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RESUMEN

La reciente pandemia provocada por la Covid-19 provoc6 un cambio social y comercial
disparando el uso de tecnologias como medida para sobrellevar la crisis provocada por el virus.
En el caso de los restaurantes, la integracion y el uso de la tecnologia dejo de ser un “lujo” y se
convirtid en una herramienta necesaria para mantenerse competitivos en un mercado cada vez

mas aglomerado.

De esta manera, el presente trabajo de titulacién tuvo como objetivo analizar el proceso
de gestion de pedidos y lograr desarrollar una aplicacién del tipo web que permitiera automatizar
ylo digitalizar los principales procesos que sirven de apoyo para gestionar el pedido de comida

de un cliente en el restaurante Picanteria y Frituras ROX.

Para el desarrollo de la aplicacidon web se utilizaron herramientas de cadigo libre y se usé
la metodologia SCRUM, la cual permiti6 plasmar las historias de los usuarios como
requerimientos para la aplicaciéon y dividir su desarrollo en partes iguales, permitiendo asi,

simplificar su complejidad.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1. Marco De Referencia
1.1. Justificacion

La tecnologia es esencial para la gestion de un negocio 0 empresa porqgue tiene la
capacidad de agilizar y beneficiar a los diferentes procesos utilizados en una empresa. A pesar
de estos beneficios, la tecnologia era dejada de lado y vista como un lujo. Sin embargo, el uso
de elementos tecnoldgicos como medio para las operaciones comerciales se vio justificado con
la crisis de la COVID-19. Esta, ademas de traer un periodo de cambios, trajo una fuerte necesidad
de integracién con medios tecnolégicos para ayudar a la sustentacion de un negocio o0 una

empresa.

En este contexto, los ultimos tres afios de la pandemia hubo una reduccion significativa
del crecimiento econémico a nivel mundial, afectando principalmente a paises con economias en
desarrollo. Entre los paises mas afectados estan aquellos que conforman parte de la regién de
América Latina y el Caribe (ALC): “... el PIB regional de América Latina se contrajo un 1,8% vy la

tasa de desempleo aumenté en un 10% respecto al afio anterior “ (Sebastian, 2020, p. 3).

Puesto que la economia general de los paises de ALC se vio disminuida, las actividades
gue corresponden al grupo de economias populares fueron significativamente mas afectadas
gue otras actividades y sectores econémicos. Segun la CEPAL (2021), esta afectacion se debe
principalmente por las medidas de mitigacion adoptadas por los gobiernos, entre ellas, el cierre
de fronteras, prohibiciobn de eventos publicos, distanciamiento total y cuarentena (p.9). Por
ejemplo, en el caso de Ecuador, en el 2020, debido a las medidas adoptadas para hacer frente
a la emergencia sanitaria, algunas actividades del sector de economias populares y solidarias

como: emprendimientos familiares, transporte, comercio, servicios de alojamiento y comida, etc.,
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sufrieron un fuerte impacto negativo, contribuyendo asi a un impacto econémico negativo en el

pais:

Se analizaron fuentes como el Registro Unico de Contribuyentes (RUC); ventas con base
en el Servicio de Rentas Internas (SRI); y se entrevistd a varias entidades publicas. Entre
los resultados obtenidos, se encontré que un 16% de Organizaciones de Economia
Popular y Solidaria (OEPS) han operado a tiempo completo; un 43,5% en forma parcial y
un 40,5% paralizaron sus actividades. Asimismo, de 119 OEPS activas el 86,6%
disminuyd sus ingresos, y solo el 1,8% los incrementd. (Instituto Nacional de Economia

Popular y Solidaria [INEPS], 2021).

En efecto, las medidas iniciales en Ecuador fueron perjudiciales para las actividades
econdmicas populares y solidarias, especialmente para aquellas que mantenian procesos sin
intervencion de la tecnologia; por ejemplo, tomando el caso de los establecimientos que brindan
servicios de alimentacion (comida preparada y bebidas), como restaurantes y/o bares, las
medidas iniciales fueron realmente perjudiciales: “La pandemia Covid-19 ha afectado
especialmente a los restaurantes” (Berbel & Reyes, 2020, p. 127); esto ultimo debido a que, entre
las medidas impuestas, se adopt6 la prohibicion de aglomeraciones y en algunos casos el cierre
total de operaciones de manera presencial durante aproximadamente tres meses (cuarentena).
Solo aquellos establecimientos que contaban con alguna forma de promocionar y/o gestionar sus
productos/pedidos de forma digital pudieron seguir funcionando; los demas restaurantes se
vieron forzados a cerrar: “Durante la pandemia de la COVID 19, los restaurantes de la ciudad de
Quito cerraron sus puertas a la atencion del publico, solo un 20% se mantuvieron abiertos”

(Alejandro, 2021, p. 9).

El restaurante Picanteria y Frituras ROX, a pesar de haber “sobrevivido” al cierre total de
operaciones, es decir, a las medidas iniciales, las posteriores medidas impuestas como la

reduccion del aforo de clientes y las limitaciones de horarios de atencion, ademas de la alta

11



competencia de restaurantes grandes y medianamente grandes que se encuentran en el sector
como, por ejemplo, “Burger City”, “Canfood”, “Alitas Cadillac”, “Pollos Kennedy”, “Las Salchis del
Kike Jav”, etc. ademas de los nuevos restaurantes pequefios y puestos de comida de todo tipo
de categorias creados como respuesta al factor desempleo, factor que segun Zayed et al. (2021)
se volvié comun en toda la regién a causa del cierre de empresas por la crisis del COVID-19 (p.
3), “mitigaron los ingresos que percibia el restaurante de manera sustancial” (Sanchez, B,
comunicacion personal, 05 de Noviembre de 2022). Si bien la numerosa competencia fue clave
para que el restaurante tuviera este tipo de perdidas, la otra causa principal se debe a que la
fidelizacion de los clientes se ha vuelto débil, esto Ultimo ya que el restaurante Picanteria y
Frituras ROX no tiene una adecuada gestion de sus procesos, convirtiéndola en una fuerte

debilidad del restaurante.

Por lo tanto, se justifica el desarrollo del presente proyecto cuyo principal objetivo es
analizar y desarrollar una aplicacion web para la gestion de pedidos de comida del
restaurante Picanteria y Frituras ROX. La aplicacion web no solo es una oportunidad para
brindar al restaurante una manera de dejar atrds su «gestion tradicional», sino que busca
ayudarlo a dar un salto hacia la integracion con la tecnologia a través de la digitalizacién del
proceso de gestion de pedidos. Con la aplicacion web, el restaurante Picanteria y Frituras ROX
podra dar un primer paso hacia la transformacion digital y lograra asi reforzar uno de sus puntos

mas criticos.

1.2. Planteamiento Del Problema
Picanteria y Frituras ROX, restaurante ubicado en la ciudad de Quito en el sector de
Solanda, abri6 sus puertas en 1995 de la mano de la sefiora Patricia y su esposo Bladimir. El
emprendimiento empez6 cdmo un restaurante de comida casera y, en la actualidad, se

desenvuelve como un restaurante de comida rapida.
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El restaurante se ha convertido en un icono del sector. Con el pasar de los afios, el lugar
ha adquirido fama, situacion que le ha permitido sustentarse en el tiempo. Sin embargo, a pesar
de la fama y la madurez adquirida, el restaurante mantiene una «gestién tradicional»; es decir,
todos sus procesos son realizados y gestionados con esfero sobre papel fisico. Sibien la «gestion
tradicional» funcion6 durante treinta afios, en los ultimos tres afios, en el contexto de la pandemia
ocasionada por el COVID-19, se constatdé la necesidad de realizar cambios e incorporar

soluciones tecnoldgicas en los procesos del negocio con el objetivo de seguir siendo competitivo.

La crisis sanitaria provocada por la pandemia del COVID-19 trajo muchos cambios en el
comportamiento de las personas. No solo se tratd de una creciente competencia en el sector
Solanda, sino de diversos factores como la restriccion de movilizacion de las personas, el
aumento del uso de las aplicaciones de entrega de comida rapida, el aumento de
emprendimientos digitales y sitios web. Todos estos factores dieron como resultado la necesidad
de cambiar la forma en la que se gestionan los procesos del restaurante Picanteria y Frituras
ROX; en especial, los procesos de interaccion directa o parcialmente directa con los
usuarios/clientes. Asi pues, los administradores se vieron en la necesidad de intervenir en el
proceso de gestién de pedidos del restaurante, puesto que, la necesidad de adoptar cambios
novedosos como, por ejemplo, la posibilidad de hacer pedidos en linea puede mejorar la

experiencia del cliente (Alt, 2021).

Actualmente, el procedimiento para gestionar un pedido (orden) en el restaurante
Picanteria y Frituras ROX comienza cuando un cliente decide ingresar al restaurante. El cliente,
tras visualizar en el menu los productos ofrecidos, procede a realizar su pedido en la caja. La
persona encargada de la recepcion y cobro del pedido (la cajera), primero pregunta a la cocina
si hay la disponibilidad de los productos solicitados. Si hay una respuesta positiva del encargado
de cocina, entonces procede a anotar el pedido del cliente en una libreta formato A5. En esta

libreta se anotan también las peticiones especiales, observaciones o comentarios que la cocina
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debera tomar en cuenta al preparar el pedido. También se anota la modalidad de consumo: “Para
servirse” o “Para llevar”. En seguida, la cajera escribe en la libreta el precio y la cantidad de los
productos solicitados para realizar la cuenta de los productos solicitados por el cliente.
Finalmente, se realiza el cobro y, la cajera es la encargada de rellenar la factura de forma manual.
En el caso de que la respuesta de cocina al pedido del cliente sea negativa, la cajera procede a
informale al cliente que no hay disponibilidad de uno o varios de los productos. A continuacion,
se renueva el ciclo desde la visualizacion de los productos por parte del cliente. El procedimiento
termina cuando el pedido que el cliente ha solicitado se cobra. Una vez anotado y cobrado el
pedido, la cajera procede a confirmar a la cocina qué platos del menu hay que preparar. También
se avisa a cocina, verbalmente, tanto la modalidad de consumo como las observaciones y las
peticiones especiales del pedido. En el mejor de los casos, el cliente debera esperar en promedio

entre cinco a diez minutos para que su orden sea preparada y despachada.

La «gestion tradicional» anteriormente descrita presenta inconvenientes para el cliente y
para el restaurante: en horas pico, donde hay més afluencia de clientes, se crean largas colas
de espera y, como resultado, el cliente debe esperar mas de quince minutos para realizar su
pedido. Esta situacion rompe con los procedimientos generales de servicio propuestos por
Bermeo-Méndez & Caldas-Molina (2014, pp. 22—-24) los cuales sefalan que el servicio a los
clientes en restaurantes de comida rapida debe ser rapido, es decir el despacho de un pedido
debe ser menor a quince minutos y se debe tomar la orden de un cliente en el menor tiempo
posible. El proceso se vuelve especialmente lento cuando en cocina se anuncia que no hay
disponibilidad de algun producto especifico del pedido. Esta situacion crea una debilidad
combinada para el restaurante: debido a la ineficiencia del proceso, el descontento de los clientes
se hace mayor y muchos prefieren retirarse del restaurante Picanteria y Frituras ROX y
trasladarse hacia la competencia mas cercana. En el sector Solanda, como ya se menciong, se

crearon varios emprendimientos de comida rapida a partir de la necesidad econdémica causada
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por la Covid-19. En conclusion, los clientes no esperan altas cantidades de tiempo y, en
consecuencia, se crea una perdida general para el restaurante. Esta situacion se vuelve
especialmente insalvable si afiadimos que en el proceso antes descrito la informacion y el cobro
de los pedidos, anotadas con esfero en la libreta de papel, puede sufrir dafios y/o el error por

parte de la cajera.

1.3. Objetivo General
Analizar y desarrollar una aplicacion web para la gestion de pedidos de comida del

restaurante “Picanteria y Frituras ROX”.

1.4. Objetivos Especificos

e Analizar la situacién actual de los procesos de gestion de pedidos, facturacion y
control de inventarios del restaurante.

o Disefiar los procesos que intervienen en el proceso de gestion de pedidos del
restaurante en la aplicacion web.

o Disefar la propuesta de aplicacion en base a los requerimientos funcionales y no
funcionales obtenidos del analisis previo.

e Desarrollar la aplicacion orientada a la web con herramientas de codigo abierto.

o Realizar las pruebas correspondientes que ayuden a garantizar el correcto

funcionamiento de la aplicacion web.

1.5. Alcance
El presente proyecto pretende analizar los procesos que forman parte del proceso de
gestibn de pedidos para asi, mediante un prototipo de software funcional orientado al
funcionamiento web, digitalizar este proceso brindando una posible solucion practica al
restaurante. La aplicacion web estara dividida en dos partes, la primera parte se centrara en el
comercio electrdnico tipo entrega a domicilio para que los clientes puedan realizar un pedido a
través de internet (pedidos en linea) que, a su vez, esté ligado al stock disponible de los productos
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ofertados en el menu y la segunda parte se centrara en la gestion administrativa general por

parte de los duefios.

1.6. Delimitacion
El presente proyecto no tiene como objetivo desplegar el sistema; sin embargo, se
desarrollara el prototipo funcional de sistema orientado al funcionamiento web en base a los
analisis y requerimientos precisos que permitan dar una correcta solucién al problema descrito

del restaurante Picanteria y Frituras ROX.
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CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2. Marco Teorico
2.1. Transformacién Digital Y Covid-19

Aceleracién Digital A Causa del Covid-19.

El mundo actual tuvo que enfrentarse a vivir con las consecuencias que trajo el Covid-19;
este tuvo fuertes repercusiones a nivel social reformando la manera en que las personas
socializaban y se desenvolvian en su dia a dia, y econdémico donde la falta de preparacion por
parte de las organizaciones les generd pérdidas generales, por lo que, se vieron obligadas a

adaptarse y/o migrar a la creciente realidad de la era digital.

Las organizaciones que, a causa de las medidas restrictivas de movilidad para el publico
en general, tuvieron que cerrar sus puertas y dejar de brindar sus servicios de manera presencial
necesitaron, de manera obligada, una forma de seguir funcionando y ofertando sus servicios. En
este contexto, el Covid-19 se muestra como un detonante y acelerador para la adopcion e
integracion con la tecnologia como medio para ofertar sus servicios a sus clientes (Ecuador,
2020). De hecho, tal fue el impacto causado por la crisis del Covid-19 en las organizaciones que,
Segun Pueyrreddén (2020, como se cité en Ecuador, 2020) “para 2023, las ventas minoristas a

través del comercio electronico representarian el 21% de las compras a nivel mundial” (p.1).

El inevitable aumento y uso de la tecnologia cambio el comportamiento de los clientes
(Rodriguez-Pefia & Gamboa-Salinas, 2021, p. 191), quienes ahora prefieren consumir todo de
manera digital y que, segin Mercado Libre (2020, como se cit6 en Ecuador, 2020) desarrollan
habitos de lealtad a través de canales digitales (p.2), reafirmaron la necesidad de incorporar
algun medio tecnoldgico o digital dentro de las organizaciones que las ayude a convertir a

potenciales clientes en clientes regulares.
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Transformacion Digital.

Bajo las circunstancias presentadas anteriormente, las organizaciones tienen dos
caminos posibles, empezar y/o acelerar su incorporacion a la era digital o sucumbir ante la
competencia mejor preparada. En este aspecto, para las organizaciones que deciden empezar
su incorporacién a la era digital, la transformacion digital (TD) se muestra como un medio para,

a través de la tecnologia, impulsarse y mejorar en cuanto a competitividad (Fournier, 2021).

Si bien el concepto y la manera de aplicar una TD ha sido ampliamente debatido (Aguild,
2019), lo cierto es que la TD ha logrado cambiar el modelo de muchas organizaciones en distintas
industrias, por ejemplo, los medios de comunicacidn, el comercio minorista, el turismo, la banca,
etc.(Alt, 2021). Esto debido a que con la TD se logra aplicar la tecnologia en todas las areas del
negocio, pero para esto, las organizaciones deben reinventarse y transformar sus procesos y

modelo de negocio para asi mejorar la experiencia del cliente (Mufioz Moreira et al., 2020).

En términos generales, con la aplicacion de la TD en una organizacion se logra un cambio
positivo en la entrega de un producto final; ya que, esta ayuda a que la organizacion se ajuste a
las demandas de sus consumidores mejorando los procesos internos y generando un nuevo
modelo de negocio a través de la incorporaciéon de la tecnologia y nuevos procesos digitales. En
definitiva, la TD permite que las organizaciones puedan adaptarse facilmente a los entornos en
constante cambio: “Las ventajas de la TD son: la automatizacién y digitalizacién de procesos, la
reduccion de costes mediante el aumento de la productividad, la mejora del nivel de competencia
e innovacién y una mejora en la estructura organizacional” (Fournier, 2021, p. 13). Asi pues, una
de las maneras mas recomendables de aplicar la TD, que ademas ayuda a no incurrir en grandes
costos, es empezar a transformar digitalmente procesos pequefios pero esenciales con
proyectos piloto que ayuden a determinar objetivos que la empresa ira desarrollando a lo largo

de su camino hacia una completa transformacion digital (Mufioz Moreira et al., 2020).
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Transformacion Digital Y Digitalizacion.

Con respecto al punto anterior, Fournier (2021) describié dos posibles caminos por los
cuales una organizacion puede abordar la TD. El primero digitalizar sus procesos implantando
herramientas digitales que permitan almacenar y analizar los datos que la organizacion genere y
el segundo camino tratar a la TD desde el fondo de la organizacion, para que en base a su vision
y objetivos puedan ser ajustados concientizando a la propia organizacion sobre los cambios
necesarios, y asi definiendo los procesos que deben digitalizarse para poder mejorar. Si bien, el
segundo camino es la manera correcta de transformar digitalmente a una organizacién, ya que
es mas eficiente y, en base al tiempo presenta mas beneficios, al ser mas disruptiva tiende a ser
mas costosa y dificil de implementar en su totalidad; por lo que, el primer camino, a pesar de no
ser el mas correcto, ayuda a dar un paso suave a la organizacion hacia una TD y, a su vez,

conlleva un menor riesgo en cuanto a costos (pp. 9-10).

Asi pues, la digitalizacion es la accion de pasar la recoleccion y almacenamiento de la
informacion de forma analégica a un medio digital a través de la tecnologia. Es decir, la
digitalizacion de un proceso implica que, mediante el uso de la tecnologia, se cambie el modelo
del negocio con la perspectiva de crear nuevas oportunidades que generen valor a una

organizacion.

Transformacién Digital En Restaurantes.

Para el caso de los restaurantes, hoy mas que nunca, “los clientes se encuentran
involucrados con los entornos digitales y esto ha cambiado los patrones de comportamiento e
interaccion entre los clientes y los restaurantes.” (Kim, Yoo and Yang, 2020, como se citdé en
Martin-Martin et al., 2022). Tal vez, en otra época, 0 hasta antes de la pandemia, los clientes
debian adaptarse a las condiciones en la que los restaurantes ofertaban y servian sus productos,

pero dada la situacién actual los papeles se intercambiaron. Aqui es donde la TD se presenta
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como una oportunidad, para transformar y digitalizar sus procesos, sobre todo aquellos que
faciliten una interaccion facil y rapida entre el restaurante y los clientes, con el objetivo de fidelizar

a nuevos clientes y asi asegurar su continuidad en el tiempo.

El uso generalizado de las herramientas tecnoldgicas en los Ultimos afios de pandemia
dio como resultado que los clientes de restaurantes se involucren mas en medios digitales,

siendo uno de los favoritos los servicios de entrega a domicilio (Martin et al., 2022, p. 433).

Las plataformas digitales de entrega a domicilio, como, por ejemplo: Glovo, Uber Eats,
Rappi, etc. transformaron las operaciones de los restaurantes; “no solo cumplen la funcién de
transporte del producto, también cumplen la funcién de informar y promocionar a los
restaurantes.” (Martin et al., 2022). En consecuencia, la necesidad de adoptar cambios
novedosos en los restaurantes como, por ejemplo, la posibilidad de hacer pedidos en linea puede

mejorar la experiencia del cliente (Alt, 2021).

Digitalizacion Del Proceso de Gestion De Pedidos.

Tomando la udltima premisa del punto anterior, y también, tomando en cuenta que el
camino de la digitalizacion de los procesos es mas conveniente para las organizaciones como
restaurantes, ya que es mas practica y, ademas, ayuda a dar un salto suave hacia una
transformacion digital; la digitalizacion del proceso de gestién de pedidos u ordenes ayuda a que
los restaurantes puedan optimizar hasta un 20% del tiempo y disminuir en promedio un 85% de
los errores (UNIGIS, s.f.) al momento de hacer un pedido, como consecuencia se mejora
sustancialmente la experiencia de los clientes con el restaurante. Adicionalmente, para mantener
un correcto control sobre los productos disponibles y las ventas realizadas, los procesos de
control de inventarios y de facturacion también se ven involucrados al digitalizar el proceso de

gestién de pedidos.
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2.2. Aplicacion Web
Para empezar el camino hacia una TD a través de la digitalizacion del proceso de gestion
de pedidos del restaurante se puede hacer uso sistemas de software denominadas aplicaciones.
Existen tres grupos de aplicaciones: nativas, web e hibridas. Dependiendo del enfoque, la
necesidad y la cantidad de recursos disponibles se puede optar por desarrollar una aplicacion

que pertenezca a uno de estos tres grupos.

Por ejemplo, en el caso de las aplicaciones web estan enfocadas a funcionar fuera de un
entorno local, es decir, no necesita de instalaciones o ejecutables para poder funcionar en un
dispositivo final; estas solamente necesitan un navegador web y acceso a internet. Esta
caracteristica permite que cualquier usuario, en cualquier parte del mundo, mientras tenga

acceso a internet, pueda acceder a la aplicacién. En una definiciobn mas técnica:

Una aplicacién web es un software que los usuarios utilizan accediendo por medio de un
servidor web, via internet o simplemente usando el navegador web, permite que las
paginas web, bases de datos y otros recursos interactien unos con otros, facilitando asi
la gestion de informacion y generando dinamismo en las tareas de administracion.

(Talledo, 2015)

En general, el funcionamiento de este tipo de aplicaciones se basa en el envio de
peticiones a un servidor web que recepta dicha peticidn e interactlia con una base de datos (BDD)
para finalmente devolver una respuesta al usuario que realizé la peticion, como resultado, este
tipo de aplicaciones son capaces de interactuar facilmente con los usuarios (Talledo, 2015) . De
hecho, esta es su principal ventaja; ya que, debido a su funcionamiento, se las puede visualizar
ylo utilizar a través de cualquier dispositivo tecnolégico, sean estos teléfonos celulares
inteligentes (smartphones), computadores (de escritorio o portatiles), tabletas electrénicas y
hasta televisores inteligentes (smart-Tvs), indiferentemente de la ubicacién en la que se

encuentre el usuario; lo Unico que necesitan para funcionar, de lado del cliente, es un navegador
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web y acceso a internet. Es decir, la mayor ventaja de una aplicacibn web radica en su

portabilidad.

Asi pues, aprovechando la ventaja de las aplicaciones web, se puede hacer uso de este
tipo de aplicacion para digitalizar el proceso de gestion de pedidos que los nuevos potenciales
clientes puedan tener un acercamiento digital al restaurante Picanteria y Frituras ROX de manera
agil, y este pueda, a su vez, dar un salto suave en su camino hacia una transformacion digital;
ya gue, con esta tipo de aplicacion se podréa digitalizar el proceso de gestidén de pedidos de una
manera mas rapida, mejorando la atencion al cliente y permitiendo al restaurante llevar una

correcta administracion sobre sus pedidos.

2.3. Arquitectura de la Aplicacion Web
Como se ha descrito en el punto anterior, las aplicaciones del tipo web, siempre y cuando
se cuente una conexién a internet, funcionan desde cualquier parte del mundo y sobre la mayoria
de los dispositivos finales (celulares, computadoras, etc.). Asi pues, para el desarrollo de este
tipo de aplicaciones es necesario aplicar un modelo arquitectonico de software que permita que

las peticiones que se realizan sean agiles y no saturen al servicio.

Arquitectura Cliente-Servidor.

Uno de los modelos arquitecténicos de construccion de software que, ademas de agilizar
las respuestas a las peticiones de los clientes, permite distribuir el trabajo entre los componentes
gue conforman la aplicacion, es la arquitectura cliente-servidor (Shakirat, 2014). Este modelo
arquitecténico de software reparte las tareas entre los proveedores de un servicio (servidores) y
los dispositivos que realizan alguna peticion sobre ese servicio (clientes), para asi, diversificar el
trabajo y permitir una correcta separacion en cuanto a las responsabilidades. Asi pues, para
separar correctamente las tareas y diversificar la carga de trabajo, se puede utilizar un modelo

de tres niveles o capas; cada uno de estos niveles estan separados y se pueden comunicar entre
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si. En el primer nivel (capa de presentacion o Front-End) se genera la interfaz de usuario, en el
segundo nivel (capa de légica de negocio o0 Back-End) se engloba toda la l6gica del negocio y
se procesan las peticiones del primer nivel, y en el Gltimo nivel (capa de datos o Modelo) se

almacena y maneja toda la informacion que es usada y/o enviada por la capa de negocio.

Modelo-Vista-Controlador.

Castejon (2004) describe que teniendo en cuenta las caracteristicas de la arquitectura

web es apropiado considerar el patron de disefio de software Modelo-Vista-Controlador (MVC):

Uno de los patrones que ha demostrado ser fundamental a la hora de disefar aplicaciones
web es el Modelo-Vista-Control (MVC). Este patron propone la separacion en distintos

componentes de la interfaz de usuario (vistas), el modelo de negocio y la lI6gica de control
(...)- (p- 2)

De hecho, Segun Rivera (2008) la mayoria de las aplicaciones y sistemas web utilizan el
patron de disefio MVC; la estructura que maneja este tipo de patron permite crear aplicaciones
robustas, ya que, este patron de disefio permite manejar muchas transacciones complejas y una

gran cantidad de datos, presentando una extensibilidad y mantenibilidad Gnicas (p. 11) .

El patrén de disefio MVC propone la construccion de tres componentes diferentes: el
modelo, la vista y el controlador; cada uno de estos componentes son responsables de ejecutar
tareas concretas. La (Universidad de Alicante [UA], 2022) define a cada uno de los componentes

de la siguiente manera:

El Modelo contiene una representacion de los datos que maneja el sistema, su logica de

negocio, y sus mecanismos de persistencia.

La Vista, o interfaz de usuario, compone la informacién con la que el cliente realiza y

recibe las peticiones.
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El Controlador, actia como intermediario entre el Modelo y la Vista, gestionando el flujo
de informacién entre ellos y las transformaciones para adaptar los datos a las

necesidades de cada uno.

Adicionalmente, hablando de las ventajas de este patron de disefio, se puede destacar
una en particular; su ciclo de vida es relativamente sencillo, ya que, cada uno de los componentes
interactla entre si con el objetivo de independizar el funcionamiento de la aplicacion dando como

resultado que posteriores modificaciones en cualquiera de los componentes no afecte al resto:

Figura 1.

Ciclo de vida del MVC.

Usuario @
(1) Solicita Base de Datos
+ e piaaf reserms
Controlador —- Modelo

@Procesav @ Retorna

envia

@ Procesa y *

envia

Vista

Nota. Adaptado de Ciclo de vida del MVC [llustracion], por Rodrigo Gomez, 2015

(http://rodrigogr.com/blog/modelo-vista-controlador/). Obra de Dominio Publico.

2.4. Gestion De Pedidos
El proceso de gestion de pedidos a través de una aplicacion o sistema, pueden ser de
gran ayuda para las organizaciones que deben procesar la preparacion y entrega de un pedido;
ya que, entre sus principales ventajas tenemos la agil administracion de los datos y la

administracién-automatizacion de los procesos involucrados con la gestion de un pedido.

En el caso de los restaurantes, el proceso de gestion de un pedido puede variar

dependiendo del tipo de restaurante; por lo que, en general, cuando se trata de implementar
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algun tipo de sistema de gestion de pedidos es importante tener en cuenta que estos sistemas
pueden ayudar en la automatizacion y administracion de los procesos como: la recepcion y
notificacion de un pedido; la preparacion y el despacho del pedido; el control de la venta y
facturacion de un pedido; y el control del inventario para proximos pedidos. Este tipo de sistema
es esencial a la hora de destacar entre la competencia; ya que, ademas de las ventajas antes
mencionadas, también puede dinamizar la presencia de la organizacion en internet, dando como

resultado la atraccion y fidelizacion de nuevos clientes (Sathe-Patwardhan, 2022).

A continuacién, se describirdn los procesos antes mencionados que intervienen en el

proceso de gestion de pedidos en restaurantes.

Recepcidn Y Notificacion Del Pedido.

El proceso de recepciéon de un pedido es manejado de diferente manera dependiendo de
la organizacion, en el caso de los restaurantes, el proceso de recepcion de un pedido inicia
cuando un cliente esta dispuesto a pagar por uno o varios productos que se ofertan en el
restaurante y termina cuando el cliente ha descrito y confirmado los productos deseados
ofertados por el restaurante y a su vez estos hayan sido notificados a la cocina; inmediatamente
después de haber finalizado el proceso de recepcién de un pedido, este debe ser notificado a la
cocina para su posterior preparaciéon y despacho. Cabe recalcar que, durante este proceso los
clientes asumen que, mientras un producto este visible en un menu, esta disponible para el
consumo, por lo que, en primera instancia, la satisfaccion del cliente se deriva de la atencion y

disponibilidad de los productos segun el cliente lo requiera (Telemesa, 2018).

Preparacion Y Despacho De Pedidos.

Una vez finalizado el proceso de recepcion y notificacion del pedido, este debe ser
preparado y despachado por un area especifica en la organizacion. En el caso de los

restaurantes, al finalizar la recepcion del pedido, este debe ser notificado a la cocina, esto con el
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objetivo de que el pedido pueda ser preparado y despachado al cliente. De manera general, este
proceso inicia al preparar los pedidos a medida que van llegando a la cocina, pero, dependiendo
de factores como el tiempo de coccion, disponibilidad de insumos, etc. el despacho del pedido,
es decir la finalizacién del proceso de preparacion, puede tener variaciones de tiempo. Durante
este proceso, se utilizan la materia prima o insumos, con los cuales se preparan los productos
ofertados en un mend, por lo que, este proceso influencia en el inventario disponible (Mannarelli,

2019).

Cobro Y Facturacion.

Dependiendo del tipo de restaurante, y de como sea administrado, el proceso de
facturacion y cobro puede variar; ya que, algunos restaurantes, cémo los restaurantes del tipo
gourmet, prefieren facturar y cobrar por un pedido una vez el cliente haya finalizado de servirse
dicho pedido. En el caso de los restaurantes de comida rapida, como es el caso del restaurante
Picanteria y Frituras ROX, el proceso de cobro y facturacion se realiza inmediatamente después

de que el pedido haya sido receptado por parte de la caja.

De la misma manera, dependiendo del restaurante y el nivel de acercamiento a la
tecnologia que este tenga, puede tener su proceso de facturacién de manera manual, digital o
automatica, pero, indistintamente de la forma de gestionar este proceso, la factura, como tal, es
entregada a un cliente como un tipo de justificante de pago de los servicios consumidos dentro
del restaurante. De manera general, una factura contiene los datos del establecimiento, el
numero de la factura, los datos del cliente, la descripcion de los productos consumidos, el IVA,

el subtotal y el total del pedido realizado (monouso, 2022).

Control De Inventarios.
De manera general, los inventarios son el total de existencias de un producto o insumo

gue una organizacion posee en un determinado periodo de tiempo, estos, dependiendo del sector
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a que la organizacion esta enfocada, pueden ser controlados de distintas maneras, lo que, por
consecuencia la forma de administrar y controlar un inventario esta dividido en distintas
categorias (Parada, 2006). Es decir, el tipo de inventario que se usara en la organizacion
determina cdmo se manejaran dicho inventario, brindando, de manera general, apoyo y valor

agregado a la organizacion.

En el caso de los restaurantes, se debe tomar en cuenta el tipo de inventarios de trabajo
en curso o también llamados inventario de productos en proceso; en general, en este tipo de
inventarios se encuentran todos los productos que han pasado por algun tipo de tratamiento,
pero aun no se encuentran en su forma final, es decir, deben integrarse a otros procesos o

productos para convertirse en productos finales (Parada, 2006).

E-commerce.
La finalidad de una aplicacién o sistema web es proveer de un servicio a los usuarios que
lo requieran a traves del internet. De este modo, es necesario describir de manera breve que es

un e-commerce o comercio electronico.

Este es un tipo de modelo de negocio sobre el cual se produce la compraventa de bienes,
servicios o productos por medio de internet. Este modelo de negocio tiene distintos tipos de
enfoques comerciales dependiendo del tipo de clientes a los que se dirige una organizacién. Por
ejemplo, y en el caso de la mayoria de las organizaciones, se utiliza el tipo B2C (Business-to-
Consumer) que, en pocas palabras, realiza un intercambio (compraventa) directa entre la
organizacion y el cliente. En el caso de los restaurantes, al incorporar un modelo de negocio
enfocado a la venta de productos en linea se debe tener en cuenta que, el tipo de perfil comercial
debera ser el B2C; este tipo de comercio electronico se ajusta al perfil del negocio de los
restaurantes; ya que, los clientes compran los productos ofertados por el restaurante y realizan

pedidos de dichos productos (Gamella, s.f.).
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Ademds, debido a que los pedidos en linea requieren que el cliente realice el pago del
pedido por anticipado, es necesario incorporar algun método para que los clientes puedan

realizar dicha accion.

Pasarelas De Pago.

De manera general, las pasarelas de pago son un tipo de sistema que permite la
transferencia electronica de dinero entre una tienda online y una entidad bancaria de forma
segura. Estos sistemas son necesarios y hasta obligatorios cuando se trata de negocios en linea;
ya que, los datos entregados por el cliente deben ser tratados con la maxima seguridad posible

(Vidal, 2022).

Una de las pasarelas de pago que han ido en crecimiento durante los ultimos afios, es
PayPal, esta pasarela acepta tanto transferencias como transacciones en linea y sus principales

caracteristicas son:

e Transacciones seguras.
o RAapida implementacién y configuracién para tiendas online.

e Entorno de pruebas.

2.5. Herramientas Y Tecnologias De Desarrollo
El desarrollo de aplicaciones y sistemas web necesita que sea rapido; ya que, esta una
de las caracteristicas principales del desarrollo de este tipo de aplicaciones, por lo cual, es
importante utilizar distintas herramientas que faciliten el trabajo desarrollar la aplicacién o el
sistema; cada herramienta debe ser orientada a la rapida creacion e interaccion de los elementos
descritos en el patrén de disefio MVC. Por lo cual, se describiran las herramientas que seran

utilizadas en el desarrollo de la aplicacion web para el restaurante Picanteria y Frituras ROX.
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Lenguajes De Programacion Web

Para el desarrollo de una aplicacién de software orientado a la web es necesario el uso
de lenguajes de programacion que estén orientados a la interaccion de la aplicacion o sistema

con el navegador web.

En la actualidad, existen muchos lenguajes de programacion orientados al desarrollo de
una aplicaciones o sistemas web, pero se destacan dos lenguajes que han demostrado ser mas

utilizados y recomendados para el desarrollo de dichos sistemas.

JavaScript

JavaScript es utilizado principalmente en la creacion de paginas web dindmicas, ya que,
gracias a su versatilidad y escritura dinamica se puede manipular dindmicamente el contenido
de lo que se esta presentando en la aplicaciéon o sistema web. Originalmente, JavaScript fue
desarrollado para la ejecucion del lado del cliente, pero debido a su popularidad y facilidad de
aprendizaje en la actualidad también se lo puede encontrar en entornos de back-end.

Actualmente, JavaScript funciona bajo el estandar denominado ECMAScript 6.

La popularidad de JavaScript es tan alta que el 88% de las paginas y sitios web lo utilizan

en la capa del cliente (Next U, 2022); esto debido a sus ventajas claramente marcadas como:

¢ Facilidad de aprendizaje.
e Su ejecucion es compatible con la mayoria de los navegadores web y dispositivos
finales; por lo que no esté sujeto a un sistema operativo en particular.

e Su versatilidad a la hora de desarrollo.

PHP
Preprocesador de hipertexto o por sus siglas en ingles PHP “Hypertext Preprocessor” es
un lenguaje de programacion, de codigo abierto, utilizado en el desarrollo de paginas y

aplicaciones web dindmicas, siendo uno de los lenguajes mas utilizados a la hora de desarrollar
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aplicaciones web (Cobo et al., 2005). De hecho, el 77.4% de los sitios web utilizan cdmo lenguaje
de programacion, entre los que destacan Wikipedia, Facebook, Wordpress, Pinterest, etc.
(W3Techs, 2023). Este lenguaje de programacion esta orientado a la ejecucion del lado del back-
end favoreciendo la conexién con el front-end, por lo que, entre sus principales caracteristicas
estan: la versatilidad, modularidad y una integracion eficiente con los protocolos de conexién a

internet. Actualmente, la Gltima versién disponible es PHP 8.

Python

Python es un lenguaje de programacion que puede ser utilizado en distintas areas, por
ejemplo: ciencia de datos, machine learning y desarrollo de aplicaciones web. Sus caracteristicas
como: la versatilidad de su enfoque orientado a objetos, el tipado dinamico y su naturaleza de
lenguaje interpretado, hacen que sea un lenguaje ideal para el scripting y el desarrollo rapido de
aplicaciones en cualquiera de las areas mencionadas. Actualmente, la ultima version es Python

3y cuenta con el 1.5% de los sitios web (W3Techs, 2023).
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Comparacion De Lenguajes De Programacion

Tabla 1.

Comparacion de lenguajes de programacion.

Caracteristica Python

JavaScript

PHP

Puede ser utilizado en
distintas areas, como,
por ejemplo:
Especialidad
Aplicaciones web,

ciencia de datos,

inteligencia artificial.

Cuando se trata de
aplicaciones web,
Velocidad de Python tiene una ligera
respuesta.

lenguajes de

programacion.

Conexion a Python necesita de

base de datos drivers o frameworks de

desventaja frente a otros

Esta enfocado a la
creacion de
aplicaciones web

interactivas.

Al trabajar con
Node.js en la capa
del servidor, es
capaz de procesar
muchas solicitudes
de los usuarios al

mismo tiempo.

JavaScript no cuenta

con una forma de

Esta enfocado a la
creacion de
aplicaciones y
sistemas web cémo,
por ejemplo:
aplicaciones web de
tipo e-commerce,
sistemas web de
gestion de contenido,
etc.

Las ultimas versiones
de PHP estan
optimizadas para ser
usadas en
programacion web; la
velocidad de
procesamiento es mas
rapida para
operaciones web.
PHP cuenta con

varias extensiones
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Caracteristica Python

JavaScript

PHP

desarrollo para poder
conectarse a las bases

de datos.

Tiene un menor nimero
Frameworks de de frameworks en
desarrollo comparacion a PHP o

JavaScript.

conectarse a las

bases de datos en la

capa del servidor, por

lo que requiere de
bibliotecas o
frameworks de

desarrollo.

Cuenta con un gran
namero de
frameworks y
bibliotecas que
permiten desarrollar
aplicaciones web de

manera rapida.

gue le permiten

conectarse de manera

nativa a un gran
namero de sistemas
gestores de bases de

datos.

Al igual que
JavaScript, PHP
cuenta con un gran
namero de
frameworks que
permiten un desarrollo
rapido de aplicaciones

y sistemas web.

Ya que se planea desarrollar una aplicacion web para gestionar los pedidos del

restaurante Picanteria y Frituras ROX se hara uso del lenguaje de programacion PHP en el lado

del servidor; ya que, este lenguaje de programacion estd especializado para ser usado en la

creacion de aplicaciones y sistemas web, ademas su uso es recomendado al momento de

desarrollar aplicaciones web para comercio electrones o aplicaciones enfocadas a la gestion de

contenido web (DOIT software, 2023). En cuanto al soporte de la comunidad, hay un porcentaje

significativo de sitios web que utilizan a PHP como lenguaje de programaciéon del lado del

servidor, por lo que, “el soporte y soluciones por parte de la comunidad estan casi garantizadas”
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(DOIT software, 2023). Adicionalmente; ya que, para el desarrollo rapido de la aplicacion web se
utilizara un framework de desarrollo que facilite su desarrollo, utilizar el lenguaje de programacion
PHP proporcionara una alta gama de frameworks de desarrollo que son utilizados en la creacién

de aplicaciones y sistemas web (Laaziri et al., 2019).

Por otro lado, se utilizar4 JavaScript en la capa del cliente para agregar interacciones y

dinamismo a la aplicacién web.

Framework de Desarrollo

Un framework de desarrollo es un marco de trabajo que ayuda al desarrollo eficiente,
sencillo y robusto del software. En la actualidad, independientemente del lenguaje de
programacion que se utilice y el ambito al que se esté apuntando, los frameworks son
indispensables para la creacion de sistemas y aplicaciones que puedan mantenerse con el
tiempo; los frameworks contienen librerias y componentes personalizables que se pueden
intercambiar para que el desarrollo del software sea mas rapido y eficaz, ya que, este se centra
en la funcionalidad Unica del sistema o aplicacion en vez de su infraestructura, ademas promueve

el uso de patrones de disefio para el desarrollo del software.

De esta forma, entendiendo lo que es un framework, podemos definir a un framework de
desarrollo web como: “un conjunto de componentes que componen un disefio reutilizable que

facilita y agiliza el desarrollo de sistemas Web” (Gutiérrez, 2010, p. 1).

Por lo general, un framework de desarrollo web utiliza el patrén de disefio MVC o al menos
alguna variacién en base al patron MVC: “La mayoria, por no decir todos, de los frameworks para

Web implementan este patron” (Gutiérrez, 2010, p. 2).

Debido a que se va a utilizar a PHP como lenguaje de programacion en el desarrollo de
la aplicacion web veremos algunos frameworks de desarrollo para PHP que son populares hoy

en dia.
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Codelgniter

Codelgniter es uno de los frameworks de PHP mas antiguos que se mantienen vigentes,
es utilizado principalmente para desarrollar pasarelas de pago y sitios web dinamicos que
requieren de una complejidad media. Este framework de desarrollo esta basado en el patron de
disefio MVC e igual que otros frameworks de desarrollo es de cédigo abierto y proporciona un
desarrollo de software ordenado, rapido y dinamico (Vidal-Silva et al., 2020). Entre las principales

caracteristicas de Codelgniter tenemos:

e Eltamafio inicial del proyecto es de apenas 2 megabytes.

e Cuenta con un limitador de caracteres en las URIs para minimizar la posibilidad
de que usuarios malintencionados puedan mandar datos maliciosos, ademas
puede prevenir posibles inyecciones SQL.

e La creacion de modulos y nuevas funcionalidades es mas facil que en otros
frameworks de PHP.

e Presenta un mayor rendimiento en versiones antiguas de PHP y MySQL frente a
otros frameworks de desarrollo en PHP.

e Elmarco de trabajo no es estatico, por lo que se puede ajustar a las necesidades

del proyecto.

Symfony

Symfony, al igual que Codelgniter, es uno de los frameworks PHP de cédigo abierto méas
antiguos que existen y utilizan como patron de disefio MVC; este es usado principalmente para
desarrollar aplicaciones web escalables y de alto rendimiento. Este framework provee de una
simplicidad Gnica a la hora de reutilizar cédigo y componentes conforme avanza el desarrollo de
una aplicacion o sistema web, de hecho, este framework esta pensado para desarrollar proyectos

empresariales a gran escala (Chamat, 2020). Entre sus principales caracteristicas se encuentran:
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e La comunidad creada en torno a symfony se ha mantenido estable desde su
creacion, por lo que se mantiene en constante mantenimiento y actualizacion.

e Provee de control total sobre la configuracion de los paquetes y librerias que se
incorporen para el desarrollo de un proyecto. Es decir, Symfony provee de una
facil adaptacion a los requisitos de una aplicacién o sistema web.

e Utiliza el motor de plantillas Twig, este se asemeja a las plantillas de Django (un
framework de desarrollo para Python) y permite a los desarrolladores ajustar y
evaluar el codigo que se esté escribiendo en cada plantilla.

Puede ser utilizado tanto en el front-end como en el back-end.

Laravel

Laravel es un framework de codigo abierto que, ademas de brindar simplicidad y
modularidad a una aplicacion, puede ser utilizado tanto en front-end como en back-end. Bustos
(2020) lo describe como un framework enfocado al desarrollo web qué utiliza cémo lenguaje de
programacion a PHP para el back-end y la posibilidad de hacer uso del lenguaje de programacién
JavaScript para las acciones en el front-end, ademas, tiene la capacidad de integrarse facilmente
a otras bibliotecas y plataformas que complementen el disefio y desarrollo, dando como resultado

la construccion de aplicaciones o sistemas altamente escalables.

Asi mismo, Chen et al (2017) describen que uno de los principales atractivos de Laravel
reside en que este posee un mapeo de objetos relacional elocuente o Eloquent ORM que permite,
junto a los modelos representacionales de la BDD, gestionar y/o consultar una BDD de manera
facil y rapida; ya que, ORM crea una base de datos de objetos virtuales permitiendo que toda
modificacion sea sincrénica con la base de datos en el modelo de datos (p. 4). Adicionalmente,

entre sus ventajas mas significativas tenemos:

e Permite la creacion de aplicaciones de forma modular e incremental.
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e Facil integracion con varios paquetes, frameworks y drivers que permiten extendery

seccionar las funcionalidades de una aplicacién; por ejemplo, manejo de inicio de

sesion y registro de usuarios.

e El enrutamiento y las sesiones son abstraidas completamente por el framework.

e Posee herramientas que permiten la programacién de tareas segun la necesidad de

una aplicacion.

Comparacion De Frameworks De Desarrollo

Tabla 2.

Comparacién de frameworks de desarrollo php.

Caracteristica Codelgniter Symfony Laravel
Version mas actual 4 6.4 10.x
Fecha de Lanzamiento 2006 2005 2011
Licencia MIT License MIT License MIT License
ORM Gas ORM Doctrine ORM Eloquent ORM
Generador de codigo CLI CLI CLI
Marco de plantilla Si Si Si
Motor de plantillas PHP view Twig Blade
Framework MVC Si Si Si
Sistema Multiusuario Si Si Si
Integracion con
sistemas gestores de Si Si Si
bases de datos
Pingback Si Si Si
Instalacion por medio de
Si Si Si

Composer
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Caracteristica Codelgniter Symfony Laravel

Proyectos Proyectos Proyectos medianos
Puablico Objetivo
pequefos grandes y grandes.

Nota. (Laaziri et al., 2019, pp. 708-710).

Asi pues, luego de haber comparado brevemente los anteriores frameworks de desarrollo
de PHP, se utilizara el framework de desarrollo Laravel; ya que, a pesar de tener muchas
similitudes con los otros dos frameworks de desarrollo, Laravel, a la fecha, ya cuenta con 10
versiones desplegadas y estables, por lo que, permite intuir que las actualizaciones y el sustento
del framewaork por parte de la comunidad es mayor que los otros dos frameworks de desarrollo.
Ademas, el publico objetivo al cual esta orientado Laravel es mas apropiado que los otros dos
frameworks de desarrollo, esto debido a la naturaleza de la aplicacion web propuesta para el
restaurante Picanteria y Frituras ROX; ya que, se propone digitalizar el proceso de gestion de

pedidos con los subprocesos que lo conforman.

Sistemas De Gestion De Base De Datos

Una base de datos es un conjunto de informacién organizada que pertenece a un mismo
contexto, es decir, que esta relacionada. Esta informaciéon esta almacenada de forma sistémica
con el objetivo de acceder y consultar dicha informacién, ademas de poder gestionarla segin
sea requerido. En una definicién mas técnica: “Una base de datos es una recopilacion organizada
de informacién o datos estructurados, que normalmente se almacena de forma electrénica en un

sistema informatico” (ORACLE, 2022).

Ya que, el almacenamiento de la informacién puede variar y dependiendo del enfoque de
uUso que una organizacion pueda dar a los datos, existen varios tipos de bases de datos.
Actualmente, entre las mas utilizadas se encuentran las bases de datos relacionales o también

denominadas bases de datos SQL.
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Las bases de datos relacionales o SQL son el tipo de base de datos mas comudn en la
actualidad. Estas son simples y faciles de manejar, ya que, los datos estan organizados en filas
y columnas en formatos de tablas, lo que genera una mayor flexibilidad y eficiencia a la hora de
consultar la informacion estructurada. Asi pues, se puede definir formalmente a una base de

datos relacional como:

Una recopilacion de elementos de datos con relaciones predefinidas entre ellos. Estos
elementos se organizan como un conjunto de tablas con columnas y filas. Las tablas se utilizan
para guardar informacion sobre los objetos que se van a representar en la base de datos

(Amazon, 2022).

Para el funcionamiento de una base de datos hace falta un sistema gestor de base de
datos (BDMS), estos sistemas sirven como interfaz entre las bases de datos y los usuarios o
programas que utilizan dichas bases; estos sistemas permiten, entre otras cosas, consultar,
actualizar, borrar y, en definitiva, gestionar los datos que se encuentran almacenados en las
bases de datos (ORACLE, 2022). Entre los sistemas gestores de bases de datos de cdadigo

abierto mas importantes se encuentran MySQL, PostgreSQL y SQLite.

MySQL

MySQL es otro de los DBMS mas populares y utilizados en el mundo, este DBMS es de
cbdigo abierto y es bien conocido por la comunidad de desarrolladores por buen desempefio en
aplicaciones y sistemas web que tienen alta concurrencia; debido a que posee una gran
versatilidad para acciones principalmente de lectura “ready-heavy” (MySQL, 2023). Entre sus

principales caracteristicas tenemos:

e Cuenta con herramientas que permiten replicar la informacién, por lo que la

disponibilidad y la tolerancia a fallos estan aseguradas.
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e Posee un administrador de usuarios, este permite otorgar o quitar privilegios de
acceso a la base de datos usuario por usuario.

e Es portable; permite la integracion con varios sistemas operativos, servidores y
lenguajes de programacion.

e Cumple con los principios ACID.

PostgreSQL

PostgreSQL es uno de los muchos BDMS que existen en la actualidad, este utiliza una
arquitectura orientada a objetos relacionales y multiprocesos lo que ofrece una mayor cantidad
de tipos de datos, ademas, al ser orientada a objetos, permite que los objetos creados puedan

heredar propiedades.

Postgresql.org (2021) lo describe cdmo un sistema gestor de licencia totalmente libre que
se ha ganado la fama de ser uno de los mas usados y avanzados en la actualidad; tiene un
especial enfoque a la extensibilidad y el cumplimiento de estandares como los principios ACID e
ISO, ademas, esta pensado para que tanto desarrolladores como administradores tengan
seguridad de crear entornos tolerantes a fallas y que protejan siempre la integridad de los datos,
adicionalmente, una de sus principales caracteristicas es su notable rendimiento al momento de

realizar acciones de escritura bajo alta concurrencia “write-heavy”.

Las principales caracteristicas de PostgreSQL son:

e Robustez, eficiencia y eficacia.

e Estabilidad y escalabilidad.

o Multiplataforma y multilenguaje.

e Optimizacion para consultas complejas.

e Completo cumplimiento con los principios ACID.

e Permite realizar consultas de escritura y lectura en paralelo.
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SQLite
SQLite es un DBMS de cddigo abierto que tiene como particularidad la ejecucion en
entornos que no disponen de mucha memoria, es decir, su rendimiento no se ve afectado en

entornos con recursos de hardware reducidos (Dundappa & Chethana, 2020).

(SQLite.org (2023) lo describe como “un DBMS sin necesidad de servidor”; este a
diferencia de otros DBMS trata de resolver problemas diferentes que no necesitan de la
administracion de usuarios humanos expertos y es una buena opcion cuando se crean
aplicaciones nativas para teléfonos celulares, consolas de juegos, camaras, electrodomésticos,
automoviles, etc. No obstante, la caracteristica de no necesitar un servidor puede desembocar
en necesitar un gran ancho de banda si la aplicacién esta realizada con una arquitectura

Cliente/Servidor.
Entre las principales caracteristicas de SQLite se encuentran:

e Soporta y cumple los principios ACID
e Es un DBMS del tipo embebido, es decir sin necesidad de un servidor web.
e Multiplataforma.

e Tiene una portabilidad significativa frente a otros DBMS.
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Comparacion De Sistemas Gestores De Bases De Datos

Tabla 3.

Comparacion de sistemas gestores de bases de datos.

Caracteristica

MySQL

PostgreSQL

SQLite

Tipo de licencia

Codigo abierto

Modelo de base de

datos

Desarrollador

Sistemas
operativos
compatibles en
servidores

Soporte a XML

Lenguajes de
programacion

soportados

GNUGPL 2y
Licencia Propietaria
Si (mientras el
proyecto esté
destinado a ser de

codigo abierto.)

DBMS relacional

Oracle

FreeBSD, Linux, OS

X, Solaris, Windows

Si

Ada, C, C#, Java,
JavaScript
(Node.js), PHP,

Python, Ruby, etc.

Licencia BSD sin limites

Si

DBMS relacional

Comunidad
desarrolladora de
PostgreSQL
FreeBSD, HP-UX, Linux,
NetBSD, OpenBSD, OS
X, Solaris, Unix,
Windows.

Si

.NET, C, C++, Java,
JavaScript (Node.js),

PHP, Perl, Python

Dominio Publico

Si

DBMS relacional

Dwayne Richard

Hipp

Sin servidor.

No
C, C#, C++, Java,
JavaScript, Matlab,
PHP, Python, R,
Ruby, Scala,

Scheme, etc.
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Caracteristica MySQL PostgreSQL SQLite

Replicacion Multi-

Métodos de source. Replicacién Source-
Sin métodos.
replicacion Replicacién replica
Source-replica
Soporte ACID Si Si Si
Seguridad Media Alta Media

Nota. Fuente (DB-ENGINES, 2023)

Asi pues, teniendo en cuenta que SQLite esta enfocado a no necesitar de un servidor
dedicado para su uso y, ya que se utilizara la arquitectura cliente-servidor, este DBMS no se
tomara en cuenta. Por otra parte, PostgreSQL y MySQL tienen muchas caracteristicas en comun
como, por ejemplo: la escalabilidad y el manejo de grandes cantidades de bases de datos,

soporte de ACID, una amplia comunidad para resolver inquietudes, etc.

Se elegira PostgreSQL como BDMS; ya que, al ser la escalabilidad y estabilidad una de
las caracteristicas principales de este DBMS permitird que la aplicacion web pueda crecer sin
gue la complejidad de la BDD aumente; ademas, ya que, al digitalizar el proceso de gestién de
pedidos, se espera que las acciones de escritura sean concurrentes por parte de los usuarios-
clientes de la aplicacion, las caracteristicas de eficiencia y eficacia en el manejo de alta

concurrencia de PostgreSQL son ideales para este proyecto.

Por otro lado, al estar desarrollando la aplicacion web para el restaurante Picanteria y
Frituras ROX con herramientas de cédigo abierto, esto para que el restaurante no incurra en
gastos adicionales, serd beneficioso elegir PostgreSQL; ya que, cuenta con un poco mas de
variedad de servidores donde alojar la aplicacion web en un futuro. Ademas, debido al tipo de
licencia que maneja PostgreSQL asegura que no se tenga que incurrir en pagos adicionales por

licencia de BDMS.
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Editores de Codigo

Para desarrollar una aplicacion, independientemente del entorno en el que vaya a ser
ejecutada, es necesario utilizar un editor de cédigo, ya que, estos ayudan en gran medida a un
desarrollador; facilitan el trabajo de codificar la aplicacion y, en general, pueden aumentar la

productividad del desarrollo.

En el caso del desarrollo de aplicaciones y sistemas web, es necesario contar con un
editor de cbdigo que este mas adecuado a desarrollar y disefiar paginas web, es decir, que
faciliten la escritura y edicién del codigo propio de las paginas web y, ademas, permitan tener un

resultado visible del codigo que se esta escribiendo.

Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de codigo desarrollado por Microsoft; este es un software
libre y puede funcionar en diversos sistemas operativos. Las caracteristicas principales de este
editor de cbdigo son: el gran numero de extensiones para desarrollar software de manera mas
rapida y eficiente, una buena integracion con herramientas de control de cambios; posee
herramientas que permiten el autocompletado y resaltado de sintaxis; y la depuracion de cédigo

para detectar posibles errores de forma mas eficiente (Flores, 2022).

Sublime Text
Sublime Text es un editor de cédigo “especialmente disefiado para manejar proyectos
grandes y programacion pesada” (lonos, 2022). Las caracteristicas principales de este editor de

cbdigo son:

e Uso de macros para automatizar tareas.
e Edicion multilinea.
e Edicion paralela de datos en una o varias ventanas.

e Integracion facil con apis de Python.
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Eleccion De Editor De Cédigo

Para el presente proyecto, se elegird Visual Studio Code; ya que, posee una gran
variedad de extensiones que hacen que el desarrollo de una aplicacion sea mas facil y rapido,
ademas, ya que en este proyecto se estan utilizando herramientas de cdodigo abierto, Visual

Studio Code cumple con esa condicion.

Control de Versiones

Al desarrollar una aplicacién o sistema, es necesario mantener un registro y control de
las actualizaciones que se hagan en el cédigo fuente de dichas aplicaciones. Los sistemas de
control de versiones (VCS) ayudan a un desarrollador o equipo de desarrolladores a gestionar
los cambios realizados en el codigo fuente de una aplicacion en funcion del tiempo; ya que, si
existen errores al momento de desplegar una aplicacion con un cédigo fuente actualizado, el
sistema de control de versiones ayuda a recuperar las versiones anteriores para realizar
comparaciones y que el error sea mas facil de resolver (BitBucket, s.f.).

Git

Gites un VCS de cédigo abierto creado por Linus Benedict Torvald; debido a su madurez
y al mantenimiento activo que recibe, se ha convertido en el mas utilizado en el mundo. Este
VCS funciona de manera distribuida, es decir: “la copia de trabajo del cddigo de cada
desarrollador es también un repositorio que puede albergar el historial completo de todos los

cambios de manera local sobre el cual se puede trabajar sin conexién” (Bitbucket, s.f.).

Entre las principales caracteristicas de Git se encuentran:

e El alto rendimiento en comparacioén a otras alternativas
e La seguridad al priorizar la integridad del codigo gestionado

o La flexibilidad para flujos de trabajo no lineales.
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Cvs

CVS es un VCS que utiliza una arquitectura cliente-servidor para mantener un registro de
todo el codigo fuente y los cambios realizados sobre este. En este VCS un servidor guarda las
versiones actuales de un proyecto y el historial generado y los clientes, los desarrolladores, sacan

una copia completa del proyecto y luego los guardan mediante comandos (IBM, 2021).
Entre las principales caracteristicas de CVS se encuentras:

e La posibilidad de compartir trabajo a medida que se va generando.
e Utiliza un modelo de ramas para aislar el trabajo unitario y luego juntarlo.
e Esideal para trabajar en equipos; este proporciona una historia del trabajo de los

cambios realizados al proyecto.

Eleccion De VCS

En este caso se elegira Git como VCS; ya que, en el caso de CVS es mas recomendado
para equipos de trabajo, y por el contrario Git puede ser utilizado tanto individualmente como por
grupos de trabajo. También, el soporte de comunidad, frente a cualquier problema, es mas facil
al momento de utilizar Git; esto Gltimo ya que CVS tiene una comunidad mucho mas pequefia
gue Git. Finalmente, ya que se va a utilizar el editor de cddigo visual studio code podremos

encontrar que, este editor de cédigo tiene integrado el acceso a Git.

GitHub
GitHub es una plataforma de alojamiento gratuito en la nube que permite a los
desarrolladores crear, subiry descargar proyectos o repositorios de codigo fuente usando el VCS

Git (Camacho, 2021).

Es decir, esta plataforma permite a los desarrolladores, a través del VCS Git, crear,
colaborar, compartir y llevar un registro detallado de los cambios realizados y el progreso de un

proyecto de software sin importar en que lenguaje de programacion haya sido desarrollado,
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ademas de promocionar a un desarrollador como tal; esto ultimo, ya que, GitHub también puede
ser vista como una red social de desarrolladores sobre la cual se puede compartir el trabajo y las
contribuciones que se hacen dentro de la plataforma. Gracias a estas particularidades GitHub se
ha convertido en la plataforma de alojamiento de codigo fuente mas popular y mas utilizadas por

desarrolladores independientes y grandes empresas (Bustos, 2022).
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CAPITULO lIl: METODOLOGIA

3. Metodologia De Desarrollo

Al momento de iniciar un proyecto es indispensable contar con una metodologia que
ayude a crearlo de manera organizada y controlada. Las metodologias de desarrollo son
realmente factibles, ya que, cuentan con varias técnicas y procedimientos que ayudan a un

equipo a disefar, planificar y monitorear el avance-crecimiento de un proyecto.

Para Young (2013), dependiendo de la metodologia utilizada, y segin un proyecto la
requiera, se puede minimizar el esfuerzo de creacién-desarrollo y maximizar el resultado final del
proyecto: “Una correcta eleccion puede marcar una gran diferencia para lograr un resultado final
exitoso cuando se mide en términos de costo, cumplimiento de plazos, satisfaccion del cliente,

solidez del software o minimizacion de gastos en proyectos fallidos” (p. 1).

3.1. Metodologias De Desarrollo De Software
Metodologias Tradicionales
Las metodologias de desarrollo de software tradicionales nacen como respuesta a la
necesidad de adaptar los fundamentos de metodologias de otras areas para desarrollar software

de manera ordenada y sistematica (Figueroa-Diaz et al., 2007, p. 1).
Este tipo de metodologias tienen como caracteristicas:

¢ La elaboracion de una minuciosa documentacion de todo el proyecto, ya que, el
objetivo es completar el plan de proyecto definido en la fase inicial del desarrollo.

e EIl control de los procesos es minucioso; se crean politicas y normas que se
imponen a un equipo de desarrollo.

e El desarrollo de un proyecto es lineal; se mantiene una estructura establecida y

poco flexible.
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e Altos cotos al implementar cambios inesperados, sobre todo en “proyectos donde

el entorno es volatil” (Figueroa-Diaz et al., 2007), ya que, debido al enfoque que

tienen este tipo de metodologias se ofrece resistencia al cambio.

Metodologias Agiles

Las metodologias agiles fueron concebidas cdmo una respuesta ante la gran deficiencia
de calidad o utilidad que se producia al momento de desarrollar proyectos volatiles, es decir, que
se encontraban en un entorno inestable donde el redisefio y el constante cambio eran habituales
(Fonseca et al., 2003) “permitiendo potencia aun mas el desarrollo de software a gran escala”
(Figueroa-Diaz et al., 2007, p. 5). Ademas, debido al enfoque de planificacién adaptativa,
funcional y colaborativa entre todos los interesados en el desarrollo del proyecto de software, se
pone un mayor énfasis en dar una respuesta rdpida, sin descuidar la calidad, a cambios

repentinos que puedan aparecer en la creacion del proyecto reduciendo posibles costos

adicionales.

Tabla 4.

Comparacioén tipos de metodologias de desarrollo.

Metodologias Tradicionales

Metodologias Agiles

Predictivos
Orientado a procesos

Proceso rigido

Se concibe como un proyecto

Poca comunicacion con el cliente
Entrega de software al finalizar el

desarrollo

Adaptativos
Orientado a personas
Proceso flexible
Un proyecto subdividido en varios
proyectos mas pequefos

Comunicacion constante con el cliente

Entregas constantes de software
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Metodologias Tradicionales Metodologias Agiles

Documentacion extensa Poca documentacioén

Nota. Adaptado de Revision de metodologias agiles para el desarrollo de software [tabla],
por Navarro Cadavid et al., 2013. Redalyc (https://www.redalyc.org/pdf/4962/496250736004.pdf).
C BY-NC 4.0.

En el caso del presente proyecto, al ser una aplicacion web el desarrollo debe ser
relativamente rapido, ademas hay que tener en cuenta la predisposicion de ayuda por parte del
cliente (el restaurante y sus integrantes), y la capacidad para atender posibles cambios

repentinos en la aplicacién son factores determinantes para escoger un tipo de metodologia.

Las metodologias agiles permiten que el proyecto, durante el periodo de desarrollo, pueda
ser probado y aprobado de manera conjunta con el cliente, aportando una mayor eficacia a la
productividad de desarrollo y, finalmente, dando como resultado una disminuciéon de costos

(especificamente en tiempo y esfuerzo).

Asi pues, se usara una metodologia agil, ya que, como se ha descrito, las metodologias
agiles permiten adaptarse facilmente a cambios inesperados durante el desarrollo de la
aplicacion y, ademas, ayudan a que el desarrollo de la aplicacion sea mas rapido sin descuidar
el resultado final y la satisfaccion del cliente. Adicionalmente, ya que se tiene una predisposicion
de ayuda alta del cliente es ideal aprovechar las caracteristicas que pueden ofrecer las

metodologias agiles.

Método Kanban

Segun Saleh et al. (2019) Kanban propiamente es un método que se utilizada en el
desarrollo de software por su concordancia con el manifiesto agil; tiene como objetivo gestionar
de manera general todas las tareas administrativas centrandose en redirigir todo el esfuerzo a

reconocer la mejora progresiva maximizando la calidad y la eficiencia (p. 3).
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Kanban utiliza tableros en los cuales se describen los procesos e historias de usuarios

como tareas a realizar. La forma de trabajo de Kanban asegura que los desarrolladores puedan

optimizar y manejar proyectos mas complejos en un solo entorno eliminando las demoras

innecesarias como la replanificacion (Brezo¢nik & Majer, 2016). Kanban se sustenta en las

siguientes practicas esenciales:

Visualizar El Flujo De Trabajo: Para visualizar los procesos y tareas se hace
uso de un tablero con columnas que representan el flujo de trabajo con todos sus
riesgos y especificaciones. Las tareas son colocadas y priorizadas en cada una
de las columnas mediante tarjetas. Cada una de las tarjetas son colocadas en la
columna que mejor describan el estado actual de cada una y se mueven entre
estados hasta llegar a la ultima columna: “DONE”. El objetivo principal es finalizar
las tareas lo antes posible en vez de empezar tareas nuevas (Brezocnik & Majer,
2016).

Limitar El Trabajo En Proceso (WIP): Para garantizar un nimero manejable de
tareas activas, se tiene que limitar el trabajo en curso; el limite debe ser designado
de acuerdo con el nimero de trabajadores, la complejidad de las tareas en curso
y otros parametros. La practica de limitar el trabajo tiene como obijetivo limitar una
sola tarea a la vez; persigue el principio de “lograr mas, haciendo menos”
(Brezo¢nik & Majer, 2016).

Extraccion (Pull): Segun Brezoc¢nik & Majer (2016) al mover las tareas entre las
distintas etapas, hay que respetar la practica de extraccion. La practica establece
solo se puede tomar una nueva tarea si alin no se ha alzado el limite del trabajo
en proceso, ademas, solo se puede tomar la tarea que se necesite en ese
momento; el objetivo es identificar de manera oportuna cualquier tipo de

contratiempo en el flujo de trabajo (p. 2).
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e Minimizar, Medir Y Mejorar: El método Kanban establece un cambio minimo
entre los equipos, procesos y responsabilidades para que puedan adaptarse
facilmente a cualquier circunstancia. Ademas, fomenta la practica de usas
métricas agiles para medir y evaluar el progreso con el objetivo de mejorar la
eficiencia del flujo de trabajo (Brezo¢nik & Majer, 2016).

e Exponer politicas claras: Kanban promueve establecer politicas y estrategias
claras que todos los miembros de un equipo deben cumplir para continuar con el
desarrollo de un proyecto (Saleh et al., 2019).

e Retroalimentacién: Segun Saleh et al. (2019), el proyecto a desarrollar necesita
puntos de retroalimentacién y evaluacion, por lo que, Kanban utiliza reuniones
rapidas, auditorias o encuestas de actividades/peligros para manejar y potenciar
la correlacion entre resultados esperados y resultados reales (p. 3).

e Mejora Continua: Para que un equipo pueda mejorar continuamente debe tener
una compresion clara y compartida del trabajo a realizar, las especulaciones, los
procesos Yy los riesgos; Kanban promueve aplicar métodos y métricas informativas
gue ayuden a cumplir el objetivo de compresién global del equipo (Saleh et al.,

2019).

Segun (Pérez-Pérez, 2012) propiamente el método Kanban no define roles, ya que,
Kanban promueve que la ausencia de una designacion de un rol formal trae ventajas al grupo de
individuos desarrolladores de un proyecto. El asignar roles crearia una identidad en los individuos
y puede haber resistencia al cambio; Kanban trata de evitar cualquier tipo de resistencia para

evitar contratiempos incensarios (p. 44).
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Figura 2.

Método kanban.

REQUESTED IN PROGRESS

Nota. Adaptado de ¢Qué es Kanban? Explicacion para principiantes. [figura], por
Kanbanize, s.f., Kanbanize (https://kanbanize.com/es/recursos-de-kanban/primeros-pasos/que-
es-kanban), CC BY 4.0.

Metodologia Extreme Programming
Segun Young (2013), la metodologia extreme programming (XP) propone una revisiéon
constante del cédigo fuente entre pares, esto con el objetivo de ofrecer robustez y calidad en

cada prueba que sea desarrollada en cada avance que se de en un proyecto de software (p. 5).

La metodologia XP, Joskowicz (2008) define cuatro variables indispensables al
desarrollar un proyecto de software: el costo, tiempo, calidad y alcance; de las cuales, solo tres
pueden ser determinadas y designadas por los interesados externos en desarrollar el proyecto
de software. La dltima variable serd determinada por el equipo de desarrollo, quienes

estableceran el valor en funcién de los valores de las otras tres variables. (p. 7).
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Para implementar un proyecto de software en base a la metodologia XP “se deben seguir
seis fases las cuales son exploracién, planificacion de la entrega (release), disefio, produccion,

mantenimiento (pruebas) y muerte del proyecto” (Salazar et al., 2018).

Exploracion

En la fase de exploracién se define las especificaciones generales y funcionalidades que
tendra el producto final, es decir la aplicacion o sistema final. Las especificaciones y
funcionalidades son definidas por el cliente mediante historias de usuario y el equipo de
desarrollo estima en funcion de todas las necesidades el tiempo total de desarrollo. Ya que, la
estimacion del tiempo se encuentra realizada en base a estimaciones de muy alto nivel, la

estimacion de tiempo puede ser ajustada en cada iteracién (Pérez-Pérez, 2012, p.30).

Planificacion
En la fase de planificacién se retnen todos los interesados en desarrollar el producto de
software, en la reunion se planifica el orden en que se desarrollardn cada una de las historias de

usuario, incluido las entregas resultantes.

La fase de planificacion debe ser planteada como un “dialogo continuo” (Pérez-Pérez,
2012, p. 31) entre todas las partes interesadas, es decir, los clientes, los desarrolladores, los
coordinadores, etc. Para que el proyecto pueda iniciar, se realiza una recopilacion de las historias
de usuario y mediante evaluaciones rapidas se estima el tiempo de desarrollo de cada una. Una
vez que ha sido realizado las estimaciones de tiempo, se realiza una reunion general para
establecer plan de entregas aceptable para todas las partes interesadas. Aceptado el plan de
entregas se inicia con el plan de iteraciones en el cual establece el desarrollo, prueba e

instalacion de las historias de usuario.

e Historias De Usuario: Las historias de usuario “sustituyen a los documentos de

especificacion funcional” (Pérez-Pérez, 2012, p. 32), ya que son escritas por el
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cliente, en su propio lenguaje como una breve descripcion de lo que el sistema o
aplicacion debe realizar. En las historias de usuario no se detalla mucha
informacion, por lo que, los programadores (desarrolladores) pueden realizar
estimaciones poco riesgosas en cuento a tiempo de desarrollo.

e Plan De Entregas: El plan de entregas agrupa las historias de usuario como
entregables Unicos con el objetivo de establecer el orden de entrega de cada una.
En este plan, de manera tradicional, “el cliente ordenara y agrupara segun sus
prioridades las historias de usuario” (Pérez-Pérez, 2012, p. 33), sin embargo, los
programadores pueden estimar el tiempo que se necesitara para desarrollar cada
uno de los entregables.

e Plan De Iteraciones: En el plan de iteracion se desarrolla y prueba cada uno de
los entregables de acuerdo con el orden y prioridad preestablecidos en el plan de
entregas en un ciclo constante. En cada ciclo se realiza una reunion de
planificacion de la iteracion, se establece las tareas especificas de programacion
en base a cada una de las historias de usuario, incluida las pruebas de aceptacion
(Pérez-Pérez, 2012, p. 33).

e Reuniones Diarias De Seguimiento: Las reuniones diarias son necesarias para
mantener una comunicacion efectiva entre el equipo de desarrollo, se comparten
los errores surgidos durante la realizacion de las tareas especificas y se analizan

las posibles soluciones (Pérez-Pérez, 2012, p. 34).
Disefio
e Simplicidad: La metodologia XP hace énfasis en los disefios simples pero
efectivos. “Un desarrollo simple se implementa mas rapido que uno

complejo”(Pérez-Pérez, 2012, p. 35). Debido a la caracteristica de simplicidad, el

desarrollo en base al disefio realizado debe mantenerse dentro de las

54



funcionalidades Unicas de la iteracion en la que se trabaja, no se debe adelantar
a proximas iteraciones o funcionalidades futuras.

Soluciones (spike): El disefio de una funcionalidad puede conllevar algun tipo de
problema concreto, por lo que, una solucion “spike” trata de solucionar de manera
muy simple al problema presentado “sin abordar mas preocupaciones” (Pérez-
Pérez, 2012, p. 35)

Refactorizacion: La refactorizacion tiene como objetivo reescribir parte del
codigo fuente en el que se esta trabajando sin afectar la funcionalidad. La
metodologia XP “sugiere recodificar cada vez que sea necesario para producir un

cbdigo fuente mas entendible, conciso y/o entendible” (Pérez-Pérez, 2012, p. 35).

Produccioén

Disponibilidad Del Cliente: La metodologia XP propone que el cliente debe estar
disponible todo el tiempo; el cliente debe formar parte del equipo de desarrollo; en
todas las fases la comunicacion con el cliente es esencial. Al tener al cliente como
un miembro més del equipo de desarrollo, se asegura que se cumplan con todos
los requerimientos y funcionalidades descritas en las historias de usuario,
ademads, a la hora de realizar las correspondientes pruebas y aprobaciones de los
entregables, es indispensable para decidir si el entregable pasa a formar parte del
producto final o no (Pérez-Pérez, 2012, p. 35).

Estdndares De Codificacion: Ya que, por lo general, los proyectos que se
desarrollan con la metodologia XP constan de varias personas desarrollando y
programando la aplicacion, se requiere como estandar que “todos los
programadores escriban y documenten el cddigo de la misma manera” (Pérez-
Pérez, 2012, p. 36). De esta manera, se asegura que el cddigo fuente de la

aplicacion sea legible, facil de mantener y de refactorizar.
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Programacion En Parejas: La metodologia XP promueve que todo el cédigo
fuente de la aplicacion o sistema “sea escrito por parejas trabajando en el mismo
ordenador” (Pérez-Pérez, 2012, p. 36). Si bien estd practica parece un gasto
incensario de recursos (los programadores), el trabajo por pares puede minimizar
el riesgo de errores maximizando la calidad del codigo programado.
Integraciones Permanentes: Los programadores necesitan trabajar siempre con
la Gltima versién del codigo fuente; ya que, si se realizan cambios o mejoramiento
en las versiones anteriores de un cddigo fuente podria causar un grave problema
y retrasar el proyecto. Para lograr el objetivo de mantener actualizado
constantemente el coédigo fuente “todos los dias deben existir nuevas versiones
publicadas” (Pérez-Pérez, 2012, p. 37) un equipo a la vez.

Propiedad Colectiva Del Codigo: Con la finalidad de estandarizar y compartir el
cbdigo entre todos los programadores, la propiedad colectiva del cédigo promueve
gue el cédigo fuente de la aplicacién sea facil de entender y modificar por cualquier

otro miembro del equipo de desarrollo (Pérez-Pérez, 2012, p. 37).

Pruebas y Mantenimiento

La fase de pruebas y mantenimiento describe que el funcionamiento del sistema debe

mantenerse mientras se siguen desarrollando nuevas iteraciones de forma paralela. Antes de

terminar cada iteracion se debe realizar pruebas que aseguren la calidad del cédigo

programado(Pérez-Pérez, 2012, p. 38).

Pruebas Continuas: La metodologia XP promueve que los programadores
escriban pruebas por cada unidad de cadigo y que “el cliente participe en el disefio
de las pruebas funcionales” (Gonzales Campos & Fernandez Martinez, 2006).
Cada uno de los médulos deben pasar las pruebas realizadas a cada pedazo de

cédigo antes de ser publicado como una nueva version del codigo fuente.
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e Deteccion Y Correccion De Errores: Ya que se trabaja en equipos de dos
personas, al momento de detectar un bug en el pedazo de cédigo desarrollado se
lo debe corregir de manera inmediata. Una vez que el error ha sido corregido se
debe realizar una nueva prueba para verificar el correcto funcionamiento del

cbdigo programado (Gonzéales Campos & Fernandez Martinez, 2006).

Muerte Del Proyecto
La muerte del proyecto es la fase final de la metodologia XP; todas las historias de usuario
han sido desarrolladas e incluidas en la aplicacién o sistema final. Es decir, el producto de

software ha finalizado con éxito.

Roles

Para desarrollar el proyecto de software el equipo de desarrollo puede dividirse en varios
roles, cada rol tiene sus propias tareas y responsabilidades que ayudan a cumplir con todos los
requerimientos establecidos por el cliente. Los roles que se asumen dentro del equipo de

desarrollo son:

e Cliente: EIl cliente es el encargado de dirigir y establecer los objetivos del
proyecto. Ademas, al ser el encargado de escribir las historias de usuario puede
priorizarlas y ordenarlas buscando el mayor beneficio para el proyecto y el
negocio: “El cliente representa el usuario final y los intereses econdmico de la
empresa” (Pérez-Pérez, 2012, p. 39).

e Programador (Desarrollador): El programador es la persona encargada de
codificar las historias de usuario; en la metodologia XP se promueve que los
programadores puedan tomar decisiones técnicas, por lo cual, pueden estimar los
tiempos necesarios para implementar las historias de usuario que fueron descritas

por el cliente en cada una de las iteraciones (Pérez-Pérez, 2012, p. 41).
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e Encargado De Pruebas: El encargado de la prueba tiene como finalidad ayudar
al cliente con la definicién de las pruebas funcionales, ademas es el encargado de
realizar pruebas periédicamente informado de los resultados al equipo de
desarrollo de manera oportuna (Pérez-Pérez, 2012, p. 41).

e Encargado De Seguimiento: El encargado de seguimiento tiene como finalidad
controlar el progreso de cada uno de los equipos de desarrollo (programadores
en pares), ademas se encarga de verificar el grado de acierto en cuento a
estimaciones de tiempo en cada iteracion con el objetivo de mejorar las futuras
estimaciones: “la métrica mas importante para XP es la velocidad del equipo”
(Gonzales Campos & Ferndndez Martinez, 2006).

e Entrenador: En la metodologia XP el entrenador es el encargado de guiar y
orientar al equipo; esto ya que, “no es facil aplicar XP de forma consistente”
(Pérez-Pérez, 2012, p. 42) y al aplicar este tipo de metodologia se “requiere de
sabiduria de un especialista en XP” (Pérez-Pérez, 2012, p. 42)para aplicar sus
reglas y normas.

e Consultor: El consultor es un miembro externo al equipo que tiene conocimientos
especificos en la metodologia XP y puede ayudar a solucionar posibles
inquietudes que puedan surgir durante el desarrollo del proyecto.

e Gestor: El gestor es el gerente del proyecto; ya que, mantiene una idea general
del producto final y se encuentra al tanto de todos los acontecimientos surgidos y
los avances del proyecto, ademas es el encargado de planificar las reuniones y

es el vinculo entre el cliente y el programador (Pérez-Pérez, 2012, p. 42).

Debido a que la metodologia XP centra sus esfuerzos en la “prueba y error’ (Salazar et
al., 2018) para crear un software funcional que finalmente pueda ser incorporado al producto final

se logra establecer una alta participacion con el cliente durante todo el proceso de desarrollo de
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la aplicacion o sistema. Debido a esto, la metodologia XP maneja valores y principios que son

sus principales caracteristicas; se las describe a continuacién:

Comunicacion: Las practicas de programacion no pueden ser llevadas a cabo
sin un nivel alto de comunicacién entre todos los interesados en desarrollar la
aplicacion o sistema (Gonzales Campos & Fernandez Martinez, 2006).
Simplicidad: La metodologia XP promueve la simplicidad del codigo que
Unicamente resuelva una funcionalidad requerida (Gonzales Campos &
Fernandez Martinez, 2006).

Retroalimentacién: Puede ser aplicada en diferentes rangos de tiempo;
pudiendo ser minutos, horas, dias e incluso semanas o meses. Principalmente la
retroalimentacion promueve tener un conocimiento constante del estado general
del sistema fomentando las revisiones constantes del cliente y contrastando cada
iteracion con el plan general (Gonzales Campos & Fernandez Martinez, 2006).
Coraje: El coraje es referido como la actitud del equipo de desarrollo hacia la
codificacién a maxima velocidad; es decir, la actitud y la disposicion que tiene el
equipo en comparar, mejorar y desechar las lineas de codigo creadas con el
objetivo de seleccionar y dejar solo el cédigo funcional y més simple posible

(Gonzales Campos & Ferndndez Martinez, 2006).
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Figura 3.

Metodologia extreme programming.

Extreme Programming

Test Scenarios

Requirements

Release
Planning

Z \\'Q’ Small releases

Nota. Adaptado de ¢Qué es la programacion extrema (XP) y sus valores, principios y
practicas? [figura], por Nimble Humanize Work, s.f, Nimblework
(https://Iwww.nimblework.com/es/agile/programacion-extrema-xp/), CC BY 4.0.
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Metodologia Scrum

Scrum es una de las metodologias agiles que no solo es aplicable para desarrollo de
software; la metodologia también es aplicable a cualquier tipo de proyecto que, debido a su
versatilidad y flexibilidad, se ha convertido en una de las metodologias mas populares a la hora

de desarrollar un proyecto.

De hecho, el objetivo principal de Scrum en un proyecto de software es maximizar la
productividad del equipo de desarrollo enfocandose en producir resultados en cortos periodos de
tiempo por medio de la construccién de software funcional. Segin (Schwaber & Sutherland,

2017), para la correcta implementacion de Scrum se deben manejar tres pilares fundamentales:

Transparencia: se maneja un estandar comun, ya que los aspectos significativos deben

ser conocidos por todos los participantes.
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Inspeccion: todos los procesos persiguen un objetivo y todos los participantes de un
proceso deben evaluar de manera continua sus resultados y el proceso con el objetivo de

detectar de manera temprana posibles variaciones o cambios.

Adaptacion: al detectar una variacion o cambio se debe adaptar acciones o planes rapidos

gue ayuden a corregir la variacién o cambio o ayuden a reformular el objetivo. (p. 5)

Adicionalmente, Monte (2017) describe que: “Scrum esta basado en procesos de mejora
continua, que pueden resumirse a partir del ciclo de Deming: Planificar, Ejecutar, Comprobar y

Actuar”.

Scrum maneja un conjunto de componentes que interactlan entre si durante todo el

desarrollo de un proyecto, los componentes son: los roles, los eventos y los artefactos.

Roles
Segun (Schwaber & Sutherland, 2017, pp. 6-8) en la metodologia Scrum se manejan

varios roles que facilitan la designacion de las responsabilidades, los roles son:

e Duefio del proyecto (Product Owner): quién es una persona gue representa los
deseos del cliente y los expresa de forma concisa al equipo de desarrollo en forma
de historias de usuario. Entre sus principales tareas y objetivos se encuentran el
planear una adecuada estrategia para alcanzar los objetivos propuestos en el
sprint, acordar el alcance del proyecto con el cliente, ser un intermediario entre el
equipo de desarrollo y el facilitador del proyecto.

e El equipo de desarrollo (Development Team): son un grupo de personas que
tienen la tarea de entregar un producto funcional e incrementable al final de cada
Sprint, es decir, cuentan con los conocimientos necesarios para desarrollar
eficientemente un proyecto; para cumplir con las tareas asignadas, los equipos

pueden autogestionarse sin necesidad de las direcciones del facilitador del
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proyecto de tal manera que su organizacion optimice la eficiencia y eficacia del
desarrollo en general.

El facilitador del proyecto (Scrum Master): quién es la persona lider del equipo
Scrum ayuda y facilita la comunicacién entre todos los integrantes y roles del
equipo Scrum; ayuda en la resolucién de los problemas que puedan surgir durante
el desarrollo del proyecto y es el encargado de planear, analizar, registrar y sugerir
las actividades que va a realizar el equipo con sus correspondientes mejoras.
Los usuarios clave (Stakeholders): quienes son los clientes o usuarios finales
gue haran uso del proyecto; estas personas son las encargadas de, junto con el
equipo scrum, verificar que las funcionalidades del proyecto vayan de acuerdo con

sus necesidades.

Eventos

Los eventos o actividades de Scrum son tareas definidas utilizadas principalmente para

minimizar la necesidad de reuniones de emergencia y maximizar la inspeccion o adaptacion;

estos son definidos en un intervalo de tiempo limitado y fijo. Adicionalmente, los eventos

persiguen un objetivo especifico que sea funcional e incremental para el desarrollo del proyecto

(Schwaber & Sutherland, 2017, p. 9). Los eventos de Scrum son los siguientes:

El sprint: es un evento iterable que tiene una duracibn maxima de hasta 4
semanas. Este es considerado la parte mas importante de Scrum; ya que,
contiene a los deméas eventos de Scrum y tiene como objetivo producir un
incremento utilizable del proyecto. Adicionalmente, este evento, una vez
comenzada la iteracion, no puede ser detenido; Unicamente se puede renegociar
el alcance del sprint con el duefio del proyecto y el equipo de desarrollo sin afectar

la calidad del entregable.
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e La planificacién del sprint (Sprint planning): es un evento donde se planifica,
en colaboracion de todo el equipo Scrum, que es lo que se va a realizar dentro del
sprint. La planificacién tiene una duracibn maxima de 8 horas, dependiendo del
tiempo del sprint, y su principal objetivo es aclarar las dudas que surjan dentro de
casa sprint, recabar la informacién necesaria para desarrollar el entregable y
definir los criterios de aceptacion y el alcance que tendra el entregable.

e El Scrum Diario (Daily Scrum): es un evento que se realiza durante un maximo
de 15 minutos, en un mismo horario, todos los dias; en este, el equipo de
desarrollo planifica el trabajo que se va a realiza durante el dia.

e Larevision del Sprint (Sprint Review): es un evento que se realiza con todo el
equipo Scrum; este se lo realiza en forma de reunién con una duracion maxima
de 4 horas, dependiendo del tiempo del sprint, y se lleva a cabo al finalizar una
iteracion de sprint. El evento tiene como obijetivo socializar los avances que se
han realizado durante el sprint a los clientes para que puedan aprobar o corregir;
ademas, en caso de ser necesario, se puede adaptar la lista del producto
(producto backlog) para el siguiente sprint.

e Laretrospectivadel Sprint (Sprint Retrospective): es un evento que se realiza
después del sprint review y antes del sprint planning, su duracion es de méaximo 3
horas, dependiendo del tiempo del sprint, y tiene como objetivo inspeccionar las
relaciones, los procesos y las herramientas del equipo Scrum para identificar lo

que se puede mejorar 0 aumentar y lo que se debe dejar de hacer.

Artefactos
Los artefactos de Scrum son herramientas que brindan transparencia a la informacién

mas relevante con el objetivo de crear un entendimiento comun de cada artefacto (Schwaber &
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Sutherland, 2017, p. 14), y de esta manera, el equipo Scrum, con sus respectivos roles, puedan

tener un a correcta coordinacion del trabajo a realizar (Monte, 2017).

Los artefactos de Scrum son:

La lista del producto (Product Backlog): es un artefacto que enlista todas las
caracteristicas y necesidades del proyecto, en este listado se enumeran todas las
funciones y requisitos de forma ordenada; es dinamico y evoluciona para
adaptarse a los deseos del cliente, ademas de las necesidades propias del
proyecto. Su composicion es realizada a través de las historias de usuario.

La lista del sprint (Sprint Backlog): es un conjunto de elementos que forman
parte del Product Backlog y son seleccionados, segun su importancia, para ser
trabajados durante un sprint con el objetivo de cumplir las metas propuestas.

El incremento (Increment): es un entregable funcional que esta terminado, es
decir, puede ser utilizado y probado por el cliente; generalmente se entrega al final

de cada sprint y supone un acercamiento al objetivo final.
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Figura 4.

Funcionamiento de scrum.
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Nota. Adaptado de informacién bésica de scrum ([figura], por Demmer et al., 2009,

Goodagile (http://www.goodagile.com/scrumprimer/scrumprimer_es.pdf), CC BY-NC-ND 3.0

Kanban, Scrum y Extreme Programming

Segun Mohammad et al. (2015), la metodologia Scrum y la metodologia de XP trabajan
con periodos de tiempo relativamente similares, pero a diferencia de Scrum, XP no es tan flexible
como SCRUM con respecto al tiempo. Sin embargo, dependiendo de la prioridad, las tres
metodologias pueden manejar los mismos tiempos. Por otro lado, XP mantiene como prioridad
los requerimientos designados y priorizados por el producto owner, en cambio en la metodologia
Scrum se prioriza al equipo de desarrollo quienes designan el orden de desarrollo del producto

backlog (p. 29).

Segun ASANA (2022) Kanban y Scrum tienen como objetivo comun la mejora continua
del equipo de desarrollo de un proyecto; ambas utilizan técnicas para mejorar la comunicacion y
el trabajo de equipo. Por otro lado, Scrum es mas estricto que Kanban; ya que, se incluyen roles,

reglas y limites que deben ser cumplidos para finalizar con las tareas y procesos asignados.
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Tabla 5.

Comparacion scrum, kanban, xp.

SCRUM KANBAN XP
Objetivo Equipos Eliminar los Organizar equipos que
multifuncionales, impedimentos y cumplan con
autoorganizados y auto  procesos incensarios estandares para
funcionales que para mejorar acortar producir software de
dividen el trabajo en tiempos de entrega. mayor calidad.
ciclos cortos y
concentrados.
Ventajas Se optimizan los Responsabilidad enlos  Promueve la confianza
procesos al subdividir tiempos de entrega. entre los
las tareas en tareas Procesos enfocados a programadores-
mas pequefias. la calidad del producto. desarrolladores.
Estabilidad al Limita las tareas Programacion
implementar pequefios asignadas. organizada.
cambios. Enfocado a la eficiencia
Los riesgos se gestion de los procesos.
de manera sistematica.
Desventajas Los procesos son Mantiene una Imposible de visualizar

dependientes del limitacion en el nimero

gestor de proyectos. de tareas que se

La adaptacion de los pueden realizar.
integrantes puede ser

incomoda.

errores antes de
desarrollar el proyecto.
La utilizacion de la
metodologia suele ser

igual de compleja que
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SCRUM

KANBAN

XP

Tamafo del

grupo

Enfoque.

Alcance del
proyecto
Relacién con
el cliente
Ciclo de
iteraciones

Roles

Adaptable a cualquier
tamaio.

Aplicacion de sprints.

Aplicable a cualquier
tamario de proyecto
Por medio del director
del proyecto.

De 2 a 4 semanas

Duefio del producto.
Facilitador del
Proyecto.
Equipo de desarrollo.
Usuarios clave.

Cliente.

No es escalable para
proyectos muy

grandes.

Adaptable a cualquier
tamaiio.
Ejecucion de tareas en
tiempos adaptables.
Proyectos medianos y
grandes.

Discreta

Sin definir

Sin roles

una metodologia

tradicional.

Menos de 20 personas.

Procesos iterativos e
incrementales

Proyectos grandes

Directa

De 1 a 6 semanas.

Cliente.
Programador.
Encargado de las
pruebas.
Encargado del
seguimiento.
Entrenador.
Consultor.

Gestor.
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SCRUM KANBAN XP

Aprobacién Al final de cada sprint A discrecién del equipo Al final de cada
de entregas el duefio del producto de desarrollo iteracion.

aprueba cada entrega.

Nota. Adaptado de Scrum vs Kanban vs XP, por Kulikova, 2016. [tabla]. Project Management.
(https://lwww.projectmanagement.com/blog/blogPostingView.cfm?blogPostinglD=23006&thisPa
geURL=/blog-post/23006/scrum-vs-kanban-vs-xp# = ) & COMPARATIVA DE
METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES [tabla], por Molina Rios et al, 2021.. (https:/doi.
0rg/10.17993/3ctecno/2021.v10n2e38.73-9)

En general, los marcos de trabajo agiles tienen en comun entregar un producto de calidad
en el menor tiempo posible respondiendo a los cambios repentinos de la mejor manera posible
(Remedios Diaz, 2021). El método Kanban consiste en visualizar el trabajo y limitar las tareas en
curso para maximizar la eficiencia; la metodologia Scrum propone dividir el trabajo e irlo
entregando de manera incremental durante un determinado periodo de tiempo (Rehkopf, s.f.); y
finalmente, la metodologia eXtreme Programming propone desarrollar un proyecto con el uso de
buenas practicas que maximicen la eficiencia del equipo y la calidad del producto final

(Mohammad et al., 2015).

En el presente proyecto se utilizara la metodologia Scrum. El desarrollo del producto final
sera llevado a cabo con una sola persona y serd mas conveniente para el Unico desarrollador-
programador designar el orden en el que se van a crear y desarrollar los requerimientos obtenidos
en el producto backlog; en contraste, en la metodologia XP el cliente es el encargado de ordenar
y priorizar los requerimientos (Pérez-Pérez, 2012, p. 33), por lo que podria suponer problemas
con el desarrollo de la aplicaciéon. Adicionalmente, se escogera Scrum debido a la limitacion de
tiempo, ya que, se puede aprovechar “la naturaleza fija de Scrum” (Chanty, 2022), en contraste
al método Kanban que, al tener una planificacién dinamica, podria “perjudicar los proyectos que

se encuentren cortos de tiempo” (Chanty, 2022).
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CAPITULO IV: ANALISIS Y DISENO DEL PROYECTO

En el presente capitulo se detallara las caracteristicas funcionales de la aplicacion web
en base a los analisis de los procesos actuales que se manejan en la gestion de pedidos en el

restaurante Picanteria y Frituras ROX.

4.1. Analisis De Los Procesos Del Restaurante
El proceso de gestion de pedidos del restaurante maneja 4 subprocesos, los cuales son:
el proceso de recepcion y notificacion del pedido, el proceso de preparacion y despacho del
pedido, el proceso de cobro y facturacion; y el proceso de manejo de stock e inventarios. Se
procedera a analizar como los procesos descritos estan manejados en el restaurante Picanteria
y Frituras ROX para modelarlos mediante diagramas de actividades y, asi, poder racionalizarlos

con la aplicacién web.

La informacion y descripcion de los procesos del restaurante seran adquiridos por medio

de entrevistas abiertas con los stakeholders.

4.1.1 Proceso De Recepciéon Y Cobro De Un Pedido

Descripcion del proceso: El proceso es manejado directamente por caja. Comienza
cuando el cliente mira el menu y pide ayuda al encargado o encargada de caja con informacion
acerca de los platos ofertados y procede a realizar un pedido, una vez tomado el pedido se
procede a notificar a cocina sobre los productos del pedido, si hay disponibilidad de producto, el
proceso finaliza cuando el pedido ha sido pagado en su totalidad por parte del cliente y el cajero

comienza con el proceso de facturacion del pedido.

Diagrama de actividades: Anexo 1.1

69



4.1.2 Proceso De Facturacion

Descripcion del proceso: El proceso también es manejado por el encargado o
encargada de la caja. Empieza inmediatamente después de finalizar el proceso de recepcion y
cobro de un pedido, a su vez, finaliza cuando el cajero, después de detallar el pedido y el valor

final pagado por el cliente, entrega la factura.
Diagrama de actividades: Anexo 1.2

4.1.3 Proceso De Preparacion Y Despacho De Un Pedido

Descripcion del proceso: El proceso es manejado por el area de cocina e inicia cuando
€l o la ayudante de cocina verifican si los productos e insumos estan disponibles para preparar
los platos de un pedido. El stock inicial de los productos e insumos usados en la preparaciéon de
los platos de un pedido se basa principalmente en la experiencia del administrador, por lo que,

si se termina dicho stock inicial, se pide mas productos o insumos.
Diagrama de actividades: Anexo 1.3

4.1.4 Proceso De Gestién Del Inventario.
Proceso De Reabastecimiento De Inventario
Descripcion del proceso: El proceso es realizado principalmente por el administrador
del restaurante, ya que, de esta manera mantiene cierto control sobre los productos e insumos

gue seran almacenados en la bodega una vez hayan sido comprados.
Diagrama de actividades: Anexo 1.4.1

Administracién Del Inventario.
Descripcion del proceso: Al inicio de la jornada el administrador entrega los productos
e insumos para que sean usados en la cocina. En el proceso se entregan los productos mas

antiguos para que sean utilizados primero.
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Diagrama de actividades: Anexo 1.4.2

4.1.5 Levantamiento De Requerimientos De La Aplicacion
Para realizar el levantamiento de los requerimientos y basandonos en la metodologia de
Scrum se realizaran historias de usuario permitiran convertir las necesidades de los usuarios en

requerimientos.

Historias De Usuario

Para generar adecuadamente el Product Backlog, sobre el cual se basara el desarrollo
de la aplicacion web, se sostuvo una reunion con los stakeholders. De la reunién, se identificd
cinco roles principales: administrador/a; cliente; empleados (cajera/o, cocinera/o y camarera/o),
por lo que, mediante acuerdos, se establecié que se existiran los 5 roles mencionados, ademas

se logré identificar 37 historias de usuario. Se detallan en el anexo 6.

4.1.6 Product Backlog

El Product Backlog listara todas las funcionalidades y caracteristicas de la aplicacion que
fueron recogidas a partir de las historias de usuario, cada una de las caracteristicas contendra
una estimacién de prioridad y esfuerzo calificados del 1 al 5, donde 1 es esfuerzo o prioridad
maximay 1 es esfuerzo o prioridad baja, ademas se incluira los criterios de aceptacion por parte
del cliente. Para su correcta compresion, sera escrito en un lenguaje comprensible para todos
los integrantes del equipo Scrum. Una vez realizado el Product Backlog, listando cada uno de los
requerimientos de los stakeholders, se estimo6 que el tiempo necesario para la realizacién de la
aplicacion es de mas o menos 120 horas, esta cantidad de tiempo sera dividido en tres sprints y
se desarrollara en base a la prioridad indicada anteriormente en el producto backlog. El producto

backlog resultante se lo puede ver en el anexo 7.
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4.1.7 Formalizacion De Requerimientos

Requerimientos Funcionales

Segun Gomez Fuentes (2011) podemos describir a los requerimientos funcionales cémo
las declaraciones de las necesidades especificas expresadas por un usuario como parte de los
requerimientos de negocio. Es decir, los requerimientos funcionales describen lo que el sistema

debe hacer en referencia a las necesidades del negocio (p. 25).

Tabla 6.

Requerimientos funcionales.

Usuario
Requerimientos Id beneficiado
Requerimientos de disefio
funcionales ProductBacklog del
requerimiento
Administrador /
Mdédulo de Cajera/
1
autenticaciény Registro e ingreso al sistema. Cocinera/
4
registro Camarera /
Clientes
Médulo de 2
Administracion de usuarios del
administracion de 3 Administrador
tipo empleados.
roles y usuarios
5
Modulo de pedido e Landing Page de los platos Clientes del
6
en linea del mena. restaurante
7

72



Requerimientos

Requerimientos de disefio
funcionales

Id

ProductBacklog

Usuario
beneficiado
del

requerimiento

e Vista descriptiva de los
platos para la posterior
adicién al pedido (carrito de
compras).

e Detalle de los platos
agregados al pedido (carrito
de compras).

e Seleccion de modo de

preparacion del pedido.

e Direccion de envio del
pedido.

e Adicion de informacion

adicional para el pedido.

e Pago del pedido en linea.

o Recepcion de datos para la

Médulo de factura
Facturacion e Envio de la factura al correo
del cliente.

Médulo de gestion  Administracion de los platos del

de menu mend.

10

11

25

Cliente del
restaurante /
Administrador
Cajera /

Administrador

Administrador
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Requerimientos

funcionales

Requerimientos de disefio

Id

ProductBacklog

Usuario
beneficiado
del

requerimiento

Médulo de gestion

de categorias

Moédulo de gestion

del inventario

Médulo de gestién
del pedido del

cliente

Administracion de las
categorias de los platos del
menu.
e Administracion sobre la lista
de los productos e insumos
del inventario.
e Registro de entradas de
productos.
e Registro de salida de
productos.
e Registro de productos
disponibles para la
preparacion de platos
e Administracion de
proveedores de los

productos

Gestion general del pedido de

un cliente

18

13

14

15

16

20

21

22

23

24

Administrador

Administrador

Cajera/
Cocinera/
Camarera /

Administrador
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Usuario
Requerimientos Id beneficiado
Requerimientos de disefio
funcionales ProductBacklog del

requerimiento

Médulo de control Visualizacion del total de
19 Administrador
de ventas ventas de los pedidos.

Requerimientos No Funcionales.

En el caso de los requerimientos no funcionales, Segun Gémez (2011) los requerimientos
no funcionales describen las restricciones de los servicios o funciones no abordadas por el
sistema. Es decir, ponen limites al producto final, el sistema, y nho son expresados formalmente

por un usuario (p. 25).

Tabla 7.

Requerimientos no funcionales.

Requerimientos no
Criterio de evaluacion
funcionales

e Solo el administrador podra crear
usuarios del tipo empleado dentro del
sistema.
Seguridad
e Solo los usuarios autenticados en la

aplicacién podran realizar pedidos

dentro de la misma.
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e Los usuarios clientes no podran
acceder a la informacién de otros
usuarios clientes de la aplicacion.

e Las contrasefas deben estar
encriptadas, por lo que nadie puede
verlas.
e Cuando el usuario realice una accion,
el sistema debe mostrar mensajes de
confirmacién sobre dicha accion.
e Elsistema podra acoplarse a la
Usabilidad

mayoria de los dispositivos que tengan

acceso a internet, exceptuando, a los

dispositivos con una pantalla menor a

450 px X 800 px.

4.2. Disefio De La Aplicacién

4.2.1. Descripcién de la Aplicacién

La aplicacion estara enfocada a digitalizar y automatizar los procesos que interactiian con
el proceso de gestion de pedidos del restaurante Picanteriay Frituras ROX. Por lo que, al finalizar
el desarrollo del sistema, el restaurante contara con una aplicacion/sistema que funcione en un
entorno web, accesible para la mayoria de los dispositivos que posean acceso a internet y, por

supuesto, tengan un navegador web.

A continuacion, se detallaran de manera especifica las funcionalidades para cada uno de
los roles de usuario asignados al sistema y cémo estas funcionalidades ayudaran a digitalizar y

automatizar los procesos del restaurante.
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Funcionalidades Generales del Sistema.

De manera general, todos los usuarios tendran acceso a las funcionalidades de:

e Registro en el sistema: todos los usuarios que se registren tendran el rol de cliente.
e Ingreso al sistema con su respectivo rol.

¢ Recuperacion de clave de acceso.

Funcionalidades Enfocadas al Administrador
El administrador/a es un super usuario, ya que, tiene la facultad de administrar el sistema
y utilizar las funcionalidades que este posee, por lo que, este tendra total acceso a las

funcionalidades tales como:

e Gestion de usuarios empleados: Consultar, crear, actualizar y eliminar.
e Gestion de Menu (platos del menu): Consultar, crear, actualizar y eliminar.
e Gestion de categorias del menu: Consultar, crear, actualizar y eliminar.
e Gestion de Inventario:
o Productos: Consultar, crear, actualizar, eliminar.
o Entrada de productos: Consultar, crear y eliminar.
o Salida de productos: Consultar, crear y eliminar.
o Proveedores: Consultar, crear, actualizar, y eliminar.
e Control de stock de platos: Consultar.
e Control de Ventas:
o Consultar total de ventas en un periodo de tiempo determinado.
e Gestion de pedidos:
o Pedidos de clientes: Consultar y actualizar.
o Afadir direcciones de envio: Consultar, crear, actualizar y eliminar.

e Facturacion:
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o Afadir informacién de encabezado para facturas.

Funcionalidades Para Los Clientes
El cliente es un usuario que ha decidido comprar los productos finales (platos) ofertados
en el menu del restaurante a través del internet. Por lo que, este puede ejecutar las siguientes

funcionalidades:

e Pedido:
o Visualizar el menu de platos.
o Visualizar la cantidad de platos disponibles.
o Afadir platos a su pedido (carrito de compras).
o Consultar el detalle de su pedido.
o Quitar platos de su pedido.
o Afadir informacién adicional para su pedido.
o Afadir informacién para la facturacion del pedido.
o Realizar el pago de su pedido en linea.
e Facturacion:
o Recibir la factura de su pedido en el correo electrénico registrado en el

sistema.

Funcionalidades Enfocadas a la Cajera.
La cajera es un usuario que trabaja en el restaurante y tiene la responsabilidad de dar
atencion a los clientes cuando necesiten de su ayuda con la recepcion de un pedido. Entre las

funciones enfocadas a la cajera tenemos:

e Pedido:
o Anfadir platos a un pedido (carrito de compras).

o Eliminar platos del pedido.
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o Consultar el detalle del pedido.
o Afadir informacién adicional para el pedido.
o Actualizar el estado del pedido.

o Afadir la informacién de facturacion del cliente.

Funcionalidades Enfocadas a la Cocinera.
La cocinera es un usuario que trabaja para el restaurante y tiene la responsabilidad de
preparar los pedidos en orden de llegada, es decir, el primero que llega es el primero en salir,

por lo que, entre las funcionalidades enfocadas a este tipo de usuario se encuentran:

e Pedido:
o Consultar pedidos.
o Ingresar al detalle de un pedido seleccionado.

o Actualizar estado de un pedido.

Funcionalidades Enfocadas a la Camarera/o (Encargada/o de la entrega).
La camarero/a o encargado/a de la entrega del pedido es un usuario que trabaja para el
restaurante y tiene la responsabilidad de entregar el pedido al cliente, por lo que, las

funcionalidades enfocadas para este usuario son:

e Pedido:
o Consultar pedidos.
o Ingresar al detalle de un pedido.

o Actualizar estado de un pedido.

4.2.2. Diagrama general de Casos de Uso.
En esta seccion se hara uso de un diagrama general de casos de uso que describa cémo

los actores (usuarios) interactuaran con los médulos descritos en los requerimientos funcionales.
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Figura 5.

Diagrama general de casos de uso.

APLICACION WEB PARA LA
GESTION DE PEDIDOS

e

Clierd

Administrador

o Pt

Cocinera/o

e

a

4.2.3. Diagrama Entidad-Relacion.
El diagrama entidad-relacién representa al modelo utilizado en el patrén de disefio MVC

gue permite almacenar y manejar los datos que se utilizaran en la aplicaciéon. Anexo 8.

4.3. Racionalizacion De Los Procesos.
Para representar cdmo se restructuraran los procesos analizados en la aplicacion se

realizan diagramas de actividades que permitan representar la nueva secuencia de actividades.

4.3.1. Proceso de Recepcidn-Creacion De Un Pedido
El proceso puede ser realizado por dos usuarios, el usuario cliente del restaurante, y el

usuario cajera.

Cliente
Descripcion: La recepcion de un pedido se la hace por parte del mismo cliente; puede

visualizar los productos que se encuentran en el menua y los puede afiadir a su pedido (carrito de
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compras), dentro del carrito de compras podra visualizar todos los productos afiadidos y podra
aumentarlos o quitarlos, si el cliente esta satisfecho con su pedido puede ingresar la informacion

adicional para su pedido y confirmar su pedido para finalmente pasar al proceso de facturacion.

Diagrama de actividades: Anexo 2.1.1. En el diagrama de actividades se representan

los procedimientos realizados por intervencion del usuario cliente de la aplicacion.

Cajera

Descripcion: La recepcion de un pedido se la hace por parte del usuario cajera cuando
un cliente se lo solicite; el usuario cajera puede escoger y buscar los productos que el cliente le
solicita, también puede afiadirlos al pedido (carrito de compras), dentro del carrito de compras
podrd visualizar todos los productos de un pedido y podra aumentarlos o quitarlos, si el cliente
esta satisfecho con el pedido puede ingresar la informacién adicional para el pedido y pasar al

proceso de facturacion y cobro del pedido.

Diagrama de actividades: Anexo 2.1.2. En el diagrama de actividades se representan
los procedimientos realizados por intervencién del usuario cajera/o en la aplicaciéon cuando un

cliente lo requiere.

4.3.2. Proceso De Facturacién Y Cobro De Un Pedido.
El proceso de facturacién de un pedido ocurre inmediatamente después de finalizar la
recepcion de un pedido, de la misma manera, el proceso es gestionado por los usuarios cliente

y cajeral/o de la aplicacién.

Cliente
Descripcion: El usuario cliente puede ingresar los datos para la facturacion del pedido

una vez haya finalizado con el proceso de recepcion del pedido.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.2.1. El diagrama de actividades muestra la

descripcion grafica de las actividades realizadas por el usuario cliente de la aplicacion.
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Cajera
Descripcion: El usuario cajera puede ingresar los datos para la facturacion del pedido
de un cliente una vez haya finalizado con el proceso de recepcion del pedido y cuando el cliente

esté de acuerdo con el total del pedido.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.2.2. El diagrama de actividades muestra la
descripcion grafica de las actividades realizadas por el usuario cajero de la aplicacion y su

interaccion con el cliente que ya ha realizado un pedido.

4.3.3. Proceso De Preparacion De Un Pedido.
Descripcion: El usuario cocinera de la aplicacion puede visualizar todos los pedidos que
se encuentran disponibles para ser preparados, por lo que podra ingresar a ver el detalle del

pedido y preparar los productos (platos) segun los comentarios de los clientes.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.3. El diagrama de actividades muestra de manera

gréafica las actividades realizadas por el usuario cajera/o de la aplicaciéon

4.3.4. Proceso De Despacho De Un Pedido.
El proceso de despacho de un pedido es realizado por el usuario camarera/o de la

aplicacion.

Descripcion: El proceso inicia al finalizar el proceso de preparacion de un pedido y ha
sido entregado a la camarera o encargada de entrega del pedido, esto dependiendo si el pedido

es a domicilio o es para servirse.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.4. El diagrama de actividades muestra de manera

grafica las actividades realizadas por el usuario camarera/o de la aplicacion.
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4.3.5. Proceso De Gestion Del Inventario.
El proceso de gestion del inventario esta formado por varios procesos, tales como: El
control de stock disponible de productos, el reabastecimiento del inventario y el control de la

salida de productos del inventario con los cuales se podran preparar los platos.

Control Del Stock Del Inventario.
Descripcion: El proceso es manejado por el usuario administrador de la aplicacion; podra
visualizar los productos e insumos que se encuentran disponibles en el inventario con su stock

disponible.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.5.1. El diagrama de actividades muestra de manera

gréfica las actividades realizadas por el usuario administrador de la aplicacion.

Control de proveedores.
Descripcion: El proceso es manejado por el usuario administrador de la aplicacion; podra
registrar los datos de los proveedores y realizar acciones sobre estos segln crea conveniente el

usuario administrador/a de la aplicacion.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.5.2. El diagrama de actividades muestra de manera
gréfica las actividades realizadas por el usuario administrador de la aplicacion en cuanto al

control de los proveedores.

Solicitud Y Entrada De Productos.

Descripcion: El proceso es manejado por el usuario administrador. El usuario
administrador/a de la aplicacion puede, tras haber realizado el proceso de control de inventario
y el proceso de control de proveedores, solicitar productos al correo del proveedor y

posteriormente registrar la entrada de los productos en la aplicacion.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.5.3. El diagrama de actividades muestra de manera

grafica las actividades realizadas por el usuario administrador de la aplicacion.
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Control De Salida De Productos

El proceso es manejado por el usuario administrador de la aplicacion. El administrador,
tras haber abastecido su inventario, podra registrar la salida de los productos para tener un
control sobre los productos disponibles en la cocina que tiene influencia directa con el stock de

los platos disponibles.

Descripcion: El proceso es manejado por el usuario administrador; puede registrar los
productos salientes y posteriormente poder visualizar los productos disponibles para la

preparacion de los productos finales (platos).

Diagrama de Actividades: Anexo 2.5.4. El diagrama de actividades muestra de manera

gréfica las actividades realizadas por el usuario administrador de la aplicacion.

Control Del Menu

El proceso es manejado por el usuario administrador/a de la aplicaciéon; puede, tras haber
registrado los productos e insumos salientes y los platos del mend, registrar los productos e
insumos que se utilizaran en la preparacion de los platos, esto con el fin de tener un correcto
control sobre el stock disponible de los platos y controlar que los productos vayan siendo

utilizados de los mas antiguos a los mas nuevos.

Descripcion: El proceso es manejado por el usuario administrador, puede seleccionar

los productos e insumos necesarios para preparar un plato del menda.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.5.5. El diagrama de actividades muestra de manera

gréafica las actividades realizadas por el usuario administrador de la aplicacion.

Proceso de Control de Ventas.
El proceso de control de ventas es un proceso que el restaurante Picanteria y Frituras
ROX no cuenta, pero ya que la informacién es uno de los activos mas importantes para una

empresa 0 negocio, se propuso dar al restaurante la posibilidad de visualizar las ventas totales
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con relacion a los pedidos vendidos en un periodo de tiempo determinado vy, asi, pueda tomar

decisiones estratégicas en cuanto a sus productos.

Descripcion: El proceso es manejado por el usuario administrador de la aplicacion; podra
visualizar las ventas totales derivadas de los pedidos en un periodo de tiempo determinado por

el propio administrador/a.

Diagrama de Actividades: Anexo 2.6. El diagrama de actividades muestra de manera

gréafica las actividades realizadas por el usuario administrador/a de la aplicacién.
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CAPITULO V: DESARROLLO DE LA APLICACION

5. Desarrollo de la Aplicacion
5.1. Sprint 1
Planificacion del Sprint
En el primer sprint se comenzaréa con el desarrollo general de la aplicacion, cada uno de
los requerimientos del product backlog correspondientes al sprint 1 seran desarrollados en base
a su prioridad y el esfuerzo requerido. En la tabla 9 se puede observar un resumen de los

requerimientos a trabajar en el presente sprint.

Sprint 1 Backlog
Tabla 8.

Sprint 1 backlog.

ID PRODUCT
ID BACKLOG MODULO PRIORIDAD ESFUERZO
GENERAL
SP1-01 1 Autenticacion y Registro 5 3
SP1-02 2 Administracion de Roles 1 3
SP1-03 3 y Usuarios 1 5
SP1-04 4 Autenticacién y Registro 2 4
SP1-05 5 5 5
SP1-06 6 1 2
SP1-07 7 : - 5 5
SP1.08 8 Pedido en Linea 5 4
SP1-09 9 4 4
SP1-10 10 3 4
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Desarrollo Del Sprint

En el desarrollo del sprint se inicializé el proyecto utlizando las herramientas
seleccionadas y se crearon las interfaces de acuerdo con las descripciones y criterios de

aceptacion establecidos en el producto backlog general.

Figura 6.

Vista del menu.

Tortilla 3 Tortilla 1 Tortilla 4 Tortilla completa Tortilla Normal
$375 $5.50 $323 $4.50 $2.40

LO QUIERO! LO QUIERO! LO QUIERO! LO QUIERO! LO QUIEROI

L ]
PAPAS FRITAS
by 2 L
PLI <z Eam— = M @

Figura 7.

Vista de detalle de un plato.

Tortilla completa
USD 4.50

Descripeién:
Porcién de tortillas + arroz + pollo + caucaras + huevo + aguacate + ensalada + botones +
longaniza

Stock disponible: 21

1 AGREGAR A M| PEDIDO
IR A MI PEDIDO
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Figura 8.

Vista detalle del pedido.

PEDIDO

NOMBRE

@ Tortilla completa

W Borrar mi pedido

Total: USD 9.00

Figura 9.

Componente de pago en linea.

PRECIO

UsD45 W

CANTIDAD TOTAL

2 0+ usD9

CONTINUAR

El pedido seré anulado en: 6 minutos

NUMERO DE ORDEN: ORDEN-2

SERVIRSE

El pedido sera entregado en el restaurante

Resumen

Tortilla completa

g Tortilta 3
4

Precio Cant Total
4.5USD 2 9 USD
375 USD 1 3.75USD

88

Envio: 0.00
TOTAL PAGO: 12.75

[=] Tarjeta de débito o crédito

scopor PayPal




Figura 10.

Componente de busqueda de platos.

Tortilla 4
1 Tortilla 3
Tortilla Normal
Tortilla 1
Tortilla completa

> Tortilla con Pollo

Figura 11.

Registro de usuario general.

REGRESAR

ROX

Nombre
Correo
Contrasefia

Confirma tu contrasefia

REGISTRARME
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Figura 12.

Vista de usuarios empleados - administrador.

Usuarios

Escriba algo para filtrar

Adriana Quispe adranaquispe@hotmail.com COCINERA EDITAR ELIMINAR

Figura 13.

Asignacion de rol cliente a todos los usuarios.

public function up()

::create( 'users', function ( $table) {
$table->id();
$table->string(’
$table->string(
$table->boolean(
$table->timestam
$table->string('pa
$table->rememberToke
$table->timestamps();

Sprint 1 Retrospectiva

La retrospectiva del primer sprint se lo puede visualizar en el anexo 4.1.

Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion del primer sprint se los puede visualizar en el anexo 5.1.
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5.2. Sprint 2
Planificacion del Sprint
En el segundo sprint se desarrollara la segunda parte contemplada en los requerimientos
del product backlog correspondientes, de la misma manera, los requerimientos seran
desarrollados en base a su prioridad y el esfuerzo requerido. En la tabla 10 se puede observar

un resumen de los requerimientos a trabajar en el presente sprint.

Sprint 2 Backlog
Tabla 9.

Sprint 2 backlog.

ID PRODUCT
ID BACKLOG MODULO PRIORIDAD ESFUERZO
GENERAL
SP2-01 11 Facturacion 4 5
SP2-02 12 Gestion de Pedido 3 3
SP2-03 13 5 4
SPZH0E & Inventario i p
SP2-05 15 5 6
SP2-06 16 5 4
SP2-07 17 Menu 5 4
SP2-08 18 Categorias 5 2
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Desarrollo Del Sprint

Figura 14.

Vista general de los productos de la bodega.

ROX

Usuarios Inventario

PRODUCTOS

AGREGAR PRODUCTOS

Ingrese el nambre del procucto que quiere buscar

NOMBRE PROVEEDOR sTock
e Salsa de Tomate SofisBodega o
e Colas Mediana Coca-Cola ]
Figura 15.
Vista general de proveedores.
ROX Usuarios  lnventario
PROVEEDORES
Agregar un nuevo Proveedor
En esta seceién podré agregar un nuevo proveedor Nombre
Correo
Teléfono
Lista de proveedores
Aqui encontrars todos Los proovedores existentes Nombre
ROX
| Adivo
PIMPOLLO

PORCIONES POR
UNIDAD
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CADUCIDAD

Sin fecha de caducidad

Sin fecha de caducidad

Sin fecha de caducidad

ESTADO

No dispoible

Na disponible

Na disponible

VOLVER

ACCIONES

EDITAR | ELIMINA

EDITAR | ELIMINA

PEDIR STOCK|

PEDIR STOCK

AGREGAR PROVEEDOR

Accién

eDiTAR| £

SOUEE




Figura 16.

Vista general de entrada de productos.

ENTRADAS

MARCAR ENTRADA

Ingrese el nombre del procucto que quiere buscar

ID NOMBRE DEL PRODUCTO CANTIDAD DE UNIDADES INGRESADAS FECHA DE ENTRADA

1 PapasFritas 10 2023-05-09

Figura 17.

Vista general salida de productos.

SALIDAS

MARCAR SALIDA

Ingrese el nombre del procucto que quiere buscar

CANTIDAD DE UNIDADES DE CANTIDAD DE PORCIONES DE FECHA DE
oM ¢ RA
NOMBRE DEL PRODUCTO SALIDA CALIDA SALIDA HORA

PapasFritas 1 %0 2023-05-09 11:58
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VOLVER

FECHA DE CADUCIDAD

ACCION

2023-05-16 ELIMINAR

VOLVER

FECHA DE CADUCIDAD DEL
PRODUCTO

2023-05-10

ACCION

ELIMINAR



Figura 18.

Vista general de productos disponibles para la preparacion de los platos.

ROX Usuaros loventaio

PRODUCTO DISPONIBLES

ARADIR STOCK DE PORCIONES

Ingrese el nombre del procucto que quiere buscar

C NOMBRE DEL PRODUCT CANTIDAD D!

8 Chuleta

=
5 d Pﬂ EE—

9 % Contenedor Platico para Llevar
-
7 Huevos
e

-

Figura 19.
Vista general de categorias del menda.

ROX Usuarios  Categorias wentario

CATEGORIAS

Crear nueva categorfa
Nombre de La categoria

Completa la informacién necesaria para peder crear una nueva categoria

Slug

Imagen

| Examinar... No se ha seleccionado ningtin archivo.

Lista de categorias

Aqui encontrard todas las categarias existentes Nombre
TORTILLAS
PAPAS FRITAS

HAMBURGUESAS
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NES DISPONIBLES

DISMINUIR CANTIDAD

DISMINUIR CANTIDAD

DISMINUIR CANTIDAD

DISMINUIR CANTIDAD

AGREGAR CATEGORIA

Accién




Figura 20.

Vista general de los platos del mend.

Usuarias Platos

ROX

PLATOS

Ingrese el nombre del plato que quiere buscar

NOMBRE

Gaseasa mediana de Fresa
Quaker

Tortilla 3

Tortilla 1

Tortilla completa

Figura 21.
Vista general de envios: barrios.

ROX

Usuarios Platos

BARRIOS

Agregar un nuevo Barrio de Envio

Complete la informacién necesaria para poder agregar un nueve barrio

Lista de Barrios

Aqui encontrard todas los barrios para hacer envios

Categarias

Categorias

Inventario E

AGREGAR PLATO

CATEGORIA STOCK ESTADO PRECIO ACCIONES

Bebidas 15 Visible

Editar Plato

1.00 USD

Editar Plato

Bebidas 15 Visible

375UsD

Editar Plato

Tortillas 15 Visible

Tortillas. 15 Visible 550 USD

Tortillas 15 Visible 4.50 USD

Editar Plato

Inventario Envios

VOLVER

Nombre

Costo de envio al barrio

0
Nombre Accién
SOLANDA

Lol

Costo de envio: 1.00

QUITUMBE
Costo de envio: 1.50
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Figura 22.
Vista general de envios: sectores.

Eg &;{ Usuarios Platos Categorias Inventario Envios

SECTORES

Agregar un nuevo Sector

Complete la informacién necesaria para poder nuevo sectar Barrios

Seleccione un Barrio ~

Nombre del Sector

AGREGAR SECTOR

Lista de Sectores

Aqui encontrard todas los sectores agregados Nombre Accién

SECTOR 2 €oITAR

Figura 23.

Vista de encabezado facturas.

ROX Usuarios  Platos Cate

Inventarie Facturas

DATOS FACTURA

Agregar datos para la factura

Complete la infarmacidn necesaria para agregar los datos a las facturas Hiimero de RUC

1709737959001 $

Nombre Razén Sacial

Picanteria y Frituras Rox

Direccidn Matriz

Solanda calle salvador Bravor oe-34

Eres contribuyente Especial?

si
No
o
Cudl es el IVA que cobrds?
12.00 <

MODIFICAR DATOS

Sprint 2 Retrospectiva

La retrospectiva del segundo sprint se lo puede visualizar en el anexo 4.2.
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Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion del segundo sprint se los puede visualizar en el anexo 5.2.

5.3. Sprint 3
Planificacion del Sprint
En el dltimo sprint se finalizara con el desarrollo de la aplicaciébn en base a los
requerimientos obtenidos en el producto backlog. En la tabla 9 se puede observar un resumen

de los requerimientos a trabajar en el presente sprint.

Sprint 3 Backlog
Tabla 10.

Sprint 3 baclokg.

ID PRODUCT
ID BACKLOG MODULO PRIORIDAD ESFUERZO
GENERAL
SP3-01 20 5 5
SP3-02 21 GESTION GENERAL DE 4 S
SP3-03 22 UN PEDIDO 4 S
SP3-04 23 3 3
SP3-05 24 3 g
SP3-06 19 CONTROL DE VENTAS 1 5
MODULO PEDIDO EN
SP3-07 25 CINEA 1 2

Desarrollo Del Sprint
En el sprint se finalizara con el desarrollo de la aplicacion en base a los requerimientos

descritos en el product backlog.
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Figura 24.

Interfaz pa

Figura 25.

ra toma de pedido cajera.
TOMAR PEDIDOS

ROX

PLATOS

Ingrese el nombre del plato que quiere buscar

A2

Plato con tortillas + chuleta + pollo + Aguacate Plato con tortillas + pollo + Aguacate +

Resumen pedido cajera.

+ Ensalada + Batanes y Longaniza. Ensalada
Tortilla 1 Stock: 15 Tortilla con Pollo SEEs
5.50 250
Cantidad Cantidad
A ‘ E’ Plato de papas fritas + Presa de Pollo + Carme +
ﬂ’ ﬁ Plato de papas fritas con Pollo. r——" v
— Stock: 15
PapiPollo Papa Completa Stock: 15
225 2.50
Cantidad Cantidad
ﬁ gx TOMAR PEDIDOS AQ
RESUMEN PEDIDO
NOMERE FRECIO CANTIDAD TOTAL
a Tortilla 1 usDss W 1+ USD55
usD25 W 2]+ usD5

@ Tortilla con Pollo

W Borrar pedido

Total: USD 1050

CONFIRMAR PEDIDO

98



Figura 26.

Recepcion datos adicionales pedido cajera.

TOMAR PEDIDOS

VOLVER

Datos para la factura del pedido

Bor favor, ssegurste que los dstos sean carractos
Cédula del cliente.

Ingrese a cédula del Cliente

MNombre del cliente

Ingrese el nombre del Cliente

Direccién del cliente

Ingrese la direccién del Cliente

Teléfono del client

+593 | Ingrese el teléfono del Cliente

Correo dl cliente

Ingrese el correo del Cliente

Informacién Adicional del Pedido

{Tienes slguna indicaridn especial?

Tortilla 1
UsD 55
Cantidad: 1

Tortilla con Polle
usD25
Cantidad: 2

Subtotal
Envio

Total

CREAR PEDIDO

Ingrese un comentario

Tipo de Preparacion

0 Servirse

O Uevar

Figura 27.

Interfaz pedidos cocinera.
PEDIDOS ACTIVOS PEDIDOS FINALIZADOS

PEDIDOS EN PREPARACION: 0
PEDIDOS RECIBIDOS: 1

NUMERO DE PEDIDO HORA DEL PEDIDO

#1 00:05

99

Gratis

Gratis

ESTADO DEL PEDIDO

PEDIDOS RECIBIDOS

10.50 USD
Gratis

10.50 USD

ACCION



Figura 28.

Interfaz detalle pedido cocinera.

PEDIDO No: 1

Recibida Codnanda Enviada

NUMERO DE ORDEN: ORDEN-1
© RECIHIDD O COCNANDO () ENVIADD

ACTUALIZAR

PEDIDQ PARA SERVIRSE

El pedido debe ser preparado para servirse en el restaurante

INFORMACION PARA EL PEDIDO:
DATOS DEL CLIENTE:

COMENTARIOS DEL PEDIDO:
Nombre del cliente: Edwin Sanchez NINGUNO
Teléfona del cliente: 998615162
Cédula del cliente: 1709737959
Resumen
Lo cantipan DESCRIPCION
—arras
1 Plato con tortillas + chuleta + pollo + Aguacate + Ensalada + Boton:
Tortilla 1

L :

i Plato con tortilias + pollo + Aguacate + Ensalada
Tortilla con Pollo

< >
Figura 29.
Interfaz pedidos camarera.
ﬁ@x PEDIDOS ACTIVOS PEDIDOS FINALIZADOS BY
PEDIDOS RECIBIDOS: 2
NUMERO DE PEDIDO HORA DEL PEDIDO ESTADO DEL PEDIDO ACCION
#3 00:05 PEDIDO PARA SER ENTREGADO VER
#d 00:05 PEDIDO PARA SER ENTREGADO VER

100



Figura 30.

Interfaz detalle pedido camarera.

ROX benDoSACTWE  peomRsFALEZADOS

PEDIDO No: 1

Recibido Cocinenda Erviada Entregada

NUMERO DE ORDEN: ORDEN-1
0 ENMIADO () ENTREGAGQ

AcTUALIZAR

PEDIDO PARA SERVIRSE

EL pedido debe ser preparado para servirse en el restaurante

INFORMACION PARA EL PEDIDO:

DATOS DEL CLIENTE: COMENTARIOS DEL PEDIDO:
Nombre del cliente: Edwin Sanchez NINGUNO
Telsfono del cliente: 998615162
Cédula del cliente: 1709737959

Resumen

PLato canTIDAD

1 Plata con tortillas + chuleta + pollo + Aguacats + Ensalada + Boton

m El 1 Plato con tortllas + pollo + Aguacate + Ensalada

Figura 31.
Interfaz control de ventas - administrador.

ROX Usurios  Platos  Categorias  iventae  Facturas  Controldevenias  Envos
REPORTE DE VENTAS

Intervalo de fechas:

Fecha Inicial: Fecha Final: Fecha actual: 2023-05-11
dd/mm /azaa | dd/mmiaasa (3 | EXPORTAR A EXCEL Tatal de pedidos: 4
mm/aaaa mm/aaaa
) Total de ingr $ 34.00
NO. PEDIDO FECHA REALIZADO TIPO DE PREPARACION COSTO TOTAL

1 2023-05-11 [[scrvinse | 1050
H 2023-05-11 550
3 2023-05-11 [servinse | 10.00
4 2023-05-11 [ servinse ) 800

Total de venta: $ 34.00
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Figura 32.
Interfaz dashboard - administrador.

Restaurante: ABIERTO Venta total del dia: 2023-05-24

$3050

PLATOS MAS VENDIDOS CANTIDAD DE VENTA POR FECHA: 2023-05-22 al 2023-05-29
Der 2023-05-22 N 20T-05-24 ensusn s
= ®hares
Wiercoles
»
LECT
i & ® viemes
i sxam
12 ®oomnge
2
]
s
VENTAS FOR MESES: 2023 N SEGUN EL TIFO LOS ULTIMOS 4 MESES
Dezox FereroRaRE A 24
20
.
20
e
w0 .
00 ]
& o & @ » e
S e e A s 8
< & +* L &
E L & o
oo 02 04 s s 0
BVENTASENSUSD @ OEPEDIOS WSERVIRSE MUEWR ADOMCLO

Sprint 3 Retrospectiva

La retrospectiva del segundo sprint se lo puede visualizar en el anexo 4.3

Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion del segundo sprint se los puede visualizar en el anexo 5.3.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Para entablar un primer paso hacia la transformacion digital del restaurante Picanteria
y Frituras ROX se ha optado por digitalizar el proceso de gestién de pedidos. El
proceso de gestion de pedidos es vital para establecer una primera buena impresion
con el cliente; cuando un cliente se siente atraido por el producto que se oferta y lo
requiere, la eficiencia del proceso se vuelve crucial para que el cliente pueda crear un
primer vinculo amistoso con el establecimiento. Después de haber realizado el
analisis inicial del proceso de gestidon de pedidos del restaurante se logré determinar
gue la gestidon de este proceso cuenta con ciertas debilidades, sobre todo al momento
de relacionarse con los clientes, mas adn con aquellos que realizan una primera visita
al restaurante. Asi pues, al aprovechar la influencia de la tecnologia en las personas,
ademas de las ventajas que la tecnologia puede aportar a una organizacion, se ha
desarrollado un prototipo de aplicacién con un enfoque web que podria ayudar al
restaurante a mejorar sus deficiencias en este proceso.

Para digitalizar y automatizar los procesos de apoyo del proceso de gestion de pedido
del restaurante Picanteria y Frituras ROX fue necesario un analisis completo que
permitiera conocer cOmo se relacionan cada uno de los procesos y como influencian
en otros procedimientos del restaurante. Del analisis realizado, se concreté el
desarrollo del prototipo de aplicacion web que gestiona los procesos relacionados con
el proceso de gestion de pedidos, y que, ademas, cubre con los requerimientos
funcionales otorgados por los duefios y los no funcionales surgidos a partir de las

necesidades fundamentales del desarrollo de software.
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El desarrollo de un software tipo sistema o aplicacion necesita de herramientas que
se ajusten a las necesidades de un cliente en concreto. Para el desarrollo de la
aplicacion web fue necesario analizar herramientas de cddigo libre y gratuitas; bajo
este contexto, al ser el presente proyecto un primer paso hacia la transformaciéon
digital del restaurante Picanteria y Frituras Rox, se necesitaba no incurrir en gastos
adicionales que puedan dar una impresién errada sobre la incorporacién de
herramientas tecnoldgicas.

Para definir correctamente los tiempos y como se ira desarrollando la aplicacion fue
vital el uso de metodologias de desarrollo. En este proyecto se ha utilizado la
metodologia SCRUM debido a la flexibilidad y adaptabilidad que otorga frente a
cualquier circunstancia presentada durante el proceso de desarrollo. En cada una de
las iteraciones se producian mejoras que eran probadas y validadas gracias a la

retroalimentacién usual por parte de los clientes.

Recomendaciones

Es importante realizar un mantenimiento regular de la aplicacion web; asi se podra
asegurar que se trabaje con las funcionalidades actualizadas manteniendo y
mejorando la calidad de toda la aplicacion web.

En cuando al dashboard realizado en base a las ventas, es recomendable afadir
mas gréaficos estadisticos que proporcionen de mas informacion relevante a los
duefios del restaurante.

Se recomienda incluir la funcionalidad de cambio de idioma para que cualquier
cliente interesado en comprar en el restaurante pueda utilizar y comprar los
productos del restaurante sin ningn problema.

Se recomienda realizar el andlisis legal y vigente respecto a las facturas electronicas

previo a la implementacién de la aplicacion; si bien la aplicacion desarrollada
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contiene los parametros y caracteristicas necesarias para realizar una factura
electrénica en base a los pedidos de los clientes, es importante evaluar e
implementar los cambios y mejoraras necesarias para que las facturas emitidas sean
aceptadas por la correspondiente entidad reguladora.

Se recomienda mejorar el médulo de recepcion del pedido tanto en funcionalidad
como visualmente para que los clientes puedan elegir y modificar los productos de
sus platos, ademas de incluir la opcion de “crea tu propio plato”.

Se recomienda utilizar herramientas de analisis y seguimiento web, como por
ejemplo Google Analytics para que se cuente con informacién precisa sobre todo en
el rendimiento de la aplicacion y el comportamiento de los usuarios visitantes de la
aplicacion.

Se recomienda utilizar las plataformas web de “Heroku” o “Digital Ocean” para
desplegar la aplicacion web. Ambas plataformas contienen atributos vy
funcionalidades para integrar y almacenar aplicaciones realizadas en PHP con el

motor de base de datos PostgreSQL.
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GLOSARIO DE TERMINOS

TD: Abreviacion de Transformacion Digital, este es un proceso por el cual una organizacion
adopta medios tecnolégicos con el fin de impulsar todas las areas del negocio y, asi, atender las

necesidades de los clientes.

Hardware: Son todos los elementos, eléctricos, electronicos, electromecénicos, mecanicos y en
general cualquier elemento fisico (que se pueda tocar), que esté involucrado en el

funcionamiento de una computadora o un sistema informatico

Software: La palabra software es principalmente usada para referirse a cualquier programa o
soporte l6gico (que no se puede tocar) que puedan ser utilizados en un computador o sistema

informatico.

Servidor: Es un conjunto de computadoras que son capaces de atender solicitudes de un cliente,

generalmente informacion, y devolver una respuesta en concordancia.

Tipo de datos: Los tipos de datos son atributos o propiedades que determina el dominio que
puede tomar un valor. Por ejemplo, un tipo de dato del tipo entero puede tener unvalor1 6 2 6

100; o un tipo de dato tipo texto puede tener un valor con letras, como este ejemplo.

Lectura y escritura: Las lectura y escritura en base de datos se refiere a la accién de guardar

datos (escritura) y visualizar los datos guardados (lectura).

Cdodigo abierto: El término hace referencia al software cuya programacion esté disponible de
todo el mundo de manera gratuita y que dependiendo de su licencia pueda ser replicado o

modificado.

Licencia de software: Es una autorizacién que otorga el desarrollador o autor intelectual sobre

Su creacion o recurso de software.
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ACID: En base de datos, ACID se refiere a las palabras: Atomicidad (las transacciones se
realizan de manera completa), Consistencia (solo se ejecutan las transacciones que pueden ser
completadas). Aislamiento (Insolation en Ingles: una transaccion no puede afectar a otro sobre
un mismo recurso) y Durabilidad (las transacciones persistiran a pesar de cualquier posible fallo

en el sistema).

VCS: Abreviacion de Sistema de Control de Versiones (Version Control System en inglés), este
es un software que ayuda a mantener control sobre el avance y desarrollo de una aplicacion o

sistema mientras esté siendo desarrollado.

XP: Abreviacion de eXtreme Programming, esta es una metodologia agil de desarrollo de
software que esta centrada en promover la aplicacion de practicas apropiadas para la creacion

de software.
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ANEXOS

Anexo 0. Carta de colaboracion.

Figura 33.

Carta de colaboracion.

Sefior:
Washington Bladimir Sanchez Lépez, duefio del restaurante Picanteria y Frituras Rox.
Presente,

Yo, Edwin Xavier Sanchez Martinez con cédula 175365191-6, estudiante de la
carrera de Sistemas de Informacién de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador,
por medio de la presente tengo el gusto de dirigirme a su persona para solicitar de la
manera mas comedida su valiosa colaboracion para estudiar y analizar el proceso de
gestién de pedidos, con sus respectivos subprocesos, que se manejan dentro de su

restaurante.

El objetivo final es desarrollar una aplicacién web que sirva al restaurante a
digitalizar y/o automatizar los procesos analizados, para asi, poder ayudar al restaurante
con una posible primera herramienta tecnolégica que ayude a iniciar su camino hacia
una transformacion digital.

En este sentido, la aplicacién sera desarrollada mediante herramientas gratuitas
y estard enfocada al funcionamiento web, por lo que, el restaurante no incurrira en
ningln gasto econémico. Una vez desarrollada la aplicacion usted podra hacer uso o no

segln crea conveniente,

Con el afan de ayudar al restaurante y agradeciendo de antemano su atencién y
respuesta favorable, lo saluda atentamente.

~

, .
Edwin Xavier Sanchez Martinez. §‘ s
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Anexo 1. Procesos Actuales Del Restaurante

Anexo 1.1. Proceso De Recepcién Y Cobro De Un Pedido

Figura 34.

Proceso de recepcion y cobro de un pedido.
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Anexo 1.2. Proceso de Facturacion

Figura 35.

Proceso de facturacion.
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Anexo 1.3. Proceso De Preparacion Y Despacho De Un Pedido

Figura 36.

Proceso de preparacion y despacho de un pedido.
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Anexo 1.4. Proceso de Gestion Del Inventario
Anexo 1.4.1. Proceso De Reabastecimiento De Inventario

Figura 37.

Reabastecimiento del inventario.

PROCESO DE GESTION DEL INVENTARIO
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Anexo 1.4.2. Administracién Del Inventario.

Figura 38.

Administracion del inventario.
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Anexo 2. Procesos Racionalizados

Anexo 2.1. Proceso De Recepcidn-Creacion De Un Pedido

Anexo 2.1.1. Cliente Del Restaurante

Figura 39.

Creacion de un pedido - cliente.

PROCESO DE CREACION DE UN PEDIDO - CUENTE

e = DIAGRAMA DE FLUJO

DETALLE

El usuano clente mgresa al mend de la apkcacion
El usuano cliento efige un producto ofertado y lo
AQrega & su pedhdo (Carito de compras)

El usuano chente ngress al carmto de compras
después do elegi I8 productos que deses.

El usuario chente visuakza todos los producios
ahadidos 3l pedkdo.

Si ol usuario cliente estd de acuerdo con los

productos y 1 cantidad disponibie
a) Ingresa i3 inf para ol pedido.
b) Finakza el pedido.
€) Siel chente desea finakzar of pedido
1) Es drigido al p do facturacién y cobro
del pedido

d) Siel usuano no desea inalzar & pedido
1) Puede voiver a fa pestafia del mend (paso 1)
Si el usuano chente no estd de acuerdo con los
productos o &a cantdad escogida.
a) Auments o eiming la cantidad de productos del
pedido.
b) Vuelve a visuakzar los producios del pedido (paso
4)

M@

Aprobado
Sr. Washington Sanchez.
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Figura 40.

Anexo 2.1.2. Cajera

Recepcion de un pedido.

PROCESO DE RECEPCION DE UN PEDIDO = CAJERA,

. DIAGRAMA DE FLUJO DETALLE
— e — | 1) Un chiente solicita ayuda al usuario cajera de la aplicacion.
[ ] 2) Elusuario cajero ingresa al mend de la aphcacion.
E"_:“.' e s | | ® Elusuario cajera selecciona los platos que el cliente solicita
— L y los agrega al pedido (carrito de compras).
r_.:.'?; 4) Elusuario cajera ingresa al camito de compras después de
| ;_:':'J agregar los productos que el chente desea.
e 5) Elusuario cajera visualiza todos los productos afiadidos al

e
it
e
aer
| -
L
[
'
s
=T
1 ki

pedido v los anuncia al cliente,
€) Elcliente confirma el pedido.
a. Siel cliente esta conforme con el pedido.
i. El usuario cajera ingresa la informacidn
adicional para el pedido.
i, El usuario cajero pasa al proceso de
facturacson y cobro del pedido.
fii. Fin del proceso.
b. Siel cliente no estd conforme con el pedido
i. Sielcliente desea continuar con el pedido
1. Elusuario cajera/o vuelve a ingresar
al mend de los productos (paso 2).
ii. Si el clente no desea continuar con el
pedido.
1. El usuario cajero boma todos los
producios del carrito.
2. Fin del proceso.

Edwin Sanchez

Aprobado
Sr. Washington Sanchez.
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Anexo 2.2. Proceso de Facturacion y Cobro de un Pedido

Anexo 2.2.1. Cliente Del Restaurante

Figura 41.

Facturacion y cobro de un pedido - cliente.

PROCESO DE FACTURACION ¥ COBRO DE UN PEDIDO - CLIENTE

DIAGRAMA DE FLUJD DETALLE

Clepriw
. 1) El usuario chente ingresa a la pestana de facturacion,

PR S— 2) El usuanio cliente ingfésa los datos requeridos para la

i a4 e

::"“" factura.

———————————————| e S
e ]

a) Si el usuaro cliente ha ingresado lodos los datos
requeridos comectameante
i} Ingresa al componente de pago del pedido
i} Paga el pedido
{1) Si el cliente ha pagado el pedido
{a) La factura es enviada al comeo de usuario
del cliente.
{b} Fin del proceso.
(2) 5i el clente no ha pagado o pedido
(a) El usuaro chente vuelve a la pestafa de
facturacidn (pase 1),
b) Si el usuario cliente no ha ingresado todos los datos
requeridos
i} El usuario chente vuelve a la actividad de ingresar
los datos solicitados (paso 2.

Y =22

Aprobado
Sr. Washinglon Sdnchez.
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Anexo 2.2.2. Cajera

Figura 42.

Facturacion y cobro de un pedido - cajera.

PROCESO DE FACTURACION Y COBRO DE UN PEDIDO - CAJERA.

L —

_—

DIAGRAMA DE FLUJO DETALLE
I 1) Elusuario cajera informa del total del pedido al cliente.
s e :
a. Siel cliente esta de acuerdo con el total del pedido.

I. El usuario cajero ingresa a la pestaha de
recepcion de los datos para la factura.
El usuario cajero solicita los datos al cliente.
El cliente da los datos solicitados al cliente.
El usuano cajero ingresa los datos.
1. Sielcliente ha dado todos sus datos.
a. E! usuario cajero cobra el
total del pedido.
b. El cliente paga el total del
pedido.
c. Confirma el pago del pedio.
d. Fin del proceso.
2. Si el dliente no ha dado todos sus
datos.
a. El usuario cajero vuelve a
solicitar los datos necesarios
(paso ii del sub paso a del
paso 1),
b. Si el cliente no estd de acuerdo con el total del
pedido.
i, Fin del proceso.

Sr. Washington Sanchez.
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Anexo 2.3. Proceso De Preparacién De Un Pedido

Figura 43.

Preparacion de un pedido.

PROCESO DE PREPARACION DE UN PEDIDO

DIAGRAMA DE FLUJO DETALLE

Coceere 1) El usuano cocineralo ingresa a la pestania de pedidos de
[ J la aphcacion

";&T 2) El usuanio cocinera/o puede observar la lista de pedidos

'%::‘5" que estaran ordenados por orden de llegada
! 3) El usuario cocinera puede ingresar al a ver el detalle de un

Corerves or

fosrosd pedido.

R = 4) EI usuario cocinera prepara los productos (platos) del

poddombmabtmmdumymmw
cliente.

"..;":.'.:‘ 5) E1 usuario cocinera entrega el pedido a la camarera.
PSS 3
] e)ammm“mumwmmh
oty aplicacion
rcagado de
"‘:.':?.:"' a. SIQIMWWMMMW.
Pasar 3
et » e i, Vuelve al paso 3.
”:::‘ b.&dmmwiﬁaqtnmmw
‘ pedidos.
i. Fin del proceso.
Lclec
~ 24
Aprobodo
Sr. Washington Sanchez.
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Anexo 2.4. Proceso De Despacho De Un Pedido

Figura 44.

Proceso de despacho de un pedido.

PROCESO DE DESPACHO DE UN PEDIDO

DIAGRAMA DE FLUJO DETALLE
Encargado de 1a Eniega 1) Elusuario camarera ingresa a la
‘ pestafia de pedidos por entregar de la
L aphcacion.
Ingresar a la
pestaia de 2) Elusuario
oS ) camarera observa los datos
Splicackn generales de un pedido.
1 3) Elusuario camarera entrega el pedido
cm“' ;'d:' al cliente.
pedido
4) Elusuario camarera cambia el estado
del pedido para marcario como
Entregar el
pecido al entregado.
chente
1
Cambiar el
estado del
podido

Edwin Sanchez
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Anexo 2.5. Proceso De Gestion Del Inventario

Anexo 2.5.1 Control Del Stock Del Inventario

Figura 45.

Control de stock.

PROCESO DE GESTION |
DIAGRAMA DE FLUJO
[ APIT ARy &
°
] s
Fgee s e wiate producto o insumo en el inws "
et e . y Y
iy a. Sies el Gimo producto de
4 Inventario. ;
el gy
ey b. Si no es el Gitimo producto
del inventanio.
L B8
verifica el . ' :
) producto 0
£ del inventano
i
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Anexo 2.5.2 Control De proveedores

Figura 46.

Control de proveedores.

CONTROL DE PROVEEDORES
DIAGRAMA DE FLUJO DETALLE
Aot 38 'a
. 1) El usuario administrador ingresa a la vista
de proveedores.
! 2) El usuario administrador observa la lista
e A 4 pestata actual de los proveedores.
- 3) Si el administrador requiere realizar alguna
‘ accién sobre un proveedor
! a. Realiza las acciones requeridas
m:“ sobre el proveedor.
L b. Fin del proceso.
4) Si el administrador no requiere realizar
alguna accion sobre un proveedor.
w":'mm a. Fin del proceso.
Sotre un proveedor?
~
Reauw @S
e
reQuenQat =3
L
*
®

130




Anexo 2.5.3 Solicitud Y Entrada De Productos (Reabastecimiento del

Inventario)
Figura 47.

Reabastecimiento del inventario.
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Anexo 2.5.4 Control De Salida De Productos

Figura 48.

Salida de productos.

DIAGRAMA DE FLUJO DETALLE
Aomrwtadora 1)£'m.ﬂﬂnm‘wall
? pestafia de salida de productos e insumos
de la aplicacion,
S s 2) El usuario administrador selecciona los
e nsumes oe e
b acOn
productos e insumos que van a salir.
1
+ 3) Elusuario administrador ingresa la cantidad
........""“'.'.E.. de unidades de los productos e insumos
Que van &
l que van a salir.
4) El usuario administrador puede visualizar el
:'vu.lnm
urdades i
m.i;‘ stock de los productos e insumos
Qe van &
disponibles para la preparacién de los
1 platos.
Visualcat of shock
O o8 proBuCIos
@ O
CpONDCs PMa
18 propatacitn de
o platos

Edwin Sanchez
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Anexo 2.5.5 Control Del Menu

Figura 49.

Control del menu.

DIAGRAMA DE FLUJO

DETALLE

1) El usuario administrador ingresa a la

Adrministrador/a pestana de preparacion de los platos.
? 2) Elusuario administrador selecciona el plato
lzv;:::;:’l: que va a ser preparado.
preparacion
de platos 3) El usuario administrador selecciona los
| productos o insumos con los que se va a
Selec seleccionado
ol plato a ser prepaer ol piio ‘
preparado
3 a. Sihay mas platos que preparar.
msaecpm:m i. El usuano administrador
O NsSuMos
con los que - vuelvealpmz.
se va a
gy b. Sino hay més platos que preparar.

i. Fin del proceso.
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Anexo 2.6. Proceso De Control De Ventas

Figura 50.

Control de ventas.

PROCESO DE CONTROL DE VENTAS

DIAGRAMA DE FLUJO DETALLE
1) El usuario administrador ingresa a la
ecimhaonacnccs pestaa de control de ventas de la
? aplicacién
e 2) El usuario administrador puede observar el
:mtm!: total de ventas en un periodo de tiempo
ventas de la
Aphcacion determinado.
1 3) El usuario administrador puede observar el
Observar ol
total de las niumero de pedidos vendidos.
ventas en un
oty 4) Fin del proceso.
Observar el
numero de
poccos
vendidos en
un penodo de
bempo

Realizado
Edwin Sanchez
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Anexo 3. Actas de reuniones
Anexo 3.1 Actade reunién N° 1

Figura 51.

Acta reunién 1.

ACTA DE REUNION
No. 01
"RESTAURANTE: Picanteria y Frituras Rox.
“Participantes:

Edwin Xavier Sanchez Martinez.
Washington Bladimir Sanchez Lopez.

" Orden del dia:
Reunién preliminar.

= Asuntos Tratados

Situacion actual del restaurante.

Giro del negocio

Descripcion del proceso de gestion de pedidos.

Identificacion de procesos de soporte para el proceso de gestion de pedidos.

Firmas de constancia:

.

Edwin Sanchez Bladimir Sanchez
C.I: 1753651916 C.I: 1709737959
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Anexo
Figura 52.

Acta reunién 2.

3.2 Acta de reuniéon N° 2

ACTA u—mm

"No. 02

“RESTAURANTE: Picanteria y Frituras Rox.

—Mclp.ﬁioi:
Edwin Xavier Sanchez Martinez,
Washington Blagimir Sanchez Lopez.

"Orden del dia:
Rounion prolming

b ——

‘ Asuntos Tratados
Exposicion general del proyecto
Situacion actusl del restavrante,
Giro del negocio &
Descripcion del proceso de gestion pedidos,
Identficacion de procesos de soporte para of proceso de gestion de pedidos.

7 =<

Bladimir Sanchez
C.1: 1709737959

Edwin
C.1: 17536561916
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Anexo 3.3 Acta de reunién N° 3.
Figura 53.

Acta reunién 3.

ACTA DE REUNION
'No. 03
_iES‘l_’A_QB_ANTE: Picanteria y Frituras Rox,
Participantes:

Edwin Xavier Sanchez Martinez — Scrum Master y Desarrollador.
Washington Bladimir Sanchez Lopez — Stake Holder 1y Duefio del producto.
Adriana Quispe — Stake Holder 2.

Flor Ponce — Stake Holder 3.

“Orden del dia:
Planificacion del desarrollo.

__Descripcién Responsables
Recoleccion y redaccion de las historias e Scrum Master y Desarrollador.
de usuarno.

" Delimitacion del alcance del proyecto. ¢ Scrum Master y Desarrollador.

e Duefio del producto.
Delimitacion del nimero de sprints y e Scrum Master y Desarrollador.
fechas. o Duefio del producto.

Firmas de constancia:

P 2 , éf

P
" Edwin Sanchez Bladimir Sanchez
C.I: 1753651916 C.I: 1709737959
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Anexo 3.4 Acta de reuniéon N° 4
Figura 54.

Acta reunién 4.

ACTA DE REUNION
No. 04 ‘
RESTAURANTE: Picanteria y Frituras Rox.
Participantes:
EdmnXavierSéndnzMnez—SamMyw.
mwmwsandnztopez-mwmm.
Orden del dia:
Presentacién Product Backlog.

Descripcion Responsables
Mwmm e Scrum Master y Desarroliador.
Criterios de Aceptacion para los items del e Scrum Master y Desarrollador.
Product backlog. o Duefo del Producto.
Firmas de constancia:

L= 7 e
Edwin Sanchez Bladimir Sanchez
C.I: 1753651916 C.1: 1709737959
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Anexo 3.5 Acta de reuniéon N° 5

Figura 55.

Acta reunién 5.

ACTA DE REUNION

No. 05

. RESTAURANTE: Picanteria y Frituras Rox.

Participantes:
Edwin Xavier Sanchez Martinez — Scrum Master y Desarrollador,

Washington Bladimir Sanchez Lépez — Duefo del producto.

Orden del dia:
P ion de diag de actividades y funciones generales del sistema,

Descripcion Responsables

Presentacion de requisitos funcional ymmmmw%

Exposicion de requisitos funcionales y no ¢ Scrum Master y Desarrollador.

| funcionales B
Exposicion de diagrama de actividades e Scrum
ian e teon o Ba Master y Desarrollador.
E on fi A
sis;ema de g les del * Scrum Master y Desarrollador.
Firmas:

Edwin Sanchez Bladi #59 nchez
C.I: 1753651916 C.: '1"‘;‘;9?37950

Anexo 3.4 Acta De Reunidn N°9.

Figura 56.

Acta reuniéon 9.

— ~_ACTA DE REUNION FINAL

No. 09

 RESTAURANTE: Picanteria y Frituras Rox.

Participantes:
Edwin Xavier Sanchez Martinez - Scrum Master y Desarrollador.

Washington Bladimir Sanchez Lépez ~ Duefio de! producto.

Orden del dia:
REUNION FINAL
Descripcién Responsables
Exposicion completa de la aplicacion e Scrum Master y Desarrollador
"Ejecucion de pruebas complementarias « Scrum Master y Desarrollador.
Aprobacién de la aplicacion « Duefio del producto.
Firmas: i DR il

Bladimir Sénchez
C.I: 1709737959

Edwin Sanchez
C.1: 1753651916
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Anexo 4. Retrospectiva de los Sprints

Anexo 4.1. Retrospectiva del sprint 1

Figura 57.

Acta reunién 6.

N
ACTA
o DE REUNION
 RESTAURANTE: Picanteria y Frituras Rox.
Participantes: '
Edwin Xavier Sanchez Martinez — Scrum Master Desarrollador.
| Washington Bladimir Sanchez Lopez ~ Duefio del :
Orden del dia: e S
 Retrospectiva del Sprint 1.
Descripcién
-~ B Responsables
?—E:;u"mm“‘i’%’?@!i del sprint 1 *__Scrum Master y Desarrollador.
Tub_: as de aceptacion * Scrum Master y Desarrollador,
obacion del Sprint 1
Firman—— = * Duefio del producto.
Edwin S4 ' Blad
C.l: 17836’?1';.1!6 et
—Cl: 17636519 C.I: 1709737959

Anexo 4.2. Retrospectiva del sprint 2

Figura 58.

Acta reunién 7.

ACTADEREUNIGN '

No. 07 B
RESTAURANTE: Picanteria y Friluras Rox.
Pﬁlchams:
Edwin Xavier Sanchez Martinez — Serum Mastery Desarrollador.

R ————

.-

Washington Rladimir Sanchez Lopez - Dueiio del producto
Orden deldia:
Retraspectiva del Sprint 2. -
~ Descripcién | Responsables |
Exposicién del entregatie del sprint 2 « Sorum Master y Desarmollador. ﬂ
e uehas de o | s Scum Master Bes_angiad_or___\
Ejecucion de pruebas de ecoptacion o Scum Mastery |
— -
i—}\p Gbacion del Sprint 2 . Dueo del producta. |
T (v

]
ettt

Bladimir Sanchez

Edwin Sanchez o.l; 1709737959
C.I: 175365191 6

L !
-
I
e
e
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Anexo 4.3. Retrospectiva del sprint 3

Figura 59.

Acta reunién 8.

~ ACTA DE REUNION

No. 08

RESTAURANTE: Picanteria y Frituras Rox.

Participantes:

Edwin Xavier Sanchez Martinez — Scrum Master y Desarrollador.
- Washington Bladimir Sanchez Lépez - Duerio del producto.

| Orden del dia:
| Retrospectiva del Sprint 3
Descripcién Responsables
* Exposicién del entregable del sprint 3 e Scrum Master y Desarrollador
Ejecucion de pruebas de aceptacion « Scrum Master y Desamrollador.
Aprobacion del Sprint 3 « Duefio del producto.
Descripcion de mejoras para finalizarla | o Duefio del producto.
aplicacion.
' Firmas:
5= dﬂ _& E'é}
Edwin Sénchez Bladimir Sadnchez
C.1: 1753651916 C.I: 1709737959
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Anexo 5. Pruebas de Aceptacidn

Anexo 5.1. Pruebas de Aceptacién Sprint 1
Figura 60.

Pruebas de aceptacion 1.
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Anexo 5.2. Pruebas de Aceptaciéon Sprint 2

Figura 61.

Pruebas aceptac

i6n 2.
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Anexo 5.3. Pruebas de Aceptacion Sprint 3

Figura 62.

Pruebas aceptacion 3.
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Anexo 6. Historias de Usuario
Figura 63.

Historias de usuario.

T =
1. | “Como administrador de la a o
plicacion, quiero tener usuarios para que
‘ o que puedan entrar y utilizar 3
5 SpHEACK

utilizar todas 125 funciones de la aplicacién.” (Sinchez, W.B., comunicacié
diciembre de 2022) " icaclin pessonal, 12 de

3. | “Como administrador de la aplicacics i
] quiero que mis ¥ los clientes también puedan
' utihizar la aplicacion para que puedan usar algunas funciones dentro de Ia aplicacion.” (Sanchez,
. W.B., comunicacién personal, 12 de de 2022). '

4. | "Como administrador de Iz aplicacién, quiero crear usuarios en I aplicacion con los datos

THECESIIUS LOIG HOIMDIE, COTe0 y Lonliaseila, pata dar diiios usuarivs @ mis empleados,”
(Sdnchez, W.B., comunicacion personal, 12 de diciembre de 2022).

5. | “Como administrador de la aplicacion, quiero tener control sobre los usuarios de mis empleados,
Para pocer actualizar sus datos en caso de que sea io o poder eli de ser !
necesario.” {Sanchez, W.8., comunicacion personal, 12 de diciembre de 2022).

= nistr: i A
3 { Come ?r!. strador de 13 aplicacidn, quisro que mis clientes an general puagdan craar un usuario
como (henlrv:s, para que puedan realizar compras por medio de la aplicacién.” (Sanchez, W.B.,
comunicacidn personal, 12 de diciembre de 2022).

“Como administrador de 15 aplicacion, quiero que todos o usuarios de 13 aplicacion puedan
] ve:_uperav Su contrasena, para gue no tengan que estar creando nuevos usuarios en el caso de que
olviden la contrasefia.” (Sinchez, W.8. icacién personal, 12 de di bre de 2022)
“Como administrador de la aplicacion, quiero que los clientes puedan visualizar fos platos del men
sin necesidad de estar registrados en la aplicacién, para que puedan mirar lo que se oferta en el
" {Sanchez, W.B., comunicacion personal, 12 de diciembre de 2022).

de la aplicacién, g que los clientes tengan un buscador, para que ellos
jpuedan encontrar sus platos faveritos mds ficilmente.” (Sanchez, W.B., comunicacién personal, 12
de diciembre ¢e 2022).

“Como administrador de 1 aplicacién, quiers que los clientes puedan anadir los platos ofertados en
¢ menil y gue deseen 3 su pedido, para que puedan comprarios.” (Sdnchez, W B., comunicacion
personal, 12 de diciembre de 2022).

“Como de la aplicacidn, g qu
deseen en su pedido, para que

los clientes puedan borrar los platos que no
cuenten e su pedido fingl.” (Sdnchez, W.B., comunicacidn
022).

rador de |2 aplicacién, quiero que los clientes puedan escribir informacion
adicianal, para saber cdmo desean su pedido.” {Sanchez, W.B., comunicacion personal, 12 de

diciembre de 2022).
T eCamn administrador de 12 aplicacidn, quiera que los chentes puedan pagar of pedida a través de 1y
aplicacion, para que el pedido pueda ser preparado. “{Sanchez, W.B., comunicacion personal, 12 de

diciembre de 2022) B .

14. | “Como agministracor de 3 aplicacion, quiero que los clientes puedan tener detalles de su pedido,

para que puedan visualizar el estado de su pedido.” {Sinchez, W.8., comunicacién personal, 12 de

diciembre de 2022).

“Como de 13 aplicacién, q que los clientes puedan recibi su factura ensu

corres electrénico, para no tener que 1a.” (Sdnchez, WB., on personal, 12 de
diciembre de 2022). = - B

16 Como adminstrador de 13 aplicacion, quiero que los clientes puedan acceder comprar 3 través de

! Ia aplicacién en un horario especifico, para que no intenten hacer comprar fuera de horarios

‘ habiles del restaurante.” {Sdnchez, W. 8., comurvcacién personal, 12 de diciembre de 2022)

15,

571 “Como administrador de Is aplicacion, quiero ahadir direcciones cercanas al restaurante, para que

e ———
los clientes puedan comprar a través de 13 aplicacion.” (Sdnchez, W.B., comunicacion personal, 12
de diciembre de 2022).

“Como administrador de la aplicacién, quiero visualizar la cantidad de productos e insumos que
estan en la bodega, para poder solicitar nuevos preductos a los proveedores en caso de que se
terminen.” {Sinchez, W.8., comunicacion personal, 12 de diciembre de 2022).

“Como de 1a aplicacién, qui o quitar los de los e
insumos, para poder solicitarles productos cuando sea necesario.” {Sdnchez, W.B., comunicacién
personal, 12 de diciembre de 2022).

20

“Como administrador de 12 aplicacion, quiero poner o quitar los productos o insumos de la bodega,
ademds de poder aumentar la cantidad de productos o insumos, para poder registrar los nueves
productos que entran a la bodega.” (Sénchez, W.8., comunicacién personal, 12 de diciembre de
2022).

21.

“Como administrador de la aplicacién, quiero poder registrar los productes que salen de |a bodega
y que serdn utiizados en la cocina, para tener un control sobre los productos que son utilizados en
los platos.” (Sdnchez, W.B., comunicacién perscnal, 12 de diciembre de 2022).

“Como administrador de la aplicacién, quiero poder cantrolar mi menu, para que pueda agregar,
cambiar o quitar los platos disponibles, ademés me gustaria poder afiadir una descripcion de los
platos y su precio.” (Sinchez, W.B,, perscnal, 12 de de 2022).

"Como administrador de la aplicacién, quiero poner o quitar nuevas categorias, para que el ment
pueda ser dividido en dichas categorfas.” (Sdnchez, W.B., i6n personal, 12 de
de 2022).

24.

“C de ia aplicacion, a i menu este dividido en distintas categorias,
para que a los clientes se les haga mas facil buscar lo que quieren.” (Sinchez, W.B., comunicacién
personal, 12 de diciembre de 2022).

25.

“Como dela quiero que se visualice cuantos platos estin disponibles,
para que los clientes y |a cajera tengan ese conocimiento.” (Sanchez, W.B., comunicacién personal,
12 de diciembre de 2022).

26.

“Como administrador de la aplicacion, quiero subir fotos de fos platos ofertados en el menu, para
que los clientes puedan visualizarlos.” (Sdnchez, W.B., personal, 12 di bre de
2022).

“Como administrador de la aplicacion, quiero observar el total de pedidos que se han vendido en
un dia o durante una semana, para poder tener un control sobre las ventas” (Sanchez, W.B.,
comunicacion personal, 12 de diciembre de 2022).

28.

“Como i dela qulero que Ia cajera pueda realizar pedidos para que ayude a
los clientes que no puedan realizarlos ellos mismos” (S&nchez, W.B., comunicacién personal, 12 de
diciembre de 2022).

“Como administrador de la aplicacion quiero que |a cajera pueda recoger los datos de los clientes
para que puedan reciblr su factura.” (Sinchez, W.B., comunicacién personal, 12 de diciembre de
2022).

“Como cajera quiero finalizar la recepcion de un pedido para indicar que el pedido ha sido pagado.”
{Quispe, A., comunicacién personal, 12 de diclembre de 2022).

31.

“Como cocineras quisiéramos ver los pedidos en orden para poder prepararlos segin vayan
Ilegando.” (Ponce, F., personal, 12 de de 2022).

“Como cocinera quiero ver Ia hora en que fue realizado el pedido para saber en qué momento es el

oportuno para empezar a prepararlo” (Ponce. F., comunicacién personal, 12 de diciembre de 2022).

33. | “Como cocinera quiero ver el detalle de los pedidos para saber que platos hay que preparar”
(Ponce, F., comunicacion personal, 12 de diciembre de 2022).

de diciembre de 2022).

34. | “Como cocinera quiero ver si el pedido es para llevar o servirse dentro del restaurante para poder
prepararlo segun la forma de servirse que el cliente desee.” (Ponce, F., comunicacion personal, 12

iooi

35. | “Como cocinera quiero ver el ¢

delosp

didos para poder prepararlo de
acuerdo con los gustos del cliente.” (Ponce, F., comunicacién personal, 12 de diciembre de 202}).

2022).

36. | “Como cocinera quiero actualizar el estado de un pedido para dar a conocer que el pedido estd
preparado y listo para ser entregado.” (Ponce, F., comunicacion personal, 12 de diciembre de

37. | “Como camarera quiero ver los datos de un pedido para poder entregarlo al cliente y finalizar el
pedido.” (Vasconez, B., comunicacién personal, 12 de diciembre de 2022).

=L

Realizado
Edwin Sanchez

Aprobado
Sr. Washington Sénchez.
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Anexo 7. Product Backlog.

Figura 64.

Product backlog.
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1h

5h

6h

ESTIMA

-CION

CRITERIO DE ACEPTACION

Los usuarios podrén registrarse e ingresar a la
aplicacion con sus cradenciales y podran acceder a la
func ones especificas de cada rol. €n el caso de que
usuario olvide su cor trasefia, este podra recuperarla
hacer clic en la opcién de recuperar contrasefia e
ingrese correctamente la informacion solicitada.

El administrador podra ver a los usuarios que é| ha
creado.

El administrador podrd crear, actualizar o eliminar la
informacién de los usuarios con roles de empleados,
ademas podra guardar los cambios que ha realizado;
estas acciones podran ser realizadas dentro de la vist
de usuarios.

Cualquier persona podra registrarse como usuario de
aplicacion, pero este tendrd el rol de cliente.

Los clientes podran visualizar los platos que se oferta

en el mend, también podrdn filtrar los platos del mer
dependiendo de la categoria deseada.

Los clientes podran ingresar el nombre de los platos
deseados y como resultado se mostraré el plato que
contenga el nombre buscado o en su defecto, los pla
que tengan un nombre similar al buscado.

Los clientes podran ingresar a ver el detalle de un ple
y podrén ver la informacién con respecto a los platos
ademés podran afaciir uno o mas pletos a su pedido;
los platos solo podran ser afiadidos al pedido mientri
exista la disponibilidad de estos.

Los clientes podran ingresar a ver su pedido, es decir
los platos que han sido anadidos y la cantidad de gst-
platos, ademas, podran eliminar los platos o disminu
la cantidad de platos del pedido.




9.

[ del pedido

| quelos clientes
f puedan ingresar la
informacion
adiciona! para su
pedido.

1

1

1

1

0, Agregar un
componente de
pago en linea

| Elcliente podra
1 recibir la factura de
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Crear una vista para

2 que el

administrador
pueda crear o
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direcciones.
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j
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administrador
pueda ver una tabla
con todos los
productos e
insumos que se
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administrador
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que se divide su
menu.

Crear una vista para
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administrador
consulte el total de
pedidos vendidos en
un periodo de
tiempo

_©

0 Crear una vista para

que la cajera pueda
ayudar a los clientes
a realizar un pedido.

[« WY

Crear una vista en la
que la cajera pueda
visualizar el pedido
de unclente, la
vista contendra un
componente para
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del cliente
Crear una vista para

2, quelacocinera
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pedidos que van
llegando

Crear una vista en la

Cliente
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El cliente que se encuentre de acuerdo con su pedidc
debera ingresar la informacién necesaria para
completar su pedido. Como, por ejernplo, sus datos ¢
facturacion, la mane-a de preparacién del pedido e
informacién adicionz| para el pedido.

El cliente podra pagar el total de su pedido cuando
presione sobre el boton de pagar el pedido. El pago ¢
pedido se realizara a través de una plataforma en lini
y el pedido se registrara para ser preparado en la
cocina una vez el cliente haya pagado.

La factura serd enviada al correo del cliente cuando
este haya pagado por el pedido.

El administrador podra crear o eliminar localizacione
en las que él deseé hacer el envio de los pedidos
realizados en linea.

El administrador podrd ver todos los productos e
insumos que se encuentran en el inventario de la
bodega.

En la vista el administrador podra consultar el t
ventas de los pedidos que han sido realizados e
periodo de tiempo daterminado.

La vista de la cajera para realizar sera rapida; los p
del mend se presentaran en una lista y la vista ten
un buscador para que la cajera pueda encontrar di
manara rapida los platos que el cliente desee.

La czjera podra visuzlizar todos los platos que estd
el pedido del cliente, cuando el clienze confirme qi
todo el pedido esta bien la cajera cobrara el pedid
cliente, una vez que 2l cliente realice el pago la caj
podra finalizar el cobro del pedido cenfirmando el
pedido y la aplicacion actualizara el estado del ped
enviara la factura al correo proporcionado por el
cliente.

La vista mostrara una lista de todos los pedidos qu
han sido realizados, en esta vista se tendra la
informacion esencial como el nimero de pedido, li
modalidad de servicio, la hora en la que el pedido
realizado y tendra componentes que le permitan



inventario de la
bodega.

1] Crear un
componente para
que el
administrador
pueda pedir los
productos e
insumos necesarios
a los proveedores.
1 | Crear componentes

5 para que el
administrador
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insumos del
inventario.

1 | Crear una vista para
6, queel

£

Administrador

n
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q
rador
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d,
ador

1 | Crearunavistapara  Administrador
8, que el
|

: Crear una vista para
que la cocinera

1 acceda al detalle del
] pedido

Cocinera

19

20

21

25

19

22

26

23

33

34

35

36

4h
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4‘ Crear una vista para
| que la camarera
pueda entregar los Camarera 37 3 2h
pedidos qjue estén
listos.

2| Crear la
5 funcionzlidad de
restringir 2| horario Cliente 16 3 1h
| parala compra de
| los clientes.

En la vista del inventario, el administrador podra
realizar el pedido de mas insumos o productos a los
proveedores registrados a través de un componente
pedido sera enviado al correo de los proveedores y d
ahi el administrador y el proveedor gestionaran de
manara individual la entrega y el pago del pedido.

Los componentes estaran disponibles en la vista del
inventario. El componente de entrada afadira stock :
los productos e insurnos del inventario y el
componente de salida restar3 el stock de los product
e insumos del inventario y afiadira stock disponible
para utilizarse en los platos, cada componente deber
registrar las acciones realizadas.

En la vista el administrador podra visualizar por medi
de una tabla la lista de todos los proveedores, en est
vista podra realizar acciones como crear, actualizar o
eliminar a los proveedores

En la vista el administrador podra ag-egar platos al
meni que se presentard a los clientes y a la cajera. E
la vista el administrador podra agregar el nombre, la
descripcion, una o varias imagenes y el precio de los
platos, ademas podra definir si el plato se encuentra
no visible para los clientes.

En la vista el administrador podra consultar, crear,
actualizar y eliminar las categorias del mend.

acceder al detalle del pedido y actualizar el est:
pedido.

La vista mostrara el detalle de un pedido en e

este detalle mostrari la informacion del pedido
el ncmbre y la canticad de platos a preparar ad
los comentarios realizados por el cliente para

pedido. La vista también contara con un compo
para actualizar el estado del pedide.

La vista mostrara una vista con todos los pedidos 1
tengan el estado de preparado-enviado, la camare
podra acceder a la informacion del pedido, come 1
nombre del cliente que realizo el pedlido, el numel
pedido, etc. Adicionzlmente, |a camarera podra
actualizar el estado dlel pedido a entregado para q
dar & conocer que el pedido ha sido entregado al
cliente.

Los usuarios no podran agregar platos al carrito de

2 compras mientras el restaurante este cerrado. Soli

podran visualizar el mend y los platos.

SFIF953
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Anexo 8. Diagrama Entidad-Relacion

Figura 65.

Diagrama entidad - relacion.

Categorias
idCategoria <pi> Integer <M>
nombreCategoria Characters (255) <M>
slugCategoria Characters (255) <M>
Imagenes idCategoria_<pi>
= ,)ag prvs Clientes o i
urlimagen Characters (255) <M> idCliente <pi> Integer <M> T Preparacion
idimagenAsig Integer <M> nombreCliente Characters (100) <M> PlatoCatego idPreparacion  <pi> Integer <M>
Characters (255) <M> cedulaCliente Integer M> X idPlato <fil> Integer <M>
telefonoCliente Integer <M> i Dis <fi2> Integer <M>
idimagen _<pi> i Platos s
dircciénCliente Characters (255) <M> "< aplatosProducto. <pb
idCliente _<pi> idPlato <pi> Integer <M> o
idCategoria <fi>  Integer <M> -+
T nombrePlato Characters (255) <M>
clienteFactura slugPlato Characters (255)
1 descripcionPlato Characters (510) <M>
precioPlato Decimal (2) <M>
Roles = Vemepiat Besr piYe Eiowedes
. " i i
idRol <pi> Integer !:(F:‘acin:ra z”f :"%ﬂ % k idProveedor <pi> Integer <M>
nombreRol Characters (255) <M> '"u"::‘ce‘mma I:tsgz; prye idPlato_<pi> nombreProveedor Characters (255) <M>
idRol_<pi> o emailProveedor Characters (255) <M>
'c\ah\e_a‘:c‘eso_facmra gh(araclers (255) :xz e ot
T focha facure] ale estadoProveedor Boolean <M>
idFactura_<pi> ProductoDisponibilidad PorcionesDPrepar | | idproveedor <pi>
1 idPorcionesDis <pl> Integer <M>
RolUsuario ! idProducto <fi> Integer <M> |
FacturgPedido StokUnidadesDis Integer <M> | |
A CantidadPorcionesDis Integer <M> ProveeRroducto
+* Pedidos idPorcionesDis _<pi>
idPedido <pi> <M> \VA *
Usuatios idUsuario <fi2> Integer <M> b
<pi>  Integer <M> idFactura Integer <M> Eiodlictos
idRol <fi>  Integer <M> estadoPedido Characters (255) <M> idProducto <pi> Integer <M>
nombreUsuario Characters (255) <M> UsuOrde tipoPreparaPedido Characters (255) <M> idProveedor <fi>  Integer
emailUsuario Characters (255) <M> | | ST O fochaPedido Date <M> .| nombreProducto Characters (255) <M> | | EntradaProducto
passwordUsuario Characters (256) <M> horaPedido Time <M> : " stockProducto Integer <M> [T
empleadoUsuario Boolean <M> contenidoPedido Long variable characters <M> ProductosDisponibles porcionesProducto Integer
idusuario_<pi> costoEnvoPedido Decimal (4,2) estadoProducto Boolean <M>
totalPedido Decimal (4,2) <M> idProducto_<pi>
contenidoDireccion Text
idPedido_<pi> T
D ProductoSalida -+
idDatosFactura <pi> Integer <M> —“+ \
numeroRuc Integer <M> —
nombreRazonSocial Characters (150) <M> SalidasProductos <pi> Integer <M>
direccionMatriz Characters (255) <M> D s idSalidaPro <pi> Integer <M> idProducto <fi> Integer <M>
ContribuyenteEspecial Boolean <M> . - idProducto <fi> Integer <M> | | cantidadEntradaPro Integer <M>
numeroContrinuyenteEspecial Integer idBario  <pi> Integer <M> | SecBari | _ idSector <pi> Integer <M> catidadSalidaPro Integer <M> fechaEntradaPro Date  <M>
obligadoAContabilidad Boolean <M> nombreBarrio Characters (255) <M> (— <] idBarrio <fi> Integer <M> cantidadPorcionesSalida Integer fecha_caducidad_pro Date  <M>
IvaCobrado Short integer <M> costoEnvio Decimal (2,2) <M> Characters (255) <M> fechaSalidaPro Date <M> \dEntradaPro_<pi>
estado_restaurante Boolean <M> idBarrio_<pi> idSector <pi> fecha_caducidad_pro Date  <M>
idDatosFactura_<pi> idsalidaProdu <pi>

Anexo 9. Manuales

Manual de Usuario

Objetivo:

Establecer los pasos necesarios y especificos para

picanteria y Frituras ROX que ayuden a la correcta interaccidn y utilizacion de esta.

CLIENTE DEL RESTAURANTE.

utilizar la aplicacion web de la

Se mostraran todos los pasos necesarios para que los usuarios puedan afadir y comprar

platos a su pedido. Cuando sea necesario, se mostraran

disponibles (computadora y movil).

Realizar Un Pedido Cliente.

149

los pasos en las dos interfaces



Todos los clientes, al ingresar a la direccion web, entraran directamente a ver el menu del

restaurante con todos los platos ofertados.

Categorias o = &7
= S Wy G e
N4 . - )
Tortilias Popasfritss  Hamburguesas Gebidas Extras Tortilas Papas Har
< >

TORTILLAS

Tortilla 1 Tortilla 3 Tortilla con Pollo
$5.50 $375 $250

[ ouro ] [ oo ] 550

Tortilla 1

Cuando el cliente requiera buscar un plato en especifico puede utilizar el buscador
ubicado en la parte superior de la interfaz de computadora o presionar las tres lineas de la parte
izquierda superior en la interfaz movil e introducir el plato a buscar (1). También puede filtrar los
platos por las categorias ubicadas debajo del rectangulo rojo (2), o en su defecto presionar sobre

la palabra “ver mas” de cada categoria (3).

ortillas Papas Hamburguesas Bebidas Extras

D Frias
O Iniciar sesién
TorTiLLAs e d— 3
ﬁ , = = A Registrate

Tortilla 1 Tortilla 3 Tortilla con Pollo

S s5.50 s3.7s S 2.50
s =t T

Los clientes podran anadir un plato a su menu luego de presionar el botén “;LO QUIERO!”
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ROX

Picanteria & Frituras

;Estés buscando algun plato?

Tortillas Papas Hamburguesas
Fritas

< >

TORTILLAS

Tortilla 1 Tortilla 3

$ 5.50 $3.75

LO QUIERO! LO QUIERO!

Al acceder a la descripcién de un plato en especifico, el cliente puede regresar al menu
de todos los platos presionando el botdn “regresar al menu” (1). Si el stock del plato esta

disponible (6) el usuario podra utilizar los botones “+” (mas) y “-” (menos) (3) para afnadir una
cantidad especifica al pedido. Una vez de acuerdo con la cantidad, el cliente puede utilizar el
botdn “agregar pedido” (5) para afiadir dicha cantidad de platos al pedido; por defecto la cantidad

inicial es de un plato (3). El cliente podra utilizar el botdn “ir a mi pedido” (4) o el botdn carrito (2)

para ir al resumen de su pedido.

Papa Completa
USD 2.50

Descripcién:

Plato de papas fritas + Presa de Pollo + Carne + Huevo +
Salchicha.

Al acceder al detalle o resumen del pedido se encontrara con una lista de los platos

afiadidos a su pedido. El nombre de cada plato (1), el precio con la posibilidad de borrar el plato
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del pedido (2), la cantidad deseada, la cual podra ser modificada por el cliente con los botones
“+”y “-(3), siempre y cuando el stock se encuentre disponible; podra visualizar el total del pedido
por la cantidad de platos deseada (4) y el total de todo el pedido (6). El usuario podra borrar su

pedido con el boton “borrar pedido” (5) o continuar con el proceso presionando el botdn

“continuar” (7).

PEDIDO

Al hacer “click” en el botdon “continuar” del paso anterior (7). Si el cliente se encuentra
registrado como un usuario de la aplicacion web podra ingresar y continuar con el proceso de

compra. Caso contrario debera registrarse en la aplicacion.

Ingreso de usuario

El cliente deber4d completar el formulario de ingreso con sus credenciales
correspondientes para poder ingresar a la aplicacién (1). En el caso de que el usuario haya
perdido su contrasefia podra hacer “click” en el texto “restablecer contrasefa” (2) y en el caso de

no tener una cuenta podra registrarse en la aplicacion dando “click” en el botén “...Registrarse”

A3).
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ROX

El cliente que desee realizar y comprar en el restaurante deberd registrarse en la
aplicacion llenando el formulario de registro (1). Si todos los datos estan correctos el usuario
podréa registrarse como usuario (3) o si ya tiene un usuario podra hacer “click” en el texto “Ya

tengo un usuario” (2).

ROX

El usuario cliente podra continuar con el proceso de compra del pedido. Para continuar
deberd ingresar alguna indicacién especifica sobre el pedido (1), caso contrario se afiadird un
comentario del tipo “ninguno”. Adicionalmente, debera elegir un tipo de preparacion (2). En el
caso de elegir la opcion de “envio a domicilio” debera rellenar el formulario de direccién de envio
(3). Finalmente, el usuario cliente podra visualizar el contenido del pedido, el total del pedido y el
total con el envio (en caso de elegirlo) (4). Una vez realizados todos los pasos el usuario cliente

podra hacer “click” en el botén “continuar con la compra” (5) y finalizar la compra del pedido.
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Papa Completa

Informacién Adicional del Pedido Cantidad: 2

B Homburguesa Completa
13 usD25
Cantidad: 2

- Tortilta 1
usD55
gy Cordoc 1

ﬁpc de Preparacion @
Subto

btotal 15.50 USD
1.00 USD

Total 165USD

Una vez confirmado el pedido. El usuario cliente podra crear el pedido en el restaurante,
pero tendra un tiempo limite para poder pagarlo (6), terminado ese tiempo, la aplicacion
cancelara el pedido automaticamente. Para pagar el pedido, el usuario cliente debera rellenar el
formulario de facturacion (3) con sus datos, una vez que los datos estén correctos, el botén de
pagar (5) desplegara los botones de pago de PAYPAL (6) para realizar el pago mediante medios
electrénicos. Adicionalmente, en esta interfaz el usuario cliente podra revisar los platos de su

pedido (2) y el tipo de preparacién del pedido (4).

> 3

ENvio

> 4
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El cliente podra dirigirse al panel de control de sus propios pedidos haciendo click en el
boton de perfil (1) y luego haciendo click en el texto “mis pedidos” (2). El usuario cliente podra

visualizar sus pedidos segun su estado (3) y la lista de pedidos en dicho estado (4)

—]

orsen: 13 Pendients depago
250052023 1675USD
Order: 14 Pendients depage
250052023 800USD

Control De Cuenta Usuario.

El usuario registrado en la aplicaciébn podrd cambiar su nombre usuario y correo
electronico con el formulario de perfil (3); y podra actualizar su contrasefia con el formulario de
actualizacién de contrasefia (4). Para acceder a esta funcionalidad, el usuario tendra que hacer

click sobre el boton de perfil (1) y luego sobre click sobre el texto “Perfil” (2).

i pert 2

Informacién del perfil

e
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CREACION DE UN PEDIDO CAJERA.
La cajera serd redirigida a su propio espacio dentro de la aplicacién para tomar pedidos (1). La
cajera podra filtrar los platos por medio de un buscador (2) y podra ver los platos con su
descripcion (3), podr4 aumentar o disminuir la cantidad de un plato haciendo “click” en los
botones “+” y “-”, y podra anadirlos al pedido, siempre y cuando haya disponibilidad de los platos
haciendo “click” en el botdn “agregar al pedido” (4). La cajera podra ir al resumen del pedido
haciendo “click” sobre el botdn carrito (5).

— @

2
:

En el resumen del pedido, la cajera podra visualizar el nombre de los platos (1), el precio
y junto a este podra eliminar el plato haciendo “click” sobre el boton “tacho de basura” (2), ademas
podra afiadir o aumentar la cantidad de platos (3) siempre y cuando haya disponibilidad, y podra
visualizar el total de la cantidad por el precio de cada plato (4). Finalmente, podra volver al
menu en caso de querer adicionar productos dando click sobre el botdn “volver” o podra borrar
completamente el pedido dando click sobre “borrar pedido” (6), una vez confirmado el pedido, la

cajera puede continuar con el proceso dando click sobre el boton “Confirmar pedido”.

156



RESUMEN PEDIDO

Una vez confirmado el pedido, la cajera podra visualizar un resumen final del pedido (5),
podra recoger los datos para la factura (2) y tendra la posibilidad de volver al resumen del pedido
dando click sobre el botén “volver” (1). Para crear el pedido, también debera anadir algun
comentario adicional para realizar el pedido (3) y debera elegir el tipo de preparacién (4). Una
vez que todos los datos estén correctos, la cajera podra crear el pedido (6) haciendo click sobre

el botén “Crear Pedido”.

=} 2

4

s N

Datos para la f dido UeD s

e, Porcion de Tortillas
" y 6 5
jel Ped|
- 3
Tipo de Pr
° —p- /|

CONTROL DE PEDIDOS Y STOCK DE INSUMOS COCINERA.
La cocinera podra visualizar todos los pedidos recibidos en el restaurante (4), estos
pedidos se encontraran en la pestana “pedidos activos” (1), y se mostrara un resumen de todos

los pedidos que fueron recibidos y que se encuentran en preparacion (3). La cocinera también
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podra visualizar el detalle del pedido haciendo click sobre el botén “ver” (5). Adicionalmente,

podrd ir hacia la pestafia de disminuir insumos (2), que se explicard mas adelante.

ropoereTes -

PEDIDOS EN PREPARACION: 0
PEDIDOS RECIBIDOS: 8

5
La cocinera podra visualizar el estado del pedido actual (1) y podra modificarlo (2) dando

“click” en alguno de los estados (3) y dando click sobre el boton “actualizar” (4). En esta vista
podra visualizar informacién importante para el pedido ademas del resumen de los platos y la

cantidad a preparar (5).

PEDIDO No: 12

EDIDO PARA SERVIRSE

El pedido debe ser preparado para servirse en el restaurante

INFORMACION PARA EL PEDIDO:

COMENTARIOS DEL PEDIDO:
NO

Tortilla can Polla

. J

La cocinera podré visualizar disminuir el stock disponible solo para los insumos del tipo

“plastico” y del tipo “adicional”; al ser la persona encargada de preparar los platos, y dependiendo
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de los comentarios de los clientes, podra manejar de manera eficiente el stock de lo que utilice
en los platos. Para disminuir el stock podré filtrar segun el tipo de insumo (1) o el nombre del
insumo (2). Una vez tenga el insumo que va a disminuir, podrd hacer click sobre el botén

“disminuir cantidad” (3) y después de aceptar todas las alertas, podra disminuir la cantidad.

DISMINUIR INSUMQS 2

CONTROL DE PEDIDOS CAMARERA.

La camarera podra acceder a dos pestafias distintas (1), la primera pestafia de pedidos
activos mostrara todos los pedidos que hayan sido enviados en cocina (4) y mostrard un resumen
de todos los pedidos que deben ser entregados (2). La camarera podra acceder al detalle de

cada pedido para poder entregarlo y actualizar su estado haciendo click sobre el botén “ver” (5).

PEDIDOS ACTIVOS £DI00S FINALLZADOS »'I
PEDIDOS RECIBIDOS: 1 2
[ 4 17:12:45 PEDIDO PARA SER ENTREGADO SO l

La camarera podra ver el estado del pedido actual y podra actualizarlo presionando cobre

los botones de estado (1) y dando “click” sobre el botén “actualizar” (2). Adicionalmente, la
camarera podra visualizar la informacion del pedido (4) para poder realizar la entrega del pedido

dependiendo de como fue la especificacion del tipo de preparacion.
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ADMINISTRADOR
En esta seccion se detallaran los pasos especificos que necesita realizar el administrador

para poder registrar y poner en funcionamiento toda la aplicacion.
USUARIOS

El administrador podra acceder a la pestafia de usuarios para poder crearlos (1) y
visualizar todos los usuarios que hayan sido creados por él (2). Podra filtrar los usuarios por el
nombre del empleado (3) y podra editar (4), actualizar la contrasefa (5) y eliminar (6) al usuario

empleado.

2

El administrador podra editar la informacion de perfil del usuario empleado llenando el
modal que se abre al presionar el botén “editar’ (4) del paso anterior. En este modal el

administrador podra cambiar el nombre del usuario, su correo y podra modificar uno de los tres
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roles existentes. Cuando toda la informacién este correcta el administrador podra presionar sobre
el botén “actualizar’ para cambiar los datos o podra cancelar la edicion en caso de no querer

modificar nada.

Editar Usuario
MNombre del usuario

Adriana

Email

adriana@correc.com

Rol del usuario

[ Selecciona un rol para este usuario ~ ]

ACTUALIZAR CANCELAR EDICIGN

El administrador podra modificar la contrasefia del usuario empleado dando click en el
botdn “restablecer contrasefia” (5) del paso 5, en caso de que este haya olvidado su correo y su
contrasefia. Para restablecer la contrasefia, debera cumplir con los parametros establecidos en
el formulario y debera hacer click en el botén “restablecer”. Caso contrario, también podra

cancelar la actualizacién de la contrasefa.

Editar Usuario

Mueva contrasefia

[ ]

Confirma la contrasefia

[ ]

S m

El administrador podra eliminar al usuario haciendo click en el boton “eliminar” (6) del
paso 5. Cuando lo haga, se desplegard un modal de advertencia para que el administrador
confirme la accion. Una vez confirmada la accion, el usuario empleado quedara eliminado.

También puede hacer click sobre el botén “cancelar” para cancelar la eliminacién.
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(Estds seguro que quieres

eliminar este usuario?

Recuerda, esta accidn no se puede revertir.

Lo entiendo, quiero borrarlo

INVENTARIO

El control del inventario en la aplicacion esté dividido en varias partes y se puede acceder
desde la pestafa “inventario” y cada una de sus subpestafias desplegadas o sobre los botones
gue aparecen en la interfaz del inventario. Se detallaran los pasos puntuales para controlar los
productos del inventario, sus entradas, salidas y el stock de los productos disponibles para los

platos. Ademas de los proveedores de los productos.

INVENTARIO B INVENTARO GENERA

Inventario General

En el inventario general el administrador puede encontrar la lista entera de los productos
gue se encuentran en el restaurante (4). Para que las demas interfaces del inventario puedan
funcionar se necesitan que haya productos en el inventario general, por lo que, para crea un
nuevo producto se debe hacer “click” en el botdn “crear nuevos productos” (2). En la lista de

todos los productos se puede editar el producto (5) y eliminar el producto (6). Una vez que se
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cuenten con productos la interfaz de “crear entrada” podra utilizarse y el boton “anadir stock en

bodega” (3) también podra ser utilizado.

PRODUCTOS
.

f inarese el nombre del procucto que quiere buscar @
® C=

-4

Crear Producto

El administrador podra crear un nuevo producto haciendo click sobre el botén “crear
nuevos productos” (2) del paso anterior. En la interfaz de crear productos se debera rellenar el
formulario (1) con toda la informacion requerida, y se podra afiadir un proveedor asociado a ese
producto para poder pedirle directamente stock a través del correo electrénico. Una vez lleno el
formulario y que todos los datos estén correctos, el administrador podra “crear el producto” (2) o

cancelar la creacion (3).

CREAR PRODUCTOS

( Complete esta informacién para crear un Producto @

Proveedores

No tienes proveedores registrados o estan desactivados

Tipo de producto

| @ INSUMO NECESARIO ‘ @ INSUMO FLASTICO PARA LLEVAR | @) INSUMG GFCIONAL ]

imagen del products
Examinar._.| No se ha seleccion: ivo. /
T 3
= 2 ZER =
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Editar Producto

El administrador podra editar un producto haciendo click sobre el botén “editar” (5) que
se encuentre en el punto 6. En la interfaz se desplegara la informacion del producto y si se tiene
proveedores activos se podra asociar un proveedor (2) para poder pedir stock a través de correo
electrénico. La cantidad de porciones por unidad es la cantidad entera de porciones que se
pueden utilizar en cada plato por cada una de las unidades compradas del producto. Una vez
listo el formulario y con los datos correctos, el administrador podra actualizar el producto dando

click en “actualizar” (3) o cancelar la edicion (4).

No tienes proveedores registrados o estan
desactivados

lombre

PapasFritas
antidad de porciones por unidad
100

ipo de producto

PRODUCTO @ "\SUMOPARA
COMESTIBLE LLEVAR

o

@ INSUMO OPCIONAL

Examinar...| No se ha seleccionado ningdin archivo.

3 4

Eliminar Producto

El administrador podra editar un producto haciendo click sobre el botén “eliminar” (6) que
se encuentre en el punto 6. Al dar click se despliega un modal de confirmacion; si se confirma,

se eliminara el producto o podra cancelar la accion.
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(Estés seguro que quieres
eliminar este producto?

Recuerda, todos los datos asociados a este producto
serdn eliminados de forma permanente.

Lo entiendo, quiero borrarlo Cancelar

ENTRADAS

Las entradas pueden ser llenadas después de tener productos en el inventario general;
ya que, con las entradas se pueden llenar el stock de unidades del inventario general. En la
pestafia de entradas, se podré visualizar todas las entradas (3) que se han realizado teniendo a
la ultima entrada como la primera en poder ser visualizada, se podra buscar todas las entradas
de un producto en concreto con el filtro de nombre (2). Adicionalmente, en esta pestafia se podra
crear la entrada (1) o eliminar la entrada (4). El botdn “eliminar entrada” (4) solo se podra utilizar
cuando la fecha de entrada sea igual a la fecha actual y solo si la entrada deja al stock actual del

inventario general por encima de una unidad.

ENTRADAS [ voues |

oy
N
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Crear entrada

El administrador podra crear la entrada de un producto dando “click” en el botén “crear
entrada” del paso anterior. Para crear la entrada se debera llenar el formulario del modal
desplegado, cuando la informacion este completa y correcta, se podra crear la entrada; caso
contrario, no se podra crear la entrada. También el administrador puede cancelar la creacién

dando click en el botdn “cancelar edicion”.

Crear Entrada
Productos
Seleccione el producto a ingresar ~

Ingrese la cantidad de unidades a ingresar

(El producto tiene caducidad?

Fecha Caducidad

dd/mm/aaaa (]

SALIDAS

El administrador podra registrar las salidas de los productos del inventario general. Cada
vez que sale un producto del inventario general, se llenara la interfaz de los productos disponibles
para los platos. En la pestafia de salida de productos el administrador podréa visualizar todas las
salidas de los productos (3) y podra buscar las salidas de un producto en concreto con el filtro de
nombre del producto (2). En el caso de que la salida se encuentre dentro de la fecha actual, el
administrador podra eliminar la salida (4) y los productos disponibles para los platos disminuiran

su cantidad.
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SALIDAS

b
u

- mmos s wmonon

““““

20730601 oy

20230525

Crear Salida

Cuando el administrador da click sobre el botdn “crear salida” (1) del paso anterior se
despliega un modal con informacién importante para marca la salida. Cuando el administrador

confirma haber entendido la informacion se despliega un nuevo modal para registrar la salida.

Recuerda

Para visualizar los productos que deseas sacar deben
tener un stock y porciones mayores a CERO

=): Para anadir stock

2ar Entrad

: Para anadir porciones por unidades

o Entendido!, quiero marcar la salida
|

Para crear la salida se debe rellenar el formulario de “crear salida” con todos los datos

correctos. Al tener toda la informacion correcta y llena se podréa crear la salida dando click en el

boton “crear”; también se puede cancelar la creacion dando click en el botén “cancelar creacion”.
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Crear Salida
Productos

Seleccione el producto a ingresar v

Ingrese la cantidad de unidades de salida

¢El producto tiene caducidad?

Productos Disponibles Para Platos

Los productos disponibles estan ligados directamente a la salida de los productos; por lo
gue, para llenar el stock de los productos disponibles para los platos (1) hay que marcar la salida
de los productos. Se puede visualizar todos los productos disponibles (3) y se puede filtrar segun
el tipo de producto o el nombre del producto (2). Adicionalmente, se puede eliminar la cantidad
de porciones disponibles (4). Sin embargo, esta cantidad de porciones esté ligada directamente
al stock de los platos disponibles; por lo que, en el caso de disminuir la cantidad también se

disminuira el stock de los platos del menu.

-~

Disminuir Cantidad de Porciones

Cuando el administrador da click sobre “disminuir cantidad” (4) del paso anterior, se
desplegard un modal con un formulario para disminuir la cantidad de productos. Si la informacién
es correcta y no interfiere con el stock de los productos disponibles, se podra disminuir los

productos con el botdon “disminuir’. También se puede cancelar la accion.
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Disminuir Porciones disponibles

Producto: Chuleta
Porciones Disponibles: 4
Cantidad de porciones a disminuir

Ingrese a cantidad que desea disminuir

PROVEEDORES

La pestafia de proveedores se utiliza para registrar a los proveedores de los productos;
sin embargo, no son esenciales para estos Ultimos. Los proveedores estan principalmente para
poder pedir stock de los productos del inventario general de manera directa desde la aplicacion,
por lo que, en la pestafia de proveedores, en el formulario de creacion (1) se podra rellenar la
informacion del proveedor y se podra crearlo después de que toda la informacion este completa
y correcta con el boton “agregar proveedor” (3). Adicionalmente, en esta pestafa se podran
visualizar todos los proveedores y se podra editar (4) que desplegara un modal para editar la
informacion o eliminar (5) que desplegard una modal advertencia para confirmar la eliminacién

del proveedor.

proveEoRES. =3

A crecar un setws Provessin
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CATEGORIAS

Las categorias son el siguiente paso que rellenar para que la aplicacién pueda funcionar.
Las categorias se refieren a como esta dividido el mend. En estd pestafia, de desplegara un
formulario de creacién (1) el cual, después de llenar la informacion se podra agregar la categoria
a la lista de categorias con el botdn “agregar categoria” (2). En la lista de categorias se podra
editar (4) que desplegara un modal para editar la informacién o eliminar (5) que desplegara una

modal advertencia para confirmar la eliminacibn de la categoria con todos los platos

relacionados.

PLATOS

La pestafia de platos contiene una lista de todos los platos (4) de los platos disponibles
en el mend, el administrador podra buscar los platos (2) por el nombre y podra crear un nuevo

plato para afiadir al menu (1) o podré editar un plato de la lista de todos los platos (3).
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CREAR PLATO

Al hacer click cobre el boton “agregar plato” (1) del paso anterior se desplegara una
interfaz con un formulario para crear un plato. Una vez que la informacion este llena y correcta

se podra crear el plato con el botén “crear plato”.

Complete esta informacion para crear un Plato

Editar Plato

Para completar la informacion de un plato, después de crearlo, el administrador sera
dirigido a la interfaz de edicion. En esta interfaz el administrador podra eliminar directamente el
plato (1), podra subir fotos para el plato (2), las cuales no deben superar los 1024 Kb de peso de

imagen; podran editar la visibilidad del plato para los clientes (3) y podra editar la informacion
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general del plato (3). Para que se pueda afiadir un stock a un plato, se debe elegir el o los
productos que se usan en dicho plato (5), y el producto con un stock menor sera el que designe
el stock del plato. También podra designar la cantidad de porciones de productos utilizados en
cada plato. Una vez lista la informacién podra terminar la edicién del plato (6) o podra cancelar

la edicion del plato (7).

Tortilla 1 2 1@
1
Complete ests informacién para el plato
agenes del plato
B
Visia Prato
L 3
=
e N
4
4
a a-
°
- 6 <)

Eliminar Plato

En el caso de que el administrador decida borrar el plato, se desplegara un modal de
advertencia para que el administrador confirme la accion o, por el contrario, pueda cancelar la

accion de eliminacion.

Estas seguro de eliminar el

plato?

Tendras que crearlo nuevamente!

S, quiero borrarlo
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FACTURAS

Las facturas estan divididas en dos partes, se puede acceder a ellas a través de los

submenus de la pestafa de facturas o a través de los botones de facturas.

FACTURAS B DATOS PARA FACTURAS

Datos Para Las Facturas

La pestafia de datos para las facturas contiene un formulario para rellenar con la
informacion importante del restaurante al momento de crear una factura. Para modificar la factura

hay que rellenar completamente el formulario con los datos correctos.

DATOS FACTURA

Agregar datos para la factura
) . Nemero d

1700737950001

Picanteria y Frituras Rox

1200

Vista General De Facturas

El administrador podra visualizar las facturas de todos los pedidos que son pagados. El
administrador podra buscar las facturas por el nimero de cédula del cliente o por la fecha de

creacion de la factura (1). También podra visualizar la factura (1) o podra imprimir la factura (3).
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Factura

El administrador, al hacer click sobre el boton “ver” (2) del paso anterior de una factura,

podra visualizar el detalle completo de la Factura con todos los datos correspondientes.

ROX

CONTROL DE VENTAS

La pestafia de control de ventas despliega dos tipos de controles. El control de los pedidos
y el control general de las ventas y se puede acceder desde la pestafia control de ventas o desde

los botones de la pestana.

CONTROL DE VENTAS

b %
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Estado De Los Pedidos

El administrador puede consultar todos los pedidos segun su estado (1). Los pedidos que
podrd visualizar seran los que ya estén pagados por los clientes y podréa visualizar el listado de

pedidos (3) para acceder a su detalle particular.

PEDIDOS SEGUN SU ESTADO

Pedidos recientes @

Recibido en cocina
5.00USD

Recibido en cocina
>

250 UsD

Detalle De Pedido

El detalle de un pedido en particular contiene un recuadro para visualizar el estado del
pedido (1), y un formulario para actualizar el estado del pedido (2). Adicionalmente, en esta

pestafia se podra visualizar la informacién relevante para el pedido.

Racibid Cocinando Enviado

NUMERO E ORDEN: OROEN @

o

SERVIRSE @

El pedido serd entregado en el restaurante

Resumen

m'ﬁ Tortilla con Pollo

Reporte De Ventas Generales

El reporte de ventas generales es una pestafia en la que se puede visualizar el total de

ventas surgidas en un determinado periodo de tiempo (1). Por defecto, si no se pone el tiempo
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se utiliza la fecha actual de consulta. En la pestafia se puede visualizar informacion relevante de
la venta (4) y el total que se ha generado en el dia actual de consulta (3). Para que se puedan

realizar reportes mas precisos, se puede generar un archivo EXCEL (2) que contendra la

informacion mas relevante de las ventas.

3
£ 3

n 2023-05-30

12
$106.35

\ o .

CONTROL DE ENVIOS

La pestafia de control de envios se utiliza para designar las localizaciones a donde se

podran realizar envios de pedidos. Se puede acceder a ella a través de la pestafa “control de

envios” o a través de los botones.

ENVIOS

Barrios

Los barrios son las localizaciones a donde se podré realizar el envio dentro de la ciudad,
por lo que, en la pestafia de barrios se desplegara un formulario para la creacién de un nuevo
barrio, incluido su costo de envio (1), el cual, al estar correcto y completo se puede agregar con

el botdn “agregar barrio”. Y se desplegara la lista con todos los barrios registrados para el envio
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de un pedido. En esta lista se podran realizar acciones como editar el barrio (3) o eliminar el

barrio (4).

(O] N
[“-oricun oo |
>
Fsta de Barrios ~
Saierconrard ke los barcs para hacer swies  Nembee . acin
) 3 aC o
4 e T

Editar Barrio

Al editar un barrio se desplegara un modal con un formulario que debe ser llenado con
informacion correcta y completa para poder actualizar el barrio. Caso contrario, se podra cancelar

la edicion del barrio.

Editar Barrio

Nombre

Solanda

Precio de envio al barrio

1.00 <

ACTUALIZAR CANCELAR EDICION

Eliminar Barrio

En caso de eliminar el barrio, se desplegard un modal de advertencia; ya que, si eliminar

un barrio, también eliminar todos los sectores relacionados con dicho barrio.
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;Estas seguro que quieres
eliminar este barrio?

Recuerda, los sectores asociados a este barrio seran
eliminados.

Lo entiendo, quiero borrarlo

SECTORES

Al igual que los barrios, la pestafia de sectores desplegara una interfaz con un formulario
para crear un sector, el cual, al tener la informacion completa y correcta se podra crear un nuevo

sector ligado a un solo barrio. Y también se podra visualizar la lista de todos los sectores. Para

cada uno de estos, se podra editar o eliminar la informacién del sector.

BARRIOS

aaaaaa

Editar Sector

Al editar el sector, se desplegara un formulario para editar la informacién del sector.

Siempre y cuando la informacién este correcta y completa se podra actualizar el sector, caso

contrario, se podra cancelar la accion de actualizacion.
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Editar Sector

Nombre

Sector 1

Barrios

Solanda v

ACTUALIZAR

Eliminar Sector

Al eliminar un sector se desplegara un modal con una advertencia de confirmacion para

eliminar al sector. De aceptarla, se eliminara el sector, caso contrario se cancelard la accion de

eliminar.
;Estds seguro que quieres | |
eliminar este sector?
Esto no se puede revertir
| |

PANEL GENERAL

El panel general es una pestafia que alberga graficos estadisticos de interés. En este se
podran encontrar: los 10 platos mas vendidos (3), el total de venta en una semana de trabajo (4).
El total de venta y numero de pedidos realizados segun los meses del afio (5) y el nimero de
pedidos segun el tipo de preparacion del pedido (6). Para que las estadisticas funcionen, los
pedidos deben representar valores que los gréficos puedan interpretar como validos para poder
generarse. En esta misma pestafia se puede Abrir o cerrar el restaurante (1) y visualizar la venta

total del dia de forma rapida (2).
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Manual Técnico.

Objetivo: Informar de la estructuray las especificaciones de la aplicacion para su posterior

despliegue y uso técnico.

Requisitos de la aplicacion:

Conexion a internet LAN y/o Conexion inaldmbrica Wi-fi.
Hardware:

e Periféricos: Teclado, Monitor, Ratdn, Dispositivos moviles, dispositivos con
conexion a internet mayores a 375px X 667 px y menores a 1024px X

780pxX.
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Software:

e Navegadores Web en su ultima version. De preferencia Google, Mozilla

Firefox, Brave.

Herramientas utilizadas:

Framework Laravel

e Version utilizada: Laravel 9.52.7

Sistema Gestor de Base De Datos:

e PostgreSQL

Lenguaje de Programacion

e PHP y JavaScript.

Estructura del proyecto:

La estructura general del proyecto en laravel esta dada por la siguiente forma:

public

resources
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Se listara las carpetas mas importantes de la estructura general para describirlas

brevemente, y cémo influencian en el proyecto.

Carpeta App

Contiene toda la estructura de backend de la aplicacion. Entre las carpetas mas
importantes dentro de esta carpeta se encuentran la carpeta HTTP; Console, Models y la carpeta

Policies.

Carpeta HTTP

De manera general contiene todos los controladores estaticos (Controllers) y dinAmicos
(Livewire) que se ejecutan en el lado del servidor de la aplicacion y los middleawares que se

ejecutan principalmente para verificar la autenticacion de un usuario.

Cada uno de los controladores esta ligado a una vista ubicados en la carpeta

resources>views y se puede acceder a ellos a través de las rutas ubicadas en la carpeta “Routes”

> & Middleware

Kernel.php

182



Carpeta Models

Contiene los modelos légicos de la base de datos los cuales interactiian con la aplicacion
a través del ORM eloquent de Laravel.

Carpeta Console

La carpeta console contiene un archivo PHP gque monitorea de forma constante que una
orden haya sido pagada en un rango de tiempo determinado para luego eliminarla de ser
necesario

~ [ Console

Kemel.php

Carpeta Policies

La carpeta Policies contiene un archivo PHP que valida principalmente que el usuario
autor de un pedido pueda visualizar solo los pedidos que hayan sido creados por el mismo y no
los de otro usuario y verifica que no pueda acceder a los pedidos que ya hayan sido pagado.

~ [ Policies

OrdenesPolicy.php

Carpeta Database

La carpeta database contiene las carpetas con las tablas, los datos de prueba de la base

de datos que seran migradas al servidor de base de datos.
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v @@ database
> I fa

Carpeta Resources

En esta carpeta se encuentran el lado front-end de la aplicacion, es decir las vistas y las
funcionalidades afiadidas mediante javascript y de disefio afiadido con css. En la carpeta views
se renderiza todos los datos que vienen desde el backend y se los presenta al usuario final de la

aplicacion.

v [8 resources

Carpeta Routes

La carpeta Routes contiene todas las rutas disponibles para acceder a las vistas y cada
uno de sus controladores. Cada ruta estd dividida segun la funcionalidad necesaria para la
aplicacion, siendo los archivos mas importantes: admin.php; cajera.php; cocinera.php;

mesera.php; web.php.

v [ % routes
admin.php
a F;.i p h p

cajera.php

chann
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Configuracion de variables de Entorno:

Para alojar la aplicacién en algun servidor o plataforma web se deben configurar las

variables de entorno en la misma plataforma de alojamiento, por lo que, las especificaciones de

cada una de las variables estaran sujetas a las propias directivas de la plataforma elegida.

Las variables de entorno para tener en cuenta y obtener el correcto funcionamiento de la

aplicacion son:

APP_ENV: Designa el entorno en el que se esta desarrollando la
aplicacion (local o produccion).

APP_KEY: La llave publica de acceso para la aplicacion.

APP_DEBUG: Si la aplicacion debe o no mostrar el detalle de los errores
(debe ir en FALSE en produccién).

APP_URL: Donde esta alojada la aplicacion web.

APP_TIMEZONE: La zona horaria de la aplicacion, debe configurarse
como ‘América/Guayaquil’.

DB_URL: la direccion donde esta almacenada la base de datos.
DB_DATABASE: El nombre de la base de datos

DB_USERNAME: El usuario administrador de la base de datos.
DB_PASSWORD: La contrasefa del usuario administrador de la base de
datos.

MAIL_HOST: El dominio de mail por el cual se enviaran los correos a los
clientes.

MAIL_PORT: El Puerto que se utilizara para realizar el envio.
MAIL_USERNAME: El nombre del usuario (correo electrénico) por el cual
se enviaran los correos a los clientes.

MAIL PASSWORD: La contrasefia del usuario.
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e MAIL_ENCRYPTION: Con que protocolo estaran encriptados los correos
(por defecto utilizar el TLS).

e PAYPAL_CLIENT_ID: El identificador de cliente de PAYPAL (cuenta de
empresa) proporcionada por PAYPAL.

e PAYPAL_SECRET_PASS: La clave secreta proporcionada por PAYPAL

Migracién de la base de datos:
Para que finalmente la aplicacién pueda funcionar es necesario migrar toda la base de

datos, por lo cual se debe utilizar el siguiente comando:

o php artisan migrate —seed: el comando migraré la base de datos y los datos de

prueba necesarios que permitan iniciar con la aplicacion.
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