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RESUMEN

Los procesos que se realizan dentro de un restaurante, como: tomar pedidos, realizar comandas, la
facturacion como tal, demandan de un sin numero de recursos, entre los principales: papeleria y
tiempo prolongado de respuesta, dando lugar a varios errores en su ejecucion, de alli la importancia

de la automatizacién de los mismos.

Dentro de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador sede Ibarra, en especifico en la carrera
de Ciencias Turisticas y hoteleras, el restaurante del laboratorio de aprendizaje vivencial 180°, se
ha visto en la necesidad de ayudarse de una aplicacion web — mdvil para la gestion de comandas
que tiene como objetivo identificar cada uno de los procesos que existen al momento que un cliente
realiza un pedido, para esto, se ha identificado los requerimientos de los diferentes usuarios
participantes y posteriormente desarrollar la aplicacion que serd la que solucion a esta

problematica.

Esta aplicacion permite al cliente navegar a través de un menu digital que le permita seleccionar
un platillo y le daré la oportunidad de visualizar el progreso de elaboracion de su pedido. Al mismo
tiempo a las personas que trabajan tanto en cocina como en caja les brinda un buen sistema de

organizacion de las comandas traduciéndose asi en un beneficio de recursos, tiempo y economia.



ABSTRACT

The processes that are carried out within a restaurant, such as: taking orders, placing orders, billing
as such, demand a number of resources, among the main ones: stationery and long response time,

giving rise to several errors in their execution. Hence the importance of automating them.

Within the Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Ibarra campus, specifically in the Tourism
and Hotel Sciences career, the restaurant 180° experiential learning laboratory, has seen the need
for the help of a web-mobile application for the management of commands that aims to identify
each of the processes that exist at the time a customer places an order, for this, the requirements of
the different participating users have been identified and later develop the application that will be
the solution to this problem.

This application allows the customer to navigate through a digital menu that allows them to select
a dish and will give them the opportunity to view the progress of their order. At the same time, it
provides the people who work both in the kitchen and in the cash register with a good order

organization system, thus translating into a benefit of resources, time and economy.



INTRODUCCION

La sociedad vive en una era de informacion y de generacion de todo tipo de datos de manera
masiva y persistente, dificilmente se puede pensar en poder tan si quiera organizarlos de una
manera manual, es por eso que el hacer uso de una herramienta tecnolégica para agilizar procesos
y optimizar recursos, no solo aplica como un beneficio Unicamente para un cierto tipo de negocio,

sino, que representa una ayuda para toda empresa, inclusive si solo se le quiere dar un uso personal.

Dentro de un restaurante esta no seria la excepcién; de manera general este tipo de local, maneja
una gran cantidad de datos detras de un simple pedido de comida, como, por ejemplo: del lado del
cliente, se obtiene informacion como sus nombres, identificacion, fecha de nacimiento; del lado
del negocio, los diferentes productos con su respectivo precio, la cantidad a consumir, los
ingredientes, bebidas, promociones, etc. Es asi que la implementacion de una herramienta web
movil para el Restaurante del laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180° de la PUCE-SI, resulta
ser obligatorio, no solo para la gestion de esta informacion, sino que con la misma se pueden
derivar estudios en beneficio del local como: la cantidad de dinero que ingresa al dia o dentro de
un periodo de tiempo y por qué no, una serie de graficos estadisticos que permitan visualizar el
rendimiento del establecimiento para el estudio de tendencias.

Es oportuno mencionar que segun una encuesta realizada de Oracle Food and Beverage, realizada
por Untold Insights en septiembre de 2021, encontr6 que el 36 % de los usuarios entrevistados
prefiere pedir su comida a través de aplicaciones moviles, por eso, una aplicacién web movil que
presente un catalogo digital con todos los productos que se ofertan y la facilidad de poder elegirlos

con tan solo pulsar en la opcion se vuelve obligatorio.

La implementacién de una herramienta tecnolégica que permita que estos procesos y muchos mas
faciliten la gestion de toda esta informacion, hoy por hoy se lo considera una necesidad, ya que

genera una optimizacion de tiempo y recursos, disminuye el nimero de errores, se ajusta a las



necesidades del cliente, asi como también del personal de la empresa, aumenta las ganancias y
disminuye las pérdidas, entre otras. Esto genera que el restaurante se posicione de manera fuerte
frente a la competencia, ademas que representa un beneficio en conjunto para el medio ambiente,
para la sociedad y promueve que las medidas de bioseguridad establecidas en el Protocolo General
De Medidas De Bioseguridad Para Establecimientos De Alimentos Y Bebidas: Restaurantes Y
Cafeterias, Al Momento De Su Reapertura, En El Contexto De La Emergencia Sanitaria Por
Covid19 del afio 2020 se cumplan. (ROJAS GARCES, LEON, QUINTERO, AROCA ANDREE,
& JAYA, 2020).

OBJETIVOS

Objetivo General:

Desarrollar un sistema web — mavil para la gestién de comandas del Restaurante del Laboratorio
de Aprendizaje Vivencial 180° de la PUCE-SI dentro de la Escuela de Ciencias Turisticas y

Hoteleras.

Objetivos Especificos:

e Identificar cada uno de los procesos que se involucran en la gestion de comandas en el
Restaurante del Laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180° de la PUCE-SI.

e Disefiar la arquitectura de software y la interfaz de usuario de la gestion de comandas en el
Restaurante del Laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180° de la PUCE-SI.

e Implementar el disefio del sistema usando un framework de desarrollo.

e Realizar pruebas de la aplicacién, usando estrategias para garantizar su correcto

funcionamiento.



El contenido de este trabajo, esta dividido en tres capitulos. El Capitulo | se dedica a describir el
Estado del Arte. En este apartado se explican las herramientas, trabajos desarrollados y conceptos
relacionados con la aplicacion web movil y se contextualiza el problema de investigacion dentro

de un rango méas amplio.

En el capitulo Il, se hace referencia a los Materiales y Métodos usados en el desarrollo de la
aplicacion web movil, en donde se detalla la formacion con respecto a la implementacion de la
metodologia XP en cada una de sus fases, asi como la recopilacion de las historias de usuario, en

donde se reflejaron, los requerimientos que el personal del restaurante, habia solicitado.

Finalmente, en el tercer capitulo se presentan los resultados de la investigacion. En este apartado
consta cada una de las interfaces del sistema que se han desarrollado, se ha indicado cada una de
sus funcionalidades, asi como las pruebas de aplicacion que validan que el sistema cumple con los
requerimientos, finalmente, conclusiones y recomendaciones que se ha logrado observar en el

desarrollo de este trabajo.



CAPITULO |

ESTADO DEL ARTE

1.1. Antecedentes.

1.1.1. Laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180°.

El Laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180°, es un espacio creado con la finalidad de brindar a
los estudiantes de la Escuela de Gestién de Empresas Turisticas y Hoteleras de la Pontificia
Universidad Catolica del Ecuador sede lIbarra, la oportunidad de que pongan en practica lo
aprendido dentro de las aulas de clase, asi como también, el dar a conocer al personal docente y

administrativo platillos de la gastronomia tanto nacional como internacional.

1.2. Marco Tedrico.

1.2.1. Comanda.

Dentro de un restaurante, la comanda, segin (Navarro, 2014) es un documento en el que consta
los manjares y bebidas que los clientes van a tomar, se lo usa como método de organizacién dentro
de cocina, en caja y para el personal de meseros ya que también incluye informacién como fecha
y hora en casos de solucionar un mal entendido con el pedido de algin cliente o algin error al

momento de cerrar caja.

1.2.2. Servicio en un restaurante.

Segin (MOTTO LOPEZ & FERNANDEZ MENENDEZ, 2014), el servicio en un restaurante
comprende el uso de cada uno de sus recursos (personal, instalaciones, productos y servicios) para

la satisfaccion del cliente y asi el negocio tenga éxito.

(Allon & Federgruen, 2007) nos dicen que las cualidades que un cliente valora al momento de
entrar a un local de esta indole son: precio, tiempo de atencion, el lugar, el ambiente y la calidad
6



de la comida lo que nos permite pensar que de haber una falencia de uno de estos puntos la clientela

lo puede interpretar como una mala atencion.

En la figura 1, se resume el proceso en el que un cliente es atendido en un restaurante y podemos
darnos cuenta que en general un restaurante utiliza un camarero el mismo que sera el encargado

de tomar la orden del cliente, es decir, es quien generara una comanda.

; % _ o3 . o
| Ik 'S
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Pedido Cajero Calcuta Total l
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@

Pedido ﬁ
e
V4
Pagar

Figura 1 Proceso de atencion al cliente
(Schmal & Olave, 2014)
De igual manera (Cordova, 2002) nos dice que la atencidon al cliente es la principal medida de
desempefio dentro de una empresa y que a un 92% de clientes presentan un alto grado de

satisfaccion por la atencion brindada por el personal.

1.2.3. Arquitectura de Software.

Cervantes (s.f.) nos dice que la arquitectura de software hace referencia a las estructuras del
sistema y cdmo cada uno de sus elementos se relacionan entre si. Ademas, nos dice que trata de
satisfacer dos propésitos: calidad y guia para el desarrollador. Una buena arquitectura permite dar
cumplimiento a los requisitos no funcionales del sistema, asi como una ayuda a la persona o al

equipo de desarrollo.

1.2.4. Back - end.

El back end, también conocido como servidor, es la parte de un sistema o aplicacion web que se

encarga de realizar las tareas en segundo plano y proporcionar informacion a la parte del cliente o
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front end. Esto incluye la gestion de bases de datos, el almacenamiento de datos y la logica de
negocios. El back end es la parte que esta oculta al usuario y se comunica con el front end a través

de APIs para enviar y recibir informacion.

(Pérez, 2021) habla de que el el backend y el frontend mantienen una relacion simbidtica, en donde

el trabajo realizado por uno, alimenta al otro para lograr el éxito de cualquier aplicacion.

1.2.5. Front-end.

Es la parte de una aplicacion web que se encarga netamente de la parte visual y de interactuar con
el usuario, por lo general, el desarrollo de esta, se centra en que sea atractiva, intuitiva y receptiva
haciendo de esto una navegacion facil sacando el mayor provecho de las funcionalidades de la

aplicacion.

1.2.6. Patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador (MVC).

MVC (Modelo Vista Controlador), que tiene por objeto, separar la interfaz grafica (vista), del
tratamiento de los datos (modelo) y enlazarlos en un controlador, que sera el que contenga el
cddigo que se encargara de generar las acciones que requiera la aplicacion. En el esquema de la

Figura 2, se explica de una manera clara la mencionada arquitectura.

se direcciona peticion

al controlador Controlador

interactua con modelo
de datos

]

80D

Se realiza peticidn mprime resultado
en la vista

vista
renderizada en
navegador

Figura 2. Esquema de la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC)



Romero & Diaz Gonzalez (2012) habla de que al incorporar un MVC a un disefio, el desarrollo de
una aplicacion se lo puede hacer por separado para posteriormente unir las piezas, esto representa
una gran ventaja ya que en caso de que exista un error en alguno de los componentes, este puede

ser sustituido sin que las demas partes se vean afectadas.

1.2.7. Framework basados en el patron Modelo Vista Controlador (MVC).

Para Romero & Diaz Gonzélez (2012) un framework provee el soporte que el proyecto necesita,

procurando una buena organizacion y un desarrollo impecable.

A continuacion, en la Tabla 1 enlistaremos algunos de los frameworks MVC mas utilizados:

Tabla 1.

Frameworks MVC més utilizados

LENGUAJE LICENCIA NOMBRE FRAMEWORK
Ruby MIT Ruby OnRails
Java/ J2ee Apache Struts
NET Microsoft Patterns&Practices (UIP) Application Block
AS3 Adobe Open Source Caimgorm
Perl GPL Catalyst
PHP LGPL Agavi
Python Varias Turbogears
NET Microsoft Pre-Realese Software ASP.NET
PHP MIT Codelngniter, laravel

Nota: Adaptado de (Romero & Diaz Gonzéalez, 2012)

1.2.8. Framework Codelgniter.

Codelgniter es un marco de desarrollo de apps, con base en PHP, adoptado por muchos
programadores ya que segun (D Upton, 2007) facilita el tipeo y la cantidad de codigo que

normalmente se tendria que realizar una aplicacion en este lenguaje. Es liviano, de ejecucion rapida



y sencilla de usar, motivo por el cual se encuentra entre los frameworks mas populares al momento

que obedecen la arquitectura MVC para desarrollar aplicaciones web.

Posee un gran repositorio para las personas que quieren aprender a usarlo, asi como también una
gran cantidad de funciones y plantillas incorporadas quemadas en codigo, ideales para aplicaciones

pequefias y medianas.

1.2.9. Framework Laravel.

Es un framework de aplicaciones web PHP de c6digo abierto que sigue el patron arquitectonico
MVC, al igual que otros marcos de desarrollo se encuentra entre uno de los mas utilizados. Una
de las funcionalidades mas sobresalientes esta la de enrutadores intuitivos para la navegacion y
comunicacion entre componentes, ideal para en su uso para aplicaciones web complejas y de alta

calidad, enfocadas en la resolucién de problemas comunes.

1.2.10. Codelgniter vs Laravel.

En este apartado, no se trata de ver que framework es mejor que otro, sino mas bien, destacar sus
funcionalidades para que de acuerdo a las necesidades que existan al momento de desarrollar una

aplicacion, se tome la mejor decision.

Como se habl6 en los apartados 1.2.6. y 1.2.7. ambos se basan en el patron MVC y se utiliza para

el desarrollo de aplicativos webs, sin embargo, existen algunas diferencias que vale destacar.

- Laravel tiene una comunidad maés grande, por lo tanto, mayor gente trabajando en ampliar la
documentacion.

- Codelgniter se enfoca en el desarrollo de aplicaciones web pequefias y medianas lo que
conlleva prestar mas atencion a la rapidez y simpleza, mientras que Laravel busca destacar en
escalabilidad y flexibilidad, siendo asi apta para aplicaciones complejas y grandes.

- Laravel tiene una gran cantidad de funcionalidades propias del framework, entre las mas
destacadas: el enrutamiento, gestion de seguridad, etc. Mientras que Codelgniter requiere que

estas caracteristicas tengan que ser instaladas.

10



- (R Valarezo, 2018) habla que la curva de aprendizaje de Laravel frente a Codelgniter es mucho

mas empinada, sin embargo, una vez aprendido es mas facil de usar.

1.2.11. IONIC.

lonic es un framework de desarrollo de apps moviles de codigo abierto, permite crear aplicaciones
moviles con HTML, CSS y JS, muy popular para la elaboracion de aplicaciones hibridas, segun
(Angulo, 2013) esto quiere decir que tiene la capacidad de manejar los elementos nativos del
dispositivo mavil, es decir sus componentes internos, camara, GPS, etc. en vez de ser una

aplicacion tradicional.

lonic proporciona una amplia gama de componentes y herramientas para crear aplicaciones
moviles atractivas y de alta calidad. Estos incluyen una amplia gama de elementos de interfaz de
usuario, como botones, formularios, listas, entre otros, asi como herramientas para crear

animaciones y transiciones.

1.2.12. API.

Application Programming Interfaces que significa Interfaz de Programacion de Aplicaciones. Es
un conjunto de protocolos usada para integrar el software de las aplicaciones, es un medio
simplificado para conectar su propia infraestructura a través del desarrollo de aplicaciones nativas

de la nube.

En este proyecto, nos ayudamos de esta herramienta, para consumir los servicios que se encuentran

en el back — end.

Las APIs usan un sin nimero de protocolos para la comunicacion, entre los mas utilizados

egncontramos a:

- HTTP/HTTPS (comunmente usado en APIs REST).

- SOAP (APIs para sistemas empresariales).

1.2.13. Base de datos.

Dentro de los conceptos mas acertados, existe el publicado en Oracle México que dice que una

base de datos es una recopilacion de organizada de informacion que se guarda en un repositorio
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electronico y es controlado por un gestor de base de datos el mismo que permite realizar diferentes

tareas como insertar, modificar, eliminar o simplemente consultar (OCl, s.f.).

De igual manera (Alegria, 2013) en su pagina nos dice que una base de datos es un sistema
informatizado que tiene como objetivo mantener la informacién disponible a cualquier momento
y sea persistente dentro de un sistema, vale afiadir que las consultas que se realizan a una base
necesitan de la intermediacion de un sistema para ser presentado ante el usuario ya que de manera

directa se necesitan de un conocimiento amplio para interactuar con estos datos.

1.2.14. Metodologias Agiles.

Al hablar de metodologias agiles, (Cadavid Navarro, Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013)
nos dicen que fueron creadas para ser flexibles y se puedan ajustar a cambios esporadicos que en
la realidad se suelen dar. También nos dicen que se orientan a las personas ya que se necesita una
comunicacion constante con el cliente ya que tienden a hacerse entregas constantes de diferentes
maodulos de un proyecto agil. Finalmente, la documentacion a comparacion de una metodologia

tradicional es notablemente corta.

1.2.15. Metodologia XP.

Sus siglas son Xtreme Programing y para (Beck, 1999) es un método agil 6ptimo para entornos
gue permanecen en constante cambio, basdndose en principios como la retroalimentacion rapida,

proyectos con calidad, simples y adaptativos.

Usada como metodologia de desarrollo dentro de la ingenieria de software, Bustamante y
Rodriguez en 2014 afirman que, en el camino a la elaboracidn de un proyecto de esta indole, los
cambios dentro de los requisitos son casi inevitables y hasta necesarios, ya que con esto se consigue
una aproximacion muy cercana al objetivo que se define, sin tener que realizar cambios drasticos

en la operatividad del sistema.

Afadido a este concepto (Letelier, 2006) dice que es una metodologia centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave del éxito en el desarrollo de software ademas de fomentar

un buen ambiente de trabajo en el equipo.
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Parte del éxito de este método agil, es la implementacion de fases que previo a hablar de ellas se

las ilustrard en la figura 3.

—>_ Disefio Simple

A —> Prototipos
l

Historia de usuario

Programacion en parejas

REDISENO
( CODIFICACION

Pruebas Unitarias
Integracion Continua

PRUEBAS

Pruebas de
Aceptacion

Figura 3 Fases de la metodologia XP

Nota. (Muradas, 2018)

Segun Kent Beck en 1999 las fases de la metodologia XP son las siguientes:

Planificacion: Es en donde se inicia la interaccion con el cliente y dar origen a las historias de
usuario, es decir se recopila toda la informacion que servira para el posterior desarrollo y

determinar las fechas en las que serian las entregas de cada avance o iteracion.

Disefio: Al ser parte de una metodologia agil, se debe tener presente la simplicidad al momento de
disefiar, que se pueda interpretar facilmente, para esto al momento de desarrollar se recomienda
especificar los nombres de las variables y métodos de manera que se facilite la programacion, asi
como también evitar afiadir funcionalidades no contempladas en la planificacion, aunque se piense

que en el futuro pueda ser utilizada.

Codificacion: La relacion con el cliente pasa a ser ain mas estrecha, es decir, hasta puede ser
considerado como parte del equipo de desarrollo ya que en esta fase es la persona que verifique si
la historia de usuario cumple con lo especificado. Vale también en esta fase tomar en cuenta

programar bajo estandares que faciliten su comprension y escalabilidad.

Pruebas: En esta fase, se hara uso de diferentes test para comprobar el funcionamiento de la
codificaciéon que se va desarrollando, esto se lo debe hacer en un entorno especifico para test,

dando lugar a las distintas clases creadas para el sistema omitiendo los métodos triviales, es decir
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al realizar test de aceptacion sirven para evaluar las distintas tareas en las que ha sido divida una
historia de usuario (Beck K., 1999).

1.2.16. Historias de Usuario.

(Letelier, 2006) habla de que esta técnica es utilizada en la metodologia XP como herramienta para
especificar los requerimientos de software a manera de tener constancia escrita de lo que el cliente
desea en el proyecto y debe ser bastante clara y comprensible para que el equipo de desarrollo lo

pueda implementar.

1.2.17. lteraciones.

(Bustamante & Rodriguez, 2014) dicen que todo proyecto que siga la metodologia XP se tiene
que dividir en iteraciones, es decir un periodo de tiempo de entrega de un avance, con la finalidad
de reducir riesgos a cambios representativos dentro del desarrollo de la aplicacion, aminorar el

tiempo y darle mayor valor al proyecto.

1.3. Herramientas de desarrollo.

1.3.1. PHP.

(Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, se ejecuta
directamente sin necesidad de ser compilado para la creacién de péaginas web dinamicas, (Arias,
2013) indica que se ejecuta del lado del servidor y los resultados los comunica al navegador, a su
vez, permite que quien programe en este potente lenguaje no tenga necesidad de dar actualizar a
la pagina. Dentro de nuestra aplicacion utilizaremos su version 8.2 para generacion del Back —

end.

1.3.2. Framework de desarrollo.
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Haciendo una comparacion sobre las funcionalidades de los marcos de trabajo dentro de la
arquitectura MVC, se ha visto conveniente el uso de Laravel en su version 9 como framework en
PHP, si bien es cierto existe ya su version 14, sin embargo, los Ultimos lanzamientos pueden
presentar problemas de compatibilidad al momento de hacer uso o vincular una o més APIs. Es de
ser de codigo abierto, es facil de entender y aprender, ademas se centra mucho en la escalabilidad,
que como requisito no funcional dentro de una aplicacion prototipo, es primordial para la
integracion de maés sistemas. Finalmente, la facilidad y rapidez de la recuperacién de datos al
momento de realizar un pedido, hace que el uso de Laravel sea la mejor opcion para el desarrollo

del back - end en la parte del aplicativo web.

1.3.3. Blade.

Laravel utiliza Blade para la definicion de plantillas en las vistas. Esta libreria permite realizar
todo tipo de operaciones con los datos, ademas de la sustitucion de secciones de las plantillas por

otro contenido, herencia entre plantillas, definicion de layouts o plantillas base.

Blade favorece un cddigo mucho mas limpio en las Vistas, ademas de incluir un sistema de Caché
que lo hace mas rapido El sistema Blade de Laravel, permite usar una sintaxis mas reducida en su

escritura

1.3.4. React Native.

Es un framework de desarrollo de Java Script para crear aplicaciones méviles multiplataforma, es
decir, que se utiliza para crear aplicaciones nativas de la plataforma de Android y iOS. Una de las
ventajas importantes en es su gratuidad y ademas es de codigo abierto que posee una comunidad

de desarrolladores que lo respalda.

Lo que le permite destacarse de la mayoria de aplicaciones multiplataforma como Cordova o lonic

es que renderice utilizando las API estandar de la plataforma anfitriona.

Segun Statista, React Native es el multiplataforma movil mas utilizada a nivel mundial con una

tasa de uso del 42%.
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Dentro de nuestra aplicacion sera la encargada de dar vida a las interfaces de algunos de los roles

gue veremos mas adelante.

1.3.5. Sistema de Gestion de Base de Datos.

Como herramienta para gestion de base de datos, se determin6 que MySQL es una buena opcion,
(Santillan, 2014) anuncia que este gestor funciona bajo una licencia GPL (Licencia Publica
General), la misma que garantiza que el software permanezca libre y accesible para todos,

contando con un mayor namero de funcionalidades y beneficios al momento del desarrollo.

En un sistema de gestion de comandas, se maneja un volumen grande de transacciones todo el
tiempo sin poner en desmedro el rendimiento de la aplicacién, esto fue determinante al momento
de escoger una base de datos, ya que, si la comparamos con una herramienta como Firebird que es
considerada mucho mas répida, el manejar grandes cantidades de datos en reiteradas ocasiones se
sobrepone a la velocidad.

1.3.6. Servidor Virtual Privado.

Un servidor virtual privado (VPS, por sus siglas en inglés) es una solucion de hosting en la que un
servidor fisico se divide en varios servidores virtuales, cada uno con su propio sistema operativo

y recursos dedicados.

Para almacenar todo lo que tiene que ver con el back — end y web, se acoplo la tecnologia AWS
(Amazon Web Services) es la plataforma en la nube mas adoptada y completa en el mundo, que
ofrece més de 200 servicios integrales de centros de datos a nivel global.

Cuenta con un proveedor de servicios virtuales llamado “Lightsail” que almacena servidores
privados de forma rapida y sencilla para desarrolladores, pequefias empresas, estudiantes y otros

usuarios que necesitan una solucion para desarrollar y conservar sus aplicaciones en la nube.

Ademas, el servidor web esta configurado para trabajar con la tecnologia LAMP (Linux, Apache,
MySQL y PHP).
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Todo este compendio de herramientas es administrado por Bitnami conocida por sus packetes de
“stacks”, es decir un conjunto de tecnologias para crear y ejecutar aplicaciones web como el mismo

LAMP que es conocido como un Stack de Tecnologia.

1.4.  Trabajos en el campo.

El Restaurante Chimichurri Moros & Menestras de la Ciudad de Ambato cuenta con una aplicacion
movil con realidad aumentada como estrategia de marketing 2.0 para el menu del restaurante
(Aldas y Altamirano, 2017), implemento este sistema, el cual caus6é un impacto positivo en los
clientes, ya que, al tener la oportunidad de interactuar con una carta en realidad aumentada, los

usuarios se llevan una grata experiencia a comparacion de relacionarse con un sistema tradicional.

También destaca, el uso de una herramienta de Marketing 2.0, que funciona de manera
complementaria al sistema, al enviar informacién al cliente a través de medios digitales de
vanguardia. Ademas, el software se aloja en una plataforma web, de donde sera administrada la
aplicacion y también cuenta con la aplicacion para poder descargarla en sus diferentes versiones e

instalarla en el dispositivo movil del cliente.

Cada plato del menu es propio del restaurante, y la modalidad de funcionamiento, ingresando a la
app, apuntando la camara hacia la carta fisica y se desplegara el plato en cuestion con realidad
aumentada, con una breve descripcion del mismo, a la hora de realizar el pedido esta tecnologia es
poco practica ya que el cliente no puede seleccionar el plato directamente de su app, sino que tiene

que realizar el proceso normal de llamar al camarero para que genere la comanda.

Tecnologias como Spring Boot (desarrollo), Workbench (gestor de base de datos) y Thymelaf
(framework), la Universidad Politécnica de Valencia ha desarrollado una aplicacion web - movil
para la gestion de comandas en restaurantes, el cual propone que a méas de optimizar la atencion y
el tiempo de respuesta en servir cierto platillo, une utilidades como: reservas de mesa, diversidad

en métodos de pago y un sistema de pago compartido, ya que tomaron en cuenta que no siempre
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una persona debe pagar por todo un pedido. La visualizacion no es tan dinamica como la descrita
anteriormente, pero si es mas practica a la hora de hacer el pedido desde el cualquier dispositivo
movil.

El modo de uso, radica en que el usuario debe acceder al link de la pagina web para poder descargar
la aplicacion, que una vez instalada se presentara la pantalla de inicio donde se encuentra el mend
principal de la aplicacion con tres opciones: carta reservar mesa y opiniones. En la pestafia
opiniones, se desplegara una vista con criticas realizadas por los clientes que han recibido el
servicio del lugar con una puntuacién de 0 a 5 y puedan servir para un posterior estudio estadistico

del desempefio del servicio en el restaurante.

Si se selecciona en la pantalla “reservar mesa”, se mostrara un formulario con datos a llenar como:
fecha de reservacion, nombre de la persona que reserva, hora, nimero de personas, etc. Cuando
todos los campos estén completos, se dirigirad al usuario a la pantalla principal con un mensaje de

que la reserva ha sido realizada.

Finalmente, si damos a la opcion “carta” se presentara una lista de todos los productos como los
indicados en la figura 3, el usuario podra dar clic sobre cada plato del men( para ver detalles del
plato y finalmente poder seleccionar la cantidad del mismo que desea servirse. Cada producto y
bebida seleccionada se iran afiadiendo a una especie de carrito y una vez terminado se confirmara
el pedido y se ird a un menu donde se desplegara el método de pago y un formulario para llenar
los datos. Finalmente, si el cliente no tendria ninguna otra modificacion en su pedido ni en la forma

de pago, se daria clic en la opcién finalizar.

Como se puede observar la implementacién de tecnologias dentro de los restaurantes dej6 de ser
un lujo para pasar a ser una necesidad, sin tener conocimientos técnicos existen programas
prefabricados que cumplen con gran parte de los requisitos de la empresa, pero esto pasa a ser
parte que la empresa tenga que acoplarse al programa y no al revés. Este argumento se ejemplifica

con herramientas como: Octotable, Take It Easy, Camarero 10, que son aplicaciones con multiples
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configuraciones para la gestion de restaurantes, con una interfaz intuitiva y funcionalidades que

unas tienen y a otras les falta.

Hablando de camarero, se puede decir que es la aplicacién més completa a nivel de los restaurantes
ya que puede adaptarse a otros sistemas para complementar su funcionalidad, ademas de que puede
crear un mapa interactivo del sitio, tiene facturacion electrénica, registra inventarios, posee ment

digital, las comandas se envia directamente a la barra o cocina y muchas cosas mas.
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CAPITULO 11

MATERIALES Y METODOS

2.1. Generalidades de la investigacion.

Esta aplicacion esta fundamentada en la necesidad de dar solucion a la problemética que presenta
el personal del restaurante de aprendizaje vivencial 180, bajo la premisa de optimizar tiempo y
recursos para mejorar la atencion a la clientela, el uso de una metodologia agil que mantenga una
comunicacion constante con el usuario y trabaje bajo los conceptos de disefios simples, pruebas y
una planificacion organizada, son fundamentales al momento de dar cumplimiento a los objetivos

propuestos en este trabajo.

2.1.1. Tipo de investigacion.

Este proyecto se ajusta con los siguientes tipos de investigacion:

2.1.1.1 Investigacion aplicada.
Se basa esencialmente en el uso de los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera de
Ingenieria en Sistemas como herramienta de solucién préactica a un problema, para este caso, una

aplicacién web mavil.

La recopilacién de datos para el desarrollo de este proyecto, se lo consiguio a través de visitas al
restaurante, con motivo de observar los procesos que se llevan a cabo al momento de realizar una
comanda, ayudados asi mismo de conversatorios con el director de la carrera, asi como también
del docente encargado de cocina del establecimiento, quienes de forma muy clara brindaron

informacion para cumplir con el desarrollo de la aplicacion.

2.1.2. Poblacion.
Al no ser esta una investigacion cuantitativa, la poblacion a la que se tomo en cuenta para este

apartado, son personas que conocen acerca de las necesidades del establecimiento, es decir, que
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mantienen contacto directo con el restaurante, como son el Director de la Escuela de Gestion de
Empresas Turisticas y Hoteleras asi como también, el docente encargado del area de cocina del
laboratorio de aprendizaje vivencial 180°, siendo ellos fuente principal de informacion en cuanto

a los requisitos funcionales como no funcionales de la aplicacion.

2.2. Metodologia de la Investigacion.

2.2.1. Metodologia XP (Xtreme Programming).
(Bustamante & Rodriguez, 2014) hablan de esta metodologia, cuando dentro de un proyecto los
cambios en los requisitos son constantes y muchas veces hasta necesarios y de esta manera

conseguir una aproximacion muy cercana al resultado esperado.

Dentro de un restaurante, el manejo de una interfaz funcional simple e intuitiva es esencial,
tomando en cuenta que la finalidad quienes asisten a estos establecimientos es la de consumir un
producto de calidad y para esto la atencion y el tiempo no deben ser factores que retrasen este
proceso, sino mas bien al contrario. A lo largo de este apartado, se ira explicando como esta
metodologia gil fue aplicada en cada una de sus fases para el desarrollo de este sistema.

2.2.1.1. Planificacion.

Para dar inicio a esta etapa, se determind a los actores involucrados en los procesos que componen
un sistema de comandas, con la finalidad de mantener una comunicacion continua para brindarnos
la informacion necesaria con la que se definird los requerimientos tanto funcionales como no

funcionales que serviran para realizar las historias de usuario.
Este proyecto constara con la existencia de los cinco médulos que son:

- Administracion.

- Clientes.

- Gestion de comandas.
- Pago (informativo).

- Mesero.
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Requisitos funcionales.

Para la obtencion de estos requisitos, se mantuvo un reunion inicial, en donde el Director de la
Carrera de Gestion de Ciencias Turisticas y Hoteleras como responsable del Restaurante en el
Laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180°, junto con las personas que desempefian sus labores,
supieron manifestar a cerca de la problematica que les ha obligado a optar por una herramienta
tecnoldgica como ayuda para el cumplimiento de sus funciones en el establecimiento, de igual
manera, de manera presencial se asistié al lugar donde funciona el restaurante para que, mediante
observacion, se pueda verificar de primera mano, el como se van ejecutando cada uno de los

procesos que intervendrian en la creacion de una comanda.

Una vez con la informacion recolectada y analizada, se pudo determinar que los requisitos que se

tuvieron que cumplir son los siguientes.

- Elcliente tendra acceso a una carta virtual, contenida en un dispositivo movil que sera ubicado
en cada una de las mesas del establecimiento y desde ahi poder realizar su pedido, para lo cual
tendra que estar registrado. (RF-01).

- Los pedidos se encolaran en el sistema conforme el orden en el que fueron generados y podran
ser visualizados por el chef y el cajero desde su terminal (RF-02).

- El chef tendra la posibilidad de actualizar el estado en el que se encuentra el pedido desde su
ingreso, su elaboracion y su finalizacion (RF-03).

- Todos los pedidos se guardaran en un repositorio que posteriormente sera usado para sacar
datos estadisticos (RF-04).

- El sistema requerira del ingreso obligatorio para el personal del restaurante y la clientela del
mismo (RF-05).

- Finalizada la jornada diaria, se podra visualizar el resumen de las ventas generadas, de manera
de facilitar un cierre de caja (RF-06).

- El administrador podra gestionar los platillos que se mostraran en el menu virtual (RF-07).

- El administrador sera la Gnica persona con acceso a gestionar al personal del restaurante (RF-
08).
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- El cliente que ocupa un lugar en la mesa tendra la posibilidad de solicitar atencion cuando este
lo requiera (RF-09).
- Al administrador se le brindard una seccion donde podra visualizar estadisticas a cerca del

funcionamiento de su restaurante (RF-10).
Definicion de roles:

Acorde con los requisitos funcionales establecidos, en la Tabla 2, se mencionan quiénes seran las

personas que interactdan en cada uno de los procesos que el establecimiento maneja.

Tabla 2.

Especificacién de roles

Administrador Persona con la capacidad de controlar todos los mddulos del sistema

incluyendo la gestion de empleados y clientes.

Cocinero Usuario registrado como empleado en el sistema, que seré quién reciba,
atienda y de por cerrada una comanda. Su ubicacion seréd dentro de la
cocina del lugar.

Cajero Parte del personal que tiene el propésito de generar el cobro de las
comandas finalizadas por el cocinero y generar la nota de venta con los
datos de la persona que realizara el pago, dando lugar a la visualizacion

y creacion de clientes.

Mesero Personal del restaurante encargado de brindar servicio a cada una de las
mesas.
Cliente Seré quién dé lectura al menu y genere el pedido que posteriormente sera

la comanda que llegue a cocina.

Mesa Permitira que cada uno de los dispositivos moviles despliegue el mend

digital.

Teniendo en claro a cada uno de los personajes y como se desempefian, si bien algunos roles
comparten funcionalidades, existen otras exclusivas de cada uno, por lo que, de la figura 3 a la

figura 8, se muestran como estan distribuidos los casos de uso del sistema por rol.
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Casos de uso administrador.
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Figura 4 Diagrama de casos de uso del administrador
Fuente: Jonathan Escobar

Gestionar empleados: El administrador esta en la capacidad de agregar, modificar, eliminar a un
empleado, generando de igual manera un rol, nombre de usuario y contrasefia, para tener acceso a

los mddulos del sistema que le corresponden.

Gestionar menu: Dentro del mend se incluye también las categorias de cada plato o producto con
sus respectivos precios de venta al pablico, que podran ser creadas, editadas o eliminadas segun el
administrador vea conveniente, en caso de haber promociones o combos, seran gestionados dentro

de este apartado para su publicacion en el mend digital.
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Gestionar mesas: EIl personal de administracion podra crear, eliminar o modificar las mesas que

exista dentro del local.

Consultar reportes: La persona que ingrese con rol de administrador, tendra acceso a reportes de

empleados, consumos, etc.

2.2.1.1.1.2. Casos de uso cocinero.

RECEFTAR COARDA
/ l==includes=

ACTUALIZAR_ESTADO_PEDIDO

VISUALIZ.»’-\R_F'EDIDOS

Figura 5 Diagrama de casos de uso del cocinero
Fuente: Jonathan Escobar

COCINERO

\

Receptar comanda: Cuando el cliente de por terminado su pedido, llegard una notificacion al
dispositivo movil destinado para cocina con la comanda generada de manera automatica por la

aplicacion.

Visualizar pedidos: El cocinero tendra la posibilidad de ver el listado de comandas que se han

generado de los pedidos de los clientes.
Actualizar estado de pedido: A medida que los pedidos lleguen al dispositivo mévil de cocina,

de manera automatica su estado sera “en cola”, cuando el cocinero atienda a una comanda, su

estado cambiard a “en proceso” y cuando el plato sea despachado, su estado dird “listo”.
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Casos de uso cajero.

VISUALIZAR_PEDIDO
%ﬁ
Cajera elud
sainecludess
_ CONSULTAR_PEDIDO “{NEMISSS-Dr ) oup coBRO

Figura 6 Diagrama de casos de uso del cajero
Fuente: Jonathan Escobar

- Visualizar pedidos: La persona encargada de caja, tendra la opcion de consultar el listado de

pedidos y sus estados.

- Consultar pedido: Se presentara una pestafia donde el cajero podra buscar los pedidos que se han

realizado filtrandolo por fecha.
- Realizar cobro: Mediante la consulta del listado de pedidos, el cajero tendra la opcidn de generar

la nota de venta en la que constara el detalle del consumo con el total en dolares y los datos del

cliente.

Casos de uso mesero.

WISUALIZAR_CARTA_DIGITAL
—_

WVISUALIZAR_PEDIDOS_FREPARADOS
CAMBIAR_ESTADO_PEDIDO

MESERD

T

Figura 7 Diagrama de casos de uso mesero
Fuente: Jonathan Escobar

26



Visualizar Carta Digital: A manera de consulta, el mesero tendra acceso a los platillos que se

ofreceran en el dia.

Visualizar pedidos preparados: Una vez que el chef haya elaborado los platillos, el mesero podra

visualizarlos en su dispositivo mavil, esté tendréa que servirlos en la mesa designada.

Atender Mesa: Recibird una notificacion en el sistema del nimero de mesa que requiere de la

atencion del mesero.

Cambiar estado del pedido: Cuando el mesero haya servido los platos a la mesa, dentro de la

aplicacion el cambio de estado pasara a “finalizado”.

Casos de uso cliente.
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MODIFICAR_PEDIDO

ELIMIMAR_PEDIDO
CONSULTAR_ESTADO_PEDIDO

PEDIR_CUENTA Yy _TiNEMdE>> . “hocar conguMO

Figura 8 Diagrama de casos de uso cliente
Fuente: Jonathan Escobar

Visualizar menu: Los clientes que ingresen al local, dependiendo de si su consumo es para
servirse o para llevar, podran acercarse a una de las mesas o0 ya sea directamente a caja en caso de
pedidos para llevar, en donde tendran un dispositivo mévil (Tablet), distribuido en cada uno de
estos lugares. En ellos se podra visualizar de manera digital los menus separados en categorias

(plato fuerte, ensaladas, bebidas, extras, promociones, etc.).
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Gestionar pedido: El cliente, tendra la posibilidad de elegir el plato o producto que desee
consumir directamente desde el menu digital, de manera automatica se ira agregando a un “carrito
de compras”, mismo que podrd modificarlo a su gusto antes de que el usuario decida dar por

finalizado su pedido y la comanda sea generada.

Consultar estado de pedido: Una vez que se realizo el pedido, el cliente tiene la posibilidad de

ver el estado en el que este se encuentre en tiempo real, ya sea: en cola, en proceso o finalizado.

Solicitar atencion: Cada dispositivo situado en los lugares antes mencionados, tendra la opcion
de solicitar atencion, que tendrd como objeto notificar a un mesero quién se acercara a la mesa a

atender la solicitud requerida.

Pedir cuenta: Al igual que el anterior requerimiento, el cliente al dar a la opcion de pagar cuenta,

notificara al personal para que se encuentra listo para pagar (pago Unicamente en efectivo).

Casos de uso para usuarios.

Q CAJERD
)\ : REGISTRAR_EMPLEADO
ADMIMISTRADOR

tzzincludes=

7 CREAR_USUARIO
INICIAR_SESION ¢

N
¢

MESERQ

COCINERD

Figura 9 Diagrama de casos de uso de ingreso de usuarios.
Fuente: Jonathan Escobar
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Ingresar al Sistema: Cada uno de los usuarios ya sea del personal, mediante un registro previo
por parte del administrador, o del cliente que tiene la opcion de registrarse a si mismo, puede

ingresar al sistema con las credenciales para su ingreso.

Requisitos no funcionales.

- Lainterfaz grafica tanto para el cliente como para el personal del establecimiento sera intuitiva
y sencilla para su uso (RNF-01).

- No se permitira el ingreso a los mddulos del personal del restaurante a personas no autorizadas
(RNF-02).

- El sistema debe resolver las peticiones en el menor tiempo posible (RNF-03).

Historias de usuario.

A continuacion, se indicard desde la Tabla 3 hasta la Tabla 12, la informacion importante de la
elaboracion de las historias de usuario, con requisitos que fueron descritos anteriormente.

Tabla 3.

Historia de Usuario - Registrar Cliente

CASOS DE USO: Registrar Mesa Iteracion: 1

o Actores: Cliente,
Historia# 1 ..
Administrador.

Dependencia:
- El dispositivo de registro debe tener conexion a internet. | Prioridad: Muy Alta.

- En caso de no estar registrado, pulsar el boton registro.

Escenario:

1. El Administrador visualiza la pantalla de registro.
En el formulario estaran los campos necesarios para el registro.
El administrador completa los campos con la informacion correspondiente.

Con los campos llenos, la mesa se registrara.

o b~ N

Se guarda la informacién en la base de datos de la aplicacion.

6. Se muestra la pantalla principal.

Criterios de aceptacion:
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Los datos ingresados por el administrador se guardan en el sistema.

Excepciones:

El administrador cancela el registro mediante el boton cancelar.
Faltan campos por llenar.
Los datos ya existen en el sistema

Se muestra un mensaje de error.

Tabla 4.

Historia de Usuario - Registrar Empleado
CASOS DE USO: Registrar Empleado Iteracion: 1
Historia # 2 Actores: Administrador
Dependencia: Prioridad: Muy Alta.

El dispositivo de registro debe tener conexion a internet.
En caso de no estar registrado, pulsar el boton registro.

El administrador debe tener sus credenciales.

Escenario:

1.
2
3
4.
5

6.

El Administrador visualiza la pantalla de registro.

En el formulario estaran los campos necesarios para el registro.

El Administrador completa los campos con la informacion correspondiente.

Con los campos llenos y la corroboracion de los datos del empleado se registra al mismo.
Se guarda la informacion en la base de datos de la aplicacion.

Se muestra la pantalla principal.

Criterios de aceptacion:

Los datos ingresados por el administrador se guardan en el sistema.

Excepciones:

El administrador cancela el registro mediante el botdn cancelar.
Faltan campos por llenar.

El nimero de cédula ya existe o no pasa la validacion.

Correo ya existe en el sistema.

Se muestra un mensaje de error.
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Tabla 5.

Historia de Usuario - Ingresar al Sistema

CASOS DE USO: Ingresar al Sistema. Iteracion: 1
Historia # 3 Actores: Administrador,
Cajero, Cocinero, Mesero,
Mesa.
Dependencia: Prioridad: Muy Alta.
- El usuario debe estar previamente registrado.
Escenario:
1. El Usuario visualiza la pantalla de login.

S

Ingresar Usuario o nimero de Cédula y Contrasefia.

Se pulsa el botdn Ingresar.

Se compara los datos ingresados con los guardados en la base de datos.

El sistema identifica el rol asignado, para desplegar la vista correspondiente.

Si los datos son correctos se accedera al sistema, caso contrario, se mostrara un mensaje

de “datos incorrectos”.

Criterios de aceptacion:

Los datos ingresados coinciden con los del sistemay se ingresa a la vista correspondiente
segun su rol.
Los datos ingresados son erroneos, aparecera un mensaje de error de ingreso de los datos

y volvera a la pantalla de login.

Excepciones:

El usuario y la contrasefia son incorrectos.

El usuario no llena los campos.

Se muestra un mensaje de error.

31



Tabla 6.

Historia de Usuario - Visualizar menu digital.

CASOS DE USO: Visualizar Menu Digital. | Iteracion: 2

Historia # 4 Actores: Cliente.
Dependencia: Prioridad: Muy Alta.
- El administrador debe ingresar con rol de usuario
“mesa”.
Escenario:

1. El cliente puede seleccionar una categoria.
2. Se despliegan los productos contenidos en la categoria seleccionada.

3. El cliente consulta los productos contenidos en el mend.

Criterios de aceptacion:

- El cliente puede interactuar con el menu digital y todos los productos contenidos en él.

Excepciones:

- El producto no esta disponible.

- Se muestra mensaje de error.

Tabla 7.

Historia de Usuario — Agregar, eliminar productos.

CASOS DE USO: Gestionar pedido. Iteracion: 2
Historia # 5 Actores: Cliente.
Dependencia: Prioridad: Muy Alta.

- Las credenciales de la mesa, deben estar ingresadas.

- Las existencias del producto deben ser mayor a cero.

Escenario:

1. El cliente pulsa sobre el botdn agregar de algin producto.
2. El sistema agrega el producto a un “carrito de compras”.
3. El cliente pulsara sobre el boton “carrito de compras” donde estaran todos los productos

seleccionados por el cliente.
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4.

En caso de no estar conforme con el pedido, puede modificar y generar los cambios

respectivos.

Criterios de aceptacion:

El cliente puede navegar por todas las categorias.
El cliente puede visualizar el resumen del pedido que ha realizado.

El cliente puede modificar el pedido realizado.

Excepciones:

El cliente no ha seleccionado ningun producto.
El cliente cancela el pedido.
El cliente realiza un pedido mas alla del stock existente.

Tabla 8.

Historia de Usuario — Crear comanda.

CASOS DE USO: Realizar pedido. Iteracion: 2
Historia # 6 Actores: Cliente.
Dependencia: Prioridad: Muy Alta.
- El cliente debe tener listo el resumen del pedido.
Escenario:
1. El cliente realiza el pedido.
2. El pedido de un cliente se encola en el sistema.
3. El pedido aparece en las terminales tanto de caja como de cocina.
4. Aparece un estado en el pedido que inicialmente se denomina como: “en cola”.

Criterios de aceptacion:

El pedido del cliente, genera la comanda para cocina.

Excepciones:

El cliente no ha seleccionado ningln producto.

El cliente cancela el pedido.




Tabla 9.

Historia

de Usuario — Preparar Pedido del Cliente.

CASOS DE USO: Actualizar Estado del | Iteracion: 3

Pedido.
Historia # 7 Actores: Cocinero.
Dependencia: Prioridad: Muy Alta.
- El cliente debe realizar un pedido previo.
Escenario:
1. Se mostrara en el terminal de cocina que un nuevo pedido ha llegado, si existen otros

pedidos anteriormente, se iran encolando.

El cocinero cambiara el estado del pedido a “en preparacion” cuando comience la
elaboracion del mismo.

Cuando el platillo esté terminado, el encargado de cocina cambiara el estado a “listo”.
El sistema enviard una notificacion al terminal de la mesa que realiz6 el pedido.
Personal del restaurante seré el encargado de entregar el pedido completo al cliente una

vez que la elaboracion haya terminado.

Criterios de aceptacion:

Se encolaran los pedidos conforme los comensales lo vayan realizando.

Al tratar un pedido, el cocinero debera actualizar al estado que corresponda, ya sea que
esté en proceso de elaboracion o finalizado.

Cuando la elaboracion de un pedido finalice, se visualizara en terminal de donde fue

hecho el mismo.

Excepciones:

Carestia de producto o insumos.
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Tabla 10.

Historia de Usuario — Finalizar Compra.

CASOS DE USO: Finalizar pedido. Iteracion: 3
Historia # 8 Actores: Cliente, Cajero.
Dependencia: Prioridad: Alta.

- El dispositivo debe tener conexion a internet.

- El pedido debe ser servido.

Escenario:

1. El cliente debera acercarse a caja en donde proveera su numero de orden con el que
realizo el pedido.

2. El cajero podré ver el detalle del pedido.

3. Una vez que el pedido fue pagado, pulsard la opcion de “pagado” en donde
automaticamente el estado del pedido cambiara a “finalizado”

4. Después de finalizar, el pedido se guardaré en un repositorio.

Criterios de aceptacion:

- Al cliente realizar el pago, el cajero tendra la opcién de dar por finalizado el pedido.

- El pedido finalizado se almacenara en un repositorio.

Excepciones:

- El cliente no posea dinero en ese momento.

- Haya inconsistencias entre lo que se pidid y se sirvio.
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Tabla 11.

Historia de Usuario — Cierre de caja.

CASOS DE USO: Cierre de caja. Iteracion: 4

Historia # 9 Actores: Cajero,
administrador.

Dependencia: Prioridad: Alta.

- El dispositivo debe tener conexion a internet.
- No se receptaran mas pedidos.
- El cajero haya ingresado al sistema con sus

credenciales.

Escenario:

1. El cajero visualizara todos los pedidos generados segun la fecha.

2. El administrador podra visualizar el total de ventas por dia, conforme se vayan
realizando los pagos de los pedidos.

3. En el dashboard general aparecera el resumen del total de ventas realizadas en el dia.

Criterios de aceptacion:

- El cajero tendra en su dashboard por defecto el total de ventas realizadas por dia.

Excepciones:

En el caso de las historias de usuario que corresponden al administrador, como se habia
mencionado, él tiene acceso y gestion a todos los médulos del sistema, por lo que, la gestion de

personal, se asemejara en formato a la Tabla 12 en cuanto a desarrollo de la historia.
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Tabla 12.

Historia de Usuario — Gestién de médulos.

CASOS DE USO: Gestion de Personal. Iteracion: 5

Historia # 10

Actores: Administracion.

Dependencia:
- El administrador debe estar registrado por el
desarrollador.
- El administrador debe tener en claro la asignacion de

roles.

Prioridad: Muy Alta.

Escenario:

Se pulsara sobre la opcion “Gestion de Personal”.

o kB w N

uno de los usuarios activos.

respectivo rol.

1. El administrador visualizard la pantalla general de gestion.

Se desplegara en pantalla las opciones de: crear, ver, modificar o eliminar persona.
En caso de crear o actualizar a un nuevo miembro: llenar todos los campos.

En caso de eliminar, de debera pulsar en la opcién “eliminar” que acompafiara a cada

6. En caso de ver, al momento de pulsar en “Gestion de personal” se desplegara la lista en

pantalla de todos quienes estan registrados como personal en el sistema, con su

Criterios de aceptacion:

- Como administrador, podra registrar al personal que se integre, asi como también poder
modificar sus datos, o inhabilitarlo en caso de no seguir en el establecimiento.

Excepciones:

- Aparece un error en el sistema.

- No se llenen todos los campos en caso de crear o0 actualizar.
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Plan de entrega del proyecto.

Una vez definidas las historias de usuario, en la Tabla 13, presenta qué iteracion corresponde cada

una, su prioridad, asi como también las fechas de entrega de las mismas.

Tabla 13.

Plan de Entrega del Proyecto.

Historia # Iteracion Prioridad Fecha Inicio Fecha Final
1 1 Muy Alta 26/Sept/22 30/Sept/22
2 1 Muy Alta 3/0ct/22 7/0ct/22
3 1 Muy Alta 10/Oct/22 14/0ct/22
4 2 Muy Alta 24/0ct/22 28/0ct/22
5 2 Muy Alta 1/Nov/22 4/Nov/22
6 2 Muy Alta 7/Nov/22 11/Nov/22
7 2 Media 14/Nov/22 18/Nov/22
8 3 Muy Alta 21/Nov/22 25/Nov/22
9 3 Alta 5/Dic/22 9/Dic/22
10 4 Alta 12/Dic/22 16/Dic/22
11 4 Muy Alta 19/Dic/22 6/Ene/23
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Modelo Relacional:

En lafigura 10, se muestra el modelo relacional que se implemento para la realizacion del prototipo

del Sistema de Gestién de Comandas.

Figura 10 Modelo relacional, Sistema de gestion de comandas.
Fuente: Jonathan Escobar

De la misma manera, en la figura 11, se expone un diagrama BPMN, explicando los procesos que

se desarrolla, en la elaboraciéon de la comanda.
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tbl_categorias tbl_productos
cat _id int =pk= prod id int <pk>
cat_nombre varchar(100) | cat_id int =fle=
cat_descripcion wvarchar(100) prod_nombre varchar(100)
cat_estado int prod_descripcion  varchar(200)
| prod_estado int
thl_orden
ord id int =pk=
usu_id int =fl=
ord_nombre_cliente  varchar{150) tbl rol
ord_fecha date =
ord_pagost int rol id int =pk>
ord estado =t rol_nombre varchar(150)
= * rol_descripcion varchar(200)
tbl_usuario
usu id int =pk=
thl_orden_detalle rol_id int <fk=
ordet id int =pk> usu_nombre  varchar(150)
prod_id int =fk1= usu_password varchar(100)
ord id int =fk2= usu_username varchar(150)
ordet_cantidad  int usu_estado  int
ordet_precio double
ordet_estado int




Diagrama de procesos
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Figura 11 Diagrama de Procesos — Sistema de gestion de comandas.
Fuente: Jonathan Escobar
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CAPITULO 111

RESULTADOS Y DISCUSION

Al haber realizado una serie de analisis, recopilacion de datos y tratamiento adecuado de los
mismos para desarrollar un “Prototipo de una Aplicacion Web Movil para la Gestion de Comandas
del Laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180° de la PUCE - SI”, se obtiene como resultado un
Sistema Web que cumple con los objetivos descritos en el presente trabajo, asi como también cada
uno de los requerimientos que el personal del establecimiento ha mencionado que son necesarios
como herramienta de apoyo para optimizar los procesos que se maneja, vale destacar un proyecto
de esta indole no solo representa un beneficio para las personas que desarrollan sus actividades en
el lugar, sino también para su clientela, al tener un Sistema Movil, que permita visualizar de una
manera dinamica en cada una de las mesas, los platillos que se ofrecen y hacer sus pedidos de
manera rapida, permitiendo que cada uno de los roles que estan implicados en el despacho de una

comanda cumplan de manera eficiente y eficaz su funcion en este proceso.

Cada una de estas funcionalidades se ven reflejadas en el sistema, por lo que a continuacién se
presenta una de las interfaces que no son mas que el reflejo de los requerimientos que se han

solicitado previo al desarrollo de este trabajo.

3.1. Interfaz acceso al Sistema

Al tener varios roles, van a existir diferentes maneras de tener acceso a las funcionalidades que la
aplicacion ofrece, a continuacion, se explica la forma la que se deberd ingresar en cada dispositivo,

de acuerdo a su rol. Asi se tiene:
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Lafigura 12, indica la interfaz de acceso que corresponde a los usuarios con roles de Administrador

y cajero, quienes deberan realizar su ingreso desde un computador.

o
&5
Laboratorio de aprendizaje

vivencial 180 °

Ingrese su Email y Contrasefia

Email

Contrasefia

Figura 12 Interfaz de logueo web.
Fuente: Jonathan Escobar

En la figura 13, se observa la interfaz de acceso en dispositivos méviles para usuarios con rol de
cocinero, mesero e incluso acceso para las mesas. Hay que tomar en cuenta que cada una de estas
credenciales seran asignadas o modificadas Gnicamente por el administrador.

& 934AMB 0B -

Ingrese sus Datos

Email

Ing

Contrasena

Ingresar

Figura 13 Interfaz de logueo en dispositivos maviles.
Fuente: Jonathan Escobar
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3.2. Interfaz Administrador - Web:

Una vez que el administrador ingresa con sus respectivas credenciales, se le desplegara un

dashboard como el de la figura 14, en donde de primer plano se visualiza de manera muy

sintetizada, informacion relevante sobre las ventas realizadas, en el dia y en la temporada, con

gréaficos estadisticos que resumen de manera clara, las ventas realizadas en un periodo especifico.

PUCE-SI

Dashboard
Dashboard

Dinero de Hoy

$53,000

Ordenes por mes

Ordenes de Hoy

2,300

Ordenes Totales

+3,462

Dinero Total
= $103,430

Ordenes Abiertas Actuales

Ordel‘w #765
= Orden #124
E Orden #872
Orden #765
Orden #876

o Orden #765

a Salir

3

Fuente: Jonathan Escobar

Figura 14 Interfaz de Administrado — web

Dentro de esta interfaz, se pudo encontrar mas pestafias que presentan funcionalidades que solo el

administrador puede visualizar, como por ejemplo en la figura 15, dando click en la pestafia de

ordenes, observamos las comandas que se estan procesando en tiempo real, con la capacidad de

poder ver también el detalle de cualquiera de ellas ingresando a la opcion “ver”, como se muestra

claramente en la figura 16.
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Ordenes 2 Salir
PUCE-SI Ordenes -
a hboar
Ordenes
a Ordenes
s ¢ Orden #56564 5
#  Categoria Orden #56712 5
Orden #6264
Orden#646
E S0}
Orden #172 2 IADO
Figura 15 Interfaz de Administrador, pestafia “Ordenes”.
Fuente: Jonathan Escobar
D¢ a sal
PUCE -1 Detalles -
----- Orden #6
ene Nombre: JOEL
Total: 35.0

con menestra de lentejas

Aguado de Gallina

Ensalada de pasta o arroz

EN PROGRESO

Figura 16 Interfaz de Administrador, pestafia “6rdenes”, opcion “ver”.
Fuente: Jonathan Escobar
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Afadido a esta funcionalidad, el administrador también tiene la facultad de dar click en la opcion

de imprimir dado el caso que se requiera de un verificador fisico de un pedido especifico.

En continuidad con la exploracion, ahora es el turno de la pestafia de productos, ya que el
administrador tiene la capacidad de crear, modificar o desactivarlos, segin como se lo vea
conveniente. Afadido a estas funciones, se ha incorporado un stock de existencias de cada
producto, con la finalidad de que exista un control automatico que permita desactivar en la carta

digital, los platos que se vayan terminando.

En la figura 17, Se visualiza un listado de productos, con su respectivo precio, stock, estado y

opciones de edicion.

PUCE-S Productos :

5 Crear Producto

i

o i Productos

#
ok
& : - .
P

L ‘b Ar j
.h Past: .

ol

"'a alr

Figura 17 Interfaz de Administrador, pestafia “productos”.
Fuente: Jonathan Escobar

En el caso que se requiera agregar un producto, la figura 18, muestra los campos a completar, para
crear uno nuevo, asi tenemos: nombre, descripcion, precio, stock, seleccion de una imagen para

identificar el producto y su respectiva categoria.
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nicio / Crear Producto
Crear Producto

Nombre
Descripcion
Precio
Stock

Imagen
Seleccionar archivo | 5in archivos seleccionados

Categoria

Seleccione Categoria

Figura 18 Interfaz de Administrador - productos — nuevo producto”.
Fuente: Jonathan Escobar

Asi también, se observa que, de manera muy similar, en la figura 19, Se tienen las categorias de
cada uno de los platos, que pueden ser agregadas, modificadas o desactivadas segun se lo crea

oportuno.
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PUCE-SI Categorias

< Crear Categoria

Categorias

a Categorias
@ Ensaladas ACTIVO |
- @ o
Postres w <

Figura 19 Interfaz de Administrador — categorias
Fuente: Jonathan Escobar

Similar a la figura 18, en la figura 20 al ingresar al apartado de “crear categoria”, se nos despliega

una vista en la que se debe llenar los campos para poder ingresar una nueva categoria.

/ Crear Categoria o
PUCE-SI Crear Categoria s

Figura 20 Interfaz de Administrador — categorias — nueva categoria”.
Fuente: Jonathan Escobar

Finalmente, en la gestion de usuarios, es imprescindible el papel de administrador, al ser la persona
encargada de asignar credenciales de acceso y roles a las demas personas vinculadas en el sistema.
En la figura 21, se presenta la manera en la que se encuentran organizadas las funcionalidades de
la gestion de usuarios, observamos que contiene campos como nombre, rol y estado los mismo que

pueden ser también editados.
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/ Usuarios
Usuarios

Crear Usuario

2 salir

Usuarios
Administrador ~ admin CTivo |
Chef Principal chef Chef CTIVO |
Joel cajero Cajero CTIvO |
MESA 1 mesal Mesa CTIVO |
MESA 2 mesa2 Mesa CTIVO |
MESA 3 mesa3 Mesa CTIVO |
mesero mesero Mesero civo |
Jonathan Escobar admin2 Administrador CTIVO |

Figura 21 Interfaz de Administrador, pestafia “Usuarios”.
Fuente: Jonathan Escobar

3.3.  Interfaz Administrador — crear usuario.

Esta interfaz serd manejada netamente por el administrador, teniendo la facultad de registrar a
clientes, mesas, cajero, chefs y meseros. En la figura 22, podemos se observa que, para generar un
registro, se tendra que completar campos como el nombre, su usuario y contrasefia ademas de

poder cambiar el estado del usuario a activo o inactivo.
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PUCE-SI

@  Dashboard

ah  Ordenes

&  Productos

& Categorias

CUENTAS

& Usuarios

8 Salir

/ Registrar

& Salir
Registrar =

Seleccione Rol

Figura 22 Interfaz de registro, Administrador.
Fuente: Jonathan Escobar

3.4. Interfaz mesas:

Para ingresar a las funcionalidades de una mesa, se necesita acceder con un usuario “mesa”, con

su respectiva contrasefia en una interfaz como la de la figura 13, para dispositivos moviles.

Una vez ahi, la figura 23, indica un mena, con diferentes opciones para que el cliente pueda

visualizar los productos y categorias de manera digital para realizar el pedido, ver el contenido del

carrito de compras, observar las érdenes y sus diferentes estados o simplemente salir del sistema.

[m]
88 Menu

¥ Carrito
= Ordenes

& Salir

Figura 23 Interfaz mesas - mendu.
Fuente: Jonathan Escobar
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Como se habia mencionado en uno de los parrafos del apartado 3.2. la interfaz de los clientes inicia
con la insercion de credenciales en los dispositivos moviles que se encontraran en cada una de las
mesas del establecimiento, hecho esto, la figura 24 y 25 proyecta una forma dindmica de presentar
los platillos divididos por categorias que se ofertardn dentro del Restaurante del Laboratorio de
Aprendizaje Vivencial 180°, es decir, el cliente tendra en su mano la carta digital donde podra

realizar directamente de ahi su pedido.

Mm@ XxiMOoOGRER N =l 51%=

=

.AA.

;:ﬂe‘ =@

-

ENSALADAS PLATOS A LA CARTA POSTRES

i

N y ™ w . . :’

B S -
n‘

-

Figura 24 Interfaz mesas - categorias.
Fuente: Jonathan Escobar
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N ¢ .099% 0 17:22

=

SLD ..

PLATOS A LA CARTA

- !~ AGUADO DE
GALLINA

ARROZ CON
' MENESTRAD...

Aguado de Gallina Arroz con
asndasjdklajksjdkl menestra de
\ gjlsjdajlsdljalsjdlka lentejas
® jsldkaijslkdikasd ...

Stock 37
$7.50

Stock 2
$15.50

Figura 25 Interfaz mesas — categoria - productos.
Fuente: Jonathan Escobar

3.5. Interfaz mesas — agregar productos al carro:

Para agregar un producto al carrito, se deberd ingresar sobre el producto deseado, tomar en cuenta
el stock del producto y en ese momento, se desplegara un apartado con el nombre del producto
seleccionado, el subtotal y la cantidad que deseamos consumir de dicho producto, como claramente

se demuestra en la figura 26.
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\ 2.l 58%

14:08WPOOX0IMa@

AGUADO
DE GAL...

Descripcio AGUADO DE GALLINA

i Subtotal: $15.5

Aguado
) A rattiaa
A ar A

Cerrar Agregar

Figura 26 Interfaz mesas — agregar productos al carrito.
Fuente: Jonathan Escobar

Dando a la opcion agregar aparece en la figura 26, se tiene la opcion de seguir afiadiendo productos

de la misma o diferente categoria, pudiéndose actualizar el carrito de compras, segun el nimero

de productos que se vayan agregando (figura 27)

N =l 57%m

ARROZ
:ON ME...

Jescripcio
\rrnz rnn

Figura 27 Interfaz mesas — agregar productos al carrito, producto agregado.
Fuente: Jonathan Escobar

Siguiendo con el proceso de generar un pedido, en la figura 28 se observa que, al pulsar en el logo
de carrito de compras con el nimero de productos agregados, se podra visualizar el resumen del
pedido que se ha realizado, es decir, todo lo que se ha agregado al carrito de compras ademas del
costo total de lo afiadido y sera posible ya sea sumar mas productos, o cantidades del mismo o

eliminar items de la lista para dar paso ya a realizar la orden.
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U7EaXxoMoaGRE N =l 54%=

= . Total $ 15.5|Ordenar </
Carrito de Compras -- <

« AGUADO
DE GALLI..

Figura 28 Interfaz mesas — ver productos del carrito.
Fuente: Jonathan Escobar

Si el cliente se encuentra satisfecho y ya desea realizar el pedido, deberé hacer click en la opcién
ordenar, que se encuentra en la parte superior derecha, ademas, como se muestra en la figura 28,
se procedera de inmediato a pedir el nombre de la persona que realiza el pedido, esto garantiza que

una misma mesa pueda tener varios ocupantes.

Hay que tomar en cuenta que, una vez que se agote un producto, es decir, el stock llegue a cero,
de manera automatica éste desaparecera del menu digital de cada uno de los dispositivos moviles

que tengan la opcion de acceder a él.

Ingrese su nombre para enviar la orden

Julio Campo

Cerrar Enviar

Figura 29 Interfaz mesas — Ingresar nombre de cliente.
Fuente: Jonathan Escobar
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Finalmente, desplegard un mensaje que la orden ha sido generada, el carrito de compras se vacia

y se encuentra listo para tomar otra orden.

3.6. Interfaz mesas — pedidos

Una vez que el cliente ha generado la comanda en una de las mesas, en la figura 30, se presenta lo
que se visualiza al ingresar a la pestafia “Ordenes”, en donde, en el dispositivo movil, se observa
de forma dindmica todos los pedidos que fueron creados desde una misma mesa y su detalle, asi
como sus estados que estan siendo actualizados en tiempo real conforme se le va dando tratamiento

a la comanda.

o .. Nf 46 .199% 0 17:25

Ordenado

JULIO CAMPO, Orden # 51
1 ltems

AGUADO DE
GALLINA

. > 4 X1
N - ‘ $15.5

Figura 30 Interfaz mesas — pestafia pedidos.
Fuente: Jonathan Escobar

3.7. Interfaz chefs

Una vez que el chef ha ingresado de manera correcta sus credenciales en el dispositivo movil
correspondiente, tendrd en su interfaz la visualizacién de cada una de las érdenes que se han
realizado en cada una de las mesas distribuido en 3 columnas que seran: ordenes pendientes, en

proceso y preparadas. La figura 31, ejemplifica lo que se ha descrito, teniendo en cuenta que, de
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izquierda a derecha en forma secuencial, el chef da tratamiento a las comandas conforme las vaya

preparando y despachando.

N ¢ .1 98% 0 17:32

Pendientes # 1 Enproceso #0 Preparado #0

Aguado de Gallina =
Orden # 51 X1

Figura 31 Interfaz mesas — pestafia pedidos.
Fuente: Jonathan Escobar

De igual manera, se observa en la figura 31 que, en la parte derecha de cada pedido, hay un boton
en forma de flecha que apunta hacia la derecha, al accionar en este simbolo, el chef actualizar el
estado a “en proceso”, es decir el pedido comenzard a prepararse, inmediatamente el pedido
migrara a la segunda columna y finalmente al terminar la preparacién del platillo, hara un proceso

similar lo que hara que el pedido se aloje en la columna de “preparado”.
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N 49 .098% 0 17:33

o

Pendientes #0 En proceso #0 Preparado #1

Aguado de Gallina
Orden # 51 X1

Figura 32 Interfaz mesas — pestafia pedidos — pedidos preparados.
Fuente: Jonathan Escobar

3.8.  Interfaz mesero:

Para la explicacion de esta interfaz, se toma como punto de partida la pantalla de interfaz del chef
(figura 31) ya que necesariamente deben existir pedidos en la columna de preparados, para que se
pueda visualizar el pedido en el dispositivo mdvil del mesero y asi pueda servir los platos a cada
uno de los clientes en sus respectivas mesas; caso contrario, no existiran pedidos pendientes o

encolados en esta interfaz.

Una vez que el mesero se ha registrado con sus credenciales, aparecera una vista como la que se
demuestra en la figura 33, donde se tienen dos columnas, “preparados” y “entregados”, distribuido
de una manera similar a la interfaz del cocinero, que cuando el mesero entregue el pedido al
comensal, podra actualizar su estado, pulsando la flecha que se encuentra alado del pedido para

cambiar su estado.
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235900 - B &N = .l 46%8

Preparados #1 Entregados #15

Aguado de Gallina N Aguado de Gallina
Orden # 3. X Orden # 28 X1
Croissant relleno

Ensalada de pasta o arroz

Croissant relleno
Orden # 31 X1

Ensalada de pasta o arroz
yrden #31

Paste de chocolate
Orden # 31 X1

Figura 33 Interfaz mesero — pestafia pedidos.
Fuente: Jonathan Escobar

3.9. Interfaz cajero:

Se ha visto conveniente dejar esta interfaz para el ultimo, tratando de dar secuencia al proceso que
se ha venido haciendo con el tratamiento de las comandas, ya que, en el modelo que se establecio
para el restaurante, es el de “restaurante a la carta”, quiere decir que los clientes primero se sirven
la comiday después la pagan, trasladandolo al sistema, quiere decir que el cajero es la persona que

da por finalizada la comanda en el momento que el cliente paga su consumo.

El cajero deberé ingresar sus credenciales en el sistema web donde se desplegara una interfaz como
la que se muestra en la figura 34, tendra encolados todos los pedidos que se han realizado y en el
caso de los que no han pagado, tendran la opcion de hacerlo haciendo click en el boton “pagar”

que aparecerd a la derecha de cada uno de estos.
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nicio / Ordenes
& salir

Ordenes
Ordenes

20/03/2023

Orden #51 1 EN PROGRESO NO 20230320 22:25:16 Ver

MESA 1

2023-03-20 19:15:44 Ver

logfr: #50 1 FINALIZADO s

Figura 34 Interfaz cajero — pestafia érdenes.
Fuente: Jonathan Escobar

Una vez pulsado el boton pagar, cambiara el estado del campo “pagado” como se refleja en la

figura 35 y el valor total de ese pedido, pasara a sumar en el repositorio del administrador que se

indica en la figura 35.

nicio / Ordenes
& salir

Ordenes

Ordenes

20/03/2023

Orden #51 1 FINALIZADO st 202303-20 22:25:16 Ver

MESA 1

Orden #50 1 FINALIZADO si 20230320 19:15:44 Ver

MESA 1

Figura 35 Interfaz cajero — pestafia érdenes - pagar.
Fuente: Jonathan Escobar
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3.10. Pruebas de aceptacion

A continuacion, de la tabla 14 a la tabla 18 se evidenciara las pruebas de aceptacion realizadas por

cada una de las iteraciones del sistema, dando cumplimiento a lo que dicta la metodologia XP.

Pruebas de Aceptacion.

Historia de Usuario que se prueba:

3 Iteracion: 1

Historia de Usuario a probar:

Ingreso al Sistema

Criterios de aceptacion:

Los datos ingresados coinciden con los del sistema y se

ingresa a la vista correspondiente segun su rol.

Los datos ingresados son erroneos, aparecera un
mensaje de error de ingreso de los datos y volvera a la
pantalla de login.

Procedimiento:

1. Ingreso al Login del sistema.
2. Ingresar usuario y contrasefia.
3. Dar click en “ENTRAR”

Resultado Esperado:

Si existe el usuario, ingresara al sistema asignado para
su rol, caso contrario, se alertard que las credenciales

son incorrectas.

Resultado Obtenido:

Se cumplen los criterios de aceptacion.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 14 Prueba de aceptacion de Ingreso al Sistema.

Fuente: Jonathan Escobar

La tabla 14, se indica la prueba de aceptacion realizada para el ingreso al sistema, ya sea web o

movil de cada uno de los usuarios del sistema.
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Pruebas de Aceptacion.

Historia de Usuario que se prueba: | 5 Iteracion: 2
Historia de Usuario a probar: Gestionar Pedido
Criterios de aceptacion: El cliente puede navegar por todas las categorias.

El cliente puede modificar el pedido realizado.

El cliente puede visualizar el resumen del pedido que ha

realizado.

Procedimiento: 1. Ingresar a una determinada categoria.
Seleccionar el plato de su gusto.
Seleccione la cantidad.

Agregar pedido al carrito.

Dar click en el carrito de compras.

o 0o~ w N

Ingresar al carrito de compras para ver resumen

del pedido.

Resultado Esperado: Previo a dar click en “ordenar” el cliente puede editar o
eliminar el o la lista de productos seleccionados, una
vez ordenado se ingresara el nombre del cliente y vera
su pedido en la lista de espera, caso contrario no se
dejara realizar el pedido.

Resultado Obtenido: Se cumplen los criterios de aceptacion.

Evaluacion: Aprobado.

Tabla 15 Prueba de aceptacion de Gestion de pedido.
Fuente: Jonathan Escobar

En la tabla 15, se tiene como prueba de aceptacion uno de los sub procesos mas importantes de un
sistema de comandas, que es la gestién de pedidos, donde el cliente es el usuario indicado para la
aprobacién de los criterios de aceptacion.
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Pruebas de Aceptacion.

Historia de Usuario que se prueba: | 7 Iteracion: 3
Historia de Usuario a probar: Actualizar Estado Pedido
Criterios de aceptacion: Se encolarén los pedidos conforme los comensales lo

vayan realizando.

Al tratar un pedido, el cocinero debera actualizar al
estado que corresponda, ya sea que esté en proceso de
elaboracion o finalizado.

Cuando la elaboracion de un pedido finalice, se

visualizara en terminal de donde fue hecho el mismo.

Procedimiento: 1. Ingreso al sistema.

2. Dar click en “Ordenes”.

3. Aceptar los platillos encolados.

4. Despachar platillo dando click en la flecha del

pedido correspondiente.

Resultado Esperado: Al ingresar al sistema de chef, podra visualizar los

pedidos pendientes, los que estaran en proceso y los

finalizados.
Resultado Obtenido: Se cumplen los criterios de aceptacion.
Evaluacion: Aprobado.

Tabla 16 Prueba de aceptacion de Actualizar Estado del Pedido.
Fuente: Jonathan Escobar

La tabla 16 indica de manera detallada que se cumplen los criterios de aceptacion para la

actualizacion del estado de los platillos.
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Pruebas de Aceptacion.

Historia de Usuario que se prueba:

9 Iteracion: 4

Historia de Usuario a probar:

Cierre de caja

Criterios de aceptacion:

Al cliente realizar el pago, el cajero tendra la opcion de

pagar y automaticamente guardar en el repositorio.

En la interfaz de administrador se visualizard el

resumen diario de ventas.

En la interfaz de administrador podré visualizar graficos

estadisticos de ventas mensuales.

Procedimiento:

1. Ingreso al sistema cajero.

2. Dar click en “pagar” en el momento que los
comensales se sirvieron los productos.

3. Ingreso al sistema administrador.

4. Visualizar el resumen de ventas diario para

cierre de caja.

Resultado Esperado:

Una vez que el cajero reciba el dinero de un cliente para
pagar su consumo, éste debera dar click en “pagar”, esto
se guardara en el repositorio que el administrador tendra
como vista por defecto en el dashboard con la

informacidn necesaria para realizar el cierre de caja.

Resultado Obtenido:

Se cumplen los criterios de aceptacion.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 17 Prueba de aceptacion Cierre de caja.

Fuente: Jonathan Escobar

En la tabla 17, se explica la manera en la que tanto el cajero como el administrador trabajan en

conjunto para poder realizar el cierre de caja de manera efectiva y cumpliendo con los requisitos

solicitados.
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Pruebas de Aceptacion.

Historia de Usuario que se prueba: | 10

Iteracion: 5

Historia de Usuario a probar:

Cierre de caja

Criterios de aceptacion:

Como administrador, podra registrar al personal que se
integre, asi como también poder modificar sus datos, o

inhabilitarlo en caso de no seguir en el establecimiento.

Procedimiento:

1.
2.
3.
4.
5.

Ingreso al sistema administrador.

Dar click en la pestafia “usuarios”

Se visualizara el listado de usuarios y su estado.
Se podra editar los datos del usuario

Se podra crear un nuevo usuario.

Resultado Esperado:

El administrador podrad gestionar un usuario, crearlo,
modificarlo, desactivar, asi como también consultar el

listado de los mismos.

Resultado Obtenido:

Se cumplen los criterios de aceptacion.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 18 Prueba de aceptacion Cierre de caja.
Fuente: Jonathan Escobar

En la tabla 18, se puede observar que se cumple con los criterios de aceptacion para gestionar a

los usuarios.
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Al hacer una serie de pruebas de aceptacion segun los requerimientos obtenidos en las historias de
usuario mas significativas dentro de cada una de las iteraciones, se puede determinar que el
Prototipo de la Aplicacion Web Movil para la Gestion de Comandas en el Restaurante del
Laboratorio de Aprendizaje Vivencial 180° de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador sede
Ibarra, superd las pruebas de aceptacion realizadas cumpliendo asi con los requerimientos

solicitados por el personal de dicho establecimiento.

Una vez realizada la entrega del sistema, se facilitard capacitaciones para que cada uno de los
usuarios que interactten con la aplicacion saquen el mayor provecho de las funcionalidades que

contiene.
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CONCLUSIONES
Una vez que el desarrollo de la Aplicacion Web Mavil ha sido terminado, se han obtenido como

conclusiones las siguientes:

Se ha logrado cumplir con cada uno de los requisitos tanto funcionales como no funcionales, de
manera que el prototipo de esta aplicacion, representa desde su versién beta, una ayuda
representativa para el personal que ejecuta sus actividades en el Laboratorio de Aprendizaje
vivencial 180° de la escuela de Gestion de Ciencias Turisticas y Hoteleras de la PUCE — SI, asi

como también para su clientela.

La identificacion de cada uno de los procesos que se desarrollan en el establecimiento, permitié
que el prototipo de la Aplicacion Web Mdvil, automatice estos y permita la optimizacion de

tiempo, asi como también de recursos.

El hacer uso de una metodologia como XP (Xtreme Programing), permitio el desarrollo de la
aplicacion de manera répida, permitiéndonos cumplir con el cronograma establecido desde el

inicio de la aplicacion de este trabajo, hasta su etapa de pruebas y entrega.

Una comanda, desde su simpleza, se la considera fundamental en el cumplimiento de las
actividades de cualquier restaurante, por lo que el tener una herramienta tecnoldgica que apoya
directamente su funcion, permite no solo optimizar recursos, sino también, utilizarla como
herramienta de toma de decisiones, ya que contiene datos criticos que puede ser usados en pro del

crecimiento y mejoramiento del negocio.

Implementar el Framework Laravel, permitio que la aplicacion se desarrolle en menor cantidad de

tiempo, permitiendo a la par potencializar el cumplimiento de los requisitos no funcionales.
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RECOMENDACIONES

Una vez que el desarrollo de la Aplicacion Web Mdvil ha sido terminado, se han obtenido como

recomendaciones las siguientes:

- Para aprovechar al maximo la herramienta tecnoldgica, es fundamental que las personas que
utilizaran el sistema reciban capacitacion previa en el uso de los moédulos para el personal y

la clientela.

- Para garantizar un servicio eficiente, se invita a la clientela a registrarse con sus datos y
realizar sus pedidos a través del software, lo que permitira al sistema cumplir a cabalidad con

los requisitos para los que fue disefiado.

- Es importante mantener una buena y permanente conexion a internet tanto en los dispositivos
moviles que estaran en cada mesa como en los equipos que utilizara el personal para evitar

retrasos en el procesamiento de las comandas.

- Para brindar un servicio de calidad, el personal que estara en contacto con la clientela debe
estar familiarizado con el uso de la aplicacion y ser capaz de guiar y ayudar a cada persona

que desee realizar su pedido con esta nueva propuesta web movil.

- Es recomendable llevar a cabo un analisis econémico exhaustivo de la implementacion del
sistema, considerando cada aspecto relacionado con el hardware y los componentes
complementarios para su correcto funcionamiento una vez que la version prototipo haya sido

superada.
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