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RODRÍGUEZ MARTÍNEZ ALFONSO
4.1. PROCESAMIENTO EN BATCH (TANDAS O LOTES)

4.1.1 DESCRIPCION.

Este tipo de procesamiento consiste en que las transacciones se agrupan  o se manejan en lote, y se introducen en forma consecutiva, una después de la otra.  Aquí la información se va guardan do hasta que la empresa ya tenga suficiente y pueda hacer la  transacción  necesaria.

 

4.1.2 EVOLUCION.

Durante mucho tiempo se ha utilizado este tipo de procesamiento de datos por lo que es muy completo, lo cual significa que muchas empresas basan sus transacciones en este tipo de procesamiento para lo cual es indispensable contar con un buen programa de organización para que el ciclo de información sea eficiente y por lo tanto satisfactorio.

 

4.1.3 CARACTERISTICAS.
1.- Ciertos datos resultan innecesarios para procesarlos inmediatamente, por lo cual la mejor manera de procesarlos es ir guardándolos.

2.-Los informes no aparecen con frecuencia hasta obtener toda la información necesaria.

3.- Las solicitudes de información se dan hasta que el ciclo de registros quede completado.

4.- La entrada de datos t de los demás archivos se mantienen en secuencia.

 

4.1.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS.

 

VENTAJAS
 

1.- Es un sistema el cual nos dará por resultado información general de toda una gama de datos lo cual significa que no tendrá que revisar una  por una la información individual.

2.- Ayuda  a minimizar el tiempo de revisión, por lo tanto, su salida será una sola, así generando una sola transacción.

3.- Su principal función es de almacenar los datos de manera consecuente así la información guardara un orden y por lo tanto no se alterara.

DESVENTAJAS.

La ventaja más notable físicamente es en cuanto al tiempo y dinero ya que la entrada de datos y todos los archivos se mantienen en secuencia y por lo tanto genera mas gasto en lo que la empresa tiene perdidas.
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4.2.1 DESCRIPCION

 

A diferencia del procesamiento por lotes o batch, el procesamiento en línea implica que los programas se ejecuten de tal forma que los datos se actualicen de inmediato en los archivos de la computadora. A este tipo de procesamiento se le conoce también como tiempo real. Las aplicaciones de tiempo real son indispensables en aquellos casos en que los datos contenidos en los archivos se modifican varias veces en el transcurso de un día y se consultan en forma casi inmediata con las modificaciones que se efectuaron. Un ejemplo de lo anterior es un sistema de reservaciones en alguna línea aérea. 

 
4.2.4 VENTAJAS
 

Antes de los años 60, el procesamiento por lotes estaba muy difundido en casi todo centro de procesamiento de información, sin embargo con la necesidad creciente de procesar en puntos geográficamente distribuidos surgieron el teleprocesamiento. Y la interacción, difundiéndose así el procesamiento en línea, llamado también procesamiento en tiempo real u on-line. 

Para definir procesamiento en línea, podemos tomar como referencia el procesamiento por lotes, pues bien: 

La característica más notable esta en la interacción entre el usuario y la máquina, además de la flexibilidad en la distribución de los equipos, así como también el aumento de la complejidad del software que controla el ambiente. 

El procesamiento en lotes requiere que los datos se acumulen antes de ser procesados por la computadora; hay, pues, un retraso entre la transacción y su registro en la computadora. La tecnología actual puede reducir este retraso y procesar los datos casi inmediatamente, usando equipos especiales. Estos equipos en línea permiten la comunicación directa con la computadora y un flujo de datos ininterrumpido. El proceso en línea se usa cuando es indeseable el retraso en el manejo de la información. 

Un ejemplo bastante conocido es el de reservación de vuelos en una aerolínea, y las arrendadoras de automóviles para aceptar y confirmar las reservaciones de los clientes en cuestión de segundos también un stock que se actualice por medio de tarjetas de código de barras que manejan los compradores. 

Una forma de proceso en línea permite que varios usuarios usen simultáneamente una computadora. Esta forma de proceso en línea se llama Tiempo Compartido. Muchos usuarios comparten los recursos de una computadora al mismo tiempo. 

El tiempo compartido permite que muchos estudiantes tengan acceso simultáneamente a la misma computadora. El estudiante puede crear una conexión en línea con la computadora a través de un equipo llamado terminal. 
 

El procesamiento en línea de los datos de un banco de ahorros.

 

HERRAMIENTAS PARA MONITORIZACIÓN Y CONTROL DE PROCESOS ON-LINE

DataViews es la herramienta de visualización dinámica de datos para desarrolladores de aplicaciones en tiempo real. Con DataViews puede construirse un interfaz totalmente animado para mostrar, analizar y regular el proceso industrial o técnico en tiempo real. DataViews, por su carácter interactivo y uso intuitivo, permite acortar los tiempos de desarrollo. 

El sistema DataViews está compuesto de: 

DV-Draw, un editor gráfico interactivo para crear vistas de interfaz personalizadas.

DV-Tools, una librería de subrutinas, orientada a manipular mediante programa las vistas generadas.
ACORTAR TIEMPO DE DESARROLLO

El desarrollador de aplicaciones de monitorización y control puede, con DataViews: 

Reducir tiempos de desarrollo de interfaces. 

Generar menúes y patrones de vistas interactivamente. 

Eliminar muchas tareas de codificación de bajo nivel. 

Crear prototipos rápidamente, e incorporar revisiones de una manera rápida e interactiva.
CONEXIÓN CON FUENTES DE DATOS

Con DataViews pueden conectarse diversas fuentes de datos como procesos en tiempo real, instrumentación, funciones de programa, memoria de sistema o ficheros locales y remotos. La definición de las fuentes de datos se realiza mediante DV-Draw, simplemente seleccionando el tipo de datos (ASCII, texto, binario) y la fuente. Una vez definida la fuente de datos, se las pueden asociar a los objetos gráficos de la vista. 
INTERACCIÓN CON EL USUARIO

Las acciones sobre el interfaz por parte del usuario se incorporan de dos maneras posibles: 

Mediante objetos de entrada. 

Mediante secuenciación de la pantalla. 

El desarrollador puede elegir en una extensa librería objetos de entrada para manejo de vistas. Para controlar la aplicación subyacente, los usuarios finales simplemente pulsan un botón, cambian un valor mediante un slider, o seleccionan una opción mediante un menú pop-up. 
ACORTAR TIEMPOS DE DESARROLLO

Diversos estudios demuestran que hasta el 80% del tiempo empleado en el desarrollo de una aplicación corresponde a la producción de prototipos y generación del interfaz de usuario. DataViews automatiza buena parte de los procesos de desarrollo más tediosos, reduciendo tiempos de producción. 

Dado que no se precisan profundos conocimientos de programación para la construcción de vistas (gracias a DV-Draw), los no programadores pueden generar los aspectos estáticos del interfaz, mientras que los programadores (mediante la librería DV-Tools) y herramientas estándar de desarrollo se encargan de los aspectos dinámicos.  

PROGRAMACIÓN EN TIEMPO REAL

Programar en tiempo real quiere decir hacer que los ordenadores hagan las cosas, no lo más rápidamente posible, sino lo más rápidamente que sea necesario. Esta definición, tan cierta como ambigua, exige diferentes requerimientos a los ordenadores en función de la aplicación concreta que se desea programar.

Así, no necesitaremos el mismo equipo para manejar una señal de vídeo en un sistema de transmisión analógico (que cambia del orden de un millón de veces por segundo) que para estudiar la evolución de las temperaturas diurnas en el desierto de Gobi (que varia del orden de una vez cada dos o tres meses). 

 

Para el procesado en tiempo real es posible utilizar desde un microcontrolador específico, hasta un Cray a 1GFLOP, pasando por un sencillo CBM C64 o un PC, aunque la tendencia durante los años 80 y principios de los 90 ha sido utilizar DSPs (Digital Signal Processors). 

PROCESADO DE SEÑAL

En este campo la programación de interfaces gráficas y herramientas de análisis para el tratamiento de la señal de voz: Sampleiro es un editor de señal para PC que permite el tratamiento de señal de audio a traves de tarjetas de sonido comerciales como Sound Blaster o Pro-Audio Spectrum 16. 
Trasgu, la Estación de Trabajo para Análisis de la Señal de Voz es un entorno de desarrollo 
para aplicaciones basadas en la DSP TMS320C30 de Texas Instruments con capacidad de 
edición de señal y análisis frecuencial. Incorpora un sistema de ayuda basado en hypertexto cuya funcionalidad es muy similar a la que proporciona HTML. 

 
Radiocomunicaciones

Los radioaficionados y programadores combinan ambas disciplinas y realizan utilidades para RadioPacket, un protocolo de comunicaciones basado en X.25: CBPack es un programa para PC que permite monitorizar la transmisión por radio de mensajes de texto. Permite establecer hasta 10 conversaciones simultáneas a través de otros tantos canales lógicos que intercambian datos sobre un mismo canal físico. 

En la actualidad existen muchas aplicaciones de este tipo que superan con creces la utilidad que se ha desarrollado. Existen auténticas redes de correo electrónico que utilizan las bandas de 2m (144MHz) y 70cm (432 MHz) como medio de transmisión y su alcance es mundial gracias a la existencia de repetidores terrestres nacionales, de satélites y de gateways que interconectan la red de radiopacket con Internet. También se estan desarrollando gateways RadioPacket - Fidonet. 

Control Industrial

En el área de control se ha realizado: 

PTITDB: Control de rendimiento de la central eléctrica Térmicas del Besós , en Barcelona. Aquí realizo mi primer programa de transmisión por un canal serie, allá por febrero del 89... 

CCS: Diseño de protocolos de comunicaciones para un sistema de control de autopistas de peaje, un diseño genérico destinado a ser implantado en la Pennsylvania Turnpike Comission, Harrisburg. (Penna, EEUU) 

Weibull: Análisis de la fiabilidad de equipos y componentes. Es un entorno gráfico que permite calcular el tiempo medio hasta el fallo de un equipo electrónico o mecánico en función de los datos de reparación y de las unidades fabricadas. Integra un sistema de comunicaciones para solicitar datos de los centros de reparación y enviar los resultados al centro de producción del equipo. 

 

Análisis estadístico financiero 

Tampoco un sector como la economía se escapa de las garras del Procesado de señal y el 
tratamiento en tiempo real de la información. Muchas de las teorías económicas que permiten la predicción de la evolución de la bolsa a medio y largo plazo son simples filtrados de señal con sencillos algoritmos; después se añade una interfaz gráfica y un adecuado sistema de gestión de base de datos: 

ANABOR: Análisis fundamental de datos bursátiles, un programa para el seguimiento y 
control de la evolución de las cotizaciones bursátiles y de fondos de inversión mobiliaria. 

En esta aplicación el concepto de tiempo real es más relajado pues era suficiente con procesar los datos emitidos cada hora o incluso cada 24 horas. 
4.3. PROCESAMIENTO EN TIEMPO REAL

4.3.1 DESCRIPCION
 

El procesamiento de datos de negocios se origino como una operación  “de tiempo real”, o sea que, las transacciones se manejaban por completo en el momento que ocurrían. El concepto de Tiempo Real (RT por sus siglas en inglés) esta por todo el mundo. Todos hablan de juegos en RT, transacciones en RT, etc. Sin embargo, poca gente conoce la sutil diferencia entre rapidez de respuesta y RT. Para aclarar esta diferencia necesitamos conocer tres conceptos básicos referentes a la descripción temporal del programa y el impacto de no cumplir con los requerimientos de tiempo de dicho programa. 
 

O sea el procesamiento de tiempo real significa que los datos pueden procesarse a medida que queden disponibles, independientemente del orden en que lleguen. Significa también que los datos de entrada no están sujetos a una verificación o distribución antes de entrar al sistema, ya sea que la entrada se refiera a varias transacciones de una sola aplicación, o de transacciones mezcladas de muchas aplicaciones.

Una de sus grandes desventajas dentro de este tipo de almacenamiento  es que se presenta problemas de control de exactitud, que no son típicos de los sistemas de procesamiento de lote.

 

4.3.2 CARACTERISTICAS

 

La capacidad de procesar las transacciones en línea, a medida que se reciben, ha sido muy interesante para los fabricantes de computadoras y para los usuarios. Hasta el reciente desarrollo de mecanismos de acceso directo más rápidos y menos costosos, muy rara vez había resultado práctica para los usuarios de pequeña y mediana escala. Actualmente pueden obtenerse mecanismos capaces de almacenar grandes cantidades de datos en unidades de dirección directa, que pueden obtener información rápidamente de cada unidad con la misma facilidad y a un costo razonable.
La mayoría de los Sistemas Operativos (SO) son diseñados para tener buen rendimiento de procesamiento y buen tiempo de respuesta. La gran mayoría tienen un planificador de trabajos ``equitativo'' para seleccionar el siguiente proceso a ejecutarse. Sin embargo, un SO de RT debe ser capaz de planificar procesos para cumplir los plazos requeridos por las aplicaciones. Esto implica un planificador de trabajos el cual puede que no sea equitativo pero si correcto para seleccionar el próximo proceso a correr. Antes de poder discutir la diferencia entre rapidez de respuesta y RT, es importante tener claros tres conceptos. Cada uno de estos conceptos nos permitirá describir claramente un programa o proceso de RT. Estos conceptos son Plazo, Resolución de tiempo y Periodicidad de acontecimientos. 
Plazo: Plazo o Dead-line se refiere al hecho de terminar una tarea, trabajo o ejecución a un tiempo pre-determinado o pre-acordado. Por ejemplo, la construcción de una casa en tres meses, el pago de nuestros impuestos antes de la fecha límite, un sistema de los multimedia en el cual una imagen se debe poner al día cada trigésimo de un segundo, imprimir una página cada 10 segundos, etc. En cada uno de los ejemplos anteriores existe un plazo que debemos cumplir. En el caso del sistema multimedia, el plazo es un trigésimo de segundo, en el ejemplo de la casa el plazo es tres meses, etc. 

Resolución de tiempo: Resolución de tiempo se refiere a la unidad mínima de tiempo que el sistema es capaz de registrar para medir un plazo. En sistemas operativos como Linux esta resolución es de 10 milisegundos. Es decir que podemos fijar un plazo en términos de centésimas de segundo. En cambio en un reloj de pulsera comúnmente la máxima resolución de tiempo es de un segundo. Haciendo una analogía con el sistema postal, la mejor resolución que tiene es día laboral o en algunos casos horas. 

 

Acontecimientos periódicos: Acontecimientos periódicos son los que suceden cada período predefinido de tiempo. Por ejemplo, el día dura 24 horas y tendremos un nuevo día cada 24 horas. El año consta de 365 días, etc. 

Un acontecimiento periódico es el que sucede eventualmente o de vez en cuando sin un espacio de tiempo igual entre acontecimientos. Un ejemplo puede ser la llegada de personas a una central de autobuses, ya que no llegan igualmente espaciadas en tiempo, etc. 

 

4.3.3 EVOLUCION

 

La demanda del procesamiento de tiempo real ha aumentado porque algunos trabajos no se presentan muy bien al procesamiento. En muchos casos se han hecho evidentes otros muchos problemas de la acumulación:

1. - Ciertos datos resultan anticuados aun antes de que se procesen.

2. - Los informes no aparecen con frecuencia, y a veces resulta demasiado atrasados para que la administración pueda tomar las decisiones y acciones necesarias.

3. -Las solicitudes de información, tales como situación de partidas para balance de cuentas, a veces son muy difíciles de contestar. A menudo es imposible localizar los registros de datos durante el ciclo de procesamiento y una solicitud puede quedar sin respuesta hasta que se complete el ciclo.

4. -Como el procesamiento de lote requiere que la entrada de datos y todos los archivos se mantenga en secuencia, la distribución de los datos cuesta mucho tiempo y dinero.

 

4.3.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS.

 

El enfoque de tiempo real sé esta haciendo cada vez más indispensable. Algunas de las ventajas son las siguientes:

1. - La computadora puede obtener directamente todos los datos necesarios para procesar una transacción. Los datos pueden procesarse eficientemente cualquier secuencia a medida que queden disponibles.

2. - Aunque se elimine el requerimiento absoluto de que los registros de archivo y las transacciones de entrada siempre estén disponibles en una secuencia fija, las nuevas unidades de almacenamiento de discos pueden utilizar eficientemente el orden de secuencia para llevar a cabo un procesamiento de lote de alta velocidad, en aquellas aplicaciones que lo requieran.

3. - Las tareas quedan  mas integradas, y la intervención manual no es un factor tan importante en el procesamiento de una aplicación.

 

DESVENTAJAS.

Una de las desventajas que puede presentar este tipo de almacenamiento es la presentación de problemas de control de exactitud, que no son típicos de los sistemas de procesamiento en lote.
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 4.4. PROCESAMIENTO EN PARALELO

4.4.1 DESCRIPCION 

 

El concepto del uso de los de procesadores múltiples en una misma computadora se conoce como Procesamiento en paralelo.

El procesamiento en paralelo a gran escala se le llama PROCESAMIENTO EN PARALELO MASIVO.
 

4.4.2 EVOLUCION

 

En la actualidad los diseñadores están llevando acabo investigaciones construyendo computadoras que dividen en partes el trabajo ó problema de programación. El trabajo de cada una de estas partes se ejecuta después en forma simultánea en procesadores separados que forman parte de la misma computadora. Antes los fabricantes de computadoras habían dependido de la arquitectura de diseño de un solo procesador desde los años cuarenta en aquel ambiente el proceso se analizaba  el problema de  la programación de manera secuencial de principio a fin. 
 

4.4.3 CARACTERISTICAS

 

En el procesamiento en paralelo un procesador principal (una mini ó macro computadora anfitriona) analiza el problema de programación y determina las porciones del problema que se pueda resolver en partes en caso de haberlas. Las partes que se pueden manejar por separado se envían a otros procesadores y se solucionan. Entonces las partes individuales se vuelven a integrar en el procesador principal para realizar mas cálculos dar una salida ó hacer una operación de almacenamiento. El resultado neto del procesador paralelo será un mayor caudal de proceso.
El diseño y la investigación de esta área que algunas personas afirman que caracteriza la 5ta generación de las computadoras esta obteniendo buenos resultados, además se están creando macrocomputadoras y supercomputadoras  con miles de coprocesadores integrados. 

 

4.4.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Podemos hacer alusión de que un sistema de computación se puede conformar con varios procesadores especializados como un solo sistema de computación puede tener un procesador anfitrión, un procesador frontal y un procesador extremo posterior se mejora el procesamiento dividiendo la carga de trabajo entre varios procesadores especializados. La cuestión nació y así se dio la idea ¿si 2 ó más procesadores pueden mejorar el procesamiento que podrán hacer 20  ó más de mil procesadores? Las ventajas (+) y las desventajas (–) podrían ser:
+ Más rápido el proceso de la información

+ Más exacto

-  Más caro

- Puede ser que si un procesador falla no realiza la tarea asignada quedando inconcluso

 

 4.5. PROCESAMIENTO EN DISTRIBUIDO

 

4.5.1 DESCRIPCION

 

4.5.2 CARACTERÍSTICAS

 

Cada procesador de la red mantiene una base de datos, ya sea redundante o concerniente al área de su interés; si la información mantenida en un local es diferente a la de otro, existe una base de datos distribuida; si la información mantenida en ambos locales es la misma existe una base de datos redundante. Puede existir una combinación de ambas. En ambas posibilidades el procesamiento de información, de comunicaciones y de base de datos reside en cada local. Por consiguiente, los procesadores satélites son capaces de manejar consultas y procesamiento de datos que residen dentro de su margen de responsabilidad. 

En un sistema distribuido nada se tiene que hacer de forma explícita, todo lo hace de manera automática el sistema sin que el usuario tenga conocimiento de ello. 

Un sistema distribuido es efectivamente un caso especial de una red, aquél cuyo software da un alto grado de cohesividad y transparencia. La diferencia entre una red y un sistema distribuido está más bien en el software (en especial el sistema operativo) que en el hardware. 

 

Tanto el sistema distribuido como el de redes de ordenadores necesitan mover archivos, la diferencia está en quién invoca el movimiento, el sistema o el usuario.

 

4.5.3 EVOLUCION 

 

Los sistemas de computación han evolucionado desde una estructura centrada en una sola unidad de procesamiento hasta configuraciones de procesadores múltiples. Como ejemplo tenemos una red de comunicaciones puede enlazar varios procesadores como una red LAN (Red de Área local)  ya que esta limitada por un área geográfica pequeña en una escuela ó en un edificio.
 

Muchas de las cargas de trabajo de computación se pueden dividir en un conjunto de tareas, algunas de las cuales pueden ejecutarse paralelamente. Si se dispone de múltiples procesadores, 

La carga total de trabajo puede ejecutarse con mayor rapidez procesando algunas tareas en forma simultánea.

 
4.5.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS 

 

Como ejemplo podríamos poner un diseño asistido por computadora (CAD). Un sistema de estaciones de trabajo para tal medio podría estar constituido por una maquina grande y algunas estaciones de trabajo. Cada estación de trabajo es por sí misma una computadora con capacidad de entrada y salida gráficas. Un diseñador trabaja en una de estas estaciones genera la descripción digitalizada del objeto deseado utilizando estas capacidades gráficas. 

 

Entiéndase maquina grande como mini computadora  esta proporciona facilidades para la simulación y generación de pruebas las cuales pueden requerir una gran cantidad de procesamiento de computo. Ya que la computadora grande no esta involucrada en las tareas gráficas  interactivas que toman tiempo puede entonces dar apoyo a varias estaciones de trabajo.

4.6. FASES PARA EL PROCESAMIENTO DE UNA APLICACION
En las microcomputadoras  sus fases son:

 

Procesamiento: Los sistemas de microcomputadoras, incluyendo algunas minis, suelen configurarse con la microcomputadora o procesador central o anfitrión y otros procesadores. El procesador anfitrión  tiene control directo sobre los otros procesadores, los dispositivos de almacenamiento y de salida/entrada. Los otros procesadores liberan al anfitrión de ciertos requerimientos rutinarios de procesamiento. Por ejemplo, el procesador de comunicaciones releva al anfitrión en tareas de procesamiento relacionadas con las comunicaciones, es decir, la transmisión de datos hacia y desde estaciones de trabajo remotas y otras computadoras. De esta manera, el procesador anfitrión puede concentrarse en el control  de todo el sistema y en la ejecución del software de aplicaciones.

 

Una configuración característica  tendría un procesador anfitrión, un procesador de comunicaciones y tal vez un procesador de base de datos. El anfitrión es la computadora principal y es bastante mayor y más poderoso que los procesadores subordinados. Los procesadores de comunicaciones y base de datos controlan el flujo de datos dentro y fuera del procesador  anfitrión. Aunque el anfitrión podría manejar el sistema completo sin la asistencia de los otros dos procesadores, la eficiencia de todo el sistema se reduciría en gran medida sin ellos.

 
Almacenamiento: Todos los sistemas de microcomputadoras usan medios similares de almacenamiento directo y secuencial. Los grandes sistemas tienen un gran número de éstos y suelen trabajar más rápido. Las unidades de disco son de doble densidad y pueden cargar el doble de datos en el mismo espacio físico de almacenamiento.

 

Entrada: El medio principal para introducir datos  al sistema es siempre el mismo, sin importar el tamaño del sistema de cómputo. La única diferencia que hay entre un sistema grande y uno pequeño es la cantidad y la localización de las estaciones de trabajo existentes.

 

Salida: Como en el sistema de mini computadora  la copia permanente se produce en impresoras de alta velocidad y la copia temporal en estaciones de trabajo. Unos ejemplos de impresoras son: impresora de línea con una velocidad de 2 000 líneas por minuto  y una impresora de página que usa la tecnología de impresión láser para lograr velocidades de más de 40 000 líneas por minuto.

 

En las mini computadoras sus fases son: 

 

Procesamiento: Es algo prematuro para dar una descripción técnica de las capacidades   de procesamiento. Sin embargo, podemos dar una idea de las capacidades relativas de procesamiento de una computadora, si la comparamos con el micro, con la cual estamos más familiarizados la mayoría de nosotros.

 

Almacenamiento: Los requerimientos de capacidad de almacenamiento en una organización aumentan más rápido que sus requerimientos de procesamiento. Es usual que la primera necesidad de crecimiento de una microcomputadora se presenta en el almacenamiento de datos y un disquete no cubre éstas. El disco duro alternativo tiene mucha mayor capacidad que el disquete o el micro disco. El sistema tiene también dos unidades de cinta magnética, cada una con 200 megabytes de almacenamiento secuencial en línea. Los archivos de datos en disco se vacían o se cargan periódicamente a una cinta para tener un respaldo. Si por alguna razón, los datos de los discos se destruyen, los datos de las cintas de respaldo pueden cargarse a los discos para que así el procesamiento continúe.

 

Entrada: Los principales medios de entrada al sistema son las 20 VDT instaladas en los departamentos de mercadotecnia y crédito. La consola del operador  en el cuarto de máquinas se usa también para comunicar instrucciones al sistema. Los programadores utilizan siete estaciones de trabajo para que puedan introducir, depurar y probar sus programas.

 

Salida: Una impresora de 1 200 líneas por minuto (Ipm) proporciona salida de copia permanente (dura). Las VDT en los departamentos de mercadotecnia, crédito y programación, y la consola en el cuarto de máquinas, proporcionan salida de copia temporal (suave). Se pone a la disposición de la gerencia de nivel medio y superior, doce VDT para consultas en línea.
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