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CAPITULO I - INTRODUCCION
1.1. TEMA

Desarrollo de un sistema web prototipo para la gestion del servicio a la habitacion y

optimizar la facturacion en la “Hosteria Vista Hermosa”.

1.2. JUSTIFICACION

Es importante tener claro que el servicio de habitaciones en una hosteria consiste en
atender las necesidades de los huéspedes sin que estos tengan que desplazarse hasta la recepcion,
siendo una razon suficiente para que estos servicios sean parametros de medida a la hora de

elegir un buen lugar.

En la actualidad la gestion del servicio a la habitacidn es un aspecto fundamental para el
éxito y la competitividad en la industria hotelera, que para brindar un excelente servicio requiere
del apoyo tecnoldgico a traves de un sistema de informacion que pueda apoyar a la eficiencia
operativa, reduccion de costos, minimizar errores y disminucion de tiempos de espera, lo que
permitird mejorar la precision en base a las necesidades de cada cliente y a su vez se traduce en

un aumento de ingresos para este negocio.

El presente proyecto de titulacion pretende cubrir la necesidad que tiene la “Hosteria
Vista Hermosa” para maximizar la experiencia del huésped y diferenciarse de otros, a fin de

atraer un publico més amplio.

1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La industria hotelera se enfrenta a un entorno competitivo en constante evolucion, en el
caso de las hosterias, la calidad del servicio al cliente desempefia un papel fundamental en la
eleccién de hospedaje por parte de los consumidores. Por ende, el servicio a la habitacién
representa una parte esencial de la experiencia del cliente, lo que es vital para la reputacion y

progreso de una hosteria.



Sin embargo, el desarrollo eficaz de este tipo de negocios se ha visto sujeto a la gestion
eficiente de los servicios a la habitacion, que normalmente se ven afectados por dificultades
como retrasos, comunicacion tardia, cobros indebidos, falta de organizacion y escasez de un
sistema que permita un servicio personalizado. Estos problemas recaen cuando un mal servicio
a la habitacién puede llevar a una experiencia insatisfactoria para el turista, lo que, a su vez,

puede resultar en comentarios negativos, pérdida de clientes y una disminucion en los ingresos.

Por lo mencionado anteriormente, es crucial desarrollar un sistema web eficiente y
personalizado que permita a las hosterias, en este caso especialmente a la “Hosteria Vista
Hermosa” la gestion del servicio a la habitacion y optimizar la facturacion. Este sistema debera
abordar los desafios mencionados y proporcionar una experiencia extraordinaria, lo que a su vez

contribuira al crecimiento y la competitividad de esta hosteria en el mercado hotelero.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. GENERAL

Desarrollar un sistema web prototipo para optimizar la gestion de servicio a la habitacion
en la “Hosteria Vista Hermosa”, mediante el uso de una metodologia agil que permita disefiarlo

a partir de los requerimientos reales del caso de estudio.

1.4.2. ESPECIFICOS

e Analizar el proceso relacionado con la gestion de habitaciones en la hosteria e

identificar los requisitos esenciales para desarrollar el sistema.

e Seleccionar e implementar una metodologia &gil de desarrollo para asegurar la
entrega iterativa y continua de funcionalidades en el sistema web de gestion de
servicio a la habitacion, garantizando una documentacién clara y un mejor

desarrollo.

e Disefiar una interfaz de usuario amigable que facilite la gestion del servicio a la

habitacion y que cumpla los requisitos funcionales.
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e Desarrollar el sistema web para la gestion de servicio a la habitacién en la

“Hosteria Vista Hermosa™, acorde al disefio realizado.

e Crear la documentacion técnica y de usuario para el manejo adecuado del

sistema desarrollado.

1.5. ALCANCE

El proyecto, denominado “Desarrollo de un sistema web prototipo para la gestién del
servicio a la habitacion y optimizar la facturacion en la Hosteria Vista Hermosa” se enfoca en la
creacion de un sistema de informacion prototipo para mejorar la eficiencia y calidad de los
servicios de atencion al cliente en la hosteria. Las funcionalidades clave incluyen: un modulo de
gestion de habitaciones, mddulo de gestion de cuentas, médulo que calculard y mostrara el saldo
a deber de cada cliente y un modulo de gestion de pedidos. Para enriquecer el proyecto, se desea
realizar un andlisis de requisitos a través de encuestas o entrevistas con el personal y los
huéspedes, ademas de disefiar una interfaz amigable y accesible. Es importante destacar que se
excluyen deliberadamente las siguientes funcionalidades: historial detallado de cada habitacion

y registro de clientes, para garantizar un desarrollo enfocado y evitar desviarse de lo definido.
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CAPITULO Il - MARCO TEORICO

En este capitulo 1l se concentra en las metodologias agiles, de qué manera son Uutiles al
momento de gestionar un proyecto, ademas se presenta las herramientas que se utilizaran dentro
del desarrollo del sistema. Comenzando con las metodologias agiles, se especifica en detalle las
mas comunes como, por ejemplo: Scrum, XP y Kanban, y se mostrard rapidamente cémo

funcionan y sus conceptos basicos.

Posteriormente, se aborda el tema de las herramientas necesarias para el desarrollo,
incluyendo frontend, backend, bases de datos y la plataforma ‘JIRA’ para la gestion de proyectos
agiles. Estas herramientas se presentan como principales para el éxito de este plan, proporcionando

una buena base tedrica para comprender y aplicar eficazmente metodologias agiles.

2.1 METODOLOGIAS AGILES

A partir de los afios noventa del siglo anterior, aparecieron las denominadas metodologias
agiles para el desarrollo del software, en un inicio tomaron el nombre de “ligeras” pero
posteriormente adoptaron la nomenclatura actual. Su finalidad fue restar las probabilidades de
fracasar debido a aspectos como: el costo, la funcionalidad o el tiempo que toma desarrollar
proyectos de software. Esta alternativa suplanté a los métodos tradicionales y se orientd a

optimizar los procesos (Navarro Cadavid, 2013).

La Figura 1 presenta una comparacion de las metodologias &giles y tradicionales, en donde
podemos ver que la primera sigue su ciclo de forma lineal, lleva una documentacién rigurosa y es
menos eficiente al momento de generar cambios, por otro lado, las agiles son flexibles, rapidas e

innovadoras, lo que ayudara a desarrollar este plan de titulacion de manera eficiente.
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Figura 1

Comparacion Metodologias Agiles Vs Tradicionales

[ RADICIONAI

marcha

/\( I” Iteracién

Puesta en
marcha

Nota. El gréfico fue tomando de Metodologia tradicional vs. Metodologia scrum: ¢ cual es la mejor
opcidn para tu empresa — SAC Panama. (s. f.). https://sacpma.com/metodologia-tradicional-vs-
metodologia-agil-2/

Dado que la gestion de proyectos dentro de organizaciones se encarga especialmente del
desarrollo del software y optimizacidn, fue necesaria la implantacion de métodos que conduzcan
a mejores resultados. Por lo tanto, vemos las metodologias agiles como la union de técnicas
aplicadas en periodos breves, que facilitan el trabajo. En este sentido, se ve viable utilizarla para
generar una propuesta de tesis exitosa, debido a que son mejores que los tradicionales (Figueroa,
Solis, & Cabrera, 2008).

2.1.2 SCRUM

SCRUM es un instrumento muy utilizado dentro del conjunto de las metodologias agiles.
Es asi que (Islam & Ferworn, 2020) la describen como “un esqueleto de proceso con practicas y
roles pre-definidos” (p. 13). Lo expresado significa que esta herramienta proporciona maltiples
pautas al momento de desarrollar un sistema, permitiendo dejar la fase de planificacion y generar
el desarrollo incremental, buscando ofrecer el mejor producto posible en la menor cantidad de
tiempo.

En la Figura 2 se puede ver el ciclo de vida de SCRUM y todas las partes que lo componen
de forma concisa y clara. En la parte inferior izquierda, se ve el Product Backlog, que es una lista

que representa tareas pendientes y mejoras. Encima a él, vemos la parte del Sprint Backlog, que
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selecciona los trabajos méas importantes para el proximo Sprint. A lado vemos al Backlog que
basicamente, recopila todas las labores y asigna roles. En el medio se encuentra el Sprint, en donde
se realizan tareas como: codificar, disefiar y mejorar el producto final. En otro rincén tiene lugar
el Daily Scrum, que una breve reunién diaria para coordinar al equipo. Al final del Sprint, se logra

obtener una version del producto, la cual se seguira mejorando para el proximo ciclo.

Figura 2

Proceso Scrum

- New functionaiity
Is demonstrated
at end of sprint

Froduct Backiog
Prontized product festuros desired by the customer

Nota. El grafico fue tomando de Islam, A. K., & Ferworn, D. A. (2020). A Comparison between

Agile and Traditional Software Development Methodologies. Obtenido de Global Journal of
Computer Science and Technology: https://doi.org/10.34257/GJCSTCVOL201S2PG?7.

Estos beneficios llevan a considerar que la flexibilidad y adaptabilidad de SCRUM son la
mejor manera de dirigir un proyecto en base a nuevas prioridades o cambios. Al tener a todos los
miembros del proyecto informados desde el inicio y trabajando en conjunto con el equipo,
promueve una mayor productividad y calidad al simplificar y mejorar continuamente los procesos
de trabajo (Tymkiw, Bournissen, & Tumino, 2020). En efecto, vemos que el enfoque iterativo e
incremental de esta metodologia es la mejor via para identificar y mitigar los riesgos desde las

primeras etapas del proyecto, lo que contribuye a tener mejores resultados.

2.1.3 XP

En 1999, salio el primer libro sobre Programacion Extrema (XP) escrito por Kent Beck,
tenia un enfoque de desarrollo de software conocido por sus practicas agiles y su énfasis en la
sencillez. XP, es una metodologia que funciona mediante la implementacion de entregas

incrementales y la simplificacion de los requisitos. Se basa en principios agiles y promueve la
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comunicacion a través de reuniones periddicas (Sanchez-Hernandez, Lizano-Madriz, & Sandoval-

Carvajal, 2020). XP también enfatiza el manejo de los requisitos a alto nivel y la ejecucion de

pruebas de usuario y desarrollo dirigido. Sin embargo, se enfrenta a desafios en la integracion de

la usabilidad y la interaccion humano-computadora, lo que dificulta su adaptacion en entornos

agiles y la ejecucion efectiva de pruebas de usabilidad.

La Figura 3 muestra el esquema de Programacion Extrema (XP), una metodologia agil de

desarrollo de software. En la imagen vemos las fases que cuenta esta metodologia y porque se

caracteriza XP. Este método se compone de 5 etapas interconectadas:

Figura 3

Planificacion: En esta etapa, se definen las historias de usuario y se prioriza lo mas
importante. Finalmente se revisa lo expuesto dentro de un determinado tiempo.
Disefio: Una vez planificado, se procede a trabajar en lo principal, ya que se busca
obtener un prototipo inicial.

Codificacion: Con el disefio en marcha, se inicia la codificacién. Los
programadores trabajan conjuntamente, ya que se busca generar buenas practicas.
Pruebas: A medida que se desarrolla el cédigo, se realizan pruebas continuas para
verificar su funcionamiento y errores.

Lanzamiento: Finalmente, una vez que se supero todo lo expuesto se procede al

lanzamiento o despliegue del producto (Canive, 2020).

Esquema Metodologia XP

Metodologia XP o Programacion Extrema

Diseno simpie
Tarjetas CRC
Prototipos

Historias de uscario
Valores

Criterios de adaptacion
Ptan de iteracion

i

Disefa

l

Codificacion

Planihcacion

I

Pruebas

Programacidn

Qerm——y ez, Rediseno

Lanzameento

Pruebas unitarias

Pruebas de adaptacion Redireccion continua

Incremento del
software

Nota. La imagen fue obtenida de Canive, T. (27 de mayo de 2020). Metodologia XP o

Programacion

Extrema: ¢(Qué es y como aplicarla? Obtenido de Sinnaps:

https://www.sinnaps.com/blog-gestion-proyectos/metodologia-xp



2.1.4 KANBAN

Kanban es un sistema de gestion del trabajo en curso que busca producir la cantidad justa
de trabajo que el sistema puede manejar sin sobrecargar a las personas o al equipo en general. Se
enfoca en limitar el trabajo en curso para mejorar la calidad y reducir el tiempo de servicio de las

tareas. Es una aproximacién flexible a la gestion del cambio organizativo, adaptandose a la

situacion actual de la empresa sin necesidad de empezar de cero (Bermejo, 2011).

La Figura 4 muestra un ejemplo de la aplicacion practica de Kanban, donde se considera
un escenario comun, en que un equipo se dedica al desarrollo evolutivo de tareas pequefias. En la
imagen podemos diferenciar a diversos actores (programadores, técnicos expertos y analistas), los
cuales se encargan de partes especificas del tablero. Las flechas situadas en la parte superior y al
final de la ilustracion indican claramente el flujo de trabajo y la prioridad dentro del sistema

Kanban. Finalmente, Kanban divide todo por secciones, de las cuales nos dice lo que se encuentra

listo y lo que no.

Figura 4

Tablero Trabajo Kanban

[

Flujo del trabajo

En curso | Lista
’

En curso
'

Lista En curso |
.

'
'
'
'
'
'
'
'
1
'
'
'
'
'
.
il
'
'
]
1
'
il
1
'
'
'
'
'
1
'
'
]

-

Puesta

Lista

Prioridad

Nota. La figura tiene como fuente: Bermejo, M. (2011). El Kanban. Barcelona, Espafia: UOC.
Al analizar el panel Kanban, se obtiene una comprension detallada del progreso de las
tareas en curso, los tiempos de ejecucién y las oportunidades de mejora en la gestion del trabajo.

Esto se convierte en una herramienta esencial para perfeccionar el proceso de produccion y elevar

la calidad del producto final.
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2.1.6 CASOS DE USO

Jacobson introdujo el concepto de casos de uso en 1992 (Jayaraman & Whittle, 2007), su
naturaleza implica describir los requisitos funcionales derivados de las necesidades del cliente.
Este enfoque fue adoptado rapidamente por los especialistas en métodos orientados a objetos para
puntualizar comportamientos externos de los sistemas, asi como su notacion. (Jayaraman &
Whittle, 2007). El éxito de los casos de uso radica en comprender un sistema a través de las
secuencias o interacciones con los actores, para ello, es preciso describir la funcionalidad del
sistema.

La Figura 5 muestra las partes que representa un modelo de casos de uso. En la parte
superior izquierda se encuentran los actores, que son entidades externas al sistema que interacttan
con él. Estos actores pueden ser humanos, sistemas externos o entidades abstractas como el tiempo.
Justo debajo de los actores se encuentran un évalo (casos de uso), que son las acciones 0 procesos
que el sistema puede realizar. En la parte inferior izquierda de los casos de uso se representa un
cuadrado (limite del sistema), que establece las fronteras y el alcance del sistema. En la parte
derecha de la imagen, se observan una linea (asociacidn) que conectan los actores con los casos de
uso correspondientes.

Ademas, en la parte inferior derecha se encuentran otras lineas que representan relaciones
de inclusion y extension entre diferentes casos de uso. La inclusion denota la integracion de
comportamientos de escenarios en otros casos de uso, mientras que la extension permite agregar

funcionalidades adicionales de manera controlada a un caso de uso base (WIKIPEDIA, 2012).

Figura 5
Elementos Casos de Uso

Asoclacion de
Comunicaciéon

Actor <<extends>>
Extension

Caso de Uso
<<include:> o 2
_ Inclusion

—]  Gieneralizacion

Limite de un sistema

Nota. La imagen fue obtenida de: WIKIPEDIA. (2012). Caso de uso. Obtenido de WIKIPEDIA
La Enciclopedia Libre: https://es.wikipedia.org/wiki/Caso_de_uso.
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En conjunto, la imagen ofrece una representacion visual clara de los elementos que
tenemos en los casos de uso, y como existen flechas o lineas que definen el comportamiento y la

funcionalidad del sistema.

2.2 HERRAMIENTAS

Una sociedad pluricultural, que se desarrolla en un mundo globalizado como sucede en la
actualidad, requiere de contenidos que resulten amigables de interés y de facil uso. Justamente por
esta razén aparece multiples herramientas para generar conocimiento, algunas de ellas se
caracterizan por ser de uso libre, mientras que otras, cuenta con propietarios. A fin de poder crear
cualquier tipo de contenido o disefiar eventos de forma sofisticada es importante tener
conocimientos de lenguajes de programacion como HTML y JavaScript (Diaz & Medina, 2020).
Por tanto, las herramientas de desarrollo de software consisten en programas aplicaciones o
utilidades que son manejadas por los desarrolladores para crear, probar, mantener o depurar

programas informaticos.

2.2.1 REACT

React es una herramienta muy (til para el desarrollo web y mévil. Fue creada por Facebook
y estéd desarrollada por un conjunto de bloques de codigo escritos en JavaScript. La principal
funcién que tiene es renderizar los componentes de la capa de vista de una aplicacion. React se
presenta como una alternativa a otros frameworks como Angular o Vue.js, que permiten desarrollar
aplicaciones con funcionalidades méas avanzadas (Deyimar, 2023) .

Una de las caracteristicas fundamentales es su especial modo para la creacion de
componentes independientes, proporcionando una reutilizacion eficiente y construyendo
interfaces de usuario complejas. Este enfoque esta basado en un modelo de programacion de
componentes, en el que las partes individuales de los componentes realizan las funciones
individuales con las que ejecuta el usuario (Hunabku.mx., s.f.).

Al analizar React podemos decir que es ventajoso utilizarlo, ya que la programacion es mas
facil, debido a la reutilizacién de componentes. Esta guia modular convierte a React en una
herramienta potente y flexible.
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2.2.2 BACKEND

El backend se refiere a la parte del software que no interactia directamente con el usuario,
pero si ejecuta la logica en la aplicacion y manejo de las bases de datos, la autenticacion, las
autorizaciones, y la logica de negocio. Las tecnologias del backend incluyen lenguajes de
programacion como Python (y frameworks como Django o Flask), JavaScript (Node.js, Express),
Ruby (Ruby on Rails), PHP, Java (Spring Boot), entre otros. También implica el manejo de
servidores, bases de datos, y la arquitectura de las aplicaciones (AWS, 2023).

Por otro lado, el backend, también llamado lado del servidor gestiona los datos y la
infraestructura que permite el funcionamiento de la aplicacion. Almacena y procesa datos de
aplicaciones en nombre de los usuarios. Cuando un usuario interactia con el front-end, dichas
interacciones desencadenan solicitudes que se envian al back-end a través de HTTP. El backend
procesa estas solicitudes y devuelve respuestas al frontend.

El backend normalmente interacta con varios componentes, incluidos:

e Servidor de base de datos para recuperar o modificar datos relevantes.

e Microservicios que realizan tareas especificas solicitadas por los usuarios.

e API de terceros para recopilar informacion adicional o realizar funciones
adicionales.

El desarrollo backend a menudo utiliza lenguajes de programacién como Python, Java o
Ruby para escribir logica del lado del servidor, administrar bases de datos, tecnologias de
almacenamiento y comunicaciones API. Por consiguiente, el front-end se centra en los aspectos
de una aplicacion relacionados con el usuario, incluida la interfaz de usuario y la interaccion del
usuario, mientras que el back-end gestiona la funcionalidad, la informatica y la infraestructura de
la aplicacion. Ambos son esenciales para crear una aplicacion coherente y funcional y, a menudo,

trabajan juntos para brindar una experiencia de usuario perfecta.

2.2.3 FRONTEND

Frontend se representa como una parte de la aplicacion a través de la cual interactGan los
usuarios, también conocido como la “interfaz de usuario”. Incluye todo lo que el usuario ve y con
lo que interactta en el navegador o aplicacion movil, como formularios, botones, imagenes y otros
elementos graficos. Las tecnologias fundamentales del frontend incluyen HTML, CSS y

JavaScript, y se complementan con frameworks/librerias como React, Angular, y Vue.js para crear
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interfaces ricas y dindmicas.

El término “frontend” al ser la parte del sistema informaético con las que interactdan los
usuarios finales se refiere a la interfaz de usuario y la légica de presentacion que permite a los
usuarios interactuar con la aplicacion. Esto podria incluir la interfaz gréafica de usuario (GUI) en
una aplicacion web o mdvil, asi como la l6gica de interaccion del usuario. Un estudio realizado
por (Parks & Hall, 2016) ha buscado simplificar la conexion entre el frontend de la aplicacion y
la base de datos, permitiendo a los desarrolladores centrarse en el disefio y la funcionalidad del
frontend sin preocuparse por la implementacion del backend. Esto se logra mediante el uso de
tecnologias como Node.js y MongoDB para crear un backend eficiente y escalable que pueda
manejar multiples solicitudes de usuarios simultaneamente, garantizando al mismo tiempo la
privacidad y seguridad de los datos.

El frontend, también llamado lado del cliente es con lo que los usuarios interacttan
directamente. Incluye los elementos visuales de una aplicacion, como botones, casillas de
verificacion, graficos y mensajes de texto, que permiten a los usuarios interactuar con la aplicacion.
Técnicamente, la interfaz incluye los elementos de la interfaz de usuario (Ul) que los usuarios ven
e interactian, a menudo representados por el Modelo de objetos de documento (DOM). Los
principales lenguajes que impactan la interfaz incluyen HTML para definir la estructura, CSS para

disefiar y JavaScript para agregar funcionalidad dinamica a la interfaz de usuario (AWS, 2023).

2.2.4 BASE DE DATOS
Las bases de datos se crean con la necesidad de guardar datos, para luego procesarlos en
informacion valiosa. Hace algunos afios, la informacion se guardaba en papel, pero con la llegada
de la tecnologia, se puede almacenar grandes cantidades de datos en dispositivos electrénicos.
Para manejar estas bases de datos, usamos sistemas llamados DBMS (Sistemas de Gestion
de Bases de Datos), encontramos los siguientes: MySQL, Microsoft SQL Server, Oracle, etc.
(Etecé, 2023).
En la Figura 6 podemos ver las partes del modelado de base de datos, en la cual
encontramos varios elementos, como, por ejemplo:
e Entidad: Son el tema que aborda una tabla en la base de datos.
e Atributos: Son todos los elementos de la entidad, se lo puede traducir como el

encabezado.
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e Clave primaria: Es un atributo de la tabla, pero este permite identificar cada uno de
los registros o campos de nuestra tabla con un nimero o cédigo.

e Clave foranea: Se da cuando una tabla le presta su clave primaria a otra tabla.

e Relacion: Se da cuando existe una relacién entre tablas. (Ramirez, Pintado, &
Contreras, 2023)

Figura 6
Elementos Base de datos
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TipoProducto Productos
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Nota. La imagen fue obtenida de: Ramirez, C., Pintado, D., & Contreras, E. (09 de 01 de 2023).
Elementos  basicos de una base de  datos. Obtenido de  UMAEE:

https://www.umaee.edu.mx/blog/elementos-basicos-de-una-base-de-datos

2.2.5JIRA

Jira es una herramienta de gestion de proyectos muy popular que contribuye al seguimiento
de problemas y errores en el desarrollo del software. Su evolucion tecnoldgica le ha permitido
convertirse en una versatil solucion que utiliza amplia gama de sectores y contextos. Su
funcionalidad en la planificacién, seguimiento y gestion de proyectos permite a los equipos
organizarse y priorizar el trabajo, creando tableros personalizados, asi como asignando tareas,
estableciendo fechas limites y realizando el seguimiento y progreso de los proyectos (Mercado &
Elizabeth, 2022).

Los planes en Jira también tienen otras caracteristicas. Por ejemplo, los proyectos de la
plataforma a menudo contienen elementos de trabajo similares. Para entender el resto de la
estructura interna de Jira, tenemos que observar de qué forma lo trabaja en la aplicacion y como

tiene su organizacion jerarquica (Arnautovié, 2022):
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- Categorias de proyectos: el primer nivel, que representa los conceptos de proyectos
abarcadores y como se relaciona el trabajo en proyectos con otros proyectos.

- Proyectos: este nivel incluye componentes y versiones de proyectos, que también
pueden considerarse hitos de proyectos.

- Elementos de trabajo: también Ilamados tareas de trabajo en métodos agiles, ayudan a
cumplir con los requisitos de las historias de usuario, clasificados por tipos de
elementos.

- Subtareas: esta caracteristica te permite dividir elementos de trabajo complejos en
unidades més pequefias y manejables (Arnautovi¢, 2022).

Las mejores practicas de gestion de proyectos en Jira incluyen configurar un proyecto de

manera adecuada, asignar roles apropiados, establecer comunicacion efectiva y disefiar flujos de
trabajo eficientes, con lo dicho, se desea implementar el uso de esta aplicacion para lograr llevar

un mejor control del progreso, priorizar tareas y sacar el mejor producto posible.
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CAPITULO Il - PLANIFICACION

En la fase de planificacion para el desarrollo de un sistema web prototipo para la gestion
del servicio a la habitacion y optimizar la facturacién en la “Hosteria Vista Hermosa”, se utiliza el
Product Backlog para crear lista de tareas, mejoras y funcionalidades pendientes, priorizadas segun
su importancia. Esta lista proporciona una vision clara de los objetivos del proyecto. EI Kanban
Board es una herramienta visual que facilita la gestion del flujo de trabajo,

Utilizar varias técnicas en un proyecto puede ayudar a distribuir mejor la carga de trabajo,
por lo tanto, se decidi6 utilizar la metodologia Scrum con Kanban, ya que es una manera mejorada
para la colaboracion y la transparencia en el proceso.

La planificacion se lleva a cabo en sprints los cuales se abordan tareas seleccionadas del
Product Backlog. Cada sprint tiene objetivos claros y entregables definidos, 1o que permite un
enfoque &gil y eficiente en el desarrollo del sistema. Al final de cada sprint, se revisa el progreso
y se ajusta la planificacion segun las necesidades del proyecto, garantizando un proceso iterativo

y adaptable.

3.1 PRODUCT BACKLOG

El producto backlog de un proyecto siempre se lo debe ver como una herramienta
indispensable para la gestion, ya que se lo define con un listado de todas las tareas que se desean
realizar durante el tiempo de desarrollo, permitiendo mantener informados a los actores del plan 'y
dar las limitaciones del proyecto (Molina, 2023).

Con el fin de entender de manera mas facil las necesidades principales del proyecto, se
asignaron lo roles que se van a cumplir.

Product Owner: Duefio de la Hosteria, el cual nos ayudara a generar el backlog.

Scrum Master y Desarrollador: Diego Cervantes, es la persona encargada de administrar
y realizar el proyecto.

Al momento de tener los actores principales del proyecto, se debe obtener el listado de
tareas (requerimientos) que alimentaran al backlog, en el Anexo A se muestra un link para ingresar
aun audio, en el que se evidencia una entrevista con el duefio del producto, la cual es indispensable

para generar y priorizar los requisitos.
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Enla Tablal, 2, 3, 4, 5, 6, 7 se ve los requerimientos del sistema, en donde encontramos

parametros como: nombre, identificador, prioridad, tipo y descripcion.

Tabla 1
Panel Administrador del Sistema
Identificador: S1 Nombre: Panel Administrador
Tipo: Necesario Critico: Si Prioridad: Alta

Descripcién: Se desea que exista una parte que divida al duefio del negocio con lo demas,

en donde se puede ver la informacion general y administrar permisos.

Nota. En esta tabla se describe uno de los requerimientos del sistema.

Tabla 2
Gestion de Productos
Identificador: S2 Nombre: Gestion de Productos
Tipo: Necesario Critico: Si Prioridad: Alta

Descripcion: En esta parte queremos que en el panel administrador pueda hacer un
CRUD de los productos disponibles.

Nota. En esta tabla se describe uno de los requerimientos del sistema para administrar productos.

Tabla 3
Gestion Categorias
Identificador: S3 Nombre: Gestién de Categoria
Tipo: Deseable Critico: Si Prioridad: Media

Descripcién: Para la gestion y organizacion de los productos queremos ubicar

categorias que los diferencien.

Nota. En esta tabla se describe uno de los requerimientos del sistema.

Tabla 4
Historial de Pagos General
Identificador: S4 Nombre: Historial de Pagos General
Tipo: Necesario Critico: Si Prioridad: Media

Descripcion: Se quiere tener un control de desempefio y las ventas generales que se tiene
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en el servicio a la habitacién.

Nota. En esta tabla se describe uno de los requerimientos del sistema.

Tabla 5
Gestion de habitaciones
Identificador: S5 Nombre: Gestion de habitaciones
Tipo: Necesario Critico: Si Prioridad: Alta

Descripcion: Este parte es importante, porque se desea que se muestre el estado de cada

habitacion (Existe pedido, No existe y En marcha).

Nota. En esta tabla se describe uno de los requerimientos del sistema.

Tabla 6
Panel de Cliente
Identificador: S6 Nombre: Panel de Cliente
Tipo: Necesario Critico: Si Prioridad: Alta

Descripcion: Se desea que del lado del huésped pueda generar ordenes de comida o

cualquier servicio extra.

Nota. En esta tabla se describe uno de los requerimientos del sistema.

Tabla 7
Generacion de Codigos QR
Identificador: S7 Nombre: Generacion de Cdodigos QR
Tipo: Necesario Critico: Si Prioridad: Media

Descripcién: Esta seccion es para que pueda ingresar a la app facil.

Nota. En esta tabla se describe uno de los requerimientos del sistema.

Dentro de la metodologia de scrum debemos asignar una estimacién de las prioridades de
cada requerimiento, escogemos dar el niumero 4 como la prioridad mas alta y el nimero 1 como
prioridad baja.

En la Tabla 8 se puede ver el identificador de cada requerimiento y el nimero segun la

prioridad.
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Tabla 8

Prioridades de Cada Requerimiento

Prioridad Alta Requerimiento Estimacion Prioridad
A S1 4

S6
S5
S2
S4
S3
Prioridad Baja S7 2

Nota. Esta tabla describe las prioridades de cada requerimiento.

N DN WO W &~

4
4
3
2
2
3

3.2 KANBAN BOARD
En la Figura 7 nos da una demostracion grafica de las tareas que se deben realizar, los
actores que van a participar y la actividad asignada. Dentro de Kanban nos pide asignar una clave

Unica para cada tarea y vemos que se mantiene la misma numeracion, pero la clave cambia.

Figura7

Lista Tareas Por Hacer

Lista

@ 3 << Compartis

00 000 0 0

P

Nota. Esta lista fue creada en la plataforma Jira, especializada en la gestion de proyectos.
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En la Figura 8 nos muestra nuestro tablero inicial en Kanban, podemos ver que no existen

cambios y que todos requerimientos se encuentran en la seccion “Por Hacer”.

Figura 8
Kanban Board
‘ - A o ]
]v P
‘. (S )
D
e -

Nota. Este tablero fue creado en la plataforma Jira, ya que se especializa en la gestion de
proyectos.

La Figura 9 es una de las partes mas importante del Kanban, ya que nos da una descripcion
del requerimiento, el estado, fecha de finalizacidn, subtareas y la carga que tiene la persona a la

que se le va a asignar.

Figura 9

Referencia Descripcion Requerimiento

Panel de Administrador

@ Adptar A ARadit ura iecidencia secundada o Vinaaar incldancis
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Nota. Descripcion individual de un requerimiento en la plataforma Jira.
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3.3 PLANIFICACION SPRINT

La planificacion de un sprint es uno de los momentos mas importantes, ya que se desea
mantener un ritmo estable y equilibrado de trabajo, tomar decisiones sobre qué aspectos priorizar,
como correcciones de errores o nuevas funciones.

Antes de cada sprint, se debe establecer el objetivo del sprint y crear un Sprint Backlog con
las tareas necesarias para alcanzar ese objetivo. Esta planificacion se desea lleva a cabo con la

finalizacion de cada sprint (Eby, 2018).

3.2.1SPRINT 1
Sprint 1: Configuracion Inicial
Tiempo Estimado: 8 horas
Objetivo: Determinar la base del sistema y configurar las funciones esenciales mediante el uso de
las herramientas mencionadas en los capitulos anteriores para poder definir el aumento o
disminucion de actividades en los otros Sprints.
Tareas incluidas: S1, S2 y S3.

3.2.2 SPRINT 2
Sprint 2: Funcionalidades Criticas
Tiempo Estimado: 10 horas
Objetivo: Desarrollar las funcionalidades criticas necesarias para el funcionamiento basico del
sistema mediante la ayuda de los actores del proyecto.

Tareas incluidas: S4 y S5.

3.2.3 SPRINT 3
Sprint 3: Optimizacion y Mejoras
Tiempo Estimado: 5 horas
Objetivo: Mejorar la experiencia del usuario y realizar ajustes finales en el sistema.

Tareas incluidas: S6, S7 y correcciones.
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CAPITULO IV - DESARROLLO DE LA APLICACION

Este Capitulo 1V del desarrollo de la aplicacién describe el proceso completo de creacion
del "Sistema web prototipo para la gestion del servicio a la habitacion y optimizar la facturacion
en la Hosteria Vista Hermosa", utilizando la metodologia SCRUM y KANBAN, organizado en
tres sprints iterativos.

En el Sprint 1, se establecen las funcionalidades bésicas del sistema, incluyendo la
configuracion inicial y la documentacion. Utilizando un tablero Kanban, se monitoriza el progreso
de las tareas, desde "Tareas por hacer" hasta "Finalizada". Los diagramas de casos de uso ilustran
las interacciones clave entre todos los actores del sistema, mientras que el disefio abarca la interfaz
de usuario. La codificacion se enfoca en implementar estas funcionalidades utilizando las
herramientas y lenguajes adecuados.

En el Sprint 2, se introducen mejoras y nuevas funcionalidades basadas en el feedback del
Sprint 1. El Sprint 3 se centra en mejorar la experiencia del usuario y realizar ajustes finales. Los
tableros Kanban contintan reflejando el avance de las tareas, mientras que los diagramas de casos
de uso aseguran la integracion completa de las funcionalidades, para finalmente obtener un
producto funcional.

En el Anexo F podemos ver el diagrama de casos de uso general de la aplicacion, donde
interacttan los diferentes actores y en que procesos se encuentra. En el Anexo G, Anexo H se

encuentra el link del repositorio de toda la aplicacion.

4.1 DESARROLLO SPRINT 1

4.1.1 SPRINT 1 BACKLOG

Las Figuras Figura 10, Figura 11y Figura 12 presentan el Sprint Backlog 1, generado en
el entorno de Jira, desde su inicio hasta su finalizacion. Este sprint abarca el periodo de una semana,
con un total de diez incidencias que deben ser abordadas, considerando que al ser el Sprint 1 se
decidi6 dar las tareas de mayor prioridad.

La Figura 10 muestra el estado inicial del Sprint Backlog 1, donde cada item esta
identificado por un codigo Unico (SCRUM-ID) y una breve descripcion de la tarea. Todas las tareas

estan en estado “Tareas por hacer”. A continuacion, se detalla la informacién de cada uno:
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e SCRUM-1: Panel Administrador.

e SCRUM-8: Retraso en la configuracion.

e SCRUM-12: Crear cuenta de administrador con permisos que se puedan dar.
e SCRUM-9: Creacion de documentacion para iniciar el entorno.

e SCRUM-13: Agregar pestafias teniendo en cuenta los demas Sprints.

e SCRUM-2: Panel Cliente.

e SCRUM-10: Interfaz amigable y facil de usar.

e SCRUM-11: Conexion entre las dos partes (Administrador y Cliente).

e SCRUM-3: Gestion de Producto.

e SCRUM-14: Se debe asignar primero las categorias para seguir.

La Figura 12 muestra el estado del Sprint Backlog 1 una vez finalizado. En esta etapa,
todas las tareas han sido completadas. Esto se refleja en el cambio de estado de cada item a

“Finalizada”, indicando que todos los objetivos del sprint han sido alcanzados dentro del periodo

establecido.

Figura 10

Sprint Backlog 1
v Tablero Sprt 1 77 -2 may OO Complts sprint

RUM TAREAS POR HACER @
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[ SCRUM-12  Cenar cusrva de adminisirador con perme e 5o poscan da TAREAS POR HACER » 0
F3 SCRUMS Crencion de doournentacion para imiciar &l ersa TAREAS POR MACER v 0
) scrum.2 Panet Jiere TAREAS POR MACER v @
0 scaum. 11 i entre las dos partes (Admiristradoe y Olenss TARBAS POR HACER v 0
0 SCRUM-14  Se debe adgnar primeno Jas categoeas parn wegul TAREAS POR MACER ¥ G

Nota. Visualizacion del Sprint 1 con la asignacion de cada requerimiento e incidencia.
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Figura 11
Sprint Backlog 1 Estado Avances
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Nota. Avances del Sprint 1 con el estado de cada incidencia.
Figura 12
Sprint Backlog 1 Finalizado
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Nota. Finalizacion del Sprint 1.

4.1.2 KANBAN BOARD 1

La Figura 13, Figura 14 y Figura 15 muestra las iteraciones del Kanban Board para el
Sprint 1, organizado en tres columnas: “Por Hacer”, “En Curso” y “Listo”. Esta visualizacion
permite gestionar y visualizar el flujo de trabajo de manera eficiente durante el sprint. En la Figura
13 nos ayuda a visualizar las tareas prioritarias, ya que son las estan “En Curso”.

La Figura 14 muestra el Kanban Board actualizado para el proyecto, destacando las tareas
que han alcanzado la fase de finalizacion. Esta vista incluye las tareas completadas y permite

visualizar el progreso general del proyecto, dentro de las tareas completadas tenemos: SCRUM-1,
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SCRUM-8, SCRUM-12, SCRUM-9 y SCRUM-13. Finalmente, en la Figura 15 tenemos que

todas las tareas fueron finalizadas.

Figura 13
Kanban Board Iteracién 1.1
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Nota. Primera iteracion del Kanban Board con las acciones “Por Hacer”, “En Curso”y “Listo”.

Figura 14
Kanban Board lteracién 1.2
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Nota. Kanban Board con los avances en curso e iteraciones finalizadas.
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Figura 15

Kanban Board Iteracion 1.3

b Crear Inclidencia Panel Adminmistrador

GCAUM-Y 3 @

Nota. Kanban Board con la finalizacion de todas las iteraciones.

4.1.3 DIAGRAMAS CASOS DE USOS

La Figura 16 es un diagrama de casos de uso. A continuacion, se describen los elementos

presentes en el diagrama:

Actores que interactlan:

Gerente, Administrador y Empleado

Casos de Uso:

Ver Productos

Eliminar Productos

Editar Productos

Incluye el caso de uso “Cambiar Imagen”
Crear Productos

Incluye el caso de uso “Seleccionar Categoria”

Incluye el caso de uso “Producto Activo”

Relaciones:

Los actores “Gerente”, “Administrador” y “Empleado” estan agrupados en una relacién de

generalizacion con una linea que apunta a una relaciéon comin de “Gestion Productos”
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(CRUD).
e El caso de uso “Producto Activo” es incluido en el caso de uso “Editar Producto”.

e EIl caso de uso “Seleccionar Categoria” y “Subir Imagen” es incluido en el caso de uso
“Crear Producto”.

Figura 16

Diagrama Casos de Uso Gestion Productos

Gastion Productos

/ Editar Froducto
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Nota. La figura muestra el diagrama de caso de uso de productos realizado en el entorno “Dia”.

La Figura 17 es un diagrama de casos de uso. A continuacion, se describen los elementos
presentes en el diagrama:

Actores que interactdan:

e Gerente, Administrador y Empleado
Casos de Uso:

e Ver Usuarios
e Eliminar Usuarios
e Editar Usuarios

e Crear Usuarios
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e Incluye el caso de uso “Seleccionar Permisos”

e Incluye el caso de uso “Usuario Activo”

e Ingresar al Panel administrador

Relaciones:

e Los actores “Gerente”, “Administrador” y “Empleado” estan agrupados en una relacion de
generalizacién con una linea que apunta a una relacién comin de “Ingresar al Panel
Administrador”.

e El actor administrador estd agrupado con la relacion de generalizacion que apunta a la
“Gestion de Usuarios” (CRUD).

e El caso de uso “Seleccionar Permisos” es incluido en el caso de uso “Crear Usuario”.

e El caso de uso “Usuario Activo” es incluido en el caso de uso “Editar Usuario”.

Figura 17

Diagrama Casos de Uso Gestidn Usuarios
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Nota. La figura muestra el diagrama de caso de uso de usuarios realizado en el entorno “Dia”.
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4.1.4 DISENO S1
La Figura 18 muestra la interfaz de gestion de usuarios del sistema "Hosteria Vista
Hermosa". Esta pantalla admite la creacién de nuevos usuarios y la asignacién de permisos. En la
tabla se presentan los siguientes campos para cada usuario:
e Username: Nombre de usuario
e Email: Correo electronico
e Nombre: Primer nombre
e Apellido: Apellido
e Activo: Indica si el usuario esté activo o no
e Staff: Indica si el usuario es parte del personal o no
Cada fila de la tabla incluye botones de acciones que permiten actualizar y eliminar
usuarios. Ademas, se encuentra disponible un boton de "Nuevo usuario™ que ayuda la adicion de

nuevos usuarios al sistema.

Figura 18
Interfaz Gestion Usuarios

M b Vi b e Anka ot »

Usuarios | Mnni |

v e Evwil Neertee Apetiin Actiw Staly

|

B
S
S
aan

Nota. La figura muestra el sistema realizado.

La Figura 19 ilustra la interfaz de gestion de productos, también del sistema "Hosteria
Vista Hermosa". Esta pantalla permite la administracion de los productos ofrecidos, mostrando
una tabla con los siguientes campos:
e Imagen: Foto del producto
e Producto: Nombre del producto

e Precio: Costo del producto
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e Categoria: Clasificacion del producto
e Activo: Indica si el producto esta disponible
Al igual que en la gestion de usuarios, cada producto puede ser actualizado o eliminado.

Estas interfaces son parte integral del sistema, permitiendo una administracion eficiente.

Figura 19

Interfaz Gestion Productos

# b 1 0 0 e
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Nota. La figura muestra el sistema realizado.

4.1.5 CODIFICACION S1

La codificacion en el Sprint 1 se enfoca en implementar las funcionalidades basicas del
sistema, asegurando que las tareas prioritarias sean operativas. Se muestran los lenguajes y
herramientas utilizados en la seccion Anexo B, Anexo D y Anexo 1.

El Anexo | muestra la distribucion de las paginas del sistema y las partes cruciales del
cédigo que forman parte del Sprint 1, podemos observar: Cédigo de gestion de usuarios y de

productos.
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4.2 DESARROLLO SPRINT 2
4.2.1 SPRINT 2 BACKLOG

Las Figura 20 y Figura 21 presentan el Sprint Backlog 2, generado en el entorno de Jira,
desde el inicio hasta su fin. Este sprint abarca el periodo de una semana, con un total de cinco
incidencias que deben ser abordadas, considerando que al ser el Sprint 2 se decidi6 dar continuidad
a las tareas que requieren mejorar la funcionalidad del sistema.

La Figura 20 muestra el estado inicial del Sprint Backlog 2, donde cada item esta
identificado por un codigo y una breve descripcion. A continuacion, se detalla la informacion de
cada uno:

e SCRUM-4: Gestion de Categoria.

e SCRUM-16: Poder unir todo con la seccién de productos.

e SCRUM-5: Historial de Pagos General.

e SCRUM-15: Poder visualizar el detalle de cada pedido.

e SCRUM-17: Quitar botdn de eliminacion y actualizacion de historial de pago terminado.

La Figura 21 muestra el estado del Sprint Backlog 2 una vez finalizado. En esta etapa,
todas las tareas han sido completadas. Esto se refleja en el cambio de estado de cada item a
“Finalizada”, indicando que todos los objetivos del sprint han sido alcanzados dentro del periodo

establecido.

Figura 20
Sprint Backlog 2
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[J scrum-4 (. TAREAS POR HACER v 0
[ SCRUM-16 Poder urir todo con b2 ssecian de product TAREAS POR HACEL v 0
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P scaum-17 - Ouitar batan de ehminacian v actualizacian de i b 2 do D30 faminsda TAREAS POR HACER v O
+ Crear incidencia

Nota. Visualizacion del Sprint 2 con los errores, incidencias e historias de usuario.
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Figura 21
Sprint Backlog 2 Finalizado
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Nota. Finalizacion del Sprint 2

4.2.2 KANBAN BOARD 2

La Figura 22 y Figura 23 muestra las iteraciones del Kanban Board para el Sprint 2, desde
el inicio del Sprint hasta su finalizacién. La Figura 22 muestra el Kanban Board actualizado para
el proyecto, destacando una tarea finalizada, la cual esta relacionada con el Sprint anterior. Esta
vista permite visualizar el progreso general del proyecto, la Gnica tarea completada en el momento
es: SCRUM-16. Finalmente, en la Figura 23 tenemos que todas las tareas fueron finalizadas, las
cuales podemos observar como: SCRUM-5, SCRUM-15, SCRUM-17, SCRUM-4 y SCRUM-16.

Figura 22
Kanban Board Iteracion 2.1
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Nota. Segunda iteracion del Kanban Board con todas acciones.
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Figura 23
Kanban Board Iteracion 2.2
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Nota. Kanban Board con la finalizacion de todas las iteraciones.

4.2.3 DIAGRAMAS CASOS DE USOS
La Figura 24 es un diagrama de casos de uso. A continuacion, se describen los elementos
presentes en el diagrama:
Actores que interactian:
e Gerente, Administrador y Empleado
Casos de Uso:
e Ver Categoria
e Eliminar Categoria
e Editar Categoria
e Crear Categoria
e Incluye el caso de uso “Cambiar Imagen”
Relaciones:
e Los actores “Gerente”, “Administrador” y “Empleado” estan agrupados en una relacion de
generalizacion con una linea de relacion comdn de “Gestion Categoria”(CRUD).
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e El caso de uso “Cambiar Imagen” es incluido por los casos de uso “Editar Categoria” y

“Crear Categoria” .

Figura 24
Diagrama Casos de Uso Gestion Categoria
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Nota. La figura muestra el diagrama de caso de uso de categoria realizado en el entorno “Dia”.

La Figura 25 es un diagrama de casos de uso. A continuacion, se describen los elementos

presentes en el diagrama:
Actores que interactdan:

e Gerente, Administrador, Empleado y Huésped
Casos de Uso:

e Ver Pagos

e Crear Pagos

e Incluye el caso de uso “Seleccionar Modo Pago”

Relaciones:

e Los actores “Gerente”, “Administrador”, “Huésped” y “Empleado” cuenta con una linea

de relacion comun de “Ver Pagos” y “Crear Pagos”.
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Figura 25

Diagrama Casos de Uso Gestion Pagos
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Nota. La figura muestra el diagrama de caso de uso de pagos realizado en el entorno “Dia”.

4.2.4 DISENO S2

La Figura 26 ilustra la interfaz de gestién de categorias del sistema "Hosteria Vista
Hermosa". Esta pantalla permite la administracion de las categorias que se deben asignar a cada
producto, se muestra una tabla con los siguientes campos:

e Imagen: Foto de la categoria
e Categoria: Nombre de la categoria

Al igual que las anteriores interfaces, de gestion de usuarios y producto, las categorias
pueden ser actualizadas o eliminadas mediante los iconos. También se incluye un boton verde

"Nuevo Categoria" para agregar categorias nuevas al sistema.

Figura 26

Interfaz Gestion Categoria
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Nota. La figura muestra el sistema realizado.
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La Figura 27 muestra la interfaz del historial de pagos del sistema "Hosteria Vista
Hermosa". Esta pantalla permite al administrador ver los pagos realizados, se muestra una tabla
con los siguientes campos:

e |ID: Identificacion pago
e Total: Monto total
e Tipo de pago: Escoger forma de pago
Esta interfaz de historial de pagos solamente puede ver los pagos, no sé puede realizar una

creacion, actualizacion, ni eliminacion de estos.

Figura 27

Interfaz Historial De Pagos

Historial de pagos
o Toesl Tipo de page

Cmegoni -~ s 990 3] w
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Nota. La figura muestra el sistema realizado.

4.2.5 CODIFICACION S2

La codificacion en el Sprint 2 se centra en implementar las nuevas funcionalidades, mejoras
identificadas y correccion de errores del anterior Sprint. EI Anexo 1 tiene el cddigo que forman

parte del Sprint 2, podemos observar: Codigo de gestion de categoria y de historial de pagos.
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4.3 DESARROLLO SPRINT 3
4.3.1 SPRINT 3 BACKLOG

Las Figura 28 y Figura 29 presenta el Sprint Backlog 3, generado en el entorno de Jira,
desde su inicio hasta su finalizacion. Este sprint abarca el periodo del 26 de mayo al 30 de mayo,
con un total de cuatro incidencias que deben ser abordadas, considerando que al ser el Sprint 3 se

decidi6 enfocar en mejorar la experiencia del usuario y realizar ajustes finales en el sistema.

La Figura 28 muestra el estado inicial del Sprint Backlog 3, donde cada item esta
identificado por un codigo Unico (SCRUM-ID) y una breve descripcion de la tarea. Todas las tareas
estan en estado ““Tareas por hacer”. A continuacion, se detalla la informacién de cada uno:
SCRUM-6: Gestion de habitaciones
SCRUM-18: Gestion de Pedidos
SCRUM-7: Generacion de Codigos QR
SCRUM-19: App web para clientes

La Figura 29 muestra el estado del Sprint Backlog 3 una vez finalizado. En esta etapa, todas

las tareas han sido completadas.

Figura 28
Sprint Backlog 3
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Nota. Visualizacion del Sprint 3 con las incidencias e historias de usuario.
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Figura 29
Sprint Backlog 3 Finalizado
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Nota. Finalizacion del Sprint 3

4.3.2 KANBAN BOARD 3

La Figura 30y Figura 31 las iteraciones del Kanban Board para el Sprint 3, desde el inicio
del Sprint hasta su finalizacion. La Figura 30 muestra el Kanban Board inicial para el proyecto,
destacando a todas las tareas “En Curso”, las cuales esta relacionada con el Sprint 2. Esta vista
permite visualizar el progreso general del proyecto. Finalmente, en la Figura 31 tenemos que todas
las tareas fueron finalizadas, las cuales podemos observar cémo: SCRUM-6, SCRUM-18,

SCRUM-7 y SCRUM-19.

Figura 30
Kanban Board Iteracion 3.1
POR HACEF EN CURSO 4 LISTO
4 Crear incidencia Gestion de habitaciones
] SCRUM-6 4 O
Gestion de Pedidos
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Nota. Tercera iteracion del Kanban Board con todas acciones “En Curso”.



Figura 31

Kanban Board lteracion 3.2
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-+ Crear incidencia

Nota. Kanban Board con la finalizacion de todas las iteraciones.

4.3.3 DIAGRAMAS CASOS DE USOS
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La Figura 32 es un diagrama de casos de uso. A continuacion, se describen los elementos

presentes en el diagrama:

Actores que interactdan:

e Gerente, Administrador y Empleado

Casos de Uso:

e Ver Habitaciones
e Eliminar Habitaciones
e Editar Habitaciones

e Crear Habitaciones

Relaciones:

e Los actores “Gerente”, “Administrador” y “Empleado” estan agrupados en una relacion de

generalizacion con una linea de relacion comun de “Gestion Habitaciones”(CRUD).



Figura 32

Diagrama Casos de Uso Gestidon Habitaciones
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Nota. La figura muestra el diagrama de caso de uso de habitaciones realizado en el entorno “Dia”.

La Figura 33 es un diagrama de casos de uso. A continuacion, se describen los elementos

presentes en el diagrama:

Actores que interactdan:

Gerente, Administrador, Empleado y Huésped

Casos de Uso:
Ver Pedidos

Eliminar Pedidos
Editar Pedidos

Crear Pedidos

Incluye el caso de uso “Seleccionar Categoria”

Incluye el caso de uso “Seleccionar Producto”

Incluye el caso de uso “Estado Pedido”

Relaciones:

Los actores “Gerente”, “Administrador” y “Empleado” estan agrupados en una relacion

de generalizacion con una linea que apunta a una relacion comun de “Gestion Pedidos”.
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e El actor “Huésped” esta agrupado con la relacion de generalizacion que apunta a “Crear
Pedido” y ver “Estado Pedido”.
e El caso de uso “Seleccionar Categoria” es incluido en el caso de uso “Crear Pedido”.

e Fl caso de uso “Seleccionar Producto” es incluido en el caso de uso “Crear Pedido”.

Figura 33

Diagrama Casos de Uso Gestion Pedidos
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Nota. La figura muestra el diagrama de caso de uso de pedido realizado en el entorno “Dia”.

4.3.4 DISENO S3
La Figura 34 ilustra la interfaz de gestion de habitaciones del sistema "Hosteria Vista
Hermosa". Esta pantalla permite la administracion de las habitaciones, mostrando una tabla con el
siguiente campo:
e Habitacion: Namero de habitacion
Al igual que en las anteriores paginas, cada habitacidn puede ser actualizada o eliminada.
También se incluye un boton verde "Crear Nueva Habitacion™ para agregar habitaciones

adicionales al sistema.
Esta interfaz es una parte importante del sistema, ya que es en donde se debe asignar los

pedidos que realicen los clientes de la hosteria.
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Figura 34

Interfaz Gestién Habitaciones

Hastetia Vistat bermona Hola, Diego Corvantes *

Habitacién
@ Haa
9 Historkalde pas Habiaciin nemero
- 4
-0
-
"
' d

Nota. La figura muestra el sistema realizado.

La Figura 35 presenta la interfaz de gestion de pedidos del sistema "Hosteria Vista
Hermosa". En esta pantalla se puede visualizar el estado de las habitaciones y gestionar los pedidos
asignados a cada una de ellas. La distribucion y los colores de las habitaciones indican su estado
actual:

e Habitaciones con numero: Indican que tienen pedidos asignados.
e Habitaciones en color negro: Indican que estan disponibles.
e Habitaciones en color rojo: Indican que estan ocupadas.

e Habitaciones con cuenta: Indican habitaciones que pidieron la cuenta.

En la parte superior derecha de la interfaz, se encuentra la opcion de "Reload automatico™
que se puede activar o desactivar, junto a un boton azul de recargar manualmente la pagina.

En el menu lateral izquierdo, se puede navegar a otras secciones del sistema, tales como
Pedidos, Habitaciones, Historial de pagos, Categorias, Productos y Usuarios.

La interfaz esta disefiada para facilitar la gestion eficiente de los pedidos, permitiendo al

usuario ver rapidamente el estado de las habitaciones y actuar en consecuencia.



Figura 35

Interfaz Gestion Pedidos
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Nota. La figura muestra el sistema realizado.

4.3.5 CODIFICACION S3

La codificacién en el Sprint 3 finaliza el desarrollo de la aplicacién, implementando todas

las funcionalidades y realizando ajustes finales. Se describen las técnicas y herramientas utilizadas

para completar el proyecto.

El Anexo I tiene codigo perteneciente al Sprint 3, podemos observar: Codigo de gestion de

habitaciones y de pedidos.
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4.4 PRUEBAS DE ACEPTACION DEL SISTEMA

Las pruebas de aceptacion son esenciales para asegurar que el software desarrollado
cumple con las expectativas y necesidades de los usuarios finales y clientes. Son una parte crucial
para detectar discrepancias entre el software y lo esperado. Estas pruebas se integran en el proceso,
ayudando a verificar que el software cumple con los criterios de aceptacion desde el inicio hasta
el final, lo que minimiza sorpresas desagradables y asegura que el producto esté siempre en un
estado aceptable (Venema, 2024).

Existen varios tipos de pruebas de aceptacion, las cuales intentan verificar que el software
satisface las necesidades del usuario final, evaltan la ejecucion y gestion eficiente del software y
aseguran el cumplimiento de estandares y regulaciones aplicables. Estas pruebas son
fundamentales para garantizar que el software no solo cumple con los requisitos funcionales, sino
que también es seguro, confiable y apto para su uso en un entorno de produccion (Venema, 2024).

La Tabla 9 muestra las pruebas que se realizaron en los requerimientos del Sprint 1, cuyo
objetivo es mejorar el sistema y dar a conocer al cliente el estado del software. A continuacion, se
presenta una descripcién de cada campo de la tabla de pruebas:

e Requerimiento Funcional: Un identificador Unico para cada prueba de aceptacion.

e Nombre de Funcionalidad: Una breve descripcion de la funcionalidad o caracteristica del
sistema que se esta probando.

e Status: El resultado actual de la prueba, que puede ser "Aprobado™ o "Fallido”. Esto ayuda

a identificar el progreso y las areas que necesitan atencion adicional.

e Observaciones: Se pone cualquier comentario del cliente o desarrollador.



Tabla 9

Pruebas Aceptacion Sprint 1
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Requerimi | Nombre de la Status | Observaciones

ento Funcionalidad

Funcional

SPRINT 1 (13 May - 20 May)

RF 1 Crear Nueva Se debe crear permisos de los usuarios y que se
Cuenta Usuario v pueda activar o desactivar un usuario.

RF 2 Editar Cuenta Al momento de editar se desea que se pueda quitar
Usuario v permisos o activar la cuenta del usuario.

RF 3 Ver Cuentas J Se debe ver las cuentas que tenemos en una tabla.
Existentes

RF 4 Eliminar Cuenta Solo el panel de administrador puede eliminar una

v cuenta.

RF 5 Conexion entre las Se debe tener en cuenta que solo los empleados y
dos partes v administradores van a tener permisos y huéspedes
(Administrador y no van a tener cuenta.

Cliente)

RF 6 Crear Productos J Se tiene que escoger una categoria al crear un

producto.

RF 7 Ver Productos J Debemos poder ver los productos de forma

ordenada y con una foto.

RF 8 Eliminar Productos Cualquier usuario con permisos puede eliminar un

v producto.

RF 9 Editar Productos J Agregar funcionalidad si el producto esta activo o

no.

RF 10 Inicio Sesién Panel Ninguno.

Administrador v

RF 11 Cerrar Sesion V4 Ninguno.

RF 12 Navegacion Entre El panel administrador debe navegar por cada
Pantallas X pantalla de manera libre y sin errores.

NN

S FNAVILES CASTILLO

/\/Dﬁrolg\z;ldor
Diego Cervantes

Copropietario Hosteria Vista Hermosa
Dora Avileés Castillo

Nota. La tabla muestra las pruebas de aceptacion del sistema. Elaboracion propia.




Tabla 10

Pruebas de Aceptacion Sprint 2
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Requerimi | Nombre de la Status | Observaciones
ento Funcionalidad
Funcional
SPRINT 2 (20 May — 25 May)
RF 13 Crear Nueva Se debe crear categorias nuevas con los permisos
Categoria v de administrador.
RF 14 Editar Categoria Al momento de editar se desea que igual se
J actualice la tabla de productos con los datos
actualizados.
RF 15 Ver Categorias Se debe ver todas las categorias que tenemos en
Existentes v una tabla.
RF 16 Eliminar Categoria Solo personas con permisos pueden eliminar una
v categoria.
RF 17 Crear Pagos El sistema debe poder poner el estado para pagar
v una cuenta
RF 18 Ver Pagos J Se debe poder ver los pagos totales realizados.

A

SFMAVILES CASTILLO

~— Desarrollador j

Diego Cervantes

Copropietario Hosteria Vista Hermosa
Dora Avilés Castillo

Nota. La tabla muestra las pruebas de aceptacion del sistema. Elaboracién propia.




Tabla 11

Pruebas de Aceptacion Sprint 3
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Requerimi | Nombre de la Status | Observaciones

ento Funcionalidad

Funcional

SPRINT 3 (25 May — 31 May)

RF 19 Crear Nueva Para que cada cliente pueda ordenar se tiene que
Habitacion v crear una habitacion.

RF 2 Editar Habitacion / Ninguno.

RF 3 Ver Habitacion J Se debe ver las habitaciones que tenemos en una
Existentes tabla.

RF 4 Eliminar Solo el panel de administrador puede eliminar.
Habitacion v

RF 6 Crear Pedidos J Se tiene que poder crear pedidos de la parte de

administrador y del cliente.

RF 7 Ver Pedidos J Se debe poder ver el estado de cada pedido.

RF 8 Eliminar Pedidos Y Ninguno.

RF 9 Editar Pedidos J Ninguno

A

B SG-FORAVILES CASTILLO
it <

i 2 ACEACH

—— [ Desarrollador

Diego Cervantes

Copropietario Hosteria Vista Hermosa
Dora Avileés Castillo

Nota. La tabla muestra las pruebas de aceptacion del sistema. Elaboracion propia.
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CAPITULO V - CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

La realizacion de entrevistas con las personas que van a utilizar el sistema me permitio
analizar de manera mas completa el proceso de gestion del servicio a la habitacion en
la Hosteria Vista Hermosa. Este enfoque no solo facilité una comprension integral de
las operaciones actuales, sino que también me ayud6 a identificar y clarificar los
requisitos esenciales del sistema. Gracias a estas entrevistas, pude asegurarme de que
el disefio y desarrollo del sistema respondieran adecuadamente a las necesidades y
expectativas reales de los usuarios, mejorando asi su efectividad y usabilidad.

La metodologia Scrum y Kanban utilizada para el desarrollo de la aplicacién permitio
una mejor gestién de las tareas, ya que nos asegurd una entrega incremental en cada
iteracion. La estructura en sprints y el Kanban Board facilitd la identificacion de
prioridades y la adaptacion continua a incidencias del proyecto, asegurando que se
alcanzaran los objetivos dentro de los plazos establecidos.

La creacion de documentacion técnica es un componente esencial en el desarrollo del
sistema de gestion del servicio a la habitacion para la Hosteria Vista Hermosa. Una
documentacion completa y bien estructurada proporciona multiples beneficios que son
cruciales para el éxito y la sostenibilidad del sistema a largo plazo, ya que nos ayuda a
obtener un entendimiento claro del funcionamiento del sistema.

Se logré disefiar una interfaz que no solo cumple con todos los requisitos funcionales,
sino que también es amigable y facil de utilizar. Este enfoque garantiza que los usuarios
puedan interactuar con el sistema de manera eficiente y efectiva, mejorando su
experiencia general y facilitando la gestion del servicio a la habitacion en la Hosteria

Vista Hermosa.
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5.2 RECOMENDACIONES

Al utilizar la metodologia Scrum, es crucial mantener un ciclo de retroalimentacion
constante al finalizar cada sprint. Esto debe involucrar a todos los interesados del
proyecto, incluyendo usuarios finales, directores del proyecto y desarrolladores. Este
enfoque asegurard que el sistema se mantenga alineado con las expectativas y
necesidades reales, permitiendo obtener el mejor producto final.

Al analizar un tema para un plan de tesis, es crucial evaluar su viabilidad en relacion
con el tiempo disponible. Es esencial seleccionar un tema que se pueda abordar y
completar dentro del plazo establecido para asegurar un desarrollo eficaz y exitoso del
proyecto.

Al momento de escoger una metodologia agil para el desarrollo de un sistema de
informacion, es fundamental considerar la adecuacién de dicha metodologia en relacion
con aspectos clave como la documentacion, el seguimiento y la comunicacién. Para
asegurar que la metodologia seleccionada facilite un desarrollo eficiente y efectivo.
Es fundamental que aprendas a utilizar el Kanban Board en tus proyectos, ya que
permite mantener un seguimiento claro y constante del estado de las tareas, tanto si
estan en proceso como si han sido completadas. La ventaja de esta visibilidad detallada
es que se puede enfocar en las tareas pendientes, lo cual ayuda a optimizar la gestion
del flujo de trabajo y garantizar una ejecucion eficiente de todas las actividades del
proyecto.

Confio utilizar React.js en el desarrollo de aplicaciones web debido a su capacidad para
crear interfaces de usuario eficientes y altamente mantenibles. Al emplear React.js, es
crucial dividir tu aplicacién en componentes pequefios y reutilizables, ya que eso

ayudara a tener mejores tiempos de respuestas.
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https://drive.google.com/file/d/1PKcJDyF2XIDiBSHc3NVyU02a36NPKo22/view?usp=drive

ink

Anexo B Modelo Base de Datos Relacional

auth_group

Id (P}
name [LNIQUE)

auth_group_permissions
id (PK}
group id (FK)
permission_id (FK)

auth_permission
i (PK)
content_type_id (FK)
cadename
name

categories_category
id (P}
title

image

django_admin_log
id (PK)
action_time
cbject_io
chject_repr
change message

content_type id (FK)
id {FK)
sction ]

django_migrations
Id (P}
app
name
applied

django_session
session_key (PK)
sesslon_date
expire_date

T ——

orders
i {PK)
el
created_at
closed
product_id {FK)
table d (FK)
payment_id (FK)

created_ast
table_id (FX}

products_product
id [PX)
title
image

active
category_wd (FK)

sqlite_sequence
name
£eq

id (PK)
password
i

_Superusel
usemame (UNIQUE)
first_name
fast_name
omall {UNIQUE)

& staly
B_active
date_joined

Id [PK)

users_| roups
user_id (FX)
group_id {FK)

3

%

users_user_user ission:
id (PK)

user_id (FK)

permission_id (FK)
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Tables (16)

Namea Type Schema
auth_group CREATE TADLE "auth_group® ("id™ intweger NOT NULL PRIMANY MEY
AUTOINCHEMENT, *name® varchar{150) NOT NULL UNIQUE)
d hteger “d" nteger NOT NULL
name varchar(150) “name* varchar(150) NOT NULL UNIQUE
al.lth_group_permlssions CREATE TABLE "suth_group permissiona® {"id" integaor WNOUT WULL
PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, “group_id™ integer NOT NULL
KEFERENGES "auth_group® (*(d®) DEFERRASLE INITIALLY
DEFERKED, "pormizasion_id" fnteger NOT NULL REFERENCES
“auth_parmisaion® ("id®) DEFERRASLE INITIALLY CEFERRED)
) nteger “d" nteger NOT NULL
group_ld nteger “group_id" integer NOT NULL
permission_kd nteger “permission_ki* integer NOT NULL
auth_permission CHEATE TABLE “auth_permission® ("id® intagar NOT NULL
PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "content type 1d® Integer NOT
NULL REFENENCES "django_content type® ("id") CEFERRABLE
INITIALLY DEFERRED, “codenama™ varchar(100) NOT NULL, “name®
varchar (255) NOT NULL)
d nteger *d" nteger NOT NULL
content_type_id nteger “content_type_id" lnteger KOT NULL
codename ‘varchar(100) “codename" varchar(100) NOT NULL
name varchan(255) “name” varchar{255) NOT NULL
categor[es categorv CREATE TABLE “categories_category® ("id" integer NOT NULL
e PRIMARY KEY AUTCINCREMENT, “title™ varchar{100) NOT NULL,
"iragae" varchar (100) NOT NULL)
i nteger “id" nteger NOT NULL
ttie varcha{100) “thle® varchar(100) NOT NULL
mage varchar(100) “image” varchar(100) NOT NULL
django admin log CREATE TABLE "django_admin_log® (*id* integer NOT NULL
= e PRIMARY KEY AUTCINCRENENT, “actlon_tima® datetime NOT NULL,
“abject_id" text NULL, “cbject repr"™ varchar(200) NOT NULL,
"change_message® text NOT NULL, ®content_typa_ia® integers
NULL REFERENCES "django_content typa® ("id®) CEFERRABLE
INITIALLY DEFERRED, "user_id" bigint KOT NULL REFERENCES
"users_user" ("id") DEFERKABLE IRITIALLY DEFERRED,
*action_tlaq" smallint unsigned NOT NULL CHECK
("action_flag" >= 0))
d Integer “d* nteger NOT NULL
sction_time catetime "2cton_time" datetime NOT NULL
object_id text “object_id* text
object_repr varchar(200) “object_repr” varchar(200) NOT NULL
change_message text “change_message” text NOT NULL
content_type_id nteger “content_type_id® integer
user_id bgint "user_d" bigint NOT NULL
action_fog smalint unsigned |*action_flag" smaint unsigned NOT NULL CHECX("action_fbg™ >= 0)
: CREATE TABLE "django_content_type" ("id® integer NOT NULL
django_content_type PRIMARY KEY AUTGINCKEMENT, “app_label® varchar(100) NOT
NULL, *"modal™ varchar (100) NOT NULL)
'd nteger "d" nteger NOT NULL
app_kbe! varchar(100) “app_kbel varchar(100) NOT NULL
model varchar(100) “model” varchar{100) NOT NULL
: 2 CREATE TABLE "django_mlgratlons™ ("id*® integer NOT NULL
django_migrations PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "app" varchar{255) NOT NULL,
"nama® varchar(23%) NOT NULL, “applied” datetime NOT NULL)
d Integer  ["d" Integer NOT NULL
20p varchar(255) “app"” varchar(255) NOT NULL
name varchar(255) "name" varchar(255) NOT NULL
- — —
appled datetime “2ppled” datelime NOT NULL

CREATE TABLE "django_sesaion® (“sesslon_kKey™ varchar (40) NOT
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Name Type Scherma
django_session NULL PRIMABY KEY, "sension data® text NOT NULL,
foxpire_date® datetime NOT NULL)
session_key varchar{40) "session_key" varchar{40) NOT NULL
session_data text “sesson_data® text NOT NULL
expre_date datetime “expre_date™ datetime NOT NULL
orders_order CREATE TABLE "orders order” (*id® integer NOT NULL PRIMARY
FEY AUTOINCREMENT, "status® varchar(255) NOT NULL,
"creatod_at" datetime NOT NULL, "elose® bool NGT NULL,
"product _ T4 bigint NULL REFERENCES "products_product®
(*id") DEFEAFABLE INITIALLY DEFERRED, “table_Id® biglnt KULL
REFERENCES "tables table"™ (®id") DEFZARABLE INITIALLY
DEFERRED, "paymont_id" blgint NULL REFERENCES
“paymonts payment® (*id") DEFERRARLE INITIALLY DEFEREED)
L) nteger *d* Integer NOT NULL
status varchar(255) "status”® varchar{255) NOT NULL
created_at datetime "crested_s2" datetime NOT NULL
closa bool "chse” bool NOT KULL
product_kt bight “product_k* bignt
table_id bight "table_id" bignt
payment_id bigint "payment_id* bight
yments Yment CREATE TABLE "payments_payment®™ ("id" Integer NOT NULL
pa —pa PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "totalPayment® decimal NOT NULL,
"paymentType™ varchor (255) NOT KULL, "statusPayment”
varchar(255) NOT NULL, “"created at® datetime NOT NULL,
"table_{d" bigint NULL REFERENCES "tables_table® ("ia™)
DEFERRABLE INITIALLY DEFERRED)
d nteger "d" nteger NOT NULL
totaPayment decimal "totaPayment" decimal NOT KNULL
paymentTypa varchar(255) "paymentType" varcha{255) NOT NULL
statusPayment varchar(255) "statusPayment” varchar(255) NOT NULL
created_at datetime “created_at" datetime NOT NULL
tadble_id bigint "table_id* bight
cts CREATE TABLE "producta_product™ ("id" integer NOT KULL
pl'Odu "prOdUCt PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, “title" wvarchar(25%) NOT NULL,
*image™ varchar(100) KOT NULL, "price® decimal NOT NULL,
nactive®™ bool NOT NULL, "category id® bigint NULL REFERENCES
'cﬂtoqoxiu_categoty' {®id") DEFERRABLE INITIALLY DEFERRED)
d nteger “d* Integer NOT RULL
tkie varchar(255) “tkle* varchar(255) NOT NULL
image varchar(100) “image” varchar(100) NOT NULL
price decimal “price” decimal NOT NULL
active bool “active™ tool NOT NULL
category_id bigint "category._id” bignt
Sq‘ite_sequeﬂce CREATE TABLE sqlite_sequence (name,saq)
name “name"
seq -m-
e CREATE TABLE "tables table® ("id" integer NOT NULL PRIMARY
mbles—hble KEY AUTOINCREMENT, "mnnbex' Integer ROT NULL UNIQUE)
%] Integer “d" nteger NOT NULL
number integer “"number” nteger NOT NULL UNIQUE
CREATE TABLE ®users_uvser” ("id" integer NOT NULL PRIMARY KEY
users_user AUTOINCREMENT, "password® varchar(128) NOT NULL,
*last_login® datetisa NULL, ®is_auperuser® bool NOT NULL,
wysarname® varehar (150) NOT NULL UNIQUE, "firat name®
varchar{150) NOT KULL, “last_name® varchar (153) NOT NULL,
*ia_staff" bool NOT NULL, 'i: active* bool NOT NULL,
*dats_joined" datetime NOT NULL, "emall®™ warchar(25¢) NOT
NULL UN(QUE’
d integer “d" integer NOT NULL
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Schema

564ebab

("user_id")

user_id

"user_d"

django_content_type_app_la
bel_model_76bd3d3b_uniq

CREATE UNIQUE INDEX
"django_conlont}y‘;-u,app__labolJnadol_T(k-j)-”h_unl-]' o
"django_content_type" (“app_label®, "mcdal®)

app_label

“app_lkbel

model

"model

django_session_expire_date
_a5¢c62663

CREATE INDEX *django_seasion_expire_date_a%c626631% ON "django_sasalen®
("oxpire_date®)

expire_date “expire_date”

orde order CREATE INDEX "orders_order_payment fd_a€928ccc™ ON “orders arder®
rs_order_payment_id_4 s T

6928ccc

prymant_d "payment_id*

orders_order_product_id_09
6244de

CREATE INDEX "orders_order_product_id 096244de® ON “ordera order®
("product_id")

preduct_id

"product_id*

orders_order_table_id_14015
bc1

CREATE INDEX “orders_order_table_id_14015bcl® ON “crdera order"”
("table_id")

tabie_id “table_u"

payments_payment_table_id CREATE INUEX “paysants paymont_table_id Tedeccdt® o
76deccOf paynonts_payment® ("table_id*}

table_id “tabe_ig"

|products_product_category_l
d_9b594869

CREATE INDEX "products_product _category ld_Sh554865"% O
"producta_product" (“category_id")

category_id "category_i*

i CREATE INDEX “users user groups_group_id_SafctdOe® ON
u;g:zgggeer—gro"ps“grouP_ld *users_user_groups™ ("group_id®)
group_id “group_d"

users_user_groups_user_id_
5f6f5a%0

CREATE INDEX “users_user_groups_user_id_Sf6{5a%0* ON
"usera_user_groups" ("user_id")

user_d “user_id*

CREATE UNIQUE INDEX “users_user_groupa_user_id_group_id_b88eab82 uniq®
use I'S_USG r_qroups_user_id_ ON "users_user_groupa® (“user_id", “group_ia")
group_id_b88eab82_uniq
user_i “user_d”
group_i “group_ld*

1 CREATE INDEX ®usera user user permissions permission_id 0b%3982e™ CN

u sers_usel’_llse r—perMiSSlon “users_user_user permissalona® (“pemliasion_id®)
s_permission_id_0b93982e
pemission_d “permission_ki®

3 CREATE INDEX "usars_user_user_permissiona_user_id_20acadd4?* ON
users_user_user_DEI’MISSIOI‘\ “users_user_user pernissions® ("usaer_id")
s_user_id_20aca447
user_id “user_id*

users_user_user_permission
s_user_id_permission_id_433

CREATE UNIQUE INDEX
"uzera_user_user_petmissions user_id_pormizaion_id 43338c45_unig® OW
"users_user_user pormizasiona® {(“user_id", “permisalon_id")

38¢45_unig - ]
user_id my "user_d"
permission_id “pemmksion_d*
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|

Name Type Schema

password varchar{§28) “password” varchar(128) NOT NULL

st _logn datetime est_lbgin" datetime

5_superuser bool |*6_superuser” bool NOT NULL

usemame varchar(150) "usemname” varchar(150) NOT NULL UNIQUE =

frst_name (varchar(150) “frst_name" varchar(150) NOT NULL

st_name |varchar(150)  |*lst_name" varchar(150) NOT NULL

5_stafl bool "s_stafl™ bool NOT NULL

k_active bool "5_active” bool NOT NULL

date_joned datetime "date_johed® datetime NOT NULL

emal varchar(254) "emal" varchar{254) NOT NULL UNIQUE

users_user_groups CREATE TABLE “uszera_user_qgroups® ("id" integur NOT NULL

- PRIMARY KEY AUTOINCHEMENT, “user id™ bigint NOT NULL

REFERENCES “usera user® ("id") DEFERARABLE INITIALLY
DEFERRED, “group_id* integer NOT NULL REFERENCES
"auth group®™ {("id") DEFERRABLE INITIALLY DEFERIED)

d Iinteger *d" integer NOT NULL

user_kd bigint “user_d" bigint NOT NULL

group_id hteger “group_id* integer NOT NULL

users_user_user_permissions CREATE TABLE "users_user_user_permissiona® ("id" integer NOT
NULL PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "user_id" bigint NOT NULL
REFERERCES "users user™ ("id”) DEFERRABLE INITIALLY
DEFERRED, "permissjon_id" intoger NOT NULL REFERENCES
“auth_permiasion” ("id"} DEFERRADLE INITIM-.LY PEFERAED)

d nteger "d" integer NOT NULL

user_id bigint “user_id" bigint NOT NULL

permssion_id integer “permission_id* integer NOT NULL

Indices (20)

Name "Iypc Schema

auth-grou p_permissions_gm SRFA‘I’E INDEX 'anth_?:oug_y:mi=3£on.s_group_i d_bl120cbf9" ON

up. id b120chfo auth_group_permissiona® {(*group_id")

group_id "group_id"

auth rou rmlssi ns CREATE UNIQUE INDEX

-9 p_pe ons_gro "auth_growp_permissions_group_id permission_id 0cd3Z25b0_unigq" oM

up_id_permission_id_OCdSZS "auth_group_pormiasions™ ("group_id®, "parmiasion_id®")

b0_uniqg

g-n?dp_u “group_id" i

permission_id "permksion_id"

u issions r CREATE INDEX “auth_group_permissions permission id #4cSc92e" ON
al.!th._gl'o. p—perm "'pe "auth_group_permissions™ ("pormizsfon_id"})
mission_id_84c5c92e
permission_id "permssion_ki"
auth_Perm[ss‘on_conanw CREATE lNDl::X "auth_permission_content type id 2€476edb™ ON

"auth_permiassion® (“content type id")
pe_id_2f476e4b
content_type_id “content_type_ki"
CREATE UNIQUE INDEX
auu‘—permlSSIOI‘—content—ty "auth_permiaasion_content type id codaname 0lab375a unig* ON
pe_ld_codename_013b375a_ "auth_permission” ("content_type_id", "codoname®)
uniq
content_type_id "content_type_id"
codename “"codename”

N 2 CREATE INUEX "django_admin_log_content_type id cdbcebeb™ ON
d'lango—admln-u’g'—content—t *django_admin_log™ ("content_type_id*)
ype_id_c4bce8eb
content_type_id “content_type_id"
django_admin_|og_user_ld_c CREATE INDEX “django_sdmin_log uzor_id_cb6deba6™ ON “d) ango_adain log®
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Anexo D Manual Activacién Entorno Aplicacion

Para la creacién del proyecto creamos una carpeta llamada iCard, que se encuentra en el escritorio:

@ Eomio 2
&l
| B
s
a
T
5
-~ =

Dentro de esta carpeta se encuentra otra carpeta que la creamos manualmente y se llama:

icard_django 11/3/2024 22:06 Carpeta de archivos

Abrimos un cmd y nos movemos a la carpeta, usando comando cd:

C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard\icard_django>

Dentro de esta carpeta descargamos los paquetes necesarios del Python y creamos otras dos

carpetas dentro:

Después iniciamos nuestro entorno virtual con este comando:

C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard\icard django>envs\icard\Scripts\activate

(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard\icard django>g

Después se comienza a crear el proyecto de django, usando este comando:

pip3 install django

Luego creamos el proyecto:



nag

admar

ma

ijango\lca

86l
dain. 8661 _
aduin. @ 1 remove_au
add_action
type_nane

auth.8662_al S _name_ length
auth.B8663_alter .
geed

g _contenttyp
_validators_ad
_max_length
Last_name_max_Llength
Bels Jroup_name_ma gth
8011 _update_pr niss 5 oK
8612 _alter. . irst_name_max_length

ions

ers\SISTEMAS\C s card_django
Watching file changes with StatReloader
Performing system checks

s

“GET / HTTP
*GET /do
"GET /docs/ HTTP/1

N

NNNN
PR i i et

Nos movemos para crear la aplicacion en React:

thon manag

d>python manage.py runserver

208 1
HTTR/1

14964

agger-ui~bundle.js HTTRP/1.1" 260

agger-ui

css HTTR/1.1"

200 145206

10465
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(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard\icard_django>cd

(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard>npx create-react-app icard

Creamos la carpeta con esto:
(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard\icard_django>cd

(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard>npx create-react-app icard

Luego cambiamos el nombre de la carpeta manualmente:

icard_react

Nos movemos a la direccion de la carpeta con esto y le damos yarn para instalar dependencias:
(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard>cd icard_react

(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard\icard_react>yarn
arn install v1.22.21

Luego iniciamos con el yarn start

Saved

Done in 153.97=

(icard) C:\Us s\S
yarn run v1.22.21

‘onAfterScetuphi
'setupMidd ' option
‘ to show wt the warning was created)
SETUP_MIDDLEWARE] DeprecationWar ning ‘onBeforeSetup
use the 'setupMiddlewares' option

CLIENTE = REACT
SERVIDOR = DJANGO

Para poder crear las tablas debemos crear un super usuario con django utilizando el siguiente

comando:
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ard) C:\Users\SISTEMAS\Des} \iCard\icard_django\icard>python manage.py createsuperuser

Username (leave blank to use 'sistemas'): DiegoCerl6

USUARIO: DiegoCer1625
CONTRASENA: 123456

(icard) C:\Users\SISTEMAS\Desktop\iCard\icard_django\icard>python manage.py createsuperuser
Username (leave blank to use 'sistemas'): DiegoCerl625

Email address: cervantesdiego6U42@gmail.com

Password:

Password (again):

This password is too short. It must contain at least 8 characters.

This password is too common.

This password is entirely numeric.

Bypass password validation and create user anyway? [y/N]: y

Superuser created successfully.

Anexo E API Aplicacion

iCard - ApiDoc®

auth

categories




Anexo F Diagrama Caso Uso Gene

ral Aplicacion
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Anexo G BackEnd Aplicacion

https://github.com/Dacervantes1/PlanTesisDjango.qit

Anexo H FrontEnd Aplicacion

https://github.com/Dacervantesl/PlanTesisReact.qit



https://github.com/Dacervantes1/PlanTesisDjango.git
https://github.com/Dacervantes1/PlanTesisReact.git
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Anexo | Documentacion Y Cadigo

Pestafias dentro del proyecto:

~ pages ' routes

~ Admin J5 index.js

> LoginAdmin c -
J5 Navigation.js

J5 CategoriesAdmin.js
JS indexjs J5 routes.admin.js

I8 OrdersAdmin.js Js routes.client.js

J5 PaymentsHistory.js .
J$ ProductAdmin.s I5 I'CJLITES.JS
J5 TableDetailsAdmin.js

J5 TablesAdmin.js ~ api

J5 UsersAdmin.js JS cart i':"

~ Client

» SelectTable

I Earis J5 orders.js

J5 category.js

Js Categories.js JS payment.js

IS index.js J5 product,js
J5 OrdersHistory.js IS tablejs
J5 Products.js
JS Error404.js

JS index.js J5 userjs

J5 token.js

Caodigo Gestidn Usuarios:

import React, { useState, useEffect } from "react";
import { Loader } from "semantic-ui-react";
import {

HeaderPage,

TableUsers,

AddEditUserForm,
} from "../../components/Admin";
import { ModalBasic } from "../../components/Common";
import { useUser } from "../../hooks";

export function UsersAdmin() {
const [showModal, setShowModal] = useState(false);

const [titleModal, setTitleModal] = useState(null);

const [contentModal, setContentModal] = useState(null);
const [refetch, setRefetch] = useState(false);

const { loading, users, getUsers, deleteUser } = useUser();

useEffect(() => getUsers(), [refetch]);

const openCloseModal = () => setShowModal((prev) => lprev);
const onRefetch = () => setRefetch((prev) => !prev);

const addUser = () => {
setTitleModal("Nuevo usuario");
setContentModal (




AddEditUserForm onClose={openCloseModal} onRefetch={onRefetch

)5
openCloseModal();
}s

updateUser = (data) {
setTitleModal("Actualizar usuario");
setContentModal (

AddEditUserForm
onClose={openCloseModal
onRefetch={onRefetch
user={data

)s
openCloseModal();

¥

onDeleteUser = (data) {
result = window.confirm(" ¢Eliminar usuario
if (result) {
try {
await deleteUser(data.id);
onRefetch();
} catch (error) {
console.error(error);
}
}
s

return (

HeaderPage
title="Usuarios"
btnTitle="Nuevo usuario"
btnClick={addUser

loading ? (
Loader active inline="centered"
Cargando...
Loader
2 (
TableUsers
users={users
updateUser={updateUser
onDeleteUser={onDeleteUser

)

ModalBasic
show={showModal
onClose={openCloseModal
title={titleModal
children={contentModal

data.email}?”);




Cadigo Usuarios Conexion Api:

import { BASE_API } from "../utils/constants";

export loginApi(formValue) {
try {

url = "${BASE_API}/api/auth/login/" ;
params = {
method: "POST",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
¥
body: JSON.stringify(formValue),

response = await fetch(url, params);

if (response.status !== 200) {
throw Error("Usuario o contrasefia incorrectos");
}

result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

export getMeApi (token) {
try {

url = " ${BASE_API}/api/auth/me/" ;
params = {

headers: {

Authorization: "Bearer token},
}J
¥

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
)i
}

export getUsersApi(token) {
try {
url = "${BASE_API}/api/users/ ;
params = {
headers: {
Authorization: " Bearer token},
s
s
response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
b




export addUserApi(data, token) {
try {
url = “${BASE_API}/api/users/ ;
params = {
method: "POST",
headers: {
Authorization: “Bearer token},
"Content-Type": "application/json",
bs
body: JSON.stringify(data),

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
)i
}

export updateUserApi(id, data, token)
try {
url = “${BASE_API}/api/users/${id}/ ;
params = {
method: "PATCH",
headers: {

Authorization: " Bearer token},

"Content-Type": "application/json",
}s
body: JSON.stringify(data),

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

export deleteUserApi(id, token) {
try {
url = “${BASE_API}/api/users/${id}/ ;
params = {
method: "DELETE",
headers: {
Authorization: "Bearer token}"

}s

s

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
b




Cadigo Gestion Habitacion:

import React, { useState, useEffect } from "react";
import { Loader } from "semantic-ui-react";
import {

HeaderPage,

TableTablesAdmin,

AddEditTableForm,
} from "../../components/Admin";
import { ModalBasic } from "../../components/Common";
import { useTable } from "../../hooks";

export TablesAdmin() {
[showModal, setShowModal] = useState( W
[titleModal, setTitleModal] = useState( )
[contentModal, setContentModal] = useState( )
[refetch, setRefetch] = useState( );
{ loading, tables, getTables, deleteTable } = useTable();

useEffect(() getTables(), [refetch]);

openCloseModal = () setShowModal ((prev) Iprev);
onRefetch = () setRefetch((prev) Iprev);

addTable = () {
setTitleModal("Crear Habitacion");
setContentModal(
AddEditTableForm onClose={openCloseModal} onRefetch={onRefetch
)s
openCloseModal();
s

updateTable = (data) {
setTitleModal("Actualizar Habitacioén");
setContentModal (

AddEditTableForm
onClose={openCloseModal
onRefetch={onRefetch
table={data

)s
openCloseModal();
}s

onDeleteTable = (data) {
result = window.confirm(" ¢Eliminar mesa data.number}?”);
if (result) {
await deleteTable(data.id);
onRefetch();
}
s

return (
HeaderPage
title="Mesas"

btnTitle="Crear nueva mesa"
btnClick={addTable

loading ? (




Loader active inline="centered"
Cargando. ..
Loader
)
TableTablesAdmin
tables={tables
updateTable={updateTable
deleteTable={onDeleteTable

ModalBasic
show={showModal
onClose={openCloseModal
title={titleModal
children={contentModal

Cddigo Habitaciones Conexion Api:

import { BASE_API } from "../utils/constants";

export getTablesApi(token) {
try {
url = "${BASE_API}/api/tables/ ;
params = {
headers: {
Authorization: " Bearer token},
}J
}s

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

export addTableApi(data, token) {
try {
url = “${BASE_API}/api/tables/ ;
params = {
method: "POST",
headers: {
Authorization: "Bearer token},
"Content-Type": "application/json",
s
body: JSON.stringify(data),
s
response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;

}




}

export updateTableApi(id, data, token) {
try {
url = "${BASE_API}/api/tables/${id}/ ;
params = {
method: "PATCH",
headers: {
Authorization: " Bearer token},
"Content-Type": "application/json",

¥
body: JSON.stringify(data),

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
b
export deleteTableApi(id, token) {
try {
url = “${BASE_API}/api/tables/${id}/ ;
params = {
method: "DELETE",
headers: {
Authorization: “Bearer token},
¥
}s

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
¥
}
export getTableApi(idTable) {
try {
url = "${BASE_API}/api/tables/${idTable}/ ;
response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
b
export getTableByNumberApi(numberTable)

try {
tableFilter = “number=${numberTable} ;

url = "${BASE_API}/api/tables/?${tableFilter} ;

response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

P




Cadigo Gestion Productos:

import React, { useState, useEffect } from "react";
import { Loader } from "semantic-ui-react";
import {

HeaderPage,

TableProductAdmin,

AddEditProductForm,
} from "../../components/Admin";
import { ModalBasic } from "../../components/Common";
import { useProduct } from "../../hooks";

export ProductAdmin() {
[showModal, setShowModal] = useState( W
[titleModal, setTitleModal] = useState( )
[contentModal, setContentModal] = useState( )
[refetch, setRefetch] = useState( );
{ loading, products, getProducts, deleteProduct } = useProduct();

useEffect(() getProducts(), [refetch]);

openCloseModal = () setShowModal ((prev) Iprev);
onRefetch = () setRefetch((prev) Iprev);

addProduct = () {
setTitleModal("Nuevo producto");
setContentModal(
AddEditProductForm onClose={openCloseModal} onRefetch={onRefetch
)s
openCloseModal();
s

updateProduct = (data) {
setTitleModal("Actualizar producto");
setContentModal (

AddEditProductForm
onClose={openCloseModal
onRefetch={onRefetch
product={data

)s
openCloseModal();
}s

onDeleteProduct = (CELED) {
result = window.confirm(" ¢Eliminar producto ${data.title}? );
if (result) {
await deleteProduct(data.id);
onRefetch();
}
s

return (
HeaderPage
title="Productos"”

btnTitle="Nuevo producto"
btnClick={addProduct

loading ? (




Loader active inline="centered"
Cargando. ..
Loader
)
TableProductAdmin
products={products
updateProduct={updateProduct
deleteProduct={onDeleteProduct

ModalBasic
show={showModal
onClose={openCloseModal
title={titleModal
children={contentModal

Cadigo Productos Conexion Api:

import { BASE_API } from "../utils/constants";
export getProductsApi() {
try {
url = " ${BASE_API}/api/products/  ;
response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}
export addProductApi(data, token) {
try {
formData = FormData();
formData.append("title", data.title);
formData.append("price", data.price);
formData.append(“category"”, data.category);
formData.append(“active", data.active);
formData.append(“image", data.image);

url = “${BASE_API}/api/products/" ;
params = {
method: "POST",
headers: {
Authorization: " Bearer token},

}s
body: formData,

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
catch (error) {
throw error;




export updateProductApi(id, data, token) {
try {
formData = FormData();

formData.append("title", data.title);
formData.append("price", data.price);
formData.append("category", data.category);
formData.append(“active", data.active);
if (data.image) formData.append("image", data.image);

url = “${BASE_API}/api/products/${id}/ ;
params = {
method: "PATCH",
headers: {
Authorization: " Bearer token},

¥
body: formData,

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}
export deleteProductApi(id, token) {
try {
url = “${BASE_API}/api/products/${id}/ ;
params = {
method: "DELETE",
headers: {
Authorization: "Bearer token},
}J
}s

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
¥
¥
export getProductByIdApi(id) {
try {
url = “${BASE_API}/api/products/${id}/ ;
response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
¥
¥
export getProductsByCategoryApi(idCategory) {
try {
categoryFilter = “category=${idCategory} ;
url = "${BASE_API}/api/products/?${categoryFilter} ;
response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error; }}




Caodigo Gestion Categoria:

import { useState } from "react";

import {
getCategoriesApi,
addCategoryApi,
updateCategoryApi,
deleteCategoryApi,

} from "../api/category";

import { useAuth } from "./";

export useCategory() {
[loading, setLoading] = useState( )
[error, setError] = useState( W
[categories, setCategories] = useState(
{ auth } = useAuth();

getCategories = @)
try {
setLoading( )
response = await getCategoriesApi();

setLoading( );
setCategories(response);

catch (error) {

setLoading( )

setError(error);

addCategory = (CELE))
try {

setLoading( )3

await addCategoryApi(data, auth.token);
setLoading( )

catch (error) {

setLoading( );

setError(error);

updateCategory = (id, data)
try {

setLoading( )

await updateCategoryApi(id, data, auth.token);
setLoading( ) g

catch (error) {

setLoading( )

setError(error);

deleteCategory = (id)
try {

setLoading( )3

await deleteCategoryApi(id, auth.token);
setLoading( )

catch (error) {

setLoading( )&

setError(error);




return {
loading,
error,
categories,
getCategories,
addCategory,
updateCategory,
deleteCategory,

Cadigo Categoria Conexion Api:

import { BASE_API } from "../utils/constants";

export getCategoriesApi() {
try {
url = “${BASE_API}/api/categories/  ;
response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

export addCategoryApi(data, token) {
try {
formData = FormData();
formData.append(“image"”, data.image);
formData.append(“"title", data.title);

url = "${BASE_API}/api/categories/ ;
params = {
method: "POST",
headers: {
Authorization: "“Bearer token},

}s
body: formData,

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

export updateCategoryApi(id, data, token)
try {
formData = FormData();
formData.append(“"title", data.title);
if (data.image) formData.append(“"image", data.image);

url = “${BASE_API}/api/categories/${id}/ ;
params = {

method: "PATCH",

headers: {




Authorization: " Bearer token},

}s
body: formData,

}s

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

export deleteCategoryApi(id, token) {
try {
url = "${BASE_API}/api/categories/${id}/ ;
params = {
method: "DELETE",
headers: {
Authorization: ~Bearer token},
¥
¥

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

Cadigo Gestion Pedidos:

import { useState } from "react";

import {
getOrdersByTableApi,
checkDeliveredOrderApi,
addOrderToTableApi,
addPaymentToOrderApi,
closeOrderApi,
getOrdersByPaymentApi,

} from "../api/orders";

export useOrder() {
[loading, setLoading] = useState( )
[error, setError] = useState( bE
[orders, setOrders] = useState( )

getOrdersByTable = (idTable, status, ordering)
try {
setLoading( )
response = await getOrdersByTableApi(idTable, status,
setLoading( )
setOrders(response);
catch (error) {
setLoading( )
setError(error);

ordering);




checkDeliveredOrder = (idOrder)
try {
await checkDeliveredOrderApi(idOrder);
} catch (error) {
setError(error);
)i
}s

addOrderToTable = (idTable, idProduct)
try {
await addOrderToTableApi(idTable, idProduct);
} catch (error) {
setError(error);
}
¥

addPaymentToOrder = (idorder, idPayment)
try {
await addPaymentToOrderApi(idOrder, idPayment);
} catch (error) {

setError(error);

}
s

closeOrder = (idOrder)
try {
await closeOrderApi(idOrder);
} catch (error) {
setError(error);
)i
1

getOrdersByPayment = (idPayment) {
try {
return await getOrdersByPaymentApi(idPayment);
} catch (error) {
setError(error);

}

}s

return {
loading,
error,
orders,
getOrdersByTable,
checkDeliveredOrder,
addOrderToTable,
addPaymentToOrder,
closeOrder,
getOrdersByPayment,




Cadigo Pedidos Conexidn Api:

import { BASE_API, ORDER_STATUS } from "../utils/constants";

export getOrdersByTableApi(idTable, status = "", ordering = "") {
try {

tableFilter = "table=${idTable} ;
statusFilter = " status=${status} ;
closeFilter = "close=False";
url =
BASE _API}/api/orders/?${tableFilter}&${statusFilter}&
response = await fetch(url);

result = await response.json();
return result;

} catch (error) {
throw error;
¥
¥

export checkDeliveredOrderApi(id) {
try {
url = "${BASE_API}/api/orders/${id}/ ;
params = {
method: "PATCH",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
}s
body: JSON.stringify({
status: ORDER_STATUS.DELIVERED,
1),

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;

} catch (error) {
throw error;
b
b

export addOrderToTableApi(idTable, idProduct)
try {
url = “${BASE_API}/api/orders/ ;
params = {
method: "POST",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
¥
body: JSON.stringify({
status: ORDER_STATUS.PENDING,
table: idTable,
product: idProduct,
3

3
await fetch(url, params);
} catch (error) {
throw error;
}
}

closeFilter}&${ordering}" ;
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export addPaymentToOrderApi(idOrder, idPayment) {
try {
url = “${BASE_API}/api/orders/${idOrder}/ ;
params = {
method: "PATCH",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
¥
body: JSON.stringify({
payment: idPayment,
}))
¥
await fetch(url, params);
} catch (error) {
throw error;
¥
¥

export closeOrderApi(idOrder) {
try {
url = “${BASE_API}/api/orders/${idOrder}/ ;
params = {
method: "PATCH",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
¥
body: JSON.stringify({
close: >
3
}s
await fetch(url, params);
} catch (error) {
throw error;
}
b

export getOrdersByPaymentApi(idPayment) {
try {

paymentFilter = " payment=${idPayment}" ;

url = “${BASE_API}/api/orders/?${paymentFilter} ;
response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}




Cadigo Gestion Historial Pago:

import React, { useEffect } from "react";

import { Loader } from "semantic-ui-react";

import { HeaderPage, TablePayments } from "../../components/Admin";
import { usePayment } from "../../hooks";

export PaymentsHistory() {
{ loading, payments, getPayments } = usePayment();

useEffect(() getPayments(), []);

return (

HeaderPage title="Historial de pagos"
loading ? (
Loader active inline="centered"
Cargando. ..
Loader

(

TablePayments payments={payments

Cadigo Historial Pago Conexion Api:

import { BASE_API, PAYMENT_STATUS } from "../utils/constants";

export createPaymentApi(paymentData) {
try {
url = “${BASE_API}/api/payments/" ;
params = {
method: "POST",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
¥
body: JSON.stringify(paymentData),

response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
}
}

export getPaymentByTableApi(idTable) {
try {
tableFilter = “table=${idTable} ;

i)

statusFilter = "~ statusPayment=${PAYMENT STATUS.PENDING} ;

J




url = "${BASE_API}/api/payments/?${tableFilter}&${statusFilter} ;

params = {
headers: {
"Content-Type": "application/json",
}J
s
response = await fetch(url, params);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;
)i
b

export closePaymentApi(idPayment) {
try {
url = "${BASE_API}/api/payments/${idPayment}/ ;
params = {
method: "PATCH",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
¥
body: JSON.stringify({
statusPayment: PAYMENT_STATUS.PAID,
1)
¥
await fetch(url, params);
} catch (error) {
throw error;

getPaymentsApi() {

paymentFilter = ~statusPayment=${PAYMENT STATUS.PAID}  ;
orderingFilter = "ordering=created_at";

url = “${BASE_API}/api/payments/?${paymentFilter}&${orderingFilter}"

response = await fetch(url);
result = await response.json();
return result;
} catch (error) {
throw error;

}

i

3
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