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DESCRIPTORES TEMATICOS

Kiosco interactivo, software, cajero, pago, cierre de caja, periféricos.
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RESUMEN EJECUTIVO

El presente informe tiene como objetivo ilustrar el desarrollo de un Software
especializado para un Kiosco Interactivo, el cual va a ser usado para realizar

el pago de algun servicio.

De acuerdo con el plan estratégico de la empresa CERTICOM del presente
ano 2012, se vio la necesidad de desarrollar un mecanismo que facilite y
asegure realizar el pago de un servicio. Se adquirieron los equipos
periféricos para el cobro, sin embargo faltaba un Software con el cual el

computador pueda manejar estos equipos.

Una vez planteado el problema de contar con un Software especializado en
el manejo de este Kiosco Interactivo y de sus periféricos, se presentaron 2

alternativas de solucion:

1. Desarrollo in-house de la totalidad del Software del Kiosco Interactivo.
2. Adquisicion de Software controlador de los periféricos manejadores

de dinero.

La metodologia de la matriz de decision bajo el enfoque de la ponderacion

absoluta, el cual es una técnica aplicable en distintos campos dentro y fuera
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de la ingenieria, para la toma de decisiones racionales entre las distintas
alternativas aparentemente posibles, fue la utilizada para evaluar las dos
alternativas de solucion planteadas eligiendo |a alternativa 1 (Desarrollo in-

house de |a totalidad del Software del Kiosco Interactivo).

CRITERIO ‘ ALTERNATIVA 1 ‘ ALTERNATIVA 2

TOTAL | 41 35

Para el desarrollo de este Software se aplicaron algunos conceptos de la
Metodologia RUP para las fases de iniciacion y elaboracion, estableciendo

un plan de desarrollo del sistema y el modelado de negocio respectivo.

Como resultados de la aplicacion de este Software se logro la utilizacion del
Kiosco Interactivo con manejo de dinero. Se realizé un piloto del kiosco para
el pago de empanadas, y en cuanto al software se logréo el siguiente

resultado en el dinero recibido:
Porcentaje de monedas falsas recibidas: 0.072%

Porcentaje de billetes falsos recibidos: 0.00%
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INTRODUCCION

Con la finalidad de utilizar equipos tecnolégicos de manejo de dinero, y
ademas para poder automatizar los procesos de cobranza para algunos
servicios con la confianza que da la seguridad de la Tecnologia, fue

necesario el desarrollo de un Kiosco Interactivo con manejo de dinero.

En el mercado existen algunos proveedores de equipos periféricos para
manejo de dinero, sin embargo es necesario el controlador de estos equipos.
Existen proveedores para el desarrollo de estos controladores, sin embargo,
por tema de costos y de mantenimiento del Software, o de adquisicion de
experiencia y conocimiento para la empresa, también existe la posibilidad de
desarrollar el software para controlar los dispositivos, antes que comprar uno

ya desarrollado.
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CAPITULO |

PENSAMIENTO ESTRATEGICO

1.1 DIAGNOSTICO FUNCIONAL

1.1.1 ORGANIZACION

CERTICOM es una empresa con 15 afnos en el mercado peruano y
operaciones a nivel nacional, conformada por la Division de Outsourcing (o

tercerizacion de procesos de negocio).

En la divisidn corporativa, Certicom se encarga de brindar soporte a todos
los procesos que realiza la Divisidn Outsourcing, siendo un socio estratégico
de su unidad de negocio;, ademas de contar con el personal y la tecnologia

adecuada para poder soportar las operaciones de outsourcing.

Ha sido creada bajo la filosofia de servicio integral y el empleo de tecnologia
de ultima generacion, con el objeto de proporcionar servicios de valor

agregado sobre la base de la informacién que se emplea.
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La Unidad de Outsourcing del grupo CERTICOM tiene como mision proveer
servicios a terceros basados en la gestion y operacion de servicios de valor
agregado, intensivos en capital humano y en Tecnologias de la Informacion,
las cuales estan orientadas a optimizar los procesos del negocio y mejorar

los costos de la operacion.

1.1.2 ORGANIGRAMA

GERENTE GENERAL
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Figura 1.1: Organigrama General. Fuente: La Empresa
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1.1.3 CLIENTES

CERTICOM ha entablado relaciones excelentes con clientes del sector

publico y privado. Entre ellos tenemos:

e ONP: Oficina de Normalizacion Previsional. Servicio de atencién al
publico para la Generacion de Solicitudes y Expedientes de Régimen
Previsional

e Poder Judicial: Servicio de Clasificacién, Ordenamiento y Digitacion
de Expedientes judiciales.

e SUNAT: Superintendencia Nacional de Aduanas y de Administracion
Tributaria

e SUNARP: Superintendencia Nacional de los Registros Publicos.

e Banco Continental: Servicio de Ventas de Productos Financieros.

e Banco del Comercio

e Banco Ripley: Servicio de Verificaciones laborales y Domiciliarias.

e HIDRANDINA: Del rubro energeético. Servicio de Atencion al Publico y
Recaudacion. Tambiéen el Servicio de Lectura y Reparto de Recibos.

e Scotiabank: Servicio de Ventas de Productos Financieros.

e Telefonica del Peru: Servicio de Liquidacion de Altas de Expedientes

moviles.

12
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1.1.4 PRODUCTOS

Destacaremos los productos outsourcing que brinda CERTICOM:

e Comercializacion de Productos Financieros

Certicom realiza la venta de productos utilizando estrategias CRM para

seleccionar potenciales clientes, pre calificandolos de acuerdo a las Reglas

de Negocio.

Se soporta en un Call Center, equipo de ventas y verificaciones de datos,

constatando la informacién de prospectos y la veracidad documentaria.

La figura 1.2 muestra los diferentes productos financieros que CERTICOM
ofrece y el flujo del proceso de Ventas.
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. \ Documento ¥ I 00"05 t "
N i '
Fe=l e QCPF . (@
#
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Figura 1.2: Flujo del proceso de Ventas de Productos Financieros. Fuente: La empresa
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e Soluciones de Control de Verificaciones

Identifica necesidades, desarrolla e implementa soluciones automatizadas
sobre la base de verificaciones fisicas y logicas que apoyan las decisiones
requeridas por el negocio, utilizando herramientas y experiencia

especializada en los procesos propios de las verificaciones.

o Verificaciones Domiciliarias:

Se efectuan en el domicilio del solicitante, confirmando el lugar de
residencia, numero de personas, material de construccién, servicios basicos,

referencias de vecinos entre otros.

o Verificaciones Laborales:

Confirman la existencia de vinculo laboral, mediante visita fisica a la(s)

empresa(s), llamada telefénica o uso de bases de datos.

o Verificaciones de Expedientes

Verifica el expediente presentado por el solicitante (acceso a servicios de
telefonia, otorgamiento de lineas de crédito, categorizacion en institutos o
universidades, entre otros), de acuerdo a los parametros establecidos por el

cliente (reglas de negocio) y al uso de base de datos.

e Sistema Ordenador de Colas:

14
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Usado en entidades como Sunat y otros para la gestion de las colas de

atencion al cliente.

La figura 1.3 muestra uno de los kioscos interactivos para la administracion

de las colas de atencion en uno de los clientes de CERTICOM.

Figura 1.3 Sistema de Colas. Fuente: La empresa, Revista CERTIINFO

e Soluciones Biométricas (CERTIIRIS):

Es una solucion que permite la identificacion y verificacion de la identidad de

personas de manera rapida, segura y confiable a través del reconocimiento

del Iris.

Cuenta con un sistema robusto, flexible, escalable y accesible en el
mercado, desarrollado para empresas y entidades publicas y privadas que

requieran la mas alta tecnologia en identificacion, seguridad y control.
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La figura 1.4 muestra una de las imagenes de publicidad usada en la Revista
CERTIINFO, edicion 2011, donde se hace referencia a algunos parametros

que se toman en cuenta para el reconocimiento biométrico del iris.

Figura 1.4 Soluciones Biométricas: Optico. Fuente: La empresa, Revista CERTIINFO

o Sistema de Monitoreo Satelital (CERTISAT):

Ofrece un servicio de altisima calidad en rastreo y ubicacién de personas y
vehiculos, basandose en tecnologia GPS/GMS/GPRS. Esto incluye el
monitoreo 24x7 por personal especializado. Este servicio se complementa

con el mas eficiente sistema de gestion de flota de uso corporativo.
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La figura 1.5 muestra la cobertura que se tiene en un monitoreo satelital.
Con una sola tecla se puede obtener la posicién de una persona, automovil,

u otro no importando donde se encuentre.

Figura 1.5 Sistema de Monitoreo Satelital. Fuente: La empresa, Revista CERTIINFO

e Modulos Multimedia:

Para la expansidén de canales de atencion al publico. Con este servicio se

permite reducir costos fijos al sustituir personal por un kiosco multimedia.

La figura 1.6 muestra cdmo una persona puede disponer de un kiosco
interactivo, sin necesidad de que algun agente tenga que brindarle el servicio

que esta solicitando.
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Figura 1.6 Kiosco Interactivo. Fuente: La empresa, Revista CERTIINFO

18
DESARROLLO DE UN SISTEMA PARA UN KIOSCO INTERACTIVO PARA PAGO DE SERVICIOS



Universidad Nacional de Ingenieria Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas

1.2DIAGNOSTICO ESTRATEGICO

1.2.1 FILOSOFIA

e VISION
Ser lideres en tecnologia, ingenieria e innovacion.
« MISION

Brindar un servicio de calidad y satisfaccion total a nuestros
clientes, en el cual se manifieste eficiencia y buena gestion, con
sentido de conciencia social, mejora continua y capacidad

innovadora.

e VALORES
Excelencia
Vocacién de Servicio
Calidad
Justicia
Innovaciéon
Puntualidad

19
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Compromiso

1.2.2 OBJETIVOS

o Ofrecer un servicio de calidad, atender al cliente en forma rapida y
eficiente.

o Incrementar el valor para el cliente, mediante la tecnologia,
innovacion
y esfuerzo laboral.

o Ser un colaborador de la optima gestion de los procesos de una
organizacion con evidente aporte de valor, basado en el Know-How
especifico,
las sinergias y el uso de tecnologia.

o Reinventar e innovar los procesos en forma continua, buscando
mayor

calidad, mejores costos 0 menores tiempos.

20
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1.2.3 PILARES ESTRATEGICOS

Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas

En CERTICOM se han establecido 5 pilares, sobre los cuales trazan sus

metas y son los siguientes:

El cuadro 1.1 muestra los pilares estratégicos que CERTICOM considera

como fundamentales para el logro de sus objetivos.

PROACTIVIDAD

' | ESPIRITU
INICIATIVA ETICA INNOVACION
EMPRENDEDOR
Tomamos la Creamos e
iniciativa de Propdsito | introducimos | Capacidad de
asumir innegociable nuevas ver mas alla,
nuevos retos. | de actuarde | formas de adelantarse al

No dejamos
que las cosas
pasen, sino
hacemos que
sucedan las

coSas.

manera
responsable

y

transparente

trabajo los
cuales
mejora
nuestros
procesos y

Servicios.

mariana y tener
coraje de
realizar, innovar

e invertir,

Cuadro 1.1 Pilares estratégicos. Fuente: Elaboracion Propia

Siendo agiles |
creativos y
flexibles en

nuestra manera

de pensar,
desemperiando |
|

un rol activo en

el proceso de

cambio.
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1.2.4 SOCIOS ESTRATEGICOS

La figura 1.7 muestra la lista de empresas asociadas con CERTICOM para el

desarrollo de los diferentes proyectos que la empresa tiene.

. ﬂﬂb Cosapi Data

Soluciones en Sistemas de Informacion

- AN

TECHNETSOL

- %) CERTIKREDIT

CERTICOM PONTIFICIA
UNIVERSIDAD

CATOLICA
DEL PERU

)

MacroStudio

SOLUCIONES MULTIMEDIA

S

Figura 1.7 Socios Estratégicos de la Empresa. Fuente: Elaboracién propia.
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1.2.5 ANALISIS INTERNO

1.2.5.1 FORTALEZAS: Aquellas situaciones o recursos que Certicom
posee y cuya presencia es favorable. También son las

actividades que se realiza con un alto grado de eficiencia.

e Amplia experiencia en el sector publico en Proyecto de BPO
(Business Process Outsourcing).

e Experiencia en el Sector de Riesgos a traves de la antigua Division de
Central de Riesgos.

e Existen mecanismos de control y recompensa a los trabajadores.

e Buen posicionamiento frente a sus competidores.

e Crecimiento continuo en los ultimos 6 afnos.

e Realiza operaciones a nivel nacional.

e Alto numero de transacciones en actuales Sistemas Outsourcing.

1.2.5.2 DEBILIDADES: Aquellas caracteristicas que Certicom tiene

que inciden de forma negativa en su desarrollo.

e Procesos no definidos o desordenados.

e Alta rotacion de personal del Area de Sistemas.
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e Carencia de una Linea Base institucional para toma adecuada de
decisiones.
e Actual crisis de crecimiento.

e |nadecuada infraestructura tecnologica soporten la demanda de

nuevos proyectos.

¢ No existe una correcta arquitectura de la Informacion.

24
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1.2.6 ANALISIS EXTERNO

1.2.6.17 OPORTUNIDADES: Situaciones externas que se presentan y

que favorecen a Certicom a cumplir con sus objetivos.

e Aparicion de nuevas tecnologias moviles como el GPS, 4G, etc.

¢ Aumento de la demanda de servicios Outsourcing por parte de
clientes antiguos y nuevos.

e Mayor demanda de productos Tl en empresas para automatizacion de
SUS pProcesos.

e Economia del Peru, actualmente estable.

1.2.6.2 AMENAZAS: Situaciones externas que dificultarian o

impedirian el logro de los objetivos de Certicom.

e Aumento de la oferta laboral para personal informatico.

e Aparicion de nuevas leyes que afecte el servicio de Outsourcing en el
Peru.

e |nestabilidad de la moneda extranjera dolar.

e Competidores con procesos mas Optimos que generan precios

menores a los nuestros.
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CONCLUSIONES SOBRE EL ANALISIS FODA

e Impulsar el Marketing de los productos de Certicom.

e Buscar mercados mas rentables, industrias que den alto valor a la
calidad y productividad, y no solo al costo del servicio.

e Desarrollar nuevos productos Tl innovadores para automatizacion de
procesos.

e Realizar adquisiciones de nueva infraestructura para soporte de
Sistemas, por ejemplo, compra de nuevos servidores.

¢ Realizar reuniones de Jefes y Gerentes con mayor frecuencia para la
toma de decisiones y/o analisis de nuevas oportunidades de mercado.

e Optar por la Diferenciaciéon de sus productos.

e Precios de nuevos productos alineados en moneda nacional (Nuevo
Sol).

¢ Definir y documentar los procesos principales de la empresa.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 ¢;QUE ES UN KIOSCO INTERACTIVO?
Un kiosco interactivo es un terminal de hardware y software que esta
ubicado en un lugar de exposicion publica para acceso a la informacion o
realizacion de acciones de comunicacion, comercio, entretenimiento o

educacion.

En sus inicios, los primeros kioscos eran similares a unas cabinas
telefonicas, ademas se usaban juntamente con una silla 0 un banco para
poder sentarse mientras el usuario realizaba su consulta o transaccion. Los
kioscos interactivos se ubican normalmente en un lugar con alto trafico de
personas, como por ejemplo, vestibulos de hoteles, aeropuertos, centros

comerciales, etc.

La integracion de la tecnologia permite a los kioscos llevar a cabo una
amplia gama de funciones, desarrollandose asi en kioscos de autoservicio.
Por ejemplo, los kioscos pueden permitir a los usuarios realizar una

transaccién en linea. Componentes personalizadas, tales como tolvas de
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monedas, aceptadores de billetes, lectores de tarjetas y las impresoras
térmicas permiten kioscos especializados para satisfacer las necesidades

del cliente.

2.2 DISENO Y CONSTRUCCION DE UN KIOSCO INTERACTIVO
En un kiosco interactivo, el diseno estético y funcional es un factor muy
importante para la captacién de usuarios, ademas del tiempo de uso y el

precio asequible que debe tener el kiosco.

Son muchos los factores a considerar en el disefio de un kiosco interactivo,

entre los cuales se encuentran:

e EIl diseiio estético: El disefio del mobiliario es a menudo el factor
determinante en la captacion de usuarios y el reconocimiento de la
marca.

e Volumen de fabricacion: Esto determinara qué procesos de
fabricacién son apropiados para utilizar (es decir, la lamina metalica,
plastico termoformado, material para el case del kiosco, etc.)

e Grafico de mensajeria: Muy importante para la comunicacion con los
usuarios potenciales.

¢ Mantenimiento y Disefio térmico: Es un factor critico para
maximizar el tiempo de mantenimiento de fallas del sistema.

e Ergonomia: Es importante para garantizar la accesibilidad de usuario

comoda vy facil.
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e Diseiio de interfaz: La interfaz de usuario en este tipo de software
es, normalmente, con botones mas grandes y de simplicidad en la
navegacién de pantallas, ademas de animaciones atractivas al

usuario.

2.3 SOFTWARE PARA KIOSCOS INTERACTIVOS

Es un compilado de instrucciones que son incorporado a un computador y se
emplea para configurar datos, y generando informacidn especializada que es

utilizado en un kiosco interactivo y permite:

e Optima interacciéon del usuario con el kiosco.

e Uso intuitivo por parte del usuario, no siendo necesario conocimientos
de tecnologias de informacion para esto.

e Acceso sin sencillo a la informacion publica.

e Gestionar publicidad de la entidad propietaria del kiosco.

e Monitorear los periféricos instalados en el kiosco.

e La generacion de reportes, estadisticas.

2.4 PERIFERICOS PARA KIOSCOS INTERACTIVOS
Existen una variedad de dispositivos periféricos que se pueden colocar en un

kiosco interactivo, esto va a depender del uso que se le dé al kiosco, y de las

restricciones que tenga para acceso a la informacion.

30
DESARROLLO DE UN SISTEMA PARA UN KIOSCO INTERACTIVO PARA PAGO DE SERVICIOS



Universidad Nacional de Ingenieria Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas

Entre los mas comunes tenemos:

» LECTOR DE TARJETAS: Es un dispositivo de entrada de datos que
lee los datos de una tarjeta en forma de medio de almacenamiento.
Los primeros modelos tenian que ver con tarjetas perforadas a inicios
de la primera década de la industria de la computadora. Actualmente
éstos son dispositivos electronicos que pueden leer tarjetas de
plastico integrados, ya sea a través bandas magnéticas, chip de

computadora u otro medio de almacenamiento.

La figura 2.1 muestra un lector de tarjetas magnéticas, como tarjetas de
crédito o débito. Es usado para obtener los datos de la tarjeta e ingresarlos a

la computadora como si fuera un teclado.

Figura 2.1 Lector de tarjetas magnéticas.

» IMPRESORA TERMICA: La impresora térmica es utilizada para
infinidad de comercios para el cobro de productos y servicios. Este
tipo de impresoras térmicas se basan en un funcionamiento similar a

31
DESARROLLO DE UN SISTEMA PARA UN KIOSCO INTERACTIVO PARA PAGO DE SERVICIOS



Universidad Nacional de Ingenieria Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas

los faxes los cuales utilizan un papel especial (papel térmico) que
reacciona a traves del calor, el calor es proporcionado a través de una
cabeza de impresidén. Una ventaja de la impresora térmica es que no
hay cabezales moviles, solo se alimenta el papel haciendo la
impresion muy rapida, de 25 a 30cm p/segundo. El cambiar el papel

es rapido y facil. Y es una miniprinter muy silenciosa.

La figura 2.2 muestra una impresora térmica, usada para imprimir
tickets, como por ejemplo comprobantes de pago o informaciéon de

algun sistema en particular.

i/
‘-‘\‘\_‘i{
[

-

Figura 2.2 Impresora térmica.

» IMPRESORA LASER: Es un tipo de impresora que permite imprimir
textos y graficos. Estas impresoras son libres de impacto y tienen
toner, ello es un cilindro relleno con tinta en forma de polvo. Pueden
imprimir a color, pero las mas utilizadas usan solo tinta negra, ya que

para el color se necesita toner adicional. Cuentan internamente con
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chips y circuitos electronicos que reciben 6rdenes de la computadora

y almacenan los datos para imprimirlos.

La figura 2.3 muestra una impresora laser usado para emitir documentos en

hojas A4, A5 y otros. Pueden ser a colores o en blanco y negro.

Figura 2.3 Impresora laser.

» TECLADO: Es un tipo de especial de teclados, tanto por su forma,
material, y disefio con el que estan hechos, como por la légica con

que funcionan.

La figura 2.4 muestra un teclado usado en cajeros automaticos. Pueden ser

teclados numéricos o alfanuméricos.

;| 0BEO
D800

., (D00

S|epeo -

~
Figura 2.4 Teclado numérico.
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» CAMARA DIGITAL: Las camaras digitales son camaras especiales
que almacenan las fotografias en una memoria digital. Al contrario de
las camaras convencionales en las cuales la imagen queda expuesta

finalmente en un papel, por medio de un proceso quimico.

Un tipo particular de camara digital es la camara Web. Esta conectada a una
computadora, la cual puede capturar imagenes y transmitirlas a traves de
Internet, ya sea a una pagina web o a otra u otras computadoras de forma

privada.

La figura 2.5 muestra una camara digital para grabacién de videos en alta
definicion (HD). Su conexion es USB, y es facilmente integrable con algun

software externo.

Figura 2.5 Camara digital para grabacion de videos HD.
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» ESCANER DE HUELLA DACTILAR: Es un dispositivo para capturar
la trama de la huella dactilar. Este dispositivo se conecta a una
computadora, y es manejado por un controlador para poder interpretar

esas tramas. Existen de diferentes tamanos y formas.

La figura 2.6 muestra un escaner de Huellas Dactilares. Este dispositivo es

usado para capturar una trama de la huella dactilar para su tratamiento.

Figura 2.6 Escaner de Huellas Dactilares.

» ESCANER DE DOCUMENTOS: Es un dispositivo que se usa para
convertir, a través de la luz, documentos o imagenes a formato digital.
Existen conceptos sobre el escaner, como por ejemplo, la resolucion.
Cuando se habla de una resolucion optica de 600 ppp (puntos por
pulgada), estamos indicando que su dispositivo CCD posee 600
elementos. Cuanta mayor sea la resolucion, mas calidad tendra el

resultado; en la actualidad, lo minimo son 300 ppp, aunque 600 ppp
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es una resolucién mas conveniente si vamos a digitalizar fotografias.
No obstante, la mayoria de escaneres pueden alcanzar mayor
resolucién, mediante la interpolacion; se trata de un algoritmo por el
cual el escaner calcula el valor situado entre dos pixeles digitalizados,

a partir del valor de estos.

La figura 2.7 muestra un escaner de Documentos, usado para la
digitalizacién de documentos en diferentes resoluciones, dependiendo de

la necesidad del usuario.

Figura 2.7 Escaner de Documentos.

» SENSOR DE MOVIMIENTO: Es un dispositivo electronico que
responden a un movimiento fisico. Normalmente se usa juntamente
con una alarma, aunque, para mejorar el sistema se suele utilizar mas

de una camara, multiplexores y grabadores digitales.
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La figura 2.8 muestra un sensor de movimientos basico. Este tipo de

dispositivos reconoce el movimiento fisico y emite una alarma.

Figura 2.8 Sensor de movimientos.

» MONITOR TOUCHSCREEN: Es una pantalla que mediante un toque
directo sobre su superficie permite la entrada de datos y 6rdenes al
dispositivo. Este contacto también se puede realizar por medio de un

lapiz optico u otras herramientas similares.

La figura 2.9 muestra un monitor del tipo touchscreen utilizado en kioscos
interactivos. Son utilizados unicamente con el contacto del dedo, simulando

la tarea de un mouse.

Figura 2.9 Monitor touchscreen.
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» ACEPTADOR DE BILLETES: Es un dispositivo que se encarga de
recibir un billete, descartar si es valido o no, y almacenarlo. Este tipo
de dispositivo puede ser configurado para la regién en la cual se va a
encontrar, ya que es necesario saber qué tipos de billetes se va a

recibir.

En el mercado existen muchos proveedores que nos facilitan estos
dispositivos, algunos de ellos vienen con un software adquirido, otros
no, estos vienen con una especificaciéon (protocolo de comunicacion)

para poder desarrollar el driver.

La figura 2.10 muestra un aceptador de Billetes con caja pequena. Este
aceptador tiene un controlador interno para el reconocimiento de los billetes

de los diferentes paises.

Figura 2.10 Aceptador de Billetes.
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2.5 RATIONAL UNIFIED PROCESS (RUP)

RUP es una Proceso de Ingenieria de Software orientado a objetos que
unifica todo el equipo de desarrollo y optimiza su comunicaciéon. Consiste en
un conjunto de actividades para interpretar los requerimientos de los
usuarios en un Producto Software. RUP esta preparada para soportar
diferentes tipos de Software, diferentes organizaciones y diferentes tamanos

de proyecto.

RUP es una guia de como usar el lenguaje UML de la manera mas efectiva,

y ademas define claramente lo siguiente:
¢ QUE tareas hacer? : Actividades

. QUIEN las hace? : Roles

. CUANDO se hace? : Workflow

. QUE generar? : Artefactos

Caracteristicas principales:

Proceso dirigido por Casos de Uso: Se utiliza los Casos de Uso para
la implementacién de las fases y disciplinas del RUP. Un Caso de Uso
esta estrechamente relacionado con el requerimiento del cliente. Es

una secuencia de pasos para la realizacion de éste requerimiento.
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Proceso centrado en la Arquitectura: La Arquitectura de un Sistema
es la estructura de sus partes mas relevantes, y su relacién entre
ellos. Ademas permite a los desarrolladores tener una vision comun
juntamente con los usuarios del sistema.

Proceso iterativo e incremental: Durante el desarrollo de un producto
Software se producen nuevas versiones incrementales del producto.
Por eso se divide el proceso en mini procesos permitiendo el equilibrio

en los Casos de Uso.

2.5.1 CICLO DE VIDA DE RUP

El ciclo de vida RUP es una implementacion del Desarrollo en espiral. Esta
organizado en fases y ademas es iterativo. Dependiendo del proyecto se va

a poner mas relevancia a una u otra actividad.

La figura 2.11 muestra las fases del ciclo de vida Rational Unified Process

(RUP)
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Flujos de trabajo del proceso.  Inidacién  Elaboracién Construccion Transiclén

Modelado del negocio '

Requisitos

Andlisis y disefa

Implementacion

Pruebas

Despliegue

Aujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
y configuraaones |

Gestion del proyecto J

Entomao

Iteraciones Preliminares | #1 #2 | #n #n+) #n+2 | o0 ®n+l

Figura 2.11 Esfuerzo en actividades segun fase del proyecto.

e FASE DE INICIACION: Donde se hace mayor énfasis a la captura de

requisitos y modelado del negocio.

e FASE DE ELABORACION: Las iteraciones se orientan mas al
desarrollo de la Arquitectura, al Analisis y al Disefio del Software.
Ademas también existe una parte de desarrollo orientado a la
Arquitectura.

o FASE DE CONSTRUCCION: Se pone en marcha la construccion del
producto, en base a una serie de iteraciones. Se lleva a cabo la
Implementacion, las Pruebas y el Despliegue del Sistema.
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e« FASE DE TRANSICION: Se pretende garantizar que se tiene un

producto preparado para su entrega a la comunidad de usuarios

2.6 UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado es el lenguaje de modelado de sistemas

de software mas conocido y utilizado en la actualidad.

El lenguaje de modelado es la notacion (principalmente grafica) que usan los
métodos para expresar un diseno. El proceso indica los pasos que se deben

seguir para llegar a un disefio.

El UML describe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para
modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial de
lo que estos diagramas simbolos significan. Mientras que ha habido muchas
notaciones y métodos usados para el disefo orientado a objetos, ahora los

modeladores solo tienen que aprender una unica notacion.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de

software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real.

Como ya se dijo, UML trabaja principalmente con graficos, en este caso,
llamados diagramas para poder modelar el Sistema en Conjunto. Los

diagramas que se utilizan son:

o Diagramas de Casos de Uso: Modela los procesos de negocio.

o Diagramas de Secuencia: Modela el paso de mensajes entre objetos.
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o Diagramas de Colaboracion: Modela interacciones entre objetos.

o Diagramas de Estado: Modela el comportamiento de los objetos en el
sistema.

o Diagramas de Actividad: Modela el comportamiento de los Casos de
Uso, objetos u operaciones.

o Diagramas de Clases: Modela la estructura estatica de las clases en
el sistema.

o Diagramas de Objetos: Modela la estructura estatica de los objetos en
el sistema.

o Diagramas de Componentes: Modela componentes.

o Diagramas de Implementacién: Modela la distribucion del sistema

2.7 TECNOLOGIA JAVA EE

Java EE es una plataforma de programacién para desarrollar y ejecutar
software de aplicaciones en el lenguaje de programacion Java con
arquitectura de N capas distribuidas y que se apoya ampliamente en
componentes de software modulares ejecutdndose sobre un servidor de

aplicaciones.
Entre las caracteristicas de aplicaciones basadas en N capas tenemos:

« Necesidad de alta productividad en el desarrollo de la aplicacion
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« Integracién con los sistemas existentes

» Libertad de eleccion de plataformas de desarrollo y produccién

« Escalabilidad

« Modelos flexibles de seguridad

2.7.1 Tecnologias de la Especificacion JEE

= Enterprise JavaBeans (EJB).

= Java Servlet

» JavaServer Page (JSP)

« JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL).

« JavaServer Faces

= Java Message Service (JMS).

= Java Transaction API (JTA).

» JavaMail APl y JavaBeans Activation Framework (JAF).
= Tecnologias XML (JAXP, JAX-RPC, JAX-WS, JAXB, SAAJ, JAXR)
= JDBC API

= Java Naming and Directory Interface (JNDI)

= Java Authentication and Authorization Service (JAAS)
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2.7.2 Patrones de Diseno

A medida que se va desarrollando un producto Software, también se
desarrolla nuestras habilidades para resolver problemas usuales que se

presentan en el proceso de desarrollo.

Los patrones de disefo atacan los problemas que se han presentado con
mas frecuencia en los disefios con el fin de proponer soluciones a dichos

problemas.

Dentro de los patrones de disefo se clasifican en:

= Creacionales:
o Abstract Factory
o Builder
o Factory Method
o Prototype

o Singleton

= Estructurales:
o Adapter
o Bridge
o Composite
o Decorator

o Facade
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o Flyweight
o Proxy
* Comportamiento:
o Observer
o State

Strategy

@)

TemplateMethod

(@)

o Visitor
* Los de J2EE
o MVC
o Business Delegate
o Composite Entity
o Data Access Object
o Front Controller
o Intercepting Filter
o Service Locator

o Transfer Object

2.7.2Ventajas de uso de Java

= Soporte para multiples plataformas y sistemas operativos

= Avalado por multiples empresas (SUN, IBM, ORACLE, etc.)
=  Competitividad

= Soluciones libres
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2.7.3Desventajas

= Exclusivo para lenguaje Java
* Complejidad relativa en el desarrollo de aplicaciones

* No existe un entorno de desarrollo fijo

2.8 TECNOLOGIA C++

C++ es un lenguaje de programacion disefiado a mediados de los anos
1980. La intencion de su creacion fue el extender el lenguaje de
programacion C con mecanismos que permitan la manipulacion de objetos.
En ese sentido, desde el punto de vista de los lenguajes orientados a

objetos, el C++ es un lenguaje hibrido.

¢, Qué es una clase en C++?

Los objetos en C++ son abstraidos mediante una clase. Segun el paradigma

de la programacion orientada a objetos un objeto consta de:

Identidad: Nombre que llevara la clase a la que pertenece dicho objeto.

Métodos o funciones

Atributos o variables
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2.9 BASES DE DATOS

La base de datos es un repositorio donde se almacena la informacién que
después vamos a necesitar consultar. Los motores de Bases de datos nos
permiten almacenar enormes cantidades de informacién de forma

organizada para luego poder encontrarla de manera facil y rapida.

Desde el punto de vista informatico, la base de datos es un sistema formado
por un conjunto de datos almacenados en discos que permiten el acceso
directo a ellos y un conjunto de programas que manipulen ese conjunto de

datos.

CARACTERISTICAS DE LAS BASES DE DATOS

Entre las principales caracteristicas podemos mencionar:

Independencia légica y fisica de los datos.

e Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.
e Integridad de los datos.

e Consultas complejas optimizadas.

e Seguridad de acceso y auditoria.

e Respaldo y recuperacion.

e Acceso a través de lenguajes de programacion estandar.
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CAPITULO IlI

PROCESO DE TOMA DE DECISIONES

3.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA
Debido a que en el Kiosco interactivo de pago de servicios necesita utilizar
periféricos como impresoras, escaner de Codigo de Barra, Camaras
digitales, Aceptador de Billetes, Aceptador de Monedas, Dispensador de
Billetes, Dispensador de monedas y otros, es necesario contar con un

software que maneje estos dispositivos.

El tema del desarrollo de un software para un kiosco interactivo con
utilizacion de periféricos que manejen dinero nunca se dio en Certicom. No
se cuenta con experiencia anterior en este tema, y por lo tanto no se cuenta
con conocimientos en la interaccion entre un computador con un periférico

como el Aceptador de Billetes, o con un Dispensador de Monedas.
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3.2 PLANTEAMIENTO DE ALTERNATIVAS DE SOLUCION
En vista del problema descrito anteriormente, siempre teniendo en cuenta
los objetivos estratégicos de Certicom como el tema de innovacion vy
ofrecimiento de un servicio personalizado y de la calidad; se plantea las

siguientes alternativas de solucién:

ALTERNATIVA 1: Desarrollo in-house de la totalidad del Software del

Kiosco Interactivo.

El cual incluye el Software de Interaccion del usuario, de Gestion del kiosco
(configuracioén, arqueo de caja, etc.), y ademas de los controladores de los

dispositivos periféricos.

ALTERNATIVA 2: Adquisicion de Software controlador de los

periféricos manejadores de dinero.

Lo cual implica desarrollar el Software de Interaccion de Usuario y de
Gestién del Kiosco, sin embargo los controladores serian adquiridos de otra

empresa.
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3.3 SELECCCION DE UNA ALTERNATIVA DE SOLUCION

3.3.1 CRITERIOS DE EVALUACION

En base a juicios de expertos, de la Alta Gerencia y de experiencias en otros
tipos de proyectos del Area de Sistemas de Certicom, se definen diferentes
criterios de evaluacion de los cuales unos tenian mayor importancia que
otros de acuerdo a la necesidad y a los objetivos de la empresa. Los criterios

de evaluacion por los cuales se optaron con los siguientes:
» Criterio 1: Tiempo:

Con este criterio se analizara el tiempo que tomara el desarrollo total del
Software del Kiosco Interactivo, en el caso de cada alternativa de solucién.
El puntaje para este criterio es inversamente proporcional al tiempo que

demore el desarrollo.

» Criterio 2: Calidad del Producto

Este criterio nos mostrara el grado de satisfaccion de las necesidades que
se puede alcanzar con la implementacion de cada una de las alternativas de

solucioén.

» Criterio 3: Costo de Desarrollo
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Este criterio indica el costo determinara para la empresa el llevar a cabo
cada una de las alternativas de solucion, para el desarrollo del producto. El
puntaje para este criterio es inversamente proporcional al Costo de

Desarrollo.

» Criterio 4: Costo de Mantenimiento

Este criterio indica el costo determinara para la empresa el llevar a cabo
cada una de las alternativas de solucién, para el mantenimiento del
producto. Esto se da en la etapa post-venta del producto. El puntaje para

este criterio es inversamente proporcional al Costo de Mantenimiento.

» Criterio 5: Conocimiento adquirido

Para la empresa Certicom, el conocimiento adquirido en un proyecto es un
activo muy valioso. Este criterio nos mostrara el grado de conocimiento y
experiencia adquirida en todo el proceso de desarrollo del Software del
Kiosco Interactivo. El puntaje para este criterio es directamente proporcional

al Conocimiento Adquirido.

3.3.2 EVALUACION DE ALTERNATIVAS
Para la evaluacion de las alternativas de soluciéon se han considerado los

siguientes parametros:
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Escala de Pesos (PE)

Se establece la escala de 1 a 3, donde:

1 -> Poco importante

2 -> Importante

3 -> Muy importante

Escala de Puntaje (PU)

Se establece la escala del 1 al 5, donde:

1 -> Muy bajo

2 -> Bajo

3 ->Medio

4 -> Bueno

5 -> Muy bueno

Se va a realizar una ponderaciéon para cada uno de los criterios de
evaluacion, debido a que cada criterio tiene una importancia o prioridad
distinta para la empresa. La ponderacién se realizara conforme a lo que la

empresa considera critico en el proyecto.
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Para cada uno de

correspondiente:
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los criterios de evaluacion se establece el peso

En el cuadro 3.1 se muestra |la descripcion de cada uno de los criterios que

se consideran para la evaluacién de las alternativas, asi como el peso que

se le asigna a cada una de ellas.

CRITERIO PESO
El criterio "tiempo" es mediamente critico
TIEMPO para la empresa, por ello se le asigna un 2
peso intermedio
El criterio "calidad" es muy importante para
CALIDAD DEL |laempresa, lo tienen dentro de sus objetivos 3
PRODUCTO estratégicos, por ello se le asigna un peso '
alto
El criterio "costo de desarrollo" no es un
COSTO DE factor que en un principio sea critico para la 5
DESARROLLO alta gerencia. Se le asigna un peso
intermedio
cosTope |l crero costo e nanieniments roesin
MANTENIMIENTO y ) P presa, p
se le asigna un peso bajo
El criterio "conocimiento adquirido" es un
CONOCIMIENTO factor medianamente importante para la 5
ADQUIRIDO empresa, por ello se le asigna un peso
intermedio
Cuadro 3.1 Criterios a considerar para evaluacion de alternativas.
También se asigna un puntaje a cada alternativa de solucién:
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En el cuadro 3.2 se muestra el puntaje que se le asigna a cada una de las

alternativas de solucion, respecto al criterio Tiempo.

TIEMPO

‘ALTERNATIVA

1
|

' ALTERNATIVA
2

El tiempo de desarrollo del Software total del
Kiosco Interactivo se estima en un tiempo de 6
meses

El tiempo de desarrollo del Software del Kiosco,
que solo incluyen los paquetes de interaccion con
el usuario y gestion de kiosco, mas la adaptacion

del controlador de periféricos, se estima en un total
de 5 meses

Cuadro 3.2 Analisis de criterio Tiempo

» Analisis del criterio “Calidad del Producto”

PUNTAJE

En el cuadro 3.3 se muestra el puntaje que se le asigna a cada una de las

alternativas de solucién, respecto al criterio Calidad del Producto.

CALIDAD DEL PRODUCTO PUNTAJE
Debido a que el desarrollo se realiza in-house, para
personalizacién del cliente se puede realizar la
ALTER:“ATNA modificacion del cddigo fuente sin depender de un 5
tercero, logrando asi cumplir con los requerimientos
del cliente.
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Debido a que no se realiza la totalidad del
desarrollo del Software in-house, sino que el
ALTERNATIVA | paquete de controladores es adquirido, para alguna

2 personalizacion de algun cliente se dificultaria su 2
modificacién, o incluso no se podria suplir ese
requerimiento
Cuadro 3.3 Analisis del criterio Calidad del Producto.
» Analisis del criterio “Costo de Desarrollo”
En el cuadro 3.4 se muestra el puntaje que se le asigna a cada una de las
alternativas de solucién, respecto al criterio Costo de Desarrollo.
COSTO DE DESARROLLO PUNTAJE |
Debido a que el desarrollo se realiza in-house el
ALTERNATIVA| costo es alto debido a que se necesitaria contratar 2
1 mas personas para el desarrollo de los
controladores de periféricos
Debido a que no se realiza la totalidad del
ALTERNATIVA desarrollo del Software in-house, el co'sto'de
> desarrollo es menor ya que no se necesitaria las 4
personas para el desarrollo de los controladores de
periféricos
Cuadro 3.4 Analisis del criterio Costo de Desarrollo.
» Analisis del criterio “Costo de Mantenimiento”
En el cuadro 3.5 se muestra el puntaje que se le asigna a cada una de las
alternativas de solucion, respecto al criterio Costo de Mantenimiento.
COSTO DE MANTENIMIENTO PUNTAJE
56

DESARROLLO DE UN SISTEMA PARA UN KIOSCO INTERACTIVO PARA PAGO DE SERVICIOS




Universidad Nacional de Ingenieria

Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas

Debido a que se tiene posesion de todo el codigo
ALTER:\IATIVA fuente del Software, el costo de cambios o 4
actualizaciones es bajo
Debido a que no se tiene posesion del codigo
ALTEREATIVA fuente del paquete de controladores de periféricos, 2
el costo de algun cambio o actualizacion es alto
Cuadro 3.5 Analisis del criterio Costo de Mantenimiento.
» Analisis del criterio “Conocimiento adquirido”
En el cuadro 3.6 se muestra el puntaje que se le asigna a cada una de las
alternativas de solucion, respecto al criterio Conocimiento Adquirido.
CONOCIMIENTO ADQUIRIDO PUNTAJE
ALTERNATIVA Se‘ realiza el desarrollo de la totalidad _de;l_Software,
1 incluyendo el controlador de los periféricos. El 5
conocimiento y experiencia es mucho.
ALTERNATIVA No se ha dgsg(rollado el paq.ue.te de contrgladores
5 de los periféricos. El conocimiento adquirido es 3

menor debido a este paquete.

Cuadro 3.6 Analisis del criterio Conocimiento adquirido.

Tabla de evaluacion de criterios:

En base a los criterios evaluados para cada una de las alternativas de

solucién, se realiza un cuadro comparativo, donde se observa la puntuacion

obtenida por cada alternativa.
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En el cuadro 3.7 se muestra los resultados de la evaluacion de los criterios,

para cada una de las alternativas de solucion.

ALTERNATIVA 1

ALTERNATIVA 2
CRITERIO et o
PE | PU | PExPU | PE | PU PExPU
TIEMPO 2 4 8 2 5 10
CALIDAD 3 5 15 3 3 9
COSTO
DESARROLLO | 2 2 5 2 & 8
COSTO
MANTENIMIENTO| 4 g L 2 <
CONOCIMIENTO
i 2 5 10 2 3 6

Cuadro 3.7 Tabla de Evaluacion de Criterios.

Se elige la Alternativa 1: “Desarrollo in-house de la totalidad del Software del

Kiosco Interactivo”.
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3.4 PLANES DE ACCION PARA DESARROLLAR LA SOLUCION

PLANTEADA

3.4.1 VISTA GENERAL DEL PROYECTO

PROPOSITO DEL PROYECTO

Desarrollar un Software que maneje y gestione un kiosco interactivo. Este
software debe permitir una interaccion muy sencilla con el usuario, ademas

de controlar periféricos que manejen dinero y otros.

ALCANCE DEL PROYECTO

La labor por la cual esta programado el siguiente proyecto es para
desarrollar un Software que controle un Kiosco Interactivo y que contemple

las siguientes especificaciones:

Permitir el pago de algun servicio mediante el ingreso de billetes y/o
monedas. Este ingreso esta sujeto a los billetes y/o monedas que estén

permitidas.

Calcular y permitir la devolucién de dinero por concepto de vuelto.

Permitir el Control de las Recaudaciones de dinero que se depositen en el

Kiosco.
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Controlar los dispositivos periféricos.

Monitorear los periféricos para conocer el estado actual de cada uno de
ellos, y si fuera necesario, dar mantenimiento correctivo al periférico que lo

requiera.

Administracion de usuarios y Control de accesos.

SUPOSICIONES

De acuerdo a los procesos de la empresa, se tendra que definirse un Lider
Usuario del Area de Ventas, que esta atento a las tendencias del mercado y

el que va dar los requerimientos del Software.

RESTRICCIONES

El Sistema Operativo del kiosco interactivo, sobre el cual se ejecutara el

software, debera ser Windows XP, Vista o 7 32 bits.

3.4.2 ENTREGABLES DEL PROYECTO

e Plan de desarrollo de software.

e Modelo de casos de uso del negocio.
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e Modelo de objetos del negocio.

e Glosario de términos.

e Especificacidon de casos de uso.

e Prototipos de interfaces de usuario.
e Modelo de analisis y disefo.

e Modelo de datos.

e Manual de instalaciéon.

e Producto.

3.4.3 ORGANIZACION DEL PROYECTO

PARTICIPANTES EN EL PROYECTO

o Jefe de Proyecto.

e Lider Usuario.

e Analista de Software.
e Programadores.

e Usuario de testeo.

INTERFACES EXTERNAS

El Sistema sera accedido a través de 2 tipos de terminales.
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Un terminal que es el Kiosco y que estara colocado en un lugar de libre
acceso para personas que requerian realizar su pago, y para personas

autorizadas a realizar mantenimiento de equipos perifericos.

El segundo terminal que sera accedido por personas autorizadas en un
computador, a través de una interface Web, para realizar el monitoreo de los

equipos periféricos.

3.4.4 METAS DEL PROYECTO

Contar con un Software especializado para controlar los dispositivos

periféricos de un Kiosco Interactivo.

Aumentar el inventario de conocimiento de Certicom en manejo de

Equipos tecnoldgicos.

Gestionar el movimiento de dinero del Kiosco Interactivo.

3.4.5 METODOLOGIA UTILIZADA
La metodologia que se ha utilizado para el desarrollo de este proyecto fue

basada en la Metodologia RUP (Fases de Iniciacion y Elaboraciéon).
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3.4.6 MODELADO DEL NEGOCIO

ARQUITECTURA DEL SOFTWARE

La arquitectura del software es importante porque nos muestra la estructura

y la interaccion entre las partes del software.

La figura 3.1 describe la arquitectura del Sistema Interactivo para Pago de

Servicios.

Administracion

Administracion

Central de de usuarios y
Maonitoreo C.ontrol de
SERVIDOR

Administracion Administracion

Central de Central de

Maonitoren Monitoren

PP S ————
TrDND
Cliente de Control de
Monitoreo. Recaudacion.
KIOSCO

Controlador de
Dispositivos

Interfaces de
usuario.

Figura 3.1 Arquitectura del Software para kiosco interactivo.
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DESCRIPCION DE CASOS DE USO

A continuacion presentaré la descripcion de cada uno de los Casos de Uso

del Sistema.

El cuadro 3.8 describe el objetivo, actores y pasos del caso de uso Consultar

Datos de Pago.

Caso de Uso: Consultar Datos de Pago |
Objetivo: Interactuar con Sistema Cliente Externo (SE) para recoger datos |
de persona que realiza el pago, asi como el monto que debe pagar.
Actores: Usuario final (UF), Sistema Externo (SE)

Pasos:

1. UF solicita consultar pago de servicio.

2. Sistema solicita datos al Sistema Externo.

3. Sistema muestra datos al Usuario final (Nombre, Monto).

Extensiones:

Variaciones:

Cuadro 3.8 Descripcion de Caso de Uso Consultar Datos de Pago

El cuadro 3.9 describe el objetivo, actores y pasos del caso de uso Realizar

Pago.
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Caso de Uso: Realizar Pago

Objetivo: Gestionar el proceso de pagar el monto establecido, controlando |
|

los dispositivos periféricos que se requieren. |

Actores: Usuario final (UF)

Pasos:

1. UF solicita realizar pago de servicio.

2. Sistema activa dispositivos de pago (Aceptador de Billetes, Aceptador de |
Monedas, Dispensador de Billetes, Dispensador de Monedas).

3. UF ingresa dinero.

4. Sistema registra transaccion. |
5. Sistema imprime voucher de pago.

Extensiones: o

Variaciones:

2.1. UF cancela el pago del servicio regresa al punto 1.

Cuadro 3.9 Descripcion de Caso de Uso Realizar Pago

El cuadro 3.10 describe el objetivo, actores y pasos del caso de uso

Controlar Dispositivo.

Caso de Uso: Controlar Dispositivo

Objetivo: Controlar los dispositivos periféricos del Kiosco Interactivo para su

correcto funcionamiento.

Actores:
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Pasos:
1. Sistema activa dispositivo.
2. Sistema envia orden a dispositivo.
3. Dispositivo realiza accion.
4. Sistema desactiva dispositivo.
Extensiones:
Variaciones:

2.1 Si ocurre una error de comunicacion, Sistema reintenta envio de orden.

Cuadro 3.10 Descripcion de Caso de Uso Controlar Dispositivo

El cuadro 3.11 describe el objetivo, actores y pasos del caso de uso Validar

Usuario.

Objetivo: Realizar la validacién del Usuario para permitirle el ingreso a los

Caso de Uso: Validar Usuario en Kiosco

modulos del sistema con los que va a interactuar.

Actores: Usuario Mantenimiento Fisico (MF).

Pasos:

1. MF solicita ingresar a sistema.

2. Sistema muestra pantalla de ingreso de datos.

3. Usuario ingresa datos.

4. Sistema consulta en Bases de Datos si es valido.

5. Sistema muestra pantalla de modulo permitido por default.
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Extensiones:
Variaciones:

4.1 Si no es valido Sistema regresa al paso 2.

Cuadro 3.11 Descripcion de Caso de Uso Validar Usuario.

El cuadro 3.12 describe el objetivo, actores y pasos del caso de uso

Controlar Recaudacion.

Caso de Uso: Controlar Recaudacion del Kiosco.

Objetivo: Llevar un control de las cantidades de billetes y monedas que se ]

han ingresado y dispensado, asi como del arqueo de caja. ‘

Actores: Usuario Mantenimiento (UM).

Pasos:

1. UM solicita revisar recaudacion del Kiosco.

2. Sistema muestra en pantalla el reporte de recaudaciones.
3.. UM solicita imprimir reporte

4. Sistema imprime reporte.

5. UM sale del modulo.

Extensiones: ‘

Variaciones: ‘

Cuadro 3.12 Descripcion de Caso de Uso Controlar Recaudacion.
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El cuadro 3.13 describe el objetivo, actores y pasos del caso de uso

Encriptar Mensajes.

Caso de Uso: Encriptar Mensajes
Objetivo: Asegurar la transmision de informacién confidencial entre el

Kiosco Interactivo y el Servidor.

Actores:

Pasos:

1. Sistema captura datos a enviar al Servidor

2. Sistema procesa datos, en base a un algoritmo de encriptacion.
3. Sistema envia datos al servidor via TCP/IP.

Extensiones:

Variaciones:

4. Si existe un error de comunicacion, Sistema reintenta envio de datos.

Cuadro 3.13 Descripcion de Caso de Uso Encriptar Mensajes.

El cuadro 3.14 describe el objetivo, actores y pasos del caso de uso

Monitorear Kiosco Interactivo.

Caso de Uso: Monitorear Kiosco Interactivo

Objetivo: Verificar el correcto de funcionamiento del Sistema y de los

Periféricos que se encuentran en el Kiosco Interactivo.

Actores: Administrador

Pasos:
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1. Administrador solicita monitorear Kiosco.

2. Administrado selecciona Kiosco.

2. Sistema muestra estados de los Periféricos del Kiosco.
3. Sistema muestra estado del Sistema.

4. Administrador sale del moédulo de monitoreo.

Extensiones:

Variaciones:

Cuadro 3.14 Descripcion de Caso de Uso Monitorear Kiosco Interactivo.
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INTERFACES DE USUARIO

e Registro de Movimientos

La figura 3.3 muestra el prototipo de la Interfaz de Usuario del Registro de
Movimientos del Sistema. La interfaz debe contener algunos datos del
kiosco, asi como las fechas de apertura y cierre de caja. También muestra el

resumen de las operaciones del dia.
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Centre Lorvicio Coatuorn T v Hth Fedha Apertura WAL
Tipa de Punio Ewiaudickon i Lea i Facha deCiorve |5 Conw
Puste Ateadion Musaret Cn 0l Feiha de Page
Esiade Ligndacion | fdarth Nro Caja nm i

Tromsocciones: 1 fervioen 0
Dotumentos: %

1. Ingreso | 3. Saldos
Operaciones del Oia
S/. S/.
Hoyuoono; de Ehees o 300,00
Caja
Tetal 300 b 300.0

Figura 3.3 Interfaz de Usuario del Registro de Movimientos del Sistema. Fuente: La

empresa.
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e Pantalla de Monitoreo

La figura 3.4 muestra la Interfaz de usuario del Monitoreo de Periféericos. Se
muestra una lista de los dispositivos periféricos, asi como el estado que se

encuentra en tiempo real.

Sistema : ‘ Dispositivos .

Kiosco 1
Kiosco Kiosco1 Lima
Dispositivo Estado Descripcion
Impresora -« Conectado correctamente
Escaner - Conectado correctamente
Billetero ol Conectado correctamente

Figura 3.4 Interfaz de Usuario del Monitoreo de Periféricos. Fuente: La Empresa.

Las demas interfaces de usuario se adjuntan en el Anexo A.
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CAPITULO IV

ANALISIS BENEFICIOS - COSTO

4.1 BENEFICIOS DEL SOFTWARE PROPUESTO

e El software desarrollado para control de los dispositivos externos,

sirve como base para nuevos productos que utilicen esta tecnologia.

e EI mantenimiento y personalizacion del software desarrollado in-
house tiene un costo no muy alto, en comparacion con el costo de

mantenimiento de un software adquirido.

e Explotar al 100% los recursos de los dispositivos al ser un software a

medida.

e El software se puede adaptar a las necesidades del proceso de

cobranza, y no el proceso adaptarse al software.
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e Agregar un producto terminado (Kiosco) a la cartera de productos de

4.2

la empresa, del cual ya existe un mercado potencial.

BENEFICIOS TANGIBLES

El beneficio principal tangible esta relacionado con la venta del producto

terminado, en otras palabras, el Kiosco Interactivo. Para este caso se ha

realizado una estimacidon de venta para los siguientes 5 afnos.

La tabla 4.1 muestra la estimacion de ventas que se tiene para los siguientes

5 afos, tanto en numero de kioscos vendidos, como en su equivalente en

valores monetarios.

Afo N° kioscos vendidos * | Ingreso en S/.

Ao 1 N S 78000.00
| Ao 2 5 390000.00
Ao 3 - 10 780000.00 !
Ao 4 B 30 2340000.00 |
Ano 5 30 2340000.00 |
Total 76 5928000.00

Tabla 4.1 Estimacion de Venta de Kioscos Interactivos. Fuente: Elaboracion propia

* Informacion proporcionada por el Area de Ventas de la empresa.
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4.3 COSTO DEL PROYECTO

Para el calculo del costo del proyecto se han tomado como costos el del

personal y los equipos hardware que se requieren.

El calculo del costo mensual por concepto de personal es el siguiente:

Costo de Personal

La tabla 4.2 muestra la distribucion en el costeo de personal asignado al

proyecto. El Jefe de Proyecto y el Lider Usuario no participan al 100% en el

proyecto.

Costo real
I Costo mensual | % dedicacion mensual
Jefe de Proyecto 5000 30% 1500
Lider Usuario 2500 30% 750
Analista de Software | 3660 | 100% 3660
Programador Java 2500  100% 2500
Programador C++ 1000 100% 1000
Usuario de testeo 1000/ 100% 1000

15660 10410

Tabla 4.2 Costeo de Personal asignado al Proyecto. Fuente: Elaboracion propia

Para realizar el calculo del costo del proyecto, se debe tener en cuenta que

segun el estimado de ventas por ano es de 1 cliente (Empresa) por ano.
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Esto genera que el desarrollo por la adaptacion al negocio de cada cliente

sea uno por todo el grupo de kioscos.

Luego el calculo del costo total seria:
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Ahora, para realizar la comparacion entre los beneficios y los costos, es

necesario tener los Valores Actuales Netos de los beneficios y los costos:

Tasa actuali. = (1+tasa)*-n

La tabla 4.4 muestra la comparacion de los beneficios respecto a los costos

que se incurren en el desarrollo del producto. Se considera una tasa de

descuento anual de 15% como valor provisto por el Area comercial.

Tasa de Beneficios Costos
Ano | Beneficios Costos actualizacion | actualizados |actualizados
0 0.00 78640.00 1.00 0.00 78640.00
1 78000.00 52615.00 0.87 67826.09 4575217
2| 390000.00| 200615.00| 0.76 294896.03 151693.76
3| 780000.00| 385615.00 0.66 512862.66 253548.12
412340000.00/1125615.00 0.57 1337902.59 643574.03
5/2340000.00|1125615.00 | 0.50 1163393.56 | 559629.59
3376880.93 1732837.68
Tasa de
descuento 15%

Tabla 4.4 Comparacion costo-beneficio del proyecto. Fuente: Elaboracién propia

Relacion Beneficio / Costo

Beneficio
Costo

Beneficio tangible actualizado

Costo actualizado
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Beneficio 3376880.93

Costo 1732837.68 1.949

4.4 RESULTADOS DEL PROYECTO

Una vez culminado el desarrollo del Software para el Kiosco Interactivo a
inicios de Junio del 2012, se realizdé, como primera implantacion piloto, el
gestionar el pago de Empanadas y Café dentro de la empresa Certicom, y se

obtuvieron los siguientes resultados:

e Recaudaciones por dia

La tabla 4.5 muestra las recaudaciones en soles en el kiosco piloto en Junio

del 2012.
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Tabla 4.5 Recaudaciones en Soles por dia para el pago de Empanadas y Café.
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Del cuadro adjunto se nota un crecimiento en la utilizaciéon del Kiosco
Interactivo. Se ha registrado un incremento en las recaudaciones desde su

puesta en produccion.

¢ Monto en monedas falsas

La tabla 4.6 muestra los montos en soles recibidos en el kiosco piloto

durante el periodo de Junio de 2012.

0,6
0,5
W |
N |
| ‘ | = Seriesl
0,2
0,1
o | | |
2 TR G TR, P "L "
S $ & “’ SV DY DY DY AP AN P

Tabla 4.6 Monto en soles de monedas falsas ingresadas en el kiosco piloto.

Del cuadro adjunto se observa que se han ingresado monedas falsas en el

Kiosco.
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e Monto en Billetes falsos

La tabla 4.7 muestra los montos en Soles recibidos en el kiosco piloto

durante el periodo de Junio de 2012.
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Tabla 4.7 Monto en soles de billetes falsos ingresados en el kiosco piloto.

Del cuadro adjunto se observa que la validacion de los billetes hasta el
momento ha sido correcta en el 100% de los casos. No se han registrado

billetes falsos ingresados.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Se logré una mayor exactitud en el reconocimiento de billetes o
monedas a través de la actualizacion en el software interno de cada

de uno de los dispositivos de aceptacidén de dinero.

A pesar que el software de validacion de billetes o0 monedas esté muy
actualizado, siempre van a existir los casos de billetes 0 monedas que

no sean falsas y que no sean aceptados.

El manejo de cada dispositivo desde el computador es muy diferente
uno de otro. Algunos usan drivers propios del fabricante (como es el
caso de una impresora térmica), y otros es necesario desarrollar ese
driver en base al protocolo de comunicacion del dispositivo (Por ej.

Aceptador de billetes, Aceptador de monedas, etc.).

Se logro realizar la comunicacion entre un lenguaje de programacion
de alto nivel (Java) con los dispositivos periféricos a través de una

interfaz con un lenguaje de programacién de bajo nivel (C++), y asi
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permitir su manipulacion como parte del proceso de cobranza a través

del Sistema.

e El| software de Monitoreo de Periféricos, nos reduce el fallo del
sistema por errores de éstos (Error en la comunicacién, atascamiento,

falta de suministros, etc.).

e Las buenas practicas de desarrollo de software nos reducen el tiempo
del mismo, ademas de darnos oportunidades de reutilizacion de

codigo en otras partes del software.
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RECOMENDACIONES

o Es recomendable trabajar con un lenguaje de programacion de
bajo nivel para el desarrollo del manejador del dispositivo (por ej.
C++), y un lenguaje de alto nivel para el desarrollo de la légica de

negocio, interfaces de usuario y gestion (por ej. Java).

e Los procesos de Monitoreo de Periféricos y de Pago de Dinero deben
estar sincronizados, para que no exista error en la comunicacion con
el dispositivos cuando uno de éstos software esté usando uno de los

puertos de comunicacion.

e Para lograr un correcto funcionamiento en los dispositivos, se debera
considerar un tiempo de (delay) entre comandos de solicitudes que se
le envien al dispositivo a través del puerto serial. Esto para no saturar

su buffer de memoria.

e En caso se cambie el dispositivo periférico (asi solo cambie el modelo
de una misma marca), se debera modificar también el controlador
desarrollado para dicho dispositivo. Esto debido a que cada

dispositivo tiene un protocolo de comunicacion particular.

e Tener siempre stock de monedas o billetes para el vuelto de los
pagos.
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e Por el momento, el kiosco debera estar en un lugar publico seguro,

con camaras de seguridad.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Caso de Uso: Descripcion de pasos o actividades que deberan realizarse

para llevar a cabo algun proceso (Ejem. Caso de Uso Validacion en Kiosco)

Interfaz de Usuario: Es el medio con que el usuario puede comunicarse con
un Sistema. Este medio normalmente es una ventana que incluye menus,

campos de texto y otros elementos.

Kiosco: Es un terminal de hardware y software que esta ubicado en un lugar
de exposicion publica para acceso a la informacién o realizacion de acciones

de comunicacion, comercio, entretenimiento o educacion.

Lenguaje de Programacién: Es un idioma disefiado para expresar
procesos que pueden ser entendidos por las maquinas, como la
computadora. Esta formada por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas

y semanticas que definen su estructura.

Lider Usuario: Es el usuario que conoce muy bien el negocio y que puede
beneficiar significativamente a la obtencibn de una solucibn a sus
necesidades. Este usuario es capaz de aportar informacién interna acerca

de futuras necesidades del mercado.
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Multimedia: Es un sistema que utiliza diferentes medios fisicos o digitales
para presentar o comunicar informacién. Los medios pueden ser texto,

imagenes, videos, animaciones, sonidos, etc.

Periférico: Es un dispositivo externos e independientes a la computadora

conectados a una unidad central de procesamiento.

Programador: Persona que esta encargada de escribir, depurar y mantener

el cédigo fuente de un programa informatico (Software).

Software: Es un conjunto de instrucciones y componentes logicos que estan

enlazados y ordenados para realizar una tarea especifica
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ANEXOS

ANEXO A

Principales interfaces de usuario del Sistema del Kiosco Interactivo:

e Detalle de Liquidacion

La figura 7.1 muestra el prototipo de la Interfaz de Usuario del Detalle de
Movimientos de Cobranza. La interfaz debe contener algunos datos del
kiosco, asi como las fechas de apertura y cierre de caja. También muestra el

detalle de todos los ingresos de dinero por cobranza.
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Figura 7.1 Interfaz de Usuario del Detalle de movimientos de cobranza. Fuente: La Empresa

Ticket de impresion de voucher

La figura 7.2 muestra el prototipo de voucher que se deberia generar al

realizar el pago en el kiosco interactivo. Este voucher es impreso en la

impresora térmica.
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Certicom -Techne-Car Hu

Ticket Cobranza

Transaccion 4920838 Pto. Atencion: 12329
Cajero Mirue Yshikawa Ariss
Fecha 2610 10:45:06
Cliente : Cabrera Paz, Segundo

Direccion :Mz.J 0013 Urb. La Arboleds
N® Servicio : 46474170

Documento Periodo importe Cobro Saldo
Recibo - 201109 9220 92.20 000
005012477199
Total : 92.20 92.20 0.00
PagoRecibidoen:
Forma de Pago Imp. Origen Importe
Efect- S$192.20 S$1.92.20
Total: $1.92.20
Vuelto S$/0.00

ID: 1074549340

Figura 7.2: Formato de impresién de voucher de cobranza. Fuente: La Empresa

¢ Pantalla Login

La figura 7.3 muestra el prototipo de interfaz de usuario para ia validacion del

usuario que esta ingresando al sistema.

Administracien

INICIAR SESION

USUARIO

CONTRASE®A

Iniciar

Figura 7.3 Interfaz de Usuario de la Validacion de Usuario.
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