores por omision.

La metodologia OMT es secuencial en el sentido de que la primera fase es la de
analisis, seguida por el disefio. En cada fase, se hacen aproximaciones iterativas entre
los pequefios pasos a seguir. La metodologia OMT es muy similar a la metodologia
Booch, cuyo principal criterio es hacer énfasis en las fases de disefio y andlisis para una
primera entrega del producto. Ambas OMT y Booch no hacen prioritarias las fases de

implementacioén, evaluacion u otras del ciclo de vida.

OMT pone especial atencion en el modelo y uso de modelos para lograr una
abstraccion, en el cual el analisis estd enfocado en el mundo real a nivel de disefio,
también pone detalles particulares para modelado de recursos fisicos. Esta tecnologia es
aplicable en varios aspectos de implementacion incluyendo archivos, bases de datos
relacionales y orientadas a objetos. OMT se construye alrededor de descripciones de

estructuras de datos, constantes, sistemas de procesos de transacciones.

OMT hace énfasis en especificaciones declarativas de la informacion, captura de
manera transparente los requerimientos, especificaciones imperativas para poder
descender prematuramente en el disefio y declaraciones que permiten optimizar los

estados.
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Las fases de la de la metodologia OMT son:

- Conceptualizacién
- Andlisis

- Disefio del sistema
- Mantenimiento

- UML

METODOLOGIA BOOCH

La metodologia Booch se enfoca principalmente al disefio de estado de un proyecto.
Booch describe una serie de propiedades generales de los sistemas complejos bien
estructurados. Los sistemas construidos con una metodologia de andlisis y disefio

orientado a objetos deben satisfacer estas propiedades.

En el andlisis y disefio orientado a objetos, el dominio del problema se modela a partir
de dos perspectivas distintas. La estructura I6gica del sistema y la estructura fisica. Para

cada perspectiva (dinamica y estatica) se modela la semantica.

La metodologia Booch define diferentes modelos para la descripcién de un sistema.
El modelo l6gico (dominio del problema) se representa en la estructura clase-objeto. En el
diagrama de clase, se construye la arquitectura y el modelo estatico. El diagrama de
objeto, representa la interaccion de clases entre si, captura algunos momentos de la vida

del sistema y ayuda en la descripcion del modelo dinamico.

La arquitectura del modelo y del proceso describe la ubicacion fisica de las clases en

modulos y procesos.
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METODOLOGIA OOSE (IVAR JACOBSON)

Este método proporciona un soporte para el disefio creativo de productos de
software, las actividades consisten en la transformacion de un conjunto de requerimientos

en un plan estructurado de construccion y un plan de accion.

El disefio creativo tomando como referencia una base arquitecténica es seguir paso a
paso los métodos y procesos con la asistencia de herramientas, para convertir los
requerimientos dentro de una arquitectura viable para la construccién de un proyecto

incluyendo la creacién de prototipos.

A grandes rasgos el modelo consta de cinco pasos generales.

- Modelo de andlisis

- Modelo de requerimientos

- Modelo de disefio de objetos
- Modelo de implementacion

- Modelo de pruebas

METRICA VERSION 3

La metodologia METRICA Version 3 proporciona un conjunto de métodos y técnicas
que guia a los distintos profesionales de Sistemas y Tecnologias de la Informacion y

Comunicaciones (STIC) en la obtencion de los diversos productos de los procesos del
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ciclo de vida de un proyecto informético. Con el fin de mejorar la productividad de los
distintos participantes y asegurar la calidad de los productos resultantes, la mayoria de
las técnicas propuestas estan soportadas por herramientas disponibles en el mercado

gque automatizan en mayor o menor grado su utilizacién.

En la elaboracién de METRICA Version 3 se han tenido en cuenta los métodos de
desarrollo més extendidos, asi como los ultimos estandares de ingenieria del software y

calidad, ademas de referencias especificas en cuanto a seguridad y gestion de proyectos.

También se ha tenido en cuenta la experiencia de los usuarios de las versiones

anteriores para solventar los problemas o deficiencias detectados.

En una Unica estructura la metodologia METRICA Version 3 cubre distintos tipos de
desarrollo: estructurado y orientado a objetos, facilitando a través de interfaces la
realizacion de los procesos de apoyo u organizativos: Gestion de Proyectos, Gestion de

Configuracion, Aseguramiento de Calidad y Seguridad.

La automatizacion de las actividades propuestas en la estructura de METRICA
Version 3 es posible ya que sus técnicas estan soportadas por una amplia variedad de

herramientas de ayuda al desarrollo.

METRICA Version 3 ha sido concebida para abarcar el desarrollo completo de
Sistemas de Informacién sea cual sea su complejidad y magnitud, por lo cual su
estructura responde a desarrollos méximos y deberéd adaptarse y dimensionarse en cada

momento de acuerdo a las caracteristicas particulares de cada proyecto.
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La metodologia descompone cada uno de los procesos en actividades, y éstas a su
vez en tareas. Para cada tarea se describe su contenido haciendo referencia a sus

principales acciones, productos, técnicas, practicas y participantes.

El orden asignado a las actividades no debe interpretarse como secuencia en su
realizacion, ya que éstas pueden realizare en orden diferente a su numeracion o bien en
paralelo. Sin embargo, no se dara por acabado un proceso hasta no haber finalizado

todas las actividades del mismo determinadas al inicio del proyecto.

Asi los procesos de la estructura principal de METRICA Version 3 son los siguientes:

e PLANIFICACION DE SISTEMAS DE INFORMACION.
e DESARROLLO DE SISTEMAS DE INFORMACION.

¢ MANTENIMIENTO DE SISTEMAS DE INFORMACION.

Planificacion de Sistemas de Informacion (PSI)

El objetivo de un Plan de Sistemas de Informacion es proporcionar un marco
estratégico de referencia para los Sistemas de Informacién de un determinado ambito de
la Organizacion.

El resultado del Plan de Sistemas debe, por tanto, orientar las actuaciones en
materia de desarrollo de Sistemas de Informacién con el objetivo basico de apoyar la
estrategia corporativa, elaborando una arquitectura de informacién y un plan de proyectos

informaticos para dar apoyo a los objetivos estratégicos.

Por este motivo es necesario un proceso como el de Planificacion de Sistemas de
Informacién, en el que participen, por un lado los responsables de los procesos de la

organizacion con una vision estratégica y por otro, los profesionales de Sl capaces de
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enriquecer dicha visién con la aportacion de ventajas competitivas por medio de los

sistemas y tecnologias de la informacion y comunicaciones.

Como productos finales de este proceso se obtienen los siguientes, que podran

constituir la entrada para el siguiente proceso de Estudio de Viabilidad del Sistema:

e Catalogo de requisitos de PSI que surge del estudio de la situacion actual en el
caso de que sea significativo dicho estudio, del diagnéstico que se haya llevado a
cabo y de las necesidades de informacién de los procesos de la organizacion

afectados por el plan de sistemas.

e Arquitectura de informacion que se compone a su vez de los siguientes productos:
O Modelo de informacion.
O Modelo de sistemas de informacion.
O Arquitectura tecnolégica.
O Plan de proyectos.

O Plan de mantenimiento del PSI.

Un Plan de Sistemas de Informacion proporcionara un marco de referencia en
materia de Sistemas de Informacién. En ocasiones podra servir de palanca de cambio
para los procesos de la Organizacion, pero su objetivo estara siempre diferenciado del de
un analisis de dichos procesos por si mismos. Dicho en otras palabras, no se debe
confundir el resultado que se persigue con un Plan de Sistemas de Informacion, con el de
una mejora o reingenieria de procesos, ya que los objetivos en ambos casos no son los
mismos, aunque el medio para conseguirlos tenga puntos en comun (estudio de los

procesos y alineamiento con los objetivos estratégicos).




MTG

Capitulo 111: Disefio y Desarrollo del Sistema

Este nuevo enfoque de alineamiento de los sistemas de informacion con la estrategia

de la organizacion, la implicacion directa de la alta direccién y la propuesta de solucién

presenta como ventajas:

La implicaciéon de la alta direccion facilita que se pueda desarrollar con los
recursos necesarios y el calendario establecido.

La perspectiva horizontal de los procesos dentro de la Organizacion facilita que se
atienda a intereses globales y no particulares de unidades organizativas que
puedan desvirtuar los objetivos del Plan. Para mantener la vision general que
apoye los objetivos estratégicos, el enfoque de un Plan de Sistemas de
Informacién debe orientarse al estudio por procesos.

La prioridad del desarrollo de los sistemas de informacion de la organizacion por
objetivos estratégicos.

La propuesta de Arquitectura de Informacion que se hace en el plan es més
estratégica que tecnolégica. El modelo de sistemas de informacion de la
propuesta no es tedrico y se contemplan los sistemas de informacion actuales que

se mantendran.

Desarrollo de Sistemas de Informacién

El proceso de Desarrollo de METRICA Versién 3 contiene todas las actividades y

tareas que se deben llevar a cabo para desarrollar un sistema, cubriendo desde el

andlisis de requisitos hasta la instalacion del software. Ademas de las tareas relativas al

andlisis, incluye dos partes en el disefio de sistemas: arquitecténico y detallado. Este

proceso es, sin duda, el mas importante de los identificados en el ciclo de vida de un

sistema y se relaciona con todos los demas.
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Las actividades y tareas propuestas por la norma se encuentran mas en la linea
de un desarrollo clasico, separando datos y procesos, que en la de un enfoque orientado

a objetos.

En METRICA Version 3 se han abordado los dos tipos de desarrollo: estructurado
y orientado a objeto, por lo que ha sido necesario establecer actividades especificas a
realizar en alguno de los procesos cuando se utiliza la tecnologia de orientacion a
objetos. Para este Ultimo caso se ha analizado alguna de las propuestas de otras
metodologias orientadas a objetos y se han tenido en cuenta la mayoria de las técnicas

que contempla UML 1.2 (Unified Modeling Language).

El desarrollo en METRICA Version 3 lo constituyen los procesos:

e ESTUDIO DE VIABILIDAD DEL SISTEMA (EVS).

e ANALISIS DEL SISTEMA DE INFORMACION (ASI).

o DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION (DSI).

e CONSTRUCCION DEL SISTEMA DE INFORMACION (CSI).

e IMPLANTACION Y ACEPTACION DEL SISTEMA (IAS).

Estudio de Viabilidad del Sistema (EVS)

El proposito de este proceso es analizar un conjunto concreto de necesidades,
con la idea de proponer una solucidn a corto plazo. Los criterios con los que se hace esta
propuesta no seran estratégicos sino tacticos y relacionados con aspectos econémicos,

técnicos, legales y operativos.

Los resultados del Estudio de Viabilidad del Sistema constituirdn la base para

tomar la decision de seguir adelante o abandonar. Si se decide seguir adelante pueden
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surgir uno o varios proyectos que afecten a uno o varios sistemas de informacion. Dichos
sistemas se desarrollardn segun el resultado obtenido en el estudio de viabilidad y
teniendo en cuenta la cartera de proyectos para la estrategia de implantacion del sistema

global.

Se ha considerado que este proceso es obligatorio, aunque el nivel de
profundidad con el que se lleve a cabo dependera de cada caso. La conveniencia de la
realizacion del estudio de la situacion actual depende del valor afiadido previsto para la
especificacion de requisitos y para el planteamiento de alternativas de solucion. En las
alternativas se consideraran soluciones "a medida", soluciones basadas en la adquisicion

de productos software del mercado o soluciones mixtas.

Para valorar las alternativas planteadas y determinar una Unica solucion, se estudiara
el impacto en la organizacion de cada una de ellas, la inversion y los riesgos asociados.
El resultado final de este proceso son los productos relacionados con la solucién que se
propone para cubrir la necesidad concreta que se planteé en el proceso, y que depende

de si la solucién conlleva desarrollo a medida o no:

e Contexto del sistema (con la definicion de las interfaces en funcion de la solucion).
¢ Impacto en la organizacion.

e Costo/beneficio de la solucion.

e Valoracion de riesgos de la solucion.

¢ Enfoque del plan de trabajo de la solucion.

e Planificacion de la solucion.

e Solucion propuesta:

o Descripcién de la solucién.
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o Modelo de descomposicion en subsistemas.

o Matriz de procesos/localizacion geogréfica.

o Matriz  datos/localizacion  geografica. Entorno  tecnolégico vy
comunicaciones.

o Estrategia de implantacion global del sistema.

o Descripcién de los procesos manuales.

Si la alternativa incluye desarrollo:

o Modelo abstracto de datos/Modelo de procesos.

o Modelo de negocio/Modelo de dominio.

Si la alternativa incluye un producto software estdndar de mercado:

o Descripcién del producto.

o Evolucion del producto.

o Costos ocasionados por el producto.
o Estandares del producto.

o Descripcion de adaptacion si es necesaria.

Si en la organizacion se ha realizado con anterioridad un Plan de Sistemas de

Informacién que afecte al sistema objeto de este estudio, se dispondra de un conjunto de

productos que proporcionaran informacion a tener en cuenta en todo el proceso.

Anédlisis del Sistema de Informacion (ASI)
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El propdsito de este proceso es conseguir la especificacion detallada del sistema
de informacion, a través de un catalogo de requisitos y una serie de modelos que cubran
las necesidades de informacion de los usuarios para los que se desarrollara el sistema de
informacion y que seran la entrada para el proceso de Disefio del Sistema de

Informacion.

Como ya se ha dicho METRICA Version 3 cubre tanto desarrollos estructurados
como orientados a objetos, y las actividades de ambas aproximaciones estan integradas
en una estructura comun aunque presenta alguna actividad exclusiva para cada tipo de

desarrollo.

En primer lugar se describe inicialmente el sistema de informacién, a partir de los
productos generados en el proceso Estudio de Viabilidad del Sistema (EVS). Se delimita
su alcance, se genera un catdlogo de requisitos generales y se describe el sistema
mediante unos modelos iniciales de alto nivel.

Se recogen de forma detallada los requisitos funcionales que el sistema de
informacion debe cubrir, catalogandolos, lo que permite hacer la traza a lo largo de los
procesos de desarrollo. Ademas, se identifican los requisitos no funcionales del sistema,
es decir, las facilidades que ha de proporcionar el sistema, y las restricciones a que

estard sometido, en cuanto a rendimiento, frecuencia de tratamiento, seguridad, etc.

Para facilitar el analisis del sistema se identifican los subsistemas de analisis, y se
elaboran los modelos de Casos de Uso y de Clases, en desarrollos orientados a objetos,
y de Datos y Procesos en desarrollos estructurados. Se ha incorporado una actividad
especifica para la definicién de Interfaces de Usuario al tiempo que se van obteniendo y
depurando los requisitos y los anteriores modelos. Se especificardn todas las interfaces
entre el sistema y el usuario, como formatos de pantallas, didlogos, formatos de informes

y formularios de entrada.
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Finalizados los modelos, se realiza un analisis de consistencia, mediante una
verificacion y validacién, lo que puede forzar la modificacion de algunos de los modelos

obtenidos.

Una vez realizado dicho andlisis de consistencia se elabora el producto
Especificacion de Requisitos Software, que constituye un punto de referencia en el
desarrollo del software y la linea base de referencia para las peticiones de cambio sobre

los requisitos inicialmente especificados.

En este proceso se inicia también la especificacion del Plan de Pruebas, que se

completard en el proceso Disefio del Sistema de Informacion (DSI).

Los productos resultantes del Analisis del Sistema de Informacién, dependen del tipo
de desarrollo de que se trate y se detallan a continuaciéon especificando los que son

distintos, segun los dos tipos de desarrollo a los que da respuesta METRICA Version 3:

e Descripcion general del entorno tecnoldgico.
e Glosario de términos.

e Catalogo de normas.

e Catalogo de requisitos.

e Especificacion de interfaz de usuario.

Ademas, en Andlisis Estructurado:

e Plan de migracién y carga inicial de datos.

e Contexto del sistema.
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e Matriz de procesos/localizacion geografica.
e Descripcién de interfaz con otros sistemas.
¢ Modelo de procesos.

e Modelo logico de datos normalizado.

Ademas, en Anélisis Orientado a Objetos:

e Descripcién de subsistemas de analisis.

e Descripcidn de interfaces entre subsistemas.
e Modelo de clases de andlisis.

e Comportamiento de clases de andlisis.

e Andlisis de la realizacién de los casos de uso.

En este proceso es muy importante la participacion de los usuarios, a través de
técnicas interactivas, como disefio de didlogos y prototipos, que permiten al usuario
familiarizarse con el nuevo sistema y colaborar en la construccién y perfeccionamiento

del mismo.

Disefio del Sistema de Informacién (DSI)

El propdsito del Disefio del Sistema de Informacion (DSI) es obtener la definicion
de la arquitectura del sistema y del entorno tecnolégico que le va a dar soporte, junto con
la especificacion detallada de los componentes del sistema de informacion. A partir de
dicha informacién, se generan todas las especificaciones de construccién relativas al
propio sistema, asi como la especificacion técnica del plan de pruebas, la definicion de
los requisitos de implantacion y el disefio de los procedimientos de migracion y carga

inicial, éstos ultimos cuando proceda.
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El disefio de la arquitectura del sistema dependeri en gran medida de las
caracteristicas de la instalacién, de modo que se ha de tener en cuenta una participacion
activa de los responsables de Sistemas y Explotacion de las Organizaciones para las que

se desarrolla el sistema de informacién.

Este proceso consta de un primer bloque de actividades, que se realizan en
paralelo, y cuyo objetivo es obtener el disefio de detalle del sistema de informacion que
comprende la particion fisica del sistema de informacion, independiente de un entorno
tecnoldgico concreto, la organizacién en subsistemas de disefio, la especificacion del
entorno tecnoldgico sobre el que se despliegan dichos subsistemas y la definicion de los
requisitos de operacion, administracion del sistema, seguridad y control de acceso. En el
caso de disefio orientado a objetos, conviene sefialar que se ha contemplado que el

disefio de la persistencia se lleva a cabo sobre bases de datos relacionales

De este primer blogue de actividades se obtienen los siguientes productos:
e Catalogo de requisitos (se completa).
e Catalogo de excepciones.
e Catalogo de normas para el disefio y construccion.
¢ Disefio de la arquitectura del sistema.
e Entorno tecnolégico del sistema.
e Procedimientos de operacion y administracion del sistema.
e Procedimientos de seguridad y control de acceso.
e Disefio detallado de los subsistemas de soporte.
e Modelo fisico de datos optimizado.

e Asignacion de esquemas fisicos de datos a nodos.
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Ademas, en Disefio Estructurado:
e Disefio de la arquitectura modular.

e Disefio de interfaz de usuario.

Ademaés, en Disefio Orientado a Objetos:
e Disefio de la realizacion de casos de uso.
e Modelo de clases de disefio.
e Comportamiento de clases de disefio.

e Disefio de interfaz de usuario.

Al igual que en el proceso de Andlisis del Sistema de Informacion (ASI), antes de
proceder a la especificacion de los componentes, se realiza una verificacion y validacion,
con el objeto de analizar la consistencia entre los distintos modelos y formalizar la
aceptacion del disefio de la arquitectura del sistema por parte de los usuarios de

Explotacion y Sistemas.

Un segundo bloque de actividades complementa el disefio del sistema de
informacién, en el que se generan todas las especificaciones necesarias para la

construccién del sistema de informacion:

e Las especificaciones de construccion de los componentes del sistema (maédulos o
clases, segun el caso) y de las estructuras de datos.

e Los procedimientos de migracién y sus componentes asociados.

e La definicion y revision del plan de pruebas, y el disefio de las verificaciones de
los niveles de prueba establecidos.

e El catdlogo de excepciones que permite establecer un conjunto de verificaciones

relacionadas con el propio disefio o con la arquitectura del sistema.
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e La especificacion de los requisitos de implantacion.

Construccion del Sistema de Informacién (CSI)

La construcciéon del Sistema de Informacion (CSI) tiene como objetivo final la
construccion y prueba de los distintos componentes del sistema de informacion, a partir
del conjunto de especificaciones légicas y fisicas del mismo, obtenido en el Proceso de
Disefio del Sistema de Informacion (DSI). Se desarrollan los procedimientos de operacion
y seguridad y se elaboran los manuales de usuario final y de explotacion, estos ultimos

cuando proceda.

Para conseguir dicho objetivo, se recoge la informacion relativa al producto del
disefio Especificaciones de construccion del sistema de informacion, se prepara el
entorno de construccién, se genera el cddigo de cada uno de los componentes del
sistema de informacion y se van realizando, a medida que se vaya finalizando la
construccion, las pruebas unitarias de cada uno de ellos y las de integracion entre

subsistemas.

Si fuera necesario realizar una migracién de datos, es en este proceso donde se
lleva a cabo la construccion de los componentes de migracion y procedimientos de

migracion y carga inicial de datos.

Como resultado de dicho proceso se obtiene:

e Resultado de las pruebas unitarias.

e Evaluacion del resultado de las pruebas de integracion.

e FEvaluacion del resultado de las pruebas del sistema.
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e Producto software:

o Cadigo fuente de los componentes.

o Procedimientos de operacion y administracion del sistema.

o Procedimientos de seguridad y control de acceso.

o Manuales de usuario.

o Especificacion de la formacion a usuarios finales.

o Cddigo fuente de los componentes de migracion y carga inicial de datos.

o Procedimientos de migracion y carga inicial de datos.

o Evaluacion del resultado de las pruebas de migracion y carga inicial de

datos.

Implantacion y Aceptacion del Sistema (IAS)

Este proceso tiene como objetivo principal, la entrega y aceptacién del sistema en
su totalidad, que puede comprender varios sistemas de informacion desarrollados de
manera independiente, segun se haya establecido en el proceso de Estudio de Viabilidad
del Sistema (EVS), y un segundo objetivo que es llevar a cabo las actividades oportunas

para el paso a produccién del sistema.

Se establece el plan de implantacién, una vez revisada la estrategia de

implantacion y se detalla el equipo que lo realizara.

Para el inicio de este proceso se toman como punto de partida los componentes
del sistema probados de forma unitaria e integrados en el proceso Construccion del
Sistema de Informacion (CSl), asi como la documentacion asociada. El Sistema se

someterd a las Pruebas de Implantacién con la participacion del usuario de operacion
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cuya responsabilidad, entre otros aspectos, es comprobar el comportamiento del sistema

bajo las condiciones méas extremas.

También se someterd a las Pruebas de Aceptacion cuya ejecucion es

responsabilidad del usuario final.

En este proceso se elabora el plan de mantenimiento del sistema de forma que el

responsable del mantenimiento conozca el sistema antes de que éste pase a produccion.

También se establece el acuerdo de nivel de servicio requerido una vez que se
inicie la produccion. El acuerdo de nivel de servicio hace referencia a servicios de gestion

de operaciones, de soporte a usuarios y al nivel con el que se prestaran dichos servicios.

Como resultado de este proceso se obtienen los siguientes productos:

e Plan de implantacién del sistema en su totalidad.

e Equipo de implantacion que realizara la implantacion.

e Plan de formacion del equipo de implantacién (esquema, materiales, recursos
necesarios, planificacion y especificacion de la formacién de usuarios finales).

e Evaluacion de las pruebas de implantacion del sistema por parte del usuario de
operacion.

e Evaluacion de las pruebas de aceptacion del sistema por parte del usuario final.

e Plan de mantenimiento previo al paso a produccién.

e Acuerdo de nivel de servicio del sistema.

e Sistema en produccién.
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Mantenimiento de Sistemas de Informacién (MSI)

El objetivo de este proceso es la obtencion de una nueva version de un sistema
de informacion desarrollado con METRICA, a partir de las peticiones de mantenimiento
que los usuarios realizan con motivo de un problema detectado en el sistema o por la

necesidad de una mejora del mismo.

Como consecuencia de esto, sélo se consideraran en METRICA Versién 3 los
tipos de Mantenimiento Correctivo y Evolutivo. Se excluyen los tipos de Mantenimiento
Adaptativo y Perfectivo, que abarcan actividades tales como la migracién y la retirada de
software que precisarian el desarrollo de un tipo de metodologia especifica para resolver

su cometido.

Ante una peticion de cambio de un sistema de informacién ya en produccion, se
realiza un registro de las peticiones, se diagnostica el tipo de mantenimiento y se decide
si se le da respuesta o no, en funcién del plan de mantenimiento asociado al sistema
afectado por la peticion, y se establece con qué prioridad. La definicién de la solucién al
problema o necesidad planteada por el usuario que realiza el responsable de
mantenimiento, incluye un estudio del impacto, la valoracion del esfuerzo y costo, las
actividades y tareas del proceso de desarrollo a realizar y el plan de pruebas de

regresion.

Los productos que se obtienen en este proceso son los siguientes:
e Catalogo de peticiones de cambio.
e Resultado del estudio de la peticién.
e Propuesta de solucion.
e Andlisis de impacto de los cambios.

e Plan de accion para la modificacion.
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e Plan de pruebas de regresion.
e Evaluacion del cambio.

e FEvaluacion del resultado de las pruebas de regresion.

COMPARACION Y CONCLUSION
Ilvar Jacobson (OOSE) es el autor de los casos de uso y afirma que su metodologia
soporta el ciclo total de vida del software orientado-a-objetos. OMT se combina con

OOSE en los casos de uso.

La técnica de modelado de objetos (OMT) es considerado ampliamente como uno de
los sistemas de analisis orientados a objetos mas completos que se han publicado hasta
el momento. El OMT tiene la intencion de ser un método tanto para el andlisis como para
el disefio, pero aun cuando contiene un método bastante completo para el andlisis,
solamente tiende a dar indicaciones practicas para el disefio. EIl OMT abarca mas temas
que la mayoria de los demas métodos, pero sigue siendo incompleto en algunos
aspectos y resulta muy complejo aprender y utilizar sus notaciones.

OMT esta dividida en tres etapas: andlisis, sistema de disefio, y disefio de objetos,
ademas provee técnicas para describir el dominio del problema en tres perspectivas
diferentes; la estructura estatica de objetos, clases y el comportamiento dinamico de

objetos, y la estructura funcional.

Booch describe un nimero de propiedades generales para una buena estructura
de un sistema complejo. El problema es modelado en dos perspectivas diferentes, una
estructura logica del sistema y una estructura fisica del sistema. La metodologia de
disefio propuesta por Booch es una de las mejor desarrolladas y contiene una nocion de

estructura mucho mas general.
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El método original de Booch comienza por un andlisis de flujo de datos, que se
utiliza entonces como ayuda para identificar objetos, buscando tanto objetos concretos
como objetos abstractos en el espacio del problema, que se encontraran a partir de las
burbujas y almacenes de datos en el diagrama de flujo de datos (DFD). Booch utiliza una

nocion de estructura mucho mas general.

La métrica version 3 distintos tipos de desarrollo: estructurado y orientado a
objetos, facilitando a través de interfaces la realizacién de los procesos de apoyo u
organizativos: Gestién de Proyectos, Gestion de Configuracion, Aseguramiento de

Calidad y Seguridad y utiliza las normas 1SO para su desarrollo completo.

Metodologia aplicada al proyecto
e De las metodologias que mencionamos todas nos ofrecen ventajas y desventajas,
pero la metodologia que mejor se adapta a nuestro proyecto es la metodologia de
la METRICA Version 3, ya que nos ofrece una guia completa de lo que
necesitamos para el desarrollo de nuestro sistema, ademas de que nuestro
sistema es orientado a objetos y describe de forma detallada cada uno de los
pasos que debe seguir nuestro sistema desde la recopilaciéon de la informacién

hasta la finalizaciéon del sistema

HERRAMIENTAS DE DISENO

Por qué debemos utilizar herramientas CASE en UML?
A medida que los sistemas que hoy se construyen se tornan mas y mas complejos,
las herramientas de modelado con UML ofrecen muchos beneficios para todos los

involucrados en un proyecto, por ejemplo, administrador del proyecto, analistas,
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arquitectos, desarrolladores y otros. Las herramientas CASE de modelado con UML nos
permiten aplicar la metodologia de andlisis y disefio orientados a objetos y abstraernos
del coédigo fuente, en un nivel donde la arquitectura y el disefio se tornan mas obvios y
mas faciles de entender y modificar. Cuanto mas grande es un proyecto, es mas

importante utilizar una herramienta CASE. Al usar las herramientas CASE:

e Los Analistas de Negocio/Sistemas pueden capturar los requisitos del

negocio/sistema con un modelo de casos de uso

e Los Disefiadores/Arquitectos pueden producir el modelo de disefio para articular
la interaccién entre los objetos o los subsistemas de la misma o de diferentes
capas (los diagramas UML tipicos que se crean son los de clases y los de

interaccion)

e Los Desarrolladores pueden transformar rapidamente los modelos en una
aplicacion funcionando, y buscar un subconjunto de clases y métodos y asimilar el

entendimiento de cémo lograr interfaces con ellos.

El modelo actia como el plano y guiard finalmente la construccién del sistema. De
manera semejante, la administracion es capaz de ver, puntualmente y desde un alto

nivel, una representacion del disefio y comprender lo que esta sucediendo.

Por estas razones, las herramientas CASE de UML acompafiadas con metodologias,
nos brindan una forma de representar sistemas demasiados complejos para
comprenderlos a través de su codigo fuente subyacente y nos permiten desarrollar la
solucion de software correcta mas rapido y mas econémicamente.

Sin embargo, las herramientas CASE varian con respecto a las capacidades de

modelado con UML, el soporte del ciclo de vida del proyecto, las ingenierias directa y
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reversa, el modelado de datos, la performance, el precio, el soporte, la facilidad de uso,
etc. Aqui analizaremos algunas herramientas y veremos cual es la mejor para nuestro

sistemas.

Rational Rose
Introduccién

Rational Rose es una herramienta para “modelado visual”, que forma parte de un
conjunto mas amplio de herramientas que juntas cubren todo el ciclo de vida del

desarrollo de software.

Rational Rose permite completar una gran parte de las disciplinas (flujos

fundamentales) del proceso unificado de Rational (RUP), en concreto:

¢ Modelado del negocio

e Captura de requisitos (parcial)
e Andlisis y disefio (completo)

¢ Implementacion (como ayuda)

e Control de cambios y gestion de configuracién (parte)

Caracteristicas
e Admite como notaciones: UML, COM, OMT y Booch
¢ Realiza Chequeo semantico de los modelos
e Ingenieria “de ida y vuela”: Rose permite generar cédigo a partir de modelos y
viceversa.
e Desarrollo multiusuario
¢ Integracién con modelado de datos

e Generacion de documentacion
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e Tiene un lenguaje de script para poder ampliar su funcionalidad
e Soporta OLE

¢ Disponible en mltiples plataformas

Versiones
e Modeler: no tiene soporte para lenguajes de programacion
e Professional: incluye soporte solo para un lenguaje
e Enterprise: multiples lenguajes, incluyendo C++, Visual C++ (6.0), Visual Basic,

Java, CORBA, etc.).

Tipos de diagramas que soporta

e deClases

e de Casos de uso
¢ de Colaboracion
e de Secuencia

¢ de Componentes
e de Estados

e de Actividad

e de Despliegue

En el arbol de todo modelo aparecen cuatro vistas, cada una de las cuales admite

determinados tipos de diagramas:

e Caso de uso: esta vista define la interaccion entre actores y casos de uso.

Diagramas principales: casos de uso, colaboracién, secuencia, actividad.
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e Logica: esta vista define fundamentalmente las clases del sistema y sus

relaciones. Diagramas principales: clases, estados.

e Componentes: esta vista contiene informacidon sobre ficheros, ejecutables y

librerias del sistema. Diagrama de componentes.

e Despliegue: esta vista muestra la asignacion de procesos al hardware. Diagrama

de despligue.

Poseidon
Introduccién

Poseidon para UML es una gran herramienta, no simplemente para su uso como
una herramienta de modelado UML cotidiano, sino porque tiene funciones extendidas
tales como generador de cddigo, y porque de esta importacién/ exportacion de interfases
gue permiten el usuario avanzado desempefie procesamiento adicional con modelado

UML.

Caracteristicas
Versiones de Poseidon mas avanzadas permiten generar documentos HTML con

la documentacién y esquemas oportunos.

La version comunitaria permite generar plantilas de cédigo en Java .La
Developer Edition permite ademas generar plantillas en varios entornos como HTML o

C#.

Versiones
e Estandar Edition
e Professional Edition

e Embedded Edition
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e Enterprise Edition

Tipos de diagramas que soporta

e Diagramas de casos de uso
e Diagramas de Clases

e Diagramas de Objetos

e Diagramas de Actividad

e Diagramas de Estado

e Diagramas de Secuencia

e Diagrama de Colaboracion

e Diagramas de Componentes

e Diagramas de Despliegue

Requisitos

Se recomienda Java Runtime Environment o Java Developer Kit. JDK 1.4. Es
obligatoria una version posterior a la 1.3. Poseidon for UML Comunity Edition 2.0 no

funciona con JDK 1.1.X 0 JRE 1.2.X., etc...
Como minimo 128 MB de memoria.
Pentium Il o equivalente.

No se requiere ningun sistema operativo especifico, funciona en Windows 98, 2000 y

NT y XP, también en Linux SuSe 6.X, 7.X y Red Hat y MacOS

Power designer

Introduccién
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PowerDesigner es una herramienta de desarrollo de aplicaciones de facil uso.
Permite a los disefiadores y desarrolladores mejorar la productividad del ciclo de
desarrollo desde el andlisis al disefio generando un esquema de base de datos y de

objetos de negocio

Caracteristicas

La dltima version, PowerDesigner 9.0, presenta nuevas caracteristicas de
modelamiento de procesos, modelamiento mejorado basado en UML, y soporta las
técnicas de modelamiento tradicionales y emergentes dentro de un ambiente altamente
gréfico. Esto recorta tiempo y complejidad a los proyectos de desarrollo que cubren
multiples plataformas y tipos de cédigo. PowerDesigner también presenta un verdadero
repositorio empresarial para almacenar y administrar toda la informacion de
modelamiento y desarrollo de la empresa; esto minimiza inconsistencias y mejora

draméticamente la productividad del desarrollador.

PowerDesigner 9.0 es un entorno verdaderamente integrado para el andlisis y
disefio de aplicaciones empresariales, con completas capacidades para el modelamiento

de negocios, datos y objetos:

e Modelamiento de Procesos de Negocio: PowerDesigner le brinda poder a los
usuarios no técnicos para disefiar y modelar procesos de negocio en términos
reales del negocio, usando un modelo simple, facil de usar, altamente gréafico, y

no técnico. Incluye soporte a la generacion e ingenieria reversa de codigo XML.

¢ Modelamiento de Datos: PowerDesigner disefia y genera el esquema de la base
de datos a través de un verdadero modelamiento de bases de datos relacionales
de dos niveles (conceptual y fisico) - basado en métodos probados.
PowerDesigner también soporta técnicas especificas de modelamiento para data

warehouse.
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e Modelamiento de Objetos: PowerDesigner completa el andlisis y el disefio usando
técnicas UML estandar. A partir de un diagrama de clase, PowerDesigner
automaticamente genera y realiza ingenieria reversa de ambientes populares
como Java (incluyendo EJB 2.0), XML, Servicios Web, C++, PowerBuilder®,

VisualBasic® y mas, a través de un generador personalizable.

e Repositorio Empresarial: La version Enterprise de PowerDesigner agrega el valor
de un repositorio de clase empresarial. El repositorio permite facilmente visualizar
y compartir modelos y otra informacién entre todos los miembros del equipo de
desarrollo. El repositorio es altamente escalable y soporta seguridad basada en

roles, control de versiones, busqueda y generacion de reportes.

Versiones

Actualmente Sybase esta desarrollando la version 10 de este software.

Tipos de diagramas que soporta

Power Designer soporta modelamiento de datos, de procesos y de objetos con soporte

UML.

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO.

Visual Basic
Introduccién

El lenguaje de programacion BASIC (Beginner's All purpose Symbolic Instruction
Code ) naci6 en el afio 1964 como una herramienta destinado a principiantes, buscando
una forma sencilla de realizar programas, empleando un lenguaje casi igual al usado en

la vida ordinaria (en inglés), y con instrucciones muy sencillas y escasas.
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La evolucion del BASIC por los afios 70 fue escasa, dado el auge que tomaron en
aquella época lenguajes de alto nivel como el FORTRAN y el COBOL. En 1978 se definio

una norma para unificar los Basics existentes creandose la normativa BASIC STANDARD

Cabe sefialar lo util de sus prestaciones con otros lenguajes cuando deseamos
llegar al fondo de la maquina y controlar uno a uno sus registros. En la mayor parte de las
aplicaciones, las herramientas aportadas por VB son mas que suficiente para lograr un

programa facil de realizar y de altas prestaciones.

Caracteristicas

Visual-Basic es una herramienta de disefio de aplicaciones para Windows, en la
que estas se desarrollan en una gran parte a partir del disefio de una interface grafica. En
una aplicacién Visual - Basic, el programa esta formado por una parte de codigo puro, y

otras partes asociadas a los objetos que forman la interface gréfica.

Es por tanto un término medio entre la programacion tradicional, formada por una
sucesion lineal de cédigo estructurado, y la programacion orientada a objetos. Combina
ambas tendencias. Ya que no podemos decir que VB pertenezca por completo a uno de
esos dos tipos de programacion, debemos inventar una palabra que la defina:

PROGRAMACION VISUAL.

La creacion de un programa bajo Visual Basic lleva los siguientes pasos:

e Creacion de un interface de usuario. Este interface sera la principal via de
comunicacion hombre maquina, tanto para salida de datos como para entrada.
Seré& necesario partir de una ventana - Formulario - a la que le iremos afiadiendo

los controles necesarios.
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Definicion de las propiedades de los controles - Objetos - que hayamos colocado
en ese formulario. Estas propiedades determinaran la forma estatica de los
controles, es decir, como son los controles y para qué sirven.

Generacion del codigo asociado a los eventos que ocurran a estos objetos. A la
respuesta a estos eventos (click, doble click, una tecla pulsada, etc.) le lamamos
Procedimiento, y debera generarse de acuerdo a las necesidades del programa.
Generacion del codigo del programa. Un programa puede hacerse solamente con
la programacién de los distintos procedimientos que acompafan a cada objeto.
Sin embargo, VB ofrece la posibilidad de establecer un cédigo de programa
separado de estos eventos. Este cddigo puede introducirse en unos bloques
llamados Modulos, en otros bloques llamados Funciones, y otros llamados
Procedimientos. Estos Procedimientos no responden a un evento acaecido a un
objeto, sino que responden a un evento producido durante la ejecucion del

programa.

Requisitos para la Instalacién.

Microprocesador Pentium® 90MHz o superior.
Pantalla VGA de 640x480 o de resolucion superior compatible con Microsoft
Windows.
24 MB de RAM para Windows 95, 32 MB para Windows NT.
Microsoft Windows NT 3.51 o posterior, o Microsoft Windows 95 o posterior.
Microsoft Internet Explorer versién 4.01 o posterior (version 4.01 Service Pack 1 o
posterior para programadores de aplicaciones DHTML y 4.x para los usuarios
finales de dichas aplicaciones).
Requisitos de espacio en disco duro:

o Edicién Estandar: instalacion tipica 48MB, instalacion completa 80MB.

o Edicién Profesional: instalacion tipica 48MB, instalacién completa 80OMB.
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o Ediciébn Empresarial: instalacion tipica 128MB, instalacion completa
147MB.
e Componentes adicionales (si son necesarios): MSDN (para documentacion):
67MB, Internet Explorer 4.x: aproximadamente 66MB.

e CD-ROM (no se supone soporte para MS-DOS).

SQL SERVER 2000
Introduccién.

SQL Server 2000 es una herramienta completa de base de datos y analisis. Tanto
por la capacidad para consultar la base de datos mediante un explorador como por la
compatibilidad con el Lenguaje de marcado extensible (XML, Extensible Markup
Language), SQL Server 2000 es la base de datos totalmente habilitada para Web.
Ademas, SQL Server 2000 ostenta marcas de referencia en cuanto a escalabilidad y
confiabilidad, que son criticas para el éxito de una base de datos empresarial. Tanto si lo
que se mide es la velocidad en el desarrollo de aplicaciones como la velocidad del
procesamiento de transacciones, SQL Server 2000 es la base de datos mas rapida, lo
que la convierte en la opcién principal para la empresa que busca agilidad en sus

operaciones.

Caracteristicas.
e Habilitado por completo a la web.

o Compatibilidad con XML

o Andlisis habilitado para Web

o Acceso Web a los datos

o Alojamiento de aplicaciones

o Seguridad

o Bulsqueda de texto
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e Escalable y Confiable.

o Alta disponibilidad

o Seguridad

o Vistas indizadas

o Duplicacion

e Menor plazo de Comercializacion.

o Administracién de bases de datos simplificada

o Servicios de transformacién de datos

o Alojamiento Web y de aplicaciones

o Servicios de analisis (OLAP)

Requisitos para la instalacién

Procesador

Sistema operativo

Procesador Intel Pentium o compatible a 166 megahercios
(MHz) o superior.

Las ediciones Enterprise y Standard de SQL Server 2000 se
gjecutan en los sistemas operativos Microsoft Windows NT®
Server version 4.0 Service Pack 5 (SP5) o posterior, Microsoft
Windows NT Server 4.0 Enterprise Edition con SP5 o posterior,
Microsoft Windows® 2000 Server, Microsoft Windows 2000
Advanced Server y Microsoft Windows 2000 Datacenter Server.
Las ediciones Evaluation y Developer de SQL Server 2000 se
ejecutan en los sistemas operativos enumerados anteriormente
para las ediciones Enterprise y Standard, asi como en Microsoft
Windows 2000 Professional y Microsoft Windows NT

Workstation 4.0 con Service Pack 5 o posterior.
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Memoria

Disco duro

Unidad

SQL Server 2000 Personal Edition y Desktop Engine se ejecutan
en los sistemas operativos indicados anteriormente para las
ediciones Enterprise y Standard, asi como en Microsoft Windows
98, Microsoft Windows Millennium Edition (Windows Me),
Windows 2000 Professional y Windows NT Workstation 4.0 con
Service Pack 5 o posterior.

Enterprise Edition: 64 megabytes (MB) de memoria RAM; se
recomienda 128 MB.

Standard Edition: 64 MB.

Evaluation Edition: 64 MB; se recomienda 128 MB.

Developer Edition: 64 MB.

Personal Edition: 64 MB para Windows 2000; 32 MB para otros
sistemas operativos.

Desktop Engine: 64 MB para Windows 2000; 32 MB para otros
sistemas operativos.

Las ediciones Enterprise, Standard, Evaluation, Developer y
Personal requieren:

95-270 MB de espacio libre en el disco duro para el servidor; 250
MB para la instalacion tipica.

50 MB de espacio libre en el disco duro para la instalacion
minima de Analysis Services; 130 MB para la instalacion tipica.
80 MB de espacio libre en el disco duro para Microsoft English
Query (admitido en el sistema operativo Windows 2000 pero sin
logotipo certificado).

Desktop Engine requiere 44 MB de espacio disponible en el
disco duro.

Unidad de CD-ROM
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Pantalla

Otros dispositivos

MY SQL

Introducciéon

La version 4 de MySQL ha estado en desarrollo desde el 2001. Para cuando te
encuentres leyendo este articulo, MySQL 4.0 debe ser una version estable (o al menos

estar en la dltima version beta - no terminada aun, pero compatible para el trabajo de

Monitor VGA o de resolucién superior.

Microsoft Internet Explorer, versién 5.0 o posterior.

Microsoft Windows 95, Windows 98, Windows Me, Windows NT
4.0 y Windows 2000 disponen de software de red integrado. Si
utiiza Banyan VINES o AppleTalk ADSP sera necesario
software de red adicional. El protocolo NWLink de redes
basadas en Windows proporciona compatibilidad con el cliente
IPX/SPX de Novell NetWare.

Clientes compatibles

Se admite Windows 95, Windows 98, Windows Me, Windows NT
Workstation 4.0 y Windows 2000 Professional.

UNIX, Apple Macintosh y OS/2 requieren software de cliente de
Conectividad abierta de base de datos (ODBC) de otro

fabricante.

desarrollo que se suele requerir).

La mayoria del trabajo de desarrollo en 4.0 se ha enfocado en tres areas: mejorar
las caracteristicas y la eficiencia existentes, agregar nuevas caracteristicas, y cambiar la
arquitectura del software de MySQL para estar preparados con el futuro crecimiento.
Simplemente no tenemos el suficiente espacio aqui para discutir todos los cambios en

MySQL 4.0, asi que nos enfocaremos en sefialar las mejoras mas importantes y las

nuevas caracteristicas que acompafian a esta version.
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Antes de continuar, vale la pena mencionar que virtualmente todos los cambios en

MySQL 4.0 son completamente transparentes. En la mayoria de los casos se podran

realizar actualizaciones sin cambiar el codigo de las aplicaciones (aun las primeras

versiones de MySQL 4.0 pasaron una prueba extensiva de compatibilidad sin problemas).

Caracteristicas

El optimizador de consultas de MySQL es ahora mas inteligente en el uso de
indices para resolver las consultas. Algunas consultas que requieren un
ordenamiento extra son ahora significantemente mas répidas.

En MySQL 3.23, se necesitaba recompilar MySQL para ajustar las opciones de
indices de texto completo, tales como la longitud minima de una palabra. En 4.0,
las opciones de indices de texto completo han sido movidas al archivo de
configuraciéon de MySQL, asi que solamente se tienen que hacer las
adecuaciones necesarias Yy reiniciar MySQL para que los cambios tengan efecto.
Muchos fallos en las busquedas de texto completo han sido corregidos también.
Cambios al codigo de la caché de claves han producido un significante aumento
en el tiempo de ejecucion durante algunas consultas basadas en indices. Esto es
especialmente util en servidores que tienen demasiada carga.

Si alguna vez has querido eliminar registros relacionados de mdiltiples tablas al
mismo tiempo, ahora MySQL 4.0 dispondrd de borrados multi-tablas. Al
especificar multiples tablas y la clausula WHERE correcta, MySQL hara sin
problemas lo que esperas. También se pueden agregar opciones ORDER BY y
LIMIT a las consultas DELETE, para obtener un mejor control sobre cuantos
registros son eliminados y el orden en el que son eliminados dichos registros.

El sistema de replicacion de MySQL ha sido mejorado notablemente. Muchos de

los cambios fueron hechos en anticipacion del sistema de replicacion fail-safe. En
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4.0, el proceso mismo de replicacion es multi-hilo en los servidores esclavos. Si el
servidor principal llega a fallar, es ahora mucho més probable que cada esclavo
tenga los datos necesarios para hacer por si mismo una recuperacion de los datos
y trabajar como si fuera el servidor maestro. Los registros de replicacion ahora
contienen los marcadores de transaccion necesarios para asegurarse que las
transacciones son replicadas apropiadamente.

El nimero de variables de estado en MySQL casi se ha duplicado. Ahora se
puede tener un panorama mucho méas claro y amplio de lo que estd pasando
dentro de MySQL. Muchas de las herramientas de administracion de MySQL
creadas por terceros han sido actualizadas para utilizar estas nuevas variables.
Cache de consultas: MySQL implementaron una caché de consultas para acelerar

las consultas que son ejecutadas comUnmente

Requisitos

En cuanto a hardware: Pentium Il'y 128 Mb de RAM.

En cuanto a software podemos instalarlo en cualquier versiéon de Windows de 32
bits, pero obviamente funcionara mucho mejor en un sistema operativo preparado
para dar servicios como puede ser Windows 2000 y 2003 Server.

Necesitamos que esté instalado la pila de protocolos TCP/IP
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CAPITULO II

ANALISIS DEL SISTEMA

Objetivos del Capitulo

e Conocer el ambito del problema en el cual se va a involucrar el grupo de
desarrolladores del software.

e Verificar y analizar la viabilidad técnica y de conocimiento que se requiere para la
elaboracion del sistema.

e Analizar la viabilidad econémica del sistema con referencia a los beneficios que
pueda producir.

e Realizar un documento que sirva de base para el acuerdo entre el cliente y los
desarrolladores referentes a las funciones y restricciones detalladas del producto

a desarrollar.

Especificaciéon de Requerimientos del Sistema.
Definicién.

Es un documento que describe la funcion y el rendimiento del sistema de
informacion, y las restricciones de desarrollo. Se describe la informacion de entrada y de

salida al sistema con el fin de poder tener una guia de verificacion y poder comprobar que

los requisitos del cliente se encuentran funcionando en el sistema desarrollado.
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Especificacion de Requerimientos del Sistema “MTG”.

Introduccion

Este documento sera la base para un acuerdo entre la empresa auspiciante
MULTISOFT CIA. LTDA. y los desarrolladores del sistema MTG, con respecto a todo lo
que el sistema debera manejar para llevar un control de las transacciones realizadas

dentro de una caja o cajero automatico.

a. Objetivos

e Detallar todos los requerimientos que la empresa auspiciante necesita para el
correcto funcionamiento del Sistema MTG
e Dar a conocer en forma general el funcionamiento, especificaciones y tipos de datos

gque va a manejar el sistema.

e Registrar el detalle especifico de cada uno de los componentes que conforman el

Sistema MTG

b. Alcance.

El sistema que vamos a desarrollar se encargara de llevar un control detallado
de cada una de las transacciones bancarias realizadas tanto en cajas y cajeros
automaticos de cualquier institucion financiera almacenando en una base de datos
informacion de dicha transaccion ademés de la foto del cliente que utiliza el servicio, para
lo cual se va a proceder a conectar una web cam al computador tanto de la caja como del
cajero, y mediante un software a desarrollar se procedera a escuchar peticiones de toma
de fotos de parte de un Switch Transaccional (elemento de software que utilizan todos los
bancos para el manejo de las transacciones bancarias), la imagen y la informacion de

esta transaccion se almacenara localmente en el computador de cada caja y cajero.
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Ademés durante intervalos de tiempo se correrd un proceso que se encargara de
almacenar la informacion de todas las computadoras de las cajas y cajeros de las
sucursales que tengan instalado el software de captura de imagenes en un servidor
central para un futuro uso ya sea para auditorias o control de seguridades para poder
realizar este almacenamiento de imagenes hay que tomar en cuenta algoritmos de

compresion de imagenes para su posterior almacenamiento en una base de datos.

El proceso de migracion y centralizacion, es otra parte de un conjunto de
aplicaciones que se va ha desarrollar, este tiene como objetivo migrar las bases de datos
locales de cada caja y cajero, de cada agencia y sucursal, enviandola a una base de

datos central.

Luego se procedera a desarrollar otro software el cual se encargard de la
administracién de sucursales, cajas, cajeros ademas de realizar busquedas de una
transaccion o grupo transacciones especificas. Este software nos permitird realizar
consultas de transacciones realizadas en cualquier sucursal que cuente con el software
de captura de imagenes ya sea por fecha, por nimero de cuenta, por sucursal, por
cajero o caja o por tarjeta, ademas el software brindara la posibilidad de enviar detalles
de transacciones especificas mediante correo electrénico a personas que soliciten esta
informacion, ya sea por caracter de seguridades, auditorias o circunstancias que lo

ameriten.

Cabe comentar que este conjunto de sistemas a desarrollar se presenta como
una necesidad de las instituciones financieras del pais, por lo que surge como una idea
planteada entre los bancos y MultiSoft Cia. Ltda., es por este motivo que nosotros nos
comprometimos a desarrollar el sistema en un plazo méximo de nueve meses, para lo

cual recibiremos la informacién necesaria para su desarrollo.
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El conjunto de aplicaciones que se desarrollaran se la conocera con el nombre de
suite MTG (Multisoft Transaction Guard), nombre que tomara el sistema en el resto de

la documentacién presentada.

Descripcién General

€-a. Perspectiva del Producto “ [Con formato: Numeracion y vifietas ]

Este sistema debe ser totalmente independiente, debe ser instalado en cada
computador y todas las transacciones deben ser almacenadas localmente. Debe existir
una conexion mediante OBDC para conectarse al servidor central en donde se

almacenaréan todas las transacciones ya se de las cajas como de los cajeros automaticos

El hardware que se requiere para el uso del software es el siguiente:

e Un servidor Windows XP o superior
e Estaciones de Trabajo para los usuarios que lo requieran

e Web Cam instaladas en las cajas y los cajeros automaticos

ab. Funciones Generales del Producto -« { con formato: Numeracién y vifietas |

Todos los requerimientos mencionados han sido tomados sobre la base de las
necesidades que tienen las empresas financieras como primeros clientes y posibles
principales consumidores del Sistema MTG, entre los requerimientos generales que la
empresa auspiciante ha dado para el desarrollo del producto se encuentran los

siguientes:

o Modular, Flexible y con facilidad de reutilizacién de cédigo.®

! Reutilizacién de Cddigo, se desea realizar un producto totalmente modular de tal manera que ciertas

Funciones o Clases se puedan utilizar a futuro en otro producto o en una versién superior con nuevos
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El Sistema deberd contar con una Interfaz Grafica de Usuario (GUI) de facil
utilizacion y muy amigable con el usuario.

Todo el proceso de Analisis y Disefio del software debe ser correctamente
documentado, en los respectivos Manuales que se construiran a lo largo de todo
el proceso de Andlisis y Disefio del Software.

Nota: Los manuales a entregarse se detallardn mas adelante

Los documentos deben ser claros y sencillos de entender.

El sistema de captura de imagenes debe ejecutarse de manera invisible para el
usuario, evitando de esta manera que su trabajo diario en las cajas no se vea
interrumpido, de igual forma para los cajeros autométicos, la persona que realiza
una transaccién bancaria no conocera de la existencia de un programa que esta
tomandole una foto al instante mismo de realizar un transaccion.

La informacion de la transaccion que se almacenara en la base de datos del

banco destinada para este propdsito seré la siguiente:

= Tipo de Terminal (Caja 6 Cajero)
= NUmero de la cdmara

= Fecha de la transaccion

» Hora de la transaccion

* Numero de Referencia

= Numero de la tarjeta

= Tipo de transaccion

= NuUmero de cuenta

= Valor de la transaccion

= Cadigo de error

= Cadigo del host desde donde se realiza la transaccion

= Descripcion de la transaccion
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El sistema sera capaz de tomar fotos del cliente sin importar el intervalo de tiempo
entre una transaccién y otra, para lo cual ser4 una especie de servidor que
siempre estara escuchando peticiones de toma de fotos de un switch
transaccional, estas fotos se tomaran al instante mismo de realizar dicha peticion.
Las fotos que se tomaran de todas las sucursales del banco seran almacenadas
en una Unica base de datos central, para su posterior uso.
La congestion que se genera en la red por el almacenamiento de las fotos en la
base de datos central debe ser minima o casi nula, para evitar problemas con
otras que se realizan diariamente en el banco.
Los parametros de acceso a la base de datos deberan estar encriptados, para que
ninguna persona sin autorizacion pueda manipular la informacion de las
transacciones.
Las busquedas de las transacciones que se almacenan en la base de datos
central deberan tomar en cuenta los siguientes pardmetros o criterios de
blusqueda:

= Porfecha

= Por Sucursal

= Por Terminal

= Por tipo de transaccion

= Por referencia

= Por Tarjeta

= Por Cuenta

Una vez realizada la busqueda de una determinada transaccion, el sistema le
permitird imprimir todos los datos de la misma ademas de la foto del cliente que
realiz6 en ese momento la transaccién bancaria.

Ademas el sistema le brindard la posibilidad de enviar los datos de una

transaccion bancaria especifica con su respectiva foto via email.
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e El sistema que maneja todo lo que se refiere a busquedas de transacciones no
serd de uso de cualquier persona; solamente personas autorizadas podran
consultar transacciones de |la base de datos central.

e Debe existir un sistema en donde pueda describir todas las sucursales, cajas y
cajeros en donde se encuentre instalado el software de captura de imagenes para

facilitar los criterios de busqueda de transacciones.

Una vez analizados todos los requerimientos por parte del cliente, analizaremos una

serie de maddulos que ayudaran a satisfacer estas necesidades de la mejor manera.

Hay que tomar en cuenta que la mejor manera de desarrollar el sistema es
dividiéndolo en subsistemas, es por eso que se tratara al software MTG como una suite
de programas que tienen funciones especificas dentro del gran sistema de “Control de

Transacciones en cajas y cajeros automaticos mediante la captura de imagenes”.

Para una mejor comprension del sistema a desarrollar lo hemos dividido en varios
programas los cuales tienen nombres especificos dentro del gran sistema MTG, cabe
aclarar que estos nombres se encuentran relacionados con la tarea principal que hace

cada uno de ellos siendo los siguientes:
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Software MTG SnapShot.

Médulo de Captura de Imagenes.

Este moddulo es el principal responsable de mantener una comunicacion
permanente con el switch transaccional para atender peticiones de captura de fotos y de
transacciones. Trabaja de la siguiente manera: una vez se reenvia una orden de captura,
inmediatamente interactda con la web cam instalada en el equipo y procede a tomar una
foto, para luego comprimirla y guardarla en una base de datos local con la demés

informacién de la transaccion.

Cabe acotar que todo este proceso de captura de la imagen y los datos, ademas
del almacenamiento en la base de datos local es un proceso invisible para el usuario, por

lo que no se verd interrumpido en sus tareas diarias normales.

Software MTG Up DataBase.

Modulo de Actualizacién de la Base de Datos Central.

Este mdédulo se encargara de resolver el problema de envié de la informacion
desde las bases de datos locales de todas las sucursales hacia la base de datos central
donde convergera toda la informacién diaria, ademéas mediante este proceso se resolvera
el problema de congestion en la red, ya que este envio no se lo realizara por cada
transaccion sino mas bien por un conjunto de transacciones, este envio se lo realizara

por intervalos de tiempo que seran configurables por el usuario del sistema MTG.

Este software también sera invisible para el usuario y ser4 un proceso que se

ejecutara permanentemente en la méaquina del cliente.

Software MTG Viewer.
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Médulo de busqueda de transacciones.
Este médulo se encargara especificamente de interactuar con la base de datos
central, realizando busquedas tomando en cuenta los siguientes parametros: fecha,

Sucursal, Terminal, tipo de transaccion, referencia, Tarjeta, Cuenta.

Este mddulo lo manejan exclusivamente usuarios con privilegios es decir con un

login y un password.

Este moédulo ademas se encargara de imprimir transacciones especificas o
resultados de alguna busqueda en particular, ademas existira la posibilidad de enviar via
email resultados de busquedas para personas que necesiten dicha informacion, tal es el
caso problemas con retiros de dinero, estafas o cualquier problema que se pueda

suscitar.

Médulo de Administraciéon de sucursales, Cajas y Cajeros.

Este modulo es el encargado de administrar las sucursales de un banco en
particular, permitiéndonos observar en que lugares se encuentra instalado el software
para captura de imagenes, de esta se facilitara las blsquedas y nos permitira administrar

de mejor manera el traspaso de datos desde los clientes hacia la base de datos central.

Software MTG User.

Modulo de Administracion de Usuarios.

Este moédulo sera el encargado de proporcionar acceso a usuarios para que
manejen el software MTG Viewer, ya que no cualquier persona podra manejar dicho
sistema por cuestiones de seguridad y confidencialidad de la informacién contenida en la

base de datos central.
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Es decir asignara a un cliente un nombre de usuario y clave de acceso para que pueda

ingresar o hacer uso del sistema MTG Viewer.

b-c. Caracteristicas del Usuario - { con formato: Numeracién y vifietas |

Los usuarios finales deberian estar en capacidad de manejar cualquier version del
Sistema Operativo Windows de Microsoft ya que el sistema va a estar desarrollado bajo

este ambiente.

Para la correcta manipulacion se requerira de un pequefio curso de capacitacion
el cual no tendrd un mayor grado de complejidad porque la aplicaciéon sera desarrollada

con la mayor claridad posible y considerando el mayor beneficio hacia el usuario final.

e.d. Restricciones Generales - { con formato: Numeracién y vifietas |

1. Limitaciones en Hardware

No existe éste tipo de limitaciones porque el Sistema se desarrollara en las
instalaciones de la Empresa Auspiciante “MULTISOFT CIA LTDA" la cual proporcionara
al equipo desarrollador todo lo necesario para que el sistema cumpla con todos los

requisitos planteados.

2. Politicas Reguladoras

MULTISOFT CIA LTDA por ser una empresa certificada con la norma de calidad
ISO 9001:2000 posee ciertas politicas que deberan ser tomadas en cuenta para el

desarrollo y la documentacion del Sistema.

Las politicas reguladoras que se usaran para el cumplimiento total de los objetivos

planteados son:
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e Cumplir los estandares para el Disefio del Documento de Especificacion de
Requerimientos del Sistema.

e Cumplir estandares para el nombramiento de variables en la Construccion del
Sistema

e En caso de que el Sistema necesite cambios 0 nuevos requerimientos el personal
encargado debera llenar los registros correspondientes para dichas necesidades.

e Realizar pruebas de calidad del producto cada vez que se termine un Médulo.

3. Interfaces a otras Aplicaciones

Esta aplicacién posee una interfaz externa la misma que provee las tramas de
datos que debera ser analizada por el Sistema y asi poder presentar en pantalla los

estados de los Cajeros Automaticos o de las cajas.

En MULTISOFT CIA LTDA esta interfaz se llama Switch Transaccional que es el
software base para la comunicacion entre Central de Comunicaciones y una red de

Cajeros Automaéticos.

4. Requerimientos de un lenguaje de mas alto orden

e FrontEnd
La Herramienta que se usaréa es Visual Basic.
e Back End

El sistema se desarrollara utilizando SQLServer version 2000, mysq|l.

Requerimientos Especificos

a. Requerimientos de Interfaces Externas
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1. Interfaces de Usuario

El usuario Normal en muchos casos no sabra que existe el sistema, el Usuario
Administrador interactuara con el producto en un ambiente visual mediante una interfaz
gréafica donde habréa botones, mends, etc., que ayudaran a acceder a la informacion que

se requiera de manera organizada y rapida.

2. Interfases de Hardware
Los requerimientos basicos del hardware para un correcto desempefio del

producto son:

Caracteristicas basicas de los Servidores:

Procesador: Min PENTIUM 111
Memoria: Min 64 Mb

Disco: Min 10 Gb

Monitor: 14” .28 SVGA Color
Bus de datos: 100Mbps

Caracteristicas basicas de las Estaciones de Trabajo y Cajeros Automaticos:

Procesador: Min PENTIUM I
Memoria: Min 64 Mb
Disco: Min 6 Gb
Monitor: 14”

Bus de datos: 100Mbps
Puerto USB

Webcam USB
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3. Interfases de Software
Para que el producto se pueda ejecutar correctamente se necesitara del siguiente

software:

e PC clientes:
En los clientes que reciben las transacciones.
Drivers de Webcam instalada
Paquete de distribucién Microsoft Data Access Component (MDAC)
En los clientes que envian las transacciones
Simulador de envio de transacciones

Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)

e Servidor de Base de datos
Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)

Microsoft SQL Server 2000

e Sistemas Operativos
e Windows 2000 Server para los servidores.

e Windows 2000 Professional o Win98 para las estaciones de trabajo.

e Herramientas CASE
o Rational Rose para el graficar los diagramas correspondientes al Modelo
Estéatico, Modelo Funcional y Modelo Dinamico.
e PowerDesigner para graficar el Modelo Légico y Fisico.

e Lenguajes de Programacion
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e Microsoft Visual Basic 6.0

4. Interfaces de Comunicaciones

e Equipos conectados en red usando el protocolo de comunicaciones TCP / IP.

e Puerto que reciba las conexiones hacia el servidor.

e |P privada

&-Requerimientos Funcionales

codigo 1 CAPTURA DE TRANSACCION
Este proceso es el responsable de mantener una
comunicacion permanente con el SWICHT
DESCRIPCION:
TRANSACCIONAL, para atender peticiones de captura
de transacciones
ENTRADA: Trama de datos de la transaccion
- Validar longitud de trama de datos
PROCESO: |- Armar la trama de datos identificando cada campo de
la transaccion
Almacenamiento en variables cada uno de los datos de
SALIDA:
la transaccion
codigo 2 CAPTURA DE IMAGEN
Este proceso se encarga de capturar la imagen o foto
DESCRIPCION:

del cliente, para almacenarla en un archivo en formato

XCiX
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ipeg
ENTRADA: Peticién de toma de foto a la web cam o cdmara digital
- Captura de drivers de la camara
PROCESO: |- Toma de foto
- Compresién a un archivo tipo jpeg
SALIDA: imagen almacenada en un archivo jpeg
codigo 3 ALMACENAMIENTO EN BASE LOCAL
Este proceso se encarga de almacenar en una base de
DESCRIPCION: | datos local la informacion de la transaccion realizada
conjuntamente con la imagen del cliente
Variables con la informacén de la trama de datos
ENTRADA: desglosada
archivo de imagen jpeg
Cadificacion de la imagen en una variable que entienda
la base de datos
PROCESO:
Almacenamiento de los datos de la transaccion en la
base de datos local
SALIDA: Base de datos local actualizada
codigo 4 ENVIO DE DATOS A BASE DE DATOS CENTRAL
Este proceso es el encargado de actualizar la base de
DESCRIPCION: | datos central con los registros de la base de datos local
a excepcion de la imagen o foto
ENTRADA: Registros de la base de datos local
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Almacenamiento de cada uno de los campos del

registron en variables temporales

PROCESO:
Envio de las variables temporales a la base de datos
central
SALIDA: Base de datos local y central actualizadas
ENVIO DE LA IMAGEN A LA BASE DE DATOS
codigo 5 CENTRAL

Este proceso es el encargado de armar la imagen de la
DESCRIPCION: | base de datos local para almacenarla en la base de

datos central

Registro de la imagen de la base de datos local
ENTRADA:

Decaodificacion del registro de la base de datos a un

PROCESO: |archivo de formato jpeg

SALIDA: Base de datos local y central actualizadas

ENCRIPTACION DE PARAMETROS DE ACCESO A
codigo 6
LA BASE DE DATOS CENTRAL

Este proceso se encarga de encriptar los parametros de
DESCRIPCION: | acceso a la base de datos tales como son el nombre

usuario y contrasefia

ENTRADA: Datos de conexién a la base de datos
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- Captura de datos de conexion a la base de datos
PROCESO: |central
- Encriptacion de los datos
SALIDA: Archivo con datos de conexion encriptados
codigo 7 BUSQUEDA DE TRANSACCIONES
Este proceso se encargara especificamente de
DESCRIPCION: | interactuar con la base de datos central, realizando
blusquedas de transacciones especificas
Dependiendo del tipo de busqueda a realizar por:
Fecha
Sucursal
Terminal
ENTRADA:
Tipo de transaccion
Tarjeta
Referencia
Cuenta
Captura de los parametros de busqueda
PROCESO: |Se envia una consulta a la base central con los
parametros seleccionados
SALIDA: Datos y foto de la transaccion buscada
codigo 8 IMPRESION DE TRANSACCION BUSCADA
DESCRIPCION: | Este proceso se encargara de imprimir los resultados de
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la busqueda de una transaccion especifica incluyendo la
foto
Descripcion de la transaccion buscada

ENTRADA:
Se detecta la impresora instalada en el equipo
PROCESO:
Se envia la orden de impresion
SALIDA: Hoja impresa con los datos de la transaccion buscada
codigo 9 ENVIO DE MAIL
Este proceso es el encargado de enviar los resultados
DESCRIPCION: | de una busqueda via correo electonico a personas que
necesiten dicha informacion
Descripcion de la transaccién buscada
ENTRADA:
Se detecta el servidor de correo electrénico
PROCESO: | Se captura la direccién del destinatario
Se efectua la orden de envio
SALIDA: Mensaje de envio satisfactorio o error
codigo 10 REGISTRO DE USUARIOS
Sera el encargado de proporcionar acceso a usuarios
DESCRIPCION:
para que manejen el software MTG Viewer
- Datos personales del usuario
ENTRADA:

- Datos de acceso al sistema
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Se captura los datos de usuario y de acceso, para

PROCESOQ: |posteriormente almacenarlos en la base de datos central

SALIDA: base de datos central actualizada

Andlisis del Sistema

Analisis de Sistemas es un proceso secuencial que conlleva a verificar la
viabilidad técnica de un Sistema asi como los Costos y Beneficios que producira el

Sistema.

El analisis de requisitos es un proceso de refinamiento, en donde se modelan
todos los requisitos que se encuentran descritos en el documento de Especificacion de

requerimientos del Sistema.

Desarrollo del Modelo Estatico

Se encarga de presentar de manera comprensible la estructura estatica del
sistema a desarrollar, es decir expresa el contexto para el desarrollo del software. Se lo

representa mediante un Diagrama de Clases.

a. Diagrama de Clases del Sistema “MTG”

El diagrama de Clases es el diagrama principal para el andlisis y disefio estatico. Un

diagrama de clases presenta las clases y objetos del sistema con sus relaciones

estructurales y de herencia. La definicién de clase u objeto incluye definiciones para

atributos y métodos.
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El diagrama de Clases deberia permitir la especificacion en un ambito de detalle igual

o mayor al utilizado para especificar los tres diagramas anteriores. El diagrama de Clases

es la especificacién de requisitos en su aspecto estatico.

Para nuestro sistema en particular se han identificado las siguientes clases:

Usuarios: esta clase contiene a las personas que realizan transacciones bancarias, esta

es la persona a la cual se le tomara la foto, es decir en el caso de un cajero automatico el

usuario es la persona que realiza una transaccién bancaria, dicho en otras palabras es la

persona gue utiliza el cajero automatico; en el caso de una caja de un banco o

cooperativa el usuario es la persona gue se acerca a ventanilla a realizar su deposito,

retiro, cobro, etc.

Agencia: es la sucursal de un banco o cooperativa, en |lo que se refiere al sistema MTG,

Agencia es el lugar en donde se encuentran un grupo de terminales (cajas o ventanillas y

cajeros automaticos).

Terminal: es el equipo electronico (computador de una ventanilla o cajero automatico)

que cuenta con el sistema MTG, es decir a estos equipos electrénicos se encuentra

conectado una camara digital o webcam para la captura de imagenes de los usuarios.

Tipo_Transaccién: esta clase representa |0s tipos de transaciones bancarias que puede

realizar la organizacién financiera por ejemplo, depdsitos, retiros, pagos, cobros, etc.

Tipo _Usuario: esta clase representa todas las categorias de usuarios, dependiendo de

las operaciones que pueda realizar cada unos de ellos en el sistema de mantenimiento,

es decir creacion, eliminacién y blsqueda.

cv



MTG Capitulo 111: Disefio y Desarrollo del Sistema

Ciudad: esta clase representa a cada una de las ciudades en las cuales la organizacién

cuente con una sucursal.

Provincia: esta clase nos indica el grupo de ciudades en las cuales exista una sucursal o

agencia del banco o cooperativa.

Transaccidon Foto: esta clase representa toda la informacién gue pueda generar una

transaccion bancaria ademas de la foto o imagen del usuario que realizd una transaccion

determinada, esta clase se encuentra tanto localmente como centralizada.

Todas las clases mencionadas son representados en el siguiente DIAGRAMA DE

CLASES del sistema MTG.

El Diagrama de Clases de Sistema “MTG” se lo puede ver en el ANEXO A.

DIAGRAMAS DE CASOS DE USO PARA EL SISTEMA “MTG”

Definicion:

Casos de Uso es una técnica para capturar informacion de como un sistema o
negocio trabaja actualmente, o de cémo se desea que trabaje. No es realmente un
enfoque orientado a objeto, mas bien es un enfoque de construccién de escenarios en los
cuales se modelan los procesos del sistema. Sin embargo, constituye un buen modo de
llevar a cabo la fase de captura de requisitos del sistema al comienzo del analisis

orientado a objeto.
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A continuacion se detallan cada uno de los casos de uso con los respectivos

actores que interviene en el Sistema

ACTORES DEL SISTEMA “MTG”

Actor es un agente externo al sistema, alguien o algo que solicita un servicio al
sistema 0 actlia como catalizador para que ocurra algo. UML especifica que un actor es
una clase de objeto, no una instancia particular de una clase. En la Tabla 2.1 se describe

los actores que intervienen en el sistema con su respectiva funcion.

En el sistema “MTG” se van a identificar cinco tipos de actores:
1. Usuario, puede ser un cajero o un Cliente que va a utilizar el cajero automético
2. Administrador
3. Switch
4. Socket
5. Actualizador Base de Datos Central

A continuacién se va a describir las funciones de cada uno de los actores

Actor Funcién

Administrador Se encarga de la seguridad, administra los

usuarios, administras las contrasefias.

Se encarga de Administrar las sucursales

gue tiene cada institucion.

Se encarga del control e instalacion las
camaras en las terminales de cada

sucursal.

Se encarga de administrar las bdsquedas
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de transacciones definiendo parametros
como tarjeta, referencia, caja o cajero, tipo
de transaccion y fecha, se encarga del
envio de la informaciéon de la busqueda
realizada, ya se por via mail o imprimir la

blusqueda

Switch

Se encarga de recibir la informacién
enviada por el usuario desde la caja o
cajero automatico para enviarla a la red

correcta y procesar dicha transaccion.

Socket

Se encarga de escuchar continuamente las
peticiones de toma de foto, ademéas de
recibir la trama de datos con la informacién

de la transaccion.

Actualizador Base de Datos Central

Se encarga de almacenar la informacion
en la Base de Datos local para

almacenarla en la Base de datos Central.

Usuario

El usuario en mucho de los casos no va a
saber que existe el sistema, este se

ejecutara de forma oculta.

Se encarga de enviar la informacién, cada
vez que haga una peticion de alguna
transaccion esta informacién es enviada al

Switch

Tabla 2.1: Actores del Sistema “MTG”

cviii




MTG Capitulo 111: Disefio y Desarrollo del Sistema

Descripcion de los Casos de Uso del Sistema “MTG”

En esta parte del Analisis del Sistema se describiran en forma general los casos
de uso que se presentardn en el Sistema, es decir la interaccion de los usuarios con sus

acciones en cada uno de los procesos que realizan.

A continuacién se describen los casos de uso:

aTb_.Peticién de Transaccion « [Con formato: Numeracion y vifietas J
Caso de Peticion de Transaccion
Uso:
Actores: Usuario/Switch
Propdsito: Recibir la informacion enviada por el usuario y enviar la orden para la toma
de la foto
Resumen: El usuario hace un pedido de una transaccion (retiro, deposito, cobro, etc) por

medio de una caja o cajero automatico, esta informacion es recibida por el
Switch la misma que se encarga de recibir la trama de datos, verificar la

informacion, y de armar la trama de datos.

Como se puede apreciar este es el primer paso que cualquier persona que realice un

transaccion bancaria la hace indirectamente.

El gréafico correspondiente al Diagrama de Casos de Uso para Peticion de Transaccion se

lo puede apreciar en la Figura 2.1
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— CASO DE USO PARA PETICION DE TRANSACCION

X C X

solicitar transaccién

usuario Switch
Armar trama Verificar transaccion

Figura 2.1 Diagrama de Casos de Uso para Peticion de Transaccion

b-c. Tomade Foto “«
Caso de Toma de Foto
Uso:
Actores: Switch/Socket
Propésito: Recibir la trama de la transaccién y solicitar la toma de foto o captura de

imagen del usuario.

Resumen: El Switch envia la trama de datos de la transaccion, el socket que esta en
escucha continua recibe la peticion del Switch, una vez recibida la
informacion, se verifica la trama de datos, verifica que exista una camara
instalada, busca los drivers de la camara, manda la orden para la toma de la

foto, y por ultimo toma la foto.

El grafico correspondiente al Diagrama de Casos de Uso para Toma de Foto se lo

puede apreciar en la Figura 2.2
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Switch

s

K

Enviar trama Socket Recibe peticién para toma de foto Verficarlra\ta de datos

Vs ~

Verificar existencia camara

Verificar Drivers Camara
~_

T
|

Orden torma de Foto
|

v

Tomar la foto del cliente

Figura 2.2 Diagrama de Casos de Uso para Toma de Foto

e-d. Almacenamiento de la Informacion en Base de Datos Local y Base de-+

Caso de
Uso:
Actores:

Propdsito:

Resumen:

Datos Central

Almacenamiento de la Informacion en Base de Datos Local y Base de Datos
Central

Socket/Actualizador Base Datos Central

Almacenar la informacion de la transaccion en Base de Datos Local y Base
de Datos Central

Una vez recibida la trama de datos enviada por el switch se procede a
descomponer la misma para almacenarla temporalmente en variables locales
las mismas que seran enviadas a la base de datos local, en seguida se lanza
la orden para la toma de la foto, la imagen capturada se descompone desde

un archivo .jpeg para poder almacenarla en la base de datos local, una vez
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almacenada toda la informacion de cada caja o cajero automético se elimina
la imagen capturada en el archivo jpeg.

Todos los datos de la transaccion bancaria almacenados en la base de datos
local, son almacenados en la base de datos central y posteriormente
eliminados del origen, mediante un proceso de actualizacion, este proceso
genera un subproceso de armado de la foto en un archivo .jpeg para en
seguida desarmarlo otra ves y almacenarlo en otro formato en la base de

datos central.

El gréafico correspondiente al Diagrama de Casos de Uso para Almacenamiento de

la Informacién en Base de Datos Local y Base de Datos Central se lo puede apreciar en

la Figura 2.3
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CASO DE USO PARA ALMACENAMIENTO DE INFORMACION
EN BASE DE DATOS LOCAL Y CENTRAL

o

Kg\ )’*****7777}” e )

Desarmar Foto
Foto tomada
Socket

Almacenar Informacién Ba:
Datos|Local

/ /;
Actualizador B
de Datos Central
P
\.

Base de Datos Local actualizada

\
Almacenar temporalmente campos Armar Foto
trama de\dalos

\ v/
\\ / - T

Eliminar Registros BD Local
AN
\ —

/ Desamar Foto
Base de Datos CenM

Actualizar Base de Datos Central

Figura 2.3 Diagrama de Casos de Uso para Almacenamiento de la Informacion

d-e. El Administrador

Caso de El Administrador

Uso:

Actores: Administrador

Propésito: Identificar las opciones que tiene el Administrador en el sistema
Resumen:

El Administrador es el encargado de llevar un control del sistema en lo que se

refiere a los siguientes aspectos:

- Administrar las cAmaras que se encuentren en una sucursal

Administrar las sucursales que tiene cada institucion financiera
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Administrar las busquedas de transacciones por cada unos de los

siguientes parametros:
o Por tarjeta
o Por referencia
o Por caja o cajero
o Por tipo de transaccion

o Por fecha

Se va a encargar del envio de los resultados de la busqueda via mail

o de la impresion de la busqueda

El grafico correspondiente al Diagrama de Casos de Uso para El Administrador se

lo puede apreciar en la Figura 2.4

CASO DE USO PARA EL ADMINISTRADOR

Adm/nis‘nad
,/ - -

Por Tarjeta

)
\
Sucursale: Adminiﬂral’cémaras erminal
|
|
\
\
\
|
|
|
W
\ ~,
Enviar BuA]ueda
Portipo Transaccion /\ \
tre saAc\é
/ | \
. . \
. { { \
{ N AN |
. S
Imprimir Enviar por mail
Por Fecha
/
| )« )
Crear Buscar Eliminar

Figura 2.4 Diagrama de Casos de Uso para El Administrador
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ef. Creacion de Usuarios

Caso de

Uso:

Actores:

Propdsito:

Resumen:

El gréfico correspondiente al Diagrama de Casos de Uso para El Administrador se

Creacion de Usuarios

Administrador

Registrar los usuarios uge podran utilizar el sistema

El Administrador es el encargado de registrar todos los usuarios que podran

acceder al sistema

- Crear, eliminar, buscar, modificar nombres de usuario y contrasefias

para el ingreso al sistema.

lo puede apreciar en la Figura 2.5
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CASO DE USO PARA LA CREACION DE USUARIOS

Administrador

/gundad\

L
- <<include>> <<include>> / 3
contrasefia ario del si <ﬁqée"d>>
Scextend>> Xte” >> gsextend>> /
.
tri Saccmn
eliminar
\\;
registrar
buscar

modificar

Figura 2.5 Diagrama de Casos de Uso para El Administrador
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Modelo Dinamico

a. Diagramas de Interaccion del Sistema “MTG”

Los diagramas de Interaccion son usados para establecer mayor detalle de un

escenario del sistema, determinando los objetos y mensajes involucrados.

El diagrama de Secuencia muestra los objetos involucrados en el escenario mediante
lineas verticales y punteadas, y los mensajes entre objetos como flechas horizontales
conectando lineas de pares de objetos. Los mensajes son dibujados cronoldégicamente

desde arriba hacia abajo.

El diagrama de Colaboracién es usado para modelar la interaccion entre los objetos
de un Caso de Uso. Los objetos estan conectados por enlaces (links) en los cuales se
representan los mensajes enviados acompafiados de una flecha que indica su direccion.

El diagrama de Colaboraciéon ofrece una mejor vision del escenario cuando el

analista esta intentando comprender la participacion de un objeto en el sistema.
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El sistema MTG cuenta con varios diagramas de secuencia y colaboracion para los
procesos identificados en los casos de uso descritos anteriormente, los mismos que son

detallados a continuacion

£.9. Diagramas de Secuencias
Los diagramas de secuencia han sido realizados y clasificados de acuerdo a los

maodulos que posee el Sistema, se los puede visualizar en el ANEXO B.

g-h. Diagramas de Colaboracion
De igual manera que los Diagramas de Secuencia estos diagramas han sido
clasificados de acuerdo a los médulos del Sistema, los Diagramas de Colaboracion del

Sistema “MTG” se lo puede ver en el ANEXO C.
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CAPITULO Il

DISENO Y DESARROLLO DEL SISTEMA

3.1 Objetivos del Capitulo

e Moldear los requerimientos del negocio, con la tecnologia disponible y disefiar los
planos a partir de los cuales se construira el sistema

¢ Incluir nuevas clases para facilitar o mejorar la implementacion del sistema

e Determinar los accesos y permisos que van a tener los diferentes tipos de
usuarios registrados en el Sistema.

e Clasificar los macro procesos que se desarrollan en el sistema para el correcto
funcionamiento del mismo.

e Disefiar algoritmos eficientes para la implementacion de procesos claves del

sistema.

3.2 Definicidn de Disefio de Sistemas

El Disefio de Sistemas es el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios con el
propésito de definir detalladamente un proceso o un sistema, con suficientes detalles
como para permitir su interpretacion y realizacion fisica, a partir de los detalles y el

cumplimiento de la metodologia adecuada se puede obtener un Sistema de Calidad.

Para evaluar la calidad del disefio, se deben establecer criterios técnicos como son:
e Debe ser modular, es decir, debe clasificar funciones y subfunciones especificas
del sistema, moddulos que presenten caracteristicas de funcionamiento

independiente.
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¢ Interfaces sencillas que simplifiqguen las conexiones entre los médulos y el entorno

exterior.

Para un buen Disefio del Sistema es importante cumplir los siguientes tipos de

disefios que son partes de disefio general de un sistema.

e El Disefio Detallado del Sistema

Se lo representa mediante del Modelo Dinamico

e El Disefio del Sistema
Trasforma el modelo de dominio de la informacion, creado durante el analisis, en

estructuras de datos necesarias para implementar el Software.

e El Disefio Arquitectdnico

Define la relacion entre cada uno de los elementos estructurales del programa.

o El Disefio de la Interfaz
Describe como se comunica el sistema consigo mismo, con los sistemas que

operan junto con él y con los usuarios que lo emplean.

En el Disefio del Software se fomenta la calidad del Proyecto, aqui es la Unica

manera de materializar con exactitud los requerimientos del cliente.
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3.3 Disefio Detallado del Sistema

3.3.1 Modelo Dinamico

a. Diagramas de Comportamiento del Sistema “MTG”
1. Diagrama de Estados

El diagrama de estados representa el comportamiento del sistema a través del
tiempo. Tipicamente se elabora un diagrama de Estados para cada clase que tenga un
comportamiento significativo. EI comportamiento es modelado en términos del estado en
el cual se encuentra el objeto, qué acciones se ejecutan en cada estado y cual es el

estado al que transita después de un determinado evento.

Los estados representan condiciones que son validas en el objeto en un cierto instante.
Los eventos representan la causa que origina el cambio desde un estado a otro y estan
asociados a transiciones, lineas que unen el estado inicial y el final. Las acciones ocurren

cuando un objeto llega a un estado.

A continuacion se presenta el diagrama de estados para la clase Transaccion_Foto, la

mas representativa de las clases.

Objeto: Transaccion_Foto

La Tabla 3.1 contiene los estados del objeto “Transaccion_Foto” con sus

respectivas descripciones.

La Figura 3.1 muestra los estados que se describen en la Tabla 3.1.

CxXii



Capitulo 111: Disefio y Desarrollo del Sistema

MTG
ESTADO DESCRIPCION

Escucha El momento de iniciar el sistema este se pone en escucha,
hasta recibir una trama correcta del Switch transaccional.

Recibido Recibe la trama de datos, si la trama es correcta descompone
la trama de datos.

Captura Imagen Si la trama es correcta se procede a la toma de la foto y se
almacena en una variable.

Almacenado Se almacena la trama de datos mas la foto

Tabla 3.1: Estados del Objeto “Transaccion_Foto”

VerificarTrama TomarFoto

) /N a

brir Sistema / \
Enviar Trama | \‘\ “ “‘/
ESCUCHA | RECIBIDO VerificarTrama=0K /~ CAPTURA
L <- ’******% IMAGEN

VerificarTrama=False

ponerTrama |

Descofn ponerfFoto
|

_—

©</""'/'}&btu alizarBD

Figura 3.1: Diagrama de Estados del Objeto “Transacciéon_Foto”
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2. Diagramas de Actividad

Este diagrama sirve fundamentalmente para modelar el flujo de control entre actividades.
La idea es generar una especie de diagrama Pert, en el que se puede ver el flujo de
actividades que tienen lugar a lo largo del tiempo, asi como las tareas concurrentes que
pueden realizarse a la vez. El diagrama de actividades sirve para representar el sistema desde

otra perspectiva.

Los diagramas de Actividad de los puede visualizar en el Anexo D.

3.4 Disefio del Sistema

3.4.1 Estandares de Disefio para la Base de Datos

El nombre de los objetos y de sus atributos va a depender del médulo en donde se

hagan referencia.

Los médulos existentes son:

MODULOS IDENTIFICADOR
Captura de Imégenes. C
Actualizacion de la Base de Datos Central. A
Pardmetros de Acceso a la base de datos. P
Busqueda de transacciones. B
Administracion de sucursales, Cajas y Cajeros. S
Administracién de Usuarios. U
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Formato para el Nombre de Tablas

e La primera letra del nombre de la clase debe ser la misma letra que identifica el
maodulo al cual pertenece.

e Lasiguiente letra es E indicando que es una entidad

e Siguientes deben ser tres letras de un nombre corto del objeto al que se hace
referencia

e lLuego es el nombre largo del objeto, el maximo de caracteres es 25 pero por

comodidad en la construccion del Sistema se utilizaran hasta 12 caracteres.

Ejemplo:

Nombre de la Tabla AGENCIA

Pertenece al Modulo de Busqueda de Transacciones B
Los tres caracteres que la identifican AGE

Nombre largo del objeto AGENCIA

Por lo tanto el nombre es BEAGE_AGENCIA

Formato para el Nombre de Atributos

El nombre de los atributos depende mucho de la tabla a la que pertenece, asi el

nombre del atributo CODIGO de la tabla AGENCIA es el siguiente: BEAGE_Codigo
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En donde:

e Las primeras cinco letras son de la tabla a la cual pertenece  MEAGE
e Las siguientes de preferencia no mas de ocho caracteres son el nombre del atributo

CODIGO.

3.5 Disefio Arquitectonico del Sistema
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3.5.1 Diagrama de Despliegue (Arquitectura Fisica del Sistema)

La Figura 3.2 indica el esquema en el cual el sistema trabajar4, es decir como interactia con los equipos y dispositivos

comunicaciones.

RED ATM

SERVIDOR DEB

i’ ASE DE DATOS
CAJERO 1

MTG SNAPSHOP
MTG UPDATABASE

= = RED CAJEROS
CAJERO 2

MTG SNAPSHOP
MTG UPDATABASE

USUAF\;IO MTG USER

MTG SNAPSHOP S—
MTG UPDATABASE |
USUARIO MTG VIEWER

Figura 3.2: Diagrama de Despliegue del Sistema “MTG”
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a. Restricciones Técnicas

e El sistema construido para recibir e interpretar tramas provenientes del Switch
Transaccional.

e El sistema recibe las tramas de los estados de los cajeros y cajas a través de un
solo canal o puerto.

e Para el envio de e-mail’s, el sistema podréa enviar a cualquier servidor de e-mail’s.

e El sistema actla solo bajo plataformas Windows, por las caracteristicas de las

herramientas utilizadas en la construccion del mismo.

b. Lenguajes de Programacion

El sistema es un conjunto de aplicaciones construidas en el lenguaje Visual Basic 6.0

c. Sistema de Administracion de Datos

El Motor de Base de Datos es MICROSOFT SQL SERVER 2000

d. Ambientes de Red
e Equipos conectados en red usando el protocolo de comunicaciones TCP / IP.
e Puerto que reciba las conexiones hacia el servidor.

e |P privada

e. Sistemas Operativos
e El Servidor pueden correr bajo plataformas WINDOWS NT y 2000 SERVER, ya

gue se tratan de servidores que atienden a uno o varios clientes.
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e Elcliente MTG corre sobre plataformas WINDOWS a partir de la version 98.

f. Administrador de transacciones a utilizar

Para la administracion de los datos en Mantenimientos internos se utiliza Microsoft

SQL SERVER 2000

Para atender peticiones de uno o vario clientes, pudiendo realizar consultas a

través de ODBC hacia SQL SERVER.

g. Requerimientos de Hardware para su implementacion
Los requerimientos béasicos del hardware para un correcto desempefio del

producto son:

Caracteristicas basicas de los Servidores:

Procesador: Min PENTIUM 1l
Memoria: Min 64 Mb

Disco: Min 10 Gb

Monitor: 14” .28 SVGA Color
Bus de datos: 100Mbps

Caracteristicas basicas de las Estaciones de Trabajo:

Procesador: Min PENTIUM II
Memoria: Min 64 Mb
Disco: Min 6 Gb
Monitor: 14”
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Bus de datos: 100Mbps
Puerto USB

Webcam USB

h. Requerimientos de Software para su implementacion

Para que el producto se pueda ejecutar correctamente se necesitara del siguiente

software:

e PCclientes:
En los clientes que reciben las transacciones.
Drivers de Webcam instalada
Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)
En los clientes que envian las transacciones
Simulador de envio de transacciones

Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)

e Servidor de Base de datos
Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)

Microsoft SQL Server 2000

e Sistemas Operativos
¢ Windows 2000 Server para los servidores.

¢ Windows 2000 Professional o Win98 para las estaciones de trabajo.
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3.5.2 Arquitectura Logica
Mediante la Figura 3.3 se pretende explicar la distribucion de los diferentes
componentes del Sistema con las respectivas herramientas con las que van a ser

construidos.

. Visual Basic
Cliente
Servidor ] .
Visual Basic
Servidor Base SQL Server
de Datos

Figura 3.3: Arquitectura Légica del Sistema “MTG”
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a. Disefio Arquitecténico de Médulos y Submodulos del Sistema

La arquitectura de sistema viene dada en forma de paquetes y las relaciones de
dependencia entre ellos. La Figura 3.4 muestra los modulos del sistema y las

relaciones que existe entre ellos.

]

CAPTURADE ACTUALIZACION DE BASE DE
IMAGEN DATOS CENTRAL
ADMINISTRACION DE
USUARIOS
N
BUSQUEDA DE
TRANSACCIONES ADMINISTRACION, CAJA,

CAJERQOS, SUCURSALES

Figura 3.4: Diagrama de Paquetes de Sistema “MTG”
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b. Disefio Secuencial de Pantallas

El disefio de pantallas que se muestra en la Figura 3.5 corresponde a los sistemas y los médulos de cada sistema con sus respectivos

Menu Principal

MTG
MULTISOFT TRANSACTION GUARD

A 4 v v v
MTG SnapShot | | MTG Up DataBase | | MTG Viewer | | MTG User
v
Captura de imagen Actualizacién Base Busqueda de Transacciones Administracion de Usuarios
> »| de Datos Central
v
Administracion, caja, cajeros, L logon
sucursales
Lb{ logon Nuevo Usuario

Acciones Eliminar Usuario

Acerca de

Busqueda y
Actualizacién

A 4

I

Cerrar
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Figura 3.5: Médulos del Sistema “MTG”
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La Figura 3.6 muestra las opciones del Menu Principal del Modulo de
Busqueda de Transacciones y Administracién de cajas, cajeros y sucursales del

sistema “MTG Viewer”

Acciones

A 4

A 4

Consulta de
Fotos

Mantenimien

——{ tode
Agencias

Salir

Figura 3.6: Mddulo de Busqueda de Transacciones y Administracion de cajas,

cajeros y sucursales del sistema “MTG Viewer”
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La Figura 3.7 muestra las opciones del Menu Principal del Modulo de

Administracion de Usuarios del Sistema “MTG User”

Figura 3.7: Médulo de Administracion de Usuarios del Sistema “MTG User”

121



MTG Capitulo I11: Disefio y Desarrollo del Sistema

3.6 Diserio Interfaz Gréafica

a. Ambiente Normal (Visual Basic)

Formato de Texto

Descripcién Tamafo Estilo Color Tipo

Etiqueta de campos 10 Negrilla Negro Tahoma

Textos campos 10 Normal Negro Arial

Mensajes de informacion 10 Normal Negro Times New Roman
Mensajes de error 10 Normal Negro Times New Roman
Titulos de Menus 10 Negrita Negro Tahoma

Opciones de Menus 10 Normal Negro Tahoma

Tabla 3.2: Formato para Texto

122




MTG

Capitulo I11: Disefio y Desarrollo del Sistema

Objetos utilizados

Descripcién Ancho Alto Color Fondo
Cajas de Texto Variable de acuerdo | Por Blanco
a la necesidad defecto
Combo Box Variable de acuerdo | Por Blanco
a la necesidad defecto
Ckeck Box Por defecto Por Blanco
defecto
Botones Variable de acuerdo |35 Plomo

a la necesidad
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Tabla 3.3: Formato para Objetos
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CAPITULO Il

DISENO Y DESARROLLO DEL SISTEMA

3.1 Objetivos del Capitulo

e Moldear los requerimientos del negocio, con la tecnologia disponible y disefiar los
planos a partir de los cuales se construira el sistema

e Incluir nuevas clases para facilitar o mejorar la implementacion del sistema

e Determinar los accesos y permisos que van a tener los diferentes tipos de
usuarios registrados en el Sistema.

e Clasificar los macro procesos que se desarrollan en el sistema para el correcto
funcionamiento del mismo.

e Disefiar algoritmos eficientes para la implementacion de procesos claves del

sistema.

3.2 Definicién de Disefo de Sistemas

El Disefio de Sistemas es el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios con el
proposito de definir detalladamente un proceso o un sistema, con suficientes detalles
como para permitir su interpretacion y realizacion fisica, a partir de los detalles vy el

cumplimiento de la metodologia adecuada se puede obtener un Sistema de Calidad.

Para evaluar la calidad del disefo, se deben establecer criterios técnicos como son:
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e Debe ser modular, es decir, debe clasificar funciones y subfunciones especificas
del sistema, modulos que presenten caracteristicas de funcionamiento
independiente.

¢ Interfaces sencillas que simplifiquen las conexiones entre los médulos y el entorno

exterior.

Para un buen Disefio del Sistema es importante cumplir los siguientes tipos de

disefios que son partes de disefio general de un sistema.

e El Disefio Detallado del Sistema

Se lo representa mediante del Modelo Dinamico

e FEl Disefo del Sistema
Trasforma el modelo de dominio de la informacién, creado durante el andlisis, en

estructuras de datos necesarias para implementar el Software.

e El Disefio Arquitectdnico

Define la relacién entre cada uno de los elementos estructurales del programa.

e El Disefio de la Interfaz
Describe como se comunica el sistema consigo mismo, con los sistemas que

operan junto con él y con los usuarios que lo emplean.

En el Disefio del Software se fomenta la calidad del Proyecto, aqui es la Unica

manera de materializar con exactitud los requerimientos del cliente.
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3.7 Disefio Detallado del Sistema

3.7.1 Modelo Dinamico

a. Diagramas de Comportamiento del Sistema “MTG”
3. Diagrama de Estados

El diagrama de estados representa el comportamiento del sistema a través del
tiempo. Tipicamente se elabora un diagrama de Estados para cada clase que tenga un
comportamiento significativo. EI comportamiento es modelado en términos del estado en
el cual se encuentra el objeto, qué acciones se ejecutan en cada estado y cual es el

estado al que transita después de un determinado evento.

Los estados representan condiciones que son validas en el objeto en un cierto instante.
Los eventos representan la causa que origina el cambio desde un estado a otro y estan
asociados a transiciones, lineas que unen el estado inicial y el final. Las acciones ocurren

cuando un objeto llega a un estado.

A continuacion se presenta el diagrama de estados para la clase Transaccion_Foto, la

mas representativa de las clases.

Objeto: Transaccion_Foto

La Tabla 3.1 contiene los estados del objeto “Transaccion_Foto” con sus

respectivas descripciones.

La Figura 3.1 muestra los estados que se describen en la Tabla 3.1.
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MTG
ESTADO DESCRIPCION

Escucha El momento de iniciar el sistema este se pone en escucha,
hasta recibir una trama correcta del Switch transaccional.

Recibido Recibe la trama de datos, si la trama es correcta descompone
la trama de datos.

Captura Imagen Si la trama es correcta se procede a la toma de la foto y se
almacena en una variable.

Almacenado Se almacena la trama de datos mas la foto

Tabla 3.1: Estados del Objeto “Transaccion_Foto”

VerificarTrama TomarFoto

) /N a

brir Sistema / \
Enviar Trama | \‘\ “ “‘/
ESCUCHA | RECIBIDO VerificarTrama=0K /~ CAPTURA
L <- ’******% IMAGEN

VerificarTrama=False

ponerTrama |

Descofn ponerfFoto
|

_—

©</""'/'}&btu alizarBD

Figura 3.1: Diagrama de Estados del Objeto “Transacciéon_Foto”
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4. Diagramas de Actividad

Este diagrama sirve fundamentalmente para modelar el flujo de control entre actividades.
La idea es generar una especie de diagrama Pert, en el que se puede ver el flujo de
actividades que tienen lugar a lo largo del tiempo, asi como las tareas concurrentes que
pueden realizarse a la vez. El diagrama de actividades sirve para representar el sistema desde

otra perspectiva.

Los diagramas de Actividad de los puede visualizar en el Anexo D.

3.8 Disefio del Sistema

3.8.1 Estandares de Disefio para la Base de Datos

El nombre de los objetos y de sus atributos va a depender del médulo en donde se

hagan referencia.

Los médulos existentes son:

MODULOS IDENTIFICADOR
Captura de Imégenes. C
Actualizacion de la Base de Datos Central. A
Pardmetros de Acceso a la base de datos. P
Busqueda de transacciones. B
Administracion de sucursales, Cajas y Cajeros. S
Administracién de Usuarios. U

Vii
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Formato para el Nombre de Tablas

e La primera letra del nombre de la clase debe ser la misma letra que identifica el
maodulo al cual pertenece.

e Lasiguiente letra es E indicando que es una entidad

e Siguientes deben ser tres letras de un nombre corto del objeto al que se hace
referencia

e lLuego es el nombre largo del objeto, el maximo de caracteres es 25 pero por

comodidad en la construccion del Sistema se utilizaran hasta 12 caracteres.

Ejemplo:

Nombre de la Tabla AGENCIA

Pertenece al Modulo de Busqueda de Transacciones B
Los tres caracteres que la identifican AGE

Nombre largo del objeto AGENCIA

Por lo tanto el nombre es BEAGE_AGENCIA

Formato para el Nombre de Atributos

El nombre de los atributos depende mucho de la tabla a la que pertenece, asi el

nombre del atributo CODIGO de la tabla AGENCIA es el siguiente: BEAGE_Codigo

viii
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En donde:

e Las primeras cinco letras son de la tabla a la cual pertenece  MEAGE
e Las siguientes de preferencia no mas de ocho caracteres son el nombre del atributo

CODIGO.

3.9 Disefio Arquitectonico del Sistema
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3.5.1 Diagrama de Despliegue (Arquitectura Fisica del Sistema)

La Figura 3.2 indica el esquema en el cual el sistema trabajar4, es decir como interactia con los equipos y dispositivos

comunicaciones.

RED ATM

SERVIDOR DEB

i’ ASE DE DATOS
CAJERO 1

MTG SNAPSHOP
MTG UPDATABASE

= = RED CAJEROS
CAJERO 2

MTG SNAPSHOP
MTG UPDATABASE

USUAF\;IO MTG USER

MTG SNAPSHOP S—
MTG UPDATABASE |
USUARIO MTG VIEWER

Figura 3.2: Diagrama de Despliegue del Sistema “MTG”
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i. Restricciones Técnicas

e El sistema construido para recibir e interpretar tramas provenientes del Switch
Transaccional.

e El sistema recibe las tramas de los estados de los cajeros y cajas a través de un
solo canal o puerto.

e Para el envio de e-mail’s, el sistema podréa enviar a cualquier servidor de e-mail’s.

e El sistema actla solo bajo plataformas Windows, por las caracteristicas de las

herramientas utilizadas en la construccion del mismo.

j- Lenguajes de Programacion

El sistema es un conjunto de aplicaciones construidas en el lenguaje Visual Basic 6.0

k. Sistema de Administracion de Datos

El Motor de Base de Datos es MICROSOFT SQL SERVER 2000

. Ambientes de Red
e Equipos conectados en red usando el protocolo de comunicaciones TCP / IP.
e Puerto que reciba las conexiones hacia el servidor.

e |P privada

m. Sistemas Operativos

e El Servidor pueden correr bajo plataformas WINDOWS NT y 2000 SERVER, ya

gue se tratan de servidores que atienden a uno o varios clientes.
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e Elcliente MTG corre sobre plataformas WINDOWS a partir de la version 98.

n. Administrador de transacciones a utilizar

Para la administracion de los datos en Mantenimientos internos se utiliza Microsoft

SQL SERVER 2000

Para atender peticiones de uno o vario clientes, pudiendo realizar consultas a

través de ODBC hacia SQL SERVER.

0. Requerimientos de Hardware para su implementacion
Los requerimientos béasicos del hardware para un correcto desempefio del

producto son:

Caracteristicas basicas de los Servidores:

Procesador: Min PENTIUM 1l
Memoria: Min 64 Mb

Disco: Min 10 Gb

Monitor: 14” .28 SVGA Color
Bus de datos: 100Mbps

Caracteristicas basicas de las Estaciones de Trabajo:

Procesador: Min PENTIUM II
Memoria: Min 64 Mb
Disco: Min 6 Gb
Monitor: 14”
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Bus de datos: 100Mbps
Puerto USB

Webcam USB

p. Requerimientos de Software para su implementacion

Para que el producto se pueda ejecutar correctamente se necesitara del siguiente

software:

e PCclientes:
En los clientes que reciben las transacciones.
Drivers de Webcam instalada
Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)
En los clientes que envian las transacciones
Simulador de envio de transacciones

Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)

e Servidor de Base de datos
Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)

Microsoft SQL Server 2000

e Sistemas Operativos
¢ Windows 2000 Server para los servidores.

¢ Windows 2000 Professional o Win98 para las estaciones de trabajo.
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3.5.2 Arquitectura Logica
Mediante la Figura 3.3 se pretende explicar la distribucion de los diferentes
componentes del Sistema con las respectivas herramientas con las que van a ser

construidos.

. Visual Basic
Cliente
Servidor ] .
Visual Basic
Servidor Base SQL Server
de Datos

Figura 3.3: Arquitectura Légica del Sistema “MTG”
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c. Disefio Arquitecténico de Médulos y Submodulos del Sistema

La arquitectura de sistema viene dada en forma de paquetes y las relaciones de
dependencia entre ellos. La Figura 3.4 muestra los modulos del sistema y las

relaciones que existe entre ellos.

]

CAPTURADE ACTUALIZACION DE BASE DE
IMAGEN DATOS CENTRAL
ADMINISTRACION DE
USUARIOS
N
BUSQUEDA DE
TRANSACCIONES ADMINISTRACION, CAJA,

CAJERQOS, SUCURSALES

Figura 3.4: Diagrama de Paquetes de Sistema “MTG”
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d. Disefio Secuencial de Pantallas

El disefio de pantallas que se muestra en la Figura 3.5 corresponde a los sistemas y los médulos de cada sistema con sus respectivos

Menu Principal

MTG
MULTISOFT TRANSACTION GUARD

A 4 v v v
MTG SnapShot | | MTG Up DataBase | | MTG Viewer | | MTG User
v
Captura de imagen Actualizacién Base Busqueda de Transacciones Administracion de Usuarios
> »| de Datos Central
v
Administracion, caja, cajeros, L logon
sucursales
Lb{ logon Nuevo Usuario

Acciones Eliminar Usuario

Acerca de

Busqueda y
Actualizacién

A 4

I

Cerrar
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Figura 3.5: Médulos del Sistema “MTG”
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La Figura 3.6 muestra las opciones del Menu Principal del Modulo de
Busqueda de Transacciones y Administracién de cajas, cajeros y sucursales del

sistema “MTG Viewer”

Acciones

A 4

A 4

Consulta de
Fotos

Mantenimien

——{ tode
Agencias

Salir

Figura 3.6: Mddulo de Busqueda de Transacciones y Administracion de cajas,

cajeros y sucursales del sistema “MTG Viewer”
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La Figura 3.7 muestra las opciones del Menu Principal del Modulo de

Administracion de Usuarios del Sistema “MTG User”

Figura 3.7: Médulo de Administracion de Usuarios del Sistema “MTG User”

121



MTG Capitulo I11: Disefio y Desarrollo del Sistema

3.10 Diserio Interfaz Gréafica

a. Ambiente Normal (Visual Basic)

Formato de Texto

Descripcién Tamafo Estilo Color Tipo

Etiqueta de campos 10 Negrilla Negro Tahoma

Textos campos 10 Normal Negro Arial

Mensajes de informacion 10 Normal Negro Times New Roman
Mensajes de error 10 Normal Negro Times New Roman
Titulos de Menus 10 Negrita Negro Tahoma

Opciones de Menus 10 Normal Negro Tahoma

Tabla 3.2: Formato para Texto
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Objetos utilizados

Descripcién Ancho Alto Color Fondo
Cajas de Texto Variable de acuerdo | Por Blanco
a la necesidad defecto
Combo Box Variable de acuerdo | Por Blanco
a la necesidad defecto
Ckeck Box Por defecto Por Blanco
defecto
Botones Variable de acuerdo |35 Plomo

a la necesidad
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Tabla 3.3: Formato para Objetos
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3.7 Herramientas utilizadas en el Disefio y Desarrollo del

Sistema “MTG”

La aplicacion a desarrollar tiene como principal caracteristica ser en dos capas, por

esto las herramientas a utilizar seran:

= Front End

Microsoft Visual Basic 6.0

= Back End

El sistema se desarrollara utilizando SQLServer version 2000, mysq|l.

3.8 Procesos del Sistema “MTG”

Los procesos que se detallan a continuacién se encuentran clasificados por

ma&dulos que son los que integran al Sistema.

3.8.1 Moddulo de Captura de Imagen

Este moédulo es el principal responsable de mantener una comunicacion
permanente con el switch transaccional para atender peticiones de captura de fotos y de
transacciones. Trabaja de la siguiente manera: una vez se reenvia una orden de captura,
inmediatamente interactla con la web cam instalada en el equipo y procede a verificar los
drivers de la camara y que esté conectada la cAmara una vez comprobado esto procede

a tomar una foto, para luego comprimirla y guardarla en una base de datos local con la
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demaés informacion de la transaccion esta informacion es descompuesta y almacenada en

variables locales para posteriormente ser almacenada conjuntamente con la foto.

El sistema captura la direccion IP de la maquina, el puerto por el que recibe la
informacion, también existe una bitacora de registra, donde esta si la transaccion es

valida o errénea.

Cabe acotar que todo este proceso de captura de la imagen y los datos, ademas
del almacenamiento en la base de datos local es un proceso invisible para el usuario, por

lo que no se veré interrumpido en sus tareas diarias nhormales.

3.8.2 Modulo de Actualizacion de la Base de Datos Central.

Este mdédulo se encargara de resolver el problema de envié de la informacion
desde las bases de datos locales de todas las sucursales hacia la base de datos central
donde convergera toda la informacion diaria, ademas mediante este proceso se resolvera
el problema de congestion en la red, ya que este envié no se lo realizara por cada
transaccion sino mas bien por un conjunto de transacciones, este envié se lo realizara por

intervalos de tiempo que seran configurables por el usuario del sistema MTG.

La primera vez que se ejecuta el programa se debe indicar donde se encuentra
instalado el programa MTG Snapshot. Una vez indicado el directorio se crea un archivo

con extension .mer _donde se almacena la ubicacién del sistema MTG SnapShot.

Este software también serd invisible para el usuario y serd un proceso que se

ejecutara permanentemente en la maquina del cliente.
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3.8.3 Modulo de busqueda de transacciones.

Este médulo se encargara especificamente de interactuar con la base de datos
central, realizando busquedas tomando en cuenta los siguientes parametros: fecha,

Sucursal, Terminal, tipo de transaccion, referencia, Tarjeta, Cuenta.

Este mddulo lo manejan exclusivamente usuarios con privilegios es decir con un

login y un password.

Este modulo ademas se encargard de imprimir transacciones especificas o
resultados de alguna busqueda en particular, ademas existira la posibilidad de enviar via
email resultados de busquedas para personas que necesiten dicha informacion, tal es el
caso problemas con retiros de dinero, estafas o cualquier problema que se pueda

suscitar.

Todas las consultas se las realiza indicando una fecha de inicio y una fecha de

final los tipos de consultas que se peuden realizar son:

- Por Sucursal

- Por Referencia

- Por Tipo_Transaccion
- Por Terminal

- Por Tarjeta o Cuenta.

3.8.4 Modulo de Administracién de sucursales, Cajas y Cajeros.

Este modulo es el encargado de administrar las sucursales de un banco en

particular, permitiéndonos observar en que lugares se encuentra instalado el software
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para captura de imagenes, de esta se facilitara las blisquedas y nos permitira administrar

de mejor manera el traspaso de datos desde los clientes hacia la base de datos central.

Se pueden crear agencias y terminales en cada terminal se debe especificar si es
una caja o un cajero automatico la direccion IP de la terminal y el puerto por el cual se va

se va a enviar la informacion.

3.8.5 Moddulo de Administraciéon de Usuarios.

Este modulo sera el encargado de proporcionar acceso a usuarios para que
manejen el software MTG Viewer, ya que no cualquier persona podra manejar dicho
sistema por cuestiones de seguridad y confidencialidad de la informacién contenida en la

base de datos central.

En este mdédulo se van a poder crear, eliminar, modificar y buscar a los usuarios

del sistema.

Es decir asignara a un cliente un nombre de usuario y clave de acceso para que

pueda ingresar o hacer uso del sistema MTG Viewer

Vi
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CAPITULO IV
PRUEBAS Y RESULTADOS DEL SISTEMA

4.1 Objetivos del Capitulo

e Clasificar los macro procesos que se desarrollan en el sistema para el correcto

funcionamiento del mismo.
o Disefiar algoritmos eficientes para la implementacion de procesos claves del sistema.

e Definir los resultados obtenidos en la finalizacion del proyecto.

4.2 Alcance de Pruebas

Los aspectos aplicados en la planificacion y ejecucion de pruebas son las siguientes:

o Utilizar diferentes tipos de pruebas con el fin de poder comprobar la funcionalidad

total del sistema.
e Identificar los procesos criticos del sistema que son mas propensos a fallas.
e Verificar la aceptacion de interfaz gréfica global usada en el sistema
e Probar una o mas aplicaciones a la vez.

o Verificar el disefio de integridad relacional que soporta el sistema.

4.3 Ambiente de pruebas

Para ejecutar las pruebas se cred un ambiente especial de “Pruebas” con el
objetivo de poder obtener resultados que comprueben la calidad del sistema.
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El ambiente de pruebas lo conformaron una pequefia red en donde se conectaron
5 computadoras, en donde 4 de ellas actuaron como clientes es decir: dos de ellas
actuaron como hosts desde donde se envian las transacciones y las otras dos como host
gque almacenan las transacciones y las fotos localmente, el quinto equipo vino a funcionar
como servidor de Base de Datos central a donde convergen todas las transacciones

recibidas por los host.

Ademés de lo descrito anteriormente fue necesario preparar con el software
necesario a todas las computadoras que intervendrian en el proceso de pruebas. Los
requerimientos en hardware, software y comunicaciones seran descritos en “Recursos

utilizados para ejecutar las pruebas”.

4.4 Recursos utilizados para ejecutar las pruebas

A continuacion se enumera los recursos utilizados en las pruebas

Recursos Hardware:

5 computadoras

e Requerimientos béasicos para Pc clientes

Procesador: Min PENTIUM 1l
Memoria: Min 64 Mb
Disco: Min 6 Gb
Monitor: 14"

Puerto USB

Webcam USB (en los dos clientes)

e Requerimientos basicos para Servidor

Procesador: Min PENTIUM I
Memoria: Min 128 Mb
Disco: Min 10 Gb

Requerimientos Software:

e PC clientes:
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En los clientes que reciben las transacciones.

Drivers de Webcam instalada

Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)
MTG SNAPSHOT

MTG UPDATABASE

En los clientes que envian las transacciones
Simulador de envio de transacciones

Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)

e Servidor de Base de datos
MTG User
MTG Viewer
Paquete de distribucion Microsoft Data Access Component (MDAC)
Microsoft SQL Server 2000

Requerimientos Comunicaciones:

e Equipos conectados en red usando el protocolo de comunicaciones TCP / IP.

e Puerto que reciba las conexiones hacia el servidor.

e |P privada

4.5 Generacién de Script de Pruebas

El Script de pruebas es generado bajo la responsabilidad del Departamento de

Calidad de la empresa auspiciante Multisoft Cia. Ltda.

Todas las pruebas son ejecutadas bajo la supervision del departamento de calidad

de Multisoft ya que de esto depende la calidad el sistema a distribuirse.
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4.5.1 Pruebas de Estandares

Estas pruebas consisten en verificar que se cumplan los estdndares tanto en el

disefio como en el desarrollo el sistema.

Estandares de Disefio:

Descripcion de tablas de datos

Descripcion de atributos de tablas de datos.

Estandares de Desarrollo:

Formato de etiquetas de datos
Formato de ingreso de datos
Formato de formas (pantallas)
Formato de ayudas

Formato de mensajes

Todos los estandares antes mencionados fueron proporcionados por la empresa

auspiciante y su verificacion en el cumplimiento de las mismas fueron minuciosamente

comprobados.

4.5.2 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias fueron realizadas con previa planificacion ya que del

correcto funcionamiento de cada una de ellas depende el funcionamiento integral del

sistema.

A continuacion se detallan cada uno de los aspectos que fueron tomados en cuenta:

Todos los Moédulos:

Conexion al servidor de base de datos

Integridad de datos

Acceso concurrente a las tablas

Correcto funcionamiento de las operaciones de insercion, modificacion,
eliminacién y de busquedas.

Mensajes de error

Xi
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¢ Mensajes de informacion

e Validacion de datos

Médulo Captura de Imagenes:

e Verificacion del estado del socket cada que se recibe una transaccion.
e Correcta comunicacién con la camara instalada.

¢ Verificacion de la calidad de la imagen capturada.

e Correcta validacion de las transacciones recibidas.

e Correcto almacenamiento de las transacciones validadas.

¢ Almacenamiento integro y total de foto.

Modulo de creacion de Usuarios:

e Correcto almacenamiento de datos de tipos de usuarios
e Correcto almacenamiento de datos de usuarios
e Correcta encripcion de clave de usuario

e Correcta asignacién de permisos

Modulo de Busquedas y Administracion:

e Correcto almacenamiento de Sucursales, Agencias, Terminales, Tipo de
Terminales, Camaras.

e Correcto despliegue de resultados para los distintos tipos de busquedas.

e Correcta impresion del resultado de blsqueda en el formato establecido y
acordado.

e Correcto envio de mail de los resultados generados por las busquedas de
transacciones.

Moédulo Actualizacion de Base de Datos:
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e Subida de datos en tiempos no demasiado largos.
e Completa e integra subida de la informacion desde los clientes hacia el servidor.
e Correcta transformacion de las fotos a datos que entienda la base de datos del

servidor.

4.5.3 Pruebas de Validaciéon de Datos

La validacion de datos es otra de las pruebas que a sido tomado en cuenta para que
MTG cumpla con todos sus requerimientos.

¢ Ingreso de datos tipo fecha

e Validacion de fechas validas

¢ Ingreso de datos tipo caracteres
¢ Ingreso de datos tipo numéricos

¢ Ingreso de caracteres en blanco

El resultado de las pruebas de validaciones se las puede verificar en los ANEXO.

4.5.4 Pruebas de Instalacion

Las pruebas de instalacién sirvieron para verificar que todos los componentes del

prototipo estan listos para que entren a produccion.
En éstas pruebas se tomaron en cuenta los siguientes aspectos:
e Ejecucion de Script de Base de Datos
e Ejecucion del sistema con Base de Datos en blanco (sin datos)
¢ Instalacion de los programas ejecutables en diferentes versiones de sistemas

operativos Windows.

e Pruebas del sistema con distintos tipos de webcam's.

4.5.5 Pruebas de Seguridad

En las pruebas de seguridad se tomaron en cuenta:
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e Acceso de usuarios no registrados en el sistema o usuarios que intentan ingresar

con claves incorrectas.

e Comprobacion de la encriptacion de claves en el ingreso, asi como en el registro

de usuarios.
e Acceso de usuarios que ya se encuentran inicializados (logeados) en el sistema.
¢ Duplicidad de nombres y claves de usuarios.

e Restricciones de acceso (permisos) a los usuarios que se encuentran registrados
en el sistema.

4.6 Verificacion del proceso de pruebas

Las pruebas fueron ejecutadas por el jefe del departamento técnico quien es el
que se encarga de verificar el cumplimiento de todos los requerimientos que se
especificaron para el desarrollo del proyecto y una persona del departamento de calidad
quien es la que se encarga de dar veracidad en la ejecucion de las pruebas, ademas que

es la que da la aprobacion del correcto funcionamiento del sistema.
Todos los resultados que se producen en las pruebas son revisados y en base a
los resultados que se produzcan se generan nuevamente otros datos o registros de

entrada para evaluar completamente el proyecto, mas adelante se detallaran los
procesos evaluados con sus respectivos datos de entrada y salida.

Todos los procesos que se evaltan son documentados para que exista veracidad

en la ejecucion y comprobacién de calidad del sistema

4.7 Documentacion de las pruebas

Toda la informacion recogida durante este proceso se almacena por escrito para

respaldar cada una de las etapas del proceso de pruebas.
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4.8 Resultados del Sistema

4.8.1 Proyecto Obtenido

Caja, Cajero,
Simulador
Baze de Datos
CAMARAS Central b
14 ddulo M TG
* SnapShot
BD local
i adulo MTG .
UpDatabaze
b h
M odule M TG M odule M TG
\iewer Uzer

Figura 4.1 Esquema del Proyecto Finalizado

Al finalizar el proyecto se han cubierto los siguientes mdédulos como se muestra
en la Figura 4.1
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MODULO DE MTG USER

Este modulo de mantenimientos permite llevar la administracién y registro
de:

Usuarios

Se trata de los usuarios del sistema MTG VIEWER.

Tipos de Usuarios

Se trata del cargo que puede tomar un determinado usuario dentro del sistema.

Ejemplo: administrador, operador, etc.

Contrasenfas

Son los contrasefias asighadas a cada usuario del sistema VIEWER.

MODULO DE MTG VIEWER
Agencia

Se trata de las sucursales que tiene cada institucion, en las cuales puede

estar ubicado un determinado terminal.

Terminales

Se trata de los terminales a las cuales se les instalara el MTG SNAPSHOT,

puede ser una caja o ventanilla y/o un cajero automatico.

Tipo Terminal

Se trata del tipo de terminal existente en cada una de las sucursales a las
cuales se les instalé el MTG SNAPSHOT, es decir un tipo de terminal es una caja

o ventanilla y otro tipo de terminal es un cajero automatico.

Busquedas
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Se trata todos los tipos de busquedas que nos permite realizar el MTG
VIEWER (Fecha, Referencia, Tarjeta o Cuenta, Terminal, Tipo Transaccion) de
las transacciones almacenadas en la base de datos central “CAMARAS”, es decir
el detalle de las transacciones y la foto del cliente.

Impresion

Se trata de la impresién del resultado de la busqueda obtenida, detalle de

la transaccion y foto en el formato especificado.

Mails

Se trata del envio de mails a distintas personas de los resultados de la

busqueda obtenida, es decir detalle de la transaccion y foto del cliente.

MODULO MTG SNAPSHOT

Es el programa que atiende las peticiones del Switch Transaccional una
ves que el cliente de una institucion financiera realiza una determinada
transaccion bancaria, es decir se recibe una trama de datos con la informacion de
la transaccion y el MTG SNAPSHOT se encarga de capturar la imagen del cliente,
mediante el uso de una webcam o camara digital previamente configurada e

instalada en una ventanilla o cajero automatico.

El MTG SNAPSHOT es el responsable también del almacenamiento de los
datos obtenidos en cada una de las bases de datos locales, para posteriomente

mediante otro médulo subirlas a la base de datos central.

El MTG SNAPSHOT lleva ademéas un control de cada una de las
transacciones recibidas en una ventana tipo bitacora, con hora y fecha; en caso
de que sucediera algun problema se almacenan los mensajes de error en

archivos tipo .log (bitacoras).
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MODULO UPDATABASE

Este mddulo nos permite actualizar la base de datos central (Servidor), con
los datos recogidos de cada unos los clientes donde se encuentre instalado el
MTG SNAPSHOT, este proceso se lo realiza cada ves que el administrador de la
red y la base de datos soliciten su ejecucién, es decir es un proceso batch de

actualizacién de la base central.

Este proceso no detiene la recepcién de transacciones por parte del MTG
SNAPSHOT, es independiente y se lo ejecuta en cualquier momento, los datos

gue se suben a la base de datos central son eliminados de la local.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Objetivos del Capitulo

Aportar con las conclusiones que el grupo de desarrollo a adquirido durante el
desarrollo del sistema.

Documentar inconvenientes que el grupo de desarrollo ha tenido en el transcurso
del desarrollo del sistema.

6.2 Conclusiones

Una vez analizadas tres herramientas de disefio y modelamiento de datos, hemos
concluido que la mejor opcién para este propésito es Rational Rose, ya que nos
brinda toda la compatibilidad necesaria con el lenguaje UML, ademas de que es el
que mejor maneja el disefio de los diagramas orientados a objetos, a mas de que

Multisoft cuenta con las licencias de esta herramienta.

Todas las herramientas analizadas en el Capitulo | son un estandar utilizado por
la empresa Multisoft en lo que se refiere a aplicaciones que interactdan con el
Switch Transaccional que maneja la empresa; en lo que respecta a la base de
datos MultiSoft cuenta con las licencias de SQL SERVER 2000, ademas la
posibilidad de utilizar MYSQL por su robustez y por la posibilidad de probar otra
base de datos con fines académicos y de investigacion.

OMT y UML permitieron una correcta abstraccion del problema para plasmar los
procesos en papel y permitir un desarrollo eficiente de los mismos, asi como el
desarrollo de los diagramas requeridos por la metodologia para una
documentacion estandar.
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El modelamiento de datos Orientado a Objetos permiten visualizar de forma mas
real los procesos o sistema a desarrollar por los que resulta mas facil la obtencion

de los objetivos planteados.

Es importante que el documento posea temas relacionados con el contenido del
proyecto desarrollado para que la o las personas que deseen estudiar el proyecto

puedan hacerlo sin problemas.

Es preciso tener conocimiento del problema a solucionar para obtener un
desarrollo correcto del analisis y un correcto disefio de los diagramas necesarios

para la implementacioén del sistema.

MTG por ser un producto prospecto para comercializar por Multisoft Cia. Ltda.
obtuvo todo el apoyo técnico y econdémico para su desarrollo por la empresa

auspiciante.
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6.3 Recomendaciones

Para el manejo de las imagenes es recomendable utilizar el formato jpeg ya que
produce una excelente calidad incluso con radio de compresién muy elevados, y
como se va almacenar en una base de datos y lo que se trata es de no saturar la
base de datos este formato es el ideal para nuestros requerimientos

Para las personas que no tienen mucha experiencia en el andlisis y disefio de
sistemas utilizando una metodologia orientada a objetos se les recomienda
primero realizar una aproximacion del sistema utlizando una metodologia

estructurada para evitar confusiones de integracion de datos.

Realizar un buen analisis del problema a solucionar ya que de esto depende el
logro del cumplimiento de todos los requerimientos que el sistema a desarrollar

requiere.

Documentar correctamente el sistema por medio de sus diferentes manuales ya

que son el soporte para un correcto futuro mantenimiento del sistema.

Durante la construccion del sistema es conveniente desarrollar un documento en
donde se anoten todos los errores que el sistema a producido con sus respectivas
soluciones para que en un futuro, si es el caso, existe el mismo error sea facil de

corregirlo.
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