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Resumen

El objetivo del proyecto es crear un prototipo de aplicacion web con el fin de
identificar una solucion tecnologica que mejore la gestion interna de los pedidos para
llevar en el restaurante Santa Gula. Se evalta la factibilidad técnica de implementar un
sistema que no solo organice adecuadamente los pedidos, sino que también optimice el

intercambio de informacion entre el personal.

Santa Gula maneja sus procesos de forma tradicional, lo cual suele derivar en errores
de comunicacion, retrasos en la cocina y cierta desorganizacion al atender las solicitudes.
Ante esta realidad, se necesita plantear una herramienta que maneje el flujo de pedidos
de manera mas eficiente y ordenada, procurando no alterar la dinamica de trabajo del

restaurante.

Para el desarrollo del prototipo se utilizo la metodologia Scrum, lo que facilito
organizar el trabajo en sprints y avanzar paso a paso desde la planificacion hasta la
validacion del sistema. Se utilizd6 Node.js para el backend, SQL Server para la base de
datos y Angular en el frontend, todo bajo una arquitectura Modelo-Vista-Controlador.
Tras realizar las pruebas de interfaz y de APIs. Se concluye que el prototipo cumple su
objetivo, demuestra la viabilidad técnica de la propuesta y deja una base funcional solida

para futuras modificaciones.
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CAPITULO 1 - PLANTEAMIENTO

1. TEMA

Desarrollo de un prototipo de aplicacion web para optimizar la comunicacion entre

caja y cocina al recibir pedidos para llevar en el restaurante Santa Gula.

2. JUSTIFICACION

El restaurante Santa Gula destaca por su dedicacion al servir comida de alta calidad.
Como la mayoria de los restaurantes, tiene dificultades para optimizar la eficiencia de
sus operaciones internas, sobre todo en la comunicacién entre caja y cocina.
Actualmente, la informacion de los pedidos para llevar se transmite manualmente,
mediante notas en papel o boca a boca. Si bien ambas opciones han sido ttiles, presentan
numerosos inconvenientes que afectan el flujo de servicio y, por ende, la satisfaccion en
el cliente. Las notas en papel pueden ser ilegibles y la comunicacion verbal se presta a
malentendidos, lo que resulta ocasionalmente en errores en los pedidos y retrasos en la

preparacion.

El sistema en linea garantizara que todos los pedidos se registren en linea desde el
momento de la compra hasta que llegan a la cocina. El uso del sistema evitara los
problemas ocasionados por el manejo manual de la informacion. Este sistema optimizara
el uso del tiempo y garantizard una adecuada coordinacién de las actividades en el

restaurante.

La automatizacion de los procesos internos del negocio aumentard la calidad del
servicio, la eficiencia, y directamente a la satisfaccion del cliente, lo que contribuira al

éxito general del restaurante Santa Gula.
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3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el restaurante Santa Gula, la comunicacion deficiente entre caja y el personal de
cocina es un problema importante de eficiencia en la prestacion del servicio.
Actualmente, los pedidos para llevar se reciben manualmente y se pasan a cocina
mediante notas impresas o de boca a boca. Si bien esto era eficiente en sus inicios, se ha
vuelto ineficaz debido a su crecimiento, especialmente en horas punta. Las notas
manuscritas pueden no ser claras y, con frecuencia, resultan en errores al transmitir los
pedidos, lo que resulta en elaborar platos incorrectos o mal preparados, un factor que
afecta en la experiencia del cliente y el prestigio del negocio. La comunicacion verbal
también puede ser engafiosa y provocar malas interpretaciones, lo que agrava la falta de

coordinacion entre el personal de caja y el de cocina.

Ademas de los errores en los pedidos para llevar, este sistema manual provoca graves
retrasos en la preparacion de los pedidos. Los retrasos en el servicio pueden generar

insatisfaccion, lo que perjudica la reputacion y la fidelizacion del cliente.

Esto también demuestra la falta de un sistema tecnologico mediante el cual la
comunicacion dentro de la empresa puede ser tratada de una manera agil y precisa, lo
que produce una gran necesidad de mejoramiento en los procesos de coordinaciones

entre la caja y la cocina.

Este trabajo no pretende un alcance de automatizacién de todo el negocio, sino

unicamente se centra en los pedidos para llevar en las areas de caja y cocina.
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4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de aplicacion web que mejore la comunicacion entre el area
de caja y la cocina en el restaurante Santa Gula con el fin de optimizar el proceso de

administracion de los pedidos para llevar.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar los problemas que afectan la transmision de pedidos entre caja y
cocina.

e Disefiar la estructura funcional del prototipo que permita registrar y transmitir
pedidos en tiempo real.

e Implementar una interfaz intuitiva que facilite el uso del sistema por parte del
personal del restaurante.

e Aportar al entorno productivo a través de la creacion de una solucion tecnologica
que mejore los procesos internos del restaurante Santa Gula y ayude a una mejor
calidad de atencion a sus clientes.

e Aplicar la metodologia 4gil Scrum durante el desarrollo del prototipo,
promoviendo la planificacion iterativa, la retroalimentacion continua y la mejora

progresiva del sistema.

5. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

5.1 Aplicacion web: Programa informatico en navegadores web y que facilita la
comunicacion entre el sistema web y el operador del sistema mediante interfaces
graficas. No requiere instalacion y permite el acceso a través de diferentes

dispositivos conectados en red (Garcia y Pérez, 2022).

5.2 Comunicacion interna: Define cémo fluye la informaciéon dentro de una

organizacion, entre sus diferentes areas o departamentos. La comunicacién mejora
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la coordinacion, evita malentendidos y genera una mayor eficiencia operativa

(Fundacion Telefonica, 2021).

5.3 Pedidos para llevar: Pedidos realizados por clientes para llevar el pedido del
restaurante a otro lugar. Este servicio requiere una transmision de datos eficiente

y fiable desde la caja registradora hasta la cocina para evitar errores y retrasos.

5.4 Prototipo: Modelo operativo inicial de un sistema donde se prueban y validan las
caracteristicas principales antes de la implementacion final. Los prototipos
permiten la entrada de datos del usuario y el perfeccionamiento continuo del

producto (Pressman, 2014).

5.5 Metodologia Agil: Las metodologias agiles se entienden como un enfoque
flexible de gestion de proyectos que promueve la colaboracion, la adaptacion
constante y la entrega continua de valor al cliente a través de ciclos iterativos

denominados sprints (Asana, 2025).

5.6 Diagramas UML: Los diagramas UML son representaciones visuales que
permiten modelar el comportamiento, la estructura y los limites de nuestro
sistema. Funcionan como una especie de planos, que describen como se organiza
y funciona el software, facilitando el andlisis y disefio orientado a objetos, aunque

no son un lenguaje de programacion (Lucidchart, 2025).

5.7 Serum: Es un marco de trabajo pensado para organizar el desarrollo de proyectos

de forma incremental e iterativa. Busca dividir el trabajo en “sprints” que
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generalmente se dividen en ciclos fijos de 1 a 4 semanas. Estos tienen una

duracion fija, sin posibilidad de alargar (Deemer et al., 2009).

5.8 Arquitectura MV C: Es una arquitectura por capas utilizada en aplicaciones web
dividiendo el desarrollo en tres; Modelo, Vista y Controlador (MVC). El Modelo
se encarga del manejo de la informacion, la Vista presenta la interfaz al actor del
sistema, y el Controlador, actia como un intermediario para manipular el Modelo

y presentar la informacion en la vista (Garzon, C., 2019).

5.9 Requerimientos: Son las descripciones que debe ofrecer el sistema y las
condiciones en las que debe operar. Se dividen en requerimientos funcionales y
no funcionales, que indican qué funciones realizara el sistema y que establecen
las restricciones y criterios de calidad que deben cumplirse respectivamente

(Sommerville, 1., 2005).

5.10 Base de datos: Corresponde a un conjunto de datos que se encuentra
almacenado en un medio externo o local, organizada mediante estructuras
especificas. Su disefio responde a las necesidades de una empresa u organizacion
y puede clasificarse en bases de datos relacionales o no relacionales (Marqués,

M., 2009).

5.11 PlantUML: Es una herramienta versatil que permite crear de manera
rapida, intuitiva y sencilla distintos tipos de diagramas. Gracias a su lenguaje
simple e intuitivo, los usuarios pueden definir diagramas con facilidad

(PlantUML, 2025).
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5.12 Power Designer: Es la principal herramienta utilizada para el modelado
de base de datos. Ayuda a visualizar, analizar y gestionar modelos de datos

(Power Designer, 2024).

5.13 Node.js: Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript de codigo
abierto y compatible con multiples plataformas, que permite la ejecucion de
codigo JavaScript fuera del navegador web. Su arquitectura estd orientada al
desarrollo de aplicaciones escalables gracias a su modelo asincrono y basado en

eventos (Node JS, 2015).

5.14 Angular: Es un framework web desarrollado por Google que permite
crear aplicaciones rapidas, estables y escalables. Proporciona herramientas, APIs

y bibliotecas que facilitan y optimizan el proceso de desarrollo (Angular, 2025).

5.15 SQL Server: QL Server es un sistema gestor de bases de datos relacional
creado por Microsoft, que permite el almacenamiento, administracion y consultas
de datos utilizando Transact-SQL y ofrece herramientas como SQL Server

Management Studio para facilitar su administracion (Actian, 2025).

6. ALCANCE

El proposito de este proyecto consiste en la construccion de un prototipo funcional
tipo aplicacion web para el restaurante Santa Gula. El prototipo posibilitara la
administracion digital y en tiempo real de los pedidos para llevar, lo que hard mas facil
el contacto entre la cocina y la caja. El sistema se concentrara en mejorar el flujo de

registro, envio, preparacion y seguimiento de pedidos.
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El desarrollo se enfocara inicamente en los procesos internos asociados con la
administracion de pedidos, dejando fuera las funciones administrativas, de control de
inventario, facturacion o servicio en mesa. De igual manera, el sistema estara hecho para
funcionar en una red local, lo que asegura que su funcionamiento sea estable y controlado

segun los requerimientos del restaurante.

7. METODOLOGIA

El desarrollo del proyecto se basard en un enfoque 4gil, empleando la metodologia
Scrum combinada con la técnica de prototipado evolutivo y la arquitectura Modelo-

Vista-Controlador (MVC).

Scrum permitird gestionar el proyecto mediante iteraciones cortas (sprints),
entregando avances funcionales del prototipo y recibiendo retroalimentacion continua
del personal del restaurante Santa Gula. El prototipado garantizara que las interfaces sean

intuitivas y validadas tempranamente por los usuarios finales.

La arquitectura MVC se aplicara durante la fase de desarrollo para mantener una
estructura ordenada y escalable del sistema:

e Modelo (Model): gestionara las operaciones de los pedidos, la base de datos y la
logica del negocio.

e Vista (View): representara la interfaz web con la que interactian los usuarios de
cajay cocina.

e Controlador (Controller): coordinara el intercambio de informacion entre la Vista
y el Modelo, procesando las solicitudes del usuario y actualizando la

informacion.
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Las fases del proyecto seran:

e Levantamiento de requerimientos: identificacion de procesos actuales,
necesidades y flujo de comunicacion.

e Analisis y disefio del sistema: definicién de diagramas UML, estructura de datos,
arquitectura MVC e interfaces graficas.

e Elegir herramientas para desarrollar.

e Desarrollo del prototipo: implementacion por moddulos bajo Scrum y MVC,
utilizando tecnologias web.

e Pruebas y validacion: ejecucion de pruebas funcionales del prototipo con el
personal del restaurante, con el fin de validar la precision en el registro y envio
de pedidos, asi como la usabilidad del sistema desarrollado.

e Documentacion y ajustes finales: correccion de errores, mejoras visuales y

documentacion técnica del sistema.

Este enfoque integrado permitira obtener un prototipo funcional, escalable y alineado
a buenas practicas de ingenieria de software, asegurando eficiencia, mantenimiento y

facilidad de uso.
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8. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

Para las herramientas de desarrollo no se requiere una inversion, ya que se utilizaran
herramientas gratuitas. Sin embargo, el proyecto si contempla costos asociados al tiempo
de desarrollo, infraestructura, conectividad y materiales de prueba, los cuales conforman

un presupuesto estimado que se detalla a continuacion:

Costo estimado
Recurso / Actividad Descripcion
/ P (USD)
. . Uso de computadoras del
Equipos de computo P 125
restaurante y desarrollador.
Software de desarrollo Herramientas gratuitas. 0
Trabajo del desarrollador, analisis,
Tiempo de desarrollo programacién y documentacion 430
del sistema
. Conectividad, energia eléctrica
Internet y servicios g y 80
costos generales del desarrollo
. Documentacion, formularios y
Material de pruebas ) o 20
hojas de validacion
Total estimado 655

Tabla 1: Financiamiento

Todos los gastos asociados al desarrollo y validacion del prototipo seran financiados
por el restaurante Santa Gula, quien proporcionard los recursos necesarios para la
implementacion, pruebas y mantenimiento inicial del sistema. No se requiere

financiamiento externo ni apoyo institucional adicional.

CAPITULO 2 - ANALISIS

9. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Para identificar y definir los requerimientos funcionales del sistema se utilizd la
técnica de casos de uso, la cual permite describir con claridad la relacion entre el sistema
y los actores. Esta metodologia facilita la comprension de la forma en que el sistema

debe actuar desde el punto de vista del usuario, permitiendo representar las
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funcionalidades principales de forma estructurada y comprensible. Esto sirve como

punto de partida para el analisis y posterior disefio de la solucion propuesta.

RFO0. Actores y contexto

e Actores: Usuario Caja, Usuario Cocina.
e Ambito: Gestion digital y en tiempo real de pedidos para llevar entre Caja y

Cocina, sin inventario ni administracion.

Sistema de Pedidos Santa Gula

Usuario Caja . -

¢~ Actores y contexto
5 del sistema

Usuario Cocina

llustracion 1: Diagrama Caso de Uso RF0

RF1. Catalogo y armado de pedido (Caja)

Santa Gula - Médulo Caja

RF1.7
( Enviar pedido a Cocina )
“._con todos los datos

= " RF16 i
Registrar estado de pago
(Pagado / Pendiente) _

«include» N
RF1.5
Calcular total

._automatico
b o o RF1 : “RF14

———> Gestionar catélogo y armado «include» [ Marcar pedido
de pedido ~ como urgente /

Usuario Caja «include» —

~ RF13
Registrar nombre y
ubicacién del cliente

RF1.2
Seleccionar items
_y cantidades

DRFIN \
( Visualizar catélogo )
“._ por categorias

llustracion 2: Diagrama Casos de Uso RF1
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RF1.1 Visualizar catdlogo por categorias: Almuerzos completos (Opcion 1,
Opcidn 2), Segundos (Opcion 1, Opcidn 2), Porciones (arroz, ensalada, papas,

patacones), Extras (proteina, sopa, jugo, postre).

Santa Gula - Caja

" Visualizar catalogo
_ por categorias -~

Usuario Caja

Mlustracion 3: Diagrama Caso de Uso RF1.1

RF1.2 Seleccionar multiples items y cantidades por pedido.

Santa Gula - Caja

~ Seleccionar items ™,

—> .
- y cantidades

Usuario Caja

1lustracion 4: Diagrama Caso de Uso RF1.2

RF1.3 Registrar nombre del cliente y referencia de ubicacion (ej.: “Diego Rosales

— PUCE, Ingenieria piso 57).

Santa Gula - Caja

;—._' Registrar nombre del cliente :
- _ y ubicacién

Usuario Caja

Mlustracion 5: Diagrama Caso de Uso RF1.3

RF1.4 Marcar el pedido como urgente (booleano).

Santa Gula - Caja

" Marcar pedid6 ™

. “._como urgente _
Usuario Caja N N

llustracion 6: Diagrama Caso de Uso RF1.4
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e RFI1.5 Calcular total automatico segun seleccion y precios.

Santa Gula - Caja

" Calcular total
. automatico _

Usuario Caja

llustracion 7: Diagrama Caso de Uso RF'1.5

e RFI1.6 Registrar estado de pago: “Pagado” o “Pendiente (efectivo)”.

Santa Gula - Caja

| Registrar estado
~ de pago

Usuario Caja

llustracion 8: Diagrama Caso de Uso RF1.6

e RFI1.7 Enviar pedido a Cocina con todos los datos (cliente/ubicacion, detalle,

urgencia, pago, total, fecha/hora).

Santa Gula - Caja

" Enviar pedido a Cocina
~.__ contodos los datos

Usuario Caja

llustracion 9: Diagrama Caso de Uso RF1.7

El sistema deberd generar el ticket automaticamente utilizando los datos enviados

desde Caja, sin intervencion del usuario de Cocina.

Los requisitos que debe cumplir el ticket son:
o Nombre del cliente y la referencia de ubicacion.
o Incluir el detalle de productos del pedido (nombre, cantidad y total).

o Elticket con el estado del pago (pagado o el monto pendiente).
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RF2. Bandeja de pedidos (Cocina)

( Imprimir ticket )
) — «include» “._ por pedido _
T > RF2 <
T ———>{ Gestionar bandeja )
“__de pedidos _

Usuario Cocina

Santa Gula - Médulo Cocina

—  RF24
? Cambiar estado del pedido
\_ (Pendiente - En preparacién » Completado)

«include» -
“RF2.3

«include»
\) ~RF22 T
«include» ¥ Ordenar pedidos
(Urgentes y FIFO)

) ~ RF21
( Mostrar pedidos recibidos )
_en tiempo rea[/ -

Llustracion 10: Diagrama Caso de Uso RF2

e RF2.1 Mostrar pedidos recibidos en tiempo real.

&

Usuario Cocina

Santa Gula - Cocina

- Mostrar pedidos - N
~._entiempo real -~

B

llustracion 11: Diagrama Caso de Uso RF2.1

e RF2.2 Ordenar por regla de cola: primero Urgentes (al inicio con alerta), luego

por orden de llegada (FIFO).

Usuario Cocina

Santa Gula - Cocina

" Visualizar pedidos .
—[>'_ordenados (Urgentes/FIFO) -

Hlustracion 12: Diagrama Caso de Uso RF2.2
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e RF2.3 Imprimir ticket por pedido.

Santa Gula - Cocina

~ Imprimir ticket ™
y . por pedido -~
Usuario Cocina . )

llustracion 13: Diagrama Caso de Uso RF2.3

e RF24 Cambiar estado del pedido: “Pendiente” — “En preparacion” —

“Completado”; mantener visible hasta completar. (Trazabilidad del flujo).

Santa Gula - Cocina

_ " Cambiar estado del pedidou T
— > (Pendiente / En preparacion / Completado) )

Usuario Cocina T R

llustracion 14: Diagrama Caso de Uso RF2.4

RF3. Persistencia de datos

e RF3.1 Guardar en BD: datos del cliente (nombre, ubicacion), detalle de

productos, total, estado de pago, timestamp de registro.

Santa Gula - Persistencia
s Guardar pedido en BD ™
—™ (cliente, detalle, total, )

- ) - estado, timestamp)
Usuario Caja — —

Hlustracion 15: Diagrama Caso de Uso RF'3
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RF4. Gestion bésica operativa

e RF4.1 Refresco de cola en Cocina sin recargar la pagina.

Santa Gula - Actualizacién Cola

~~ Ver cola de pedidos .
— 1> actualizada sin recargar /

‘ . la pagina -
Usuario Cocina - — = -

llustracion 16: Diagrama Caso de Uso RF4

RFS5. Configuracion de precios y productos

e RF5.1 Cargar catidlogo y precios iniciales en BD para: almuerzos completos
(Opc. 1/ 0pc. 2), segundos (Opc. 1 / Opc. 2), porciones (arroz, ensalada, papas,

patacones), extras (proteina, sopa, jugo, postre).

Santa Gula - Configuracioén Inicial
v Cargar catalogo inicial
y precios en BQ

Usuario Caja

llustracion 17: Diagrama Caso de Uso RF5
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10.DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

Un modelo entidad relacion es fundamental para definir como se estructuran los datos
dentro del sistema. Gracias a ¢l podemos organizar toda la informacién que interviene
en la gestion de los pedidos, desde que se registran en la caja hasta que llegan a la cocina.
Con base en los requisitos funcionales que se identificaron, se establecen las entidades,
sus atributos y las relaciones necesarias para que los pedidos puedan crearse, enviarse,
procesarse y monitorearse a lo largo de todo el flujo. Este modelo ayuda a mantener la
informacion ordenada, consistente y confiable, ademas sirve como punto de partida para
disefiar la base de datos que la aplicacion utilizard mas adelante.

La siguiente tabla muestra las entidades del modelo que se ven involucradas en cada

requerimiento funcional del sistema.

Requerimiento funcional Entidades / Tablas implicadas

RFO. Actores y contexto (No aplica)

RFL. Catalogo y armado Usuario, Pedido, DetaIIePedido,
Producto, Categoria

RF2. Bandeja de pedidos Pedido, DetallePedido, Producto

RF3. Persistencia Pedido, DetallePedido

RF4. Refresco de cola Pedido, DetallePedido

RF5. Configuracion de catalogo Producto, Categoria

Tabla 2: Entidades Modelo E-R
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Usuario

Categoria

» idUsuario : int «PKx»

e idCategoria : int «PK»

nombrelUsuario : varchar{50)
roel : varchar{20)
contra : varchar(255)

nombreCategoria : varchar(50)
descripcion : varchar(100)
activo : boolean

registra

Pedido

» idPedido : int «PK=

nombreCliente : varchar(80)

referencialbicacion : varchar(150)

eslUrgente : boolean
estadoPago : varchar(20)
estadoPedido : varchar{20)
total : decimal(10,2)
fechaHoraRegistro : datetime

idUsuario : int «=FK= o

Ytien e

iclasifica

A

Producto
e idProducto : int «PK=»

nombre : varchar(80)
precio : decimal(10,2)
activo : boolean

idCategoria : int «FK»

es seleccionado en
A

DetallePedido

e idDetalle : int «PK»

cantidad : int
precioUnitario : decimal(10,2)
subtotal : decimal(10,2)

idPedido : int «FK=»
idProducto : int «FK=

llustracion 18: Diagrama Entidad-Relacion
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11.DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS

11.1. NO
Datos del Pedido _/_\ Orden (c!e.P(zpc;aracién
37 . riorida
: . » 0. Sistema de = > _
Con cgnrlém:-‘;on Gestién de Pedidos Cocina
RESR | «— Estado del Pedido__
Estado del Pedido /
Ticket

llustracion 19: Diagrama FD NO

Mediante el Diagrama de Flujo de Datos de Nivel 0, se visualiza el sistema bajo el
concepto de 'caja negra', priorizando la interaccidon externa antes que la ldgica interna.
Aqui se observa como el Sistema de Gestion de Pedidos centraliza la comunicacion entre
la caja y la cocina. Los flujos clave identificados incluyen el ingreso de datos del cliente
desde caja, la transmision de prioridades de preparacion hacia la cocina y las
notificaciones de actualizacion de estado. Este nivel es fundamental para delimitar el
alcance del proyecto sin profundizar aun en la persistencia de datos o procesos

secundarios.
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11.2. N1

Nivel 1

v - Usuario

w0
’ Seleccionar
"

Ral

¢ Catalogo - Producto -
h 4
2.0

Insert
Datos del Pedido—  Reglstrar

ry
A

Detalle Padido =
p. Pedido -

v - Pedido -
3.0

Caja | EEEEE— Encolar €
Pedido

’ 5.0

4 - Leer
Categoria - Generar =

- Detalles
40 Ticket Cocina
Actualizar
Estado /= Cambiar

Orden con priaridad

llustracion 20: Diagrama FD N1

Al profundizar en el Nivel 1, el sistema deja de verse como una unidad para dividirse
en sus funciones operativas fundamentales. En esta etapa, es posible observar el ciclo de
vida detallado de una orden, partiendo desde el registro inicial en el catidlogo de
productos, pasando por la gestion inteligente de colas segtin la prioridad del pedido, hasta
llegar a la actualizacion de estados y la impresion final del ticket. Este desglose es vital
porque permite mapear con precision como cada interaccion de los usuarios afecta a las
tablas de la base de datos, asegurando que el flujo de informacion cumpla estrictamente

con las reglas de negocio establecidas para el restaurante.
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11.3. N2 (Registrar Pedido)

Nivel 2
Reglstrar Pedido

[ 2.3 Reglstrar Datos

—&nviar—=|  (Cliants, Ubicacién, [ 2.4 Calcular S 2.5 Guardar
Pago, Urgencla) Taotal Pedido
A
Caja Detall Padido -
——————Seleccionar tems y Cantid sdes
L] v
&
{ 31 Coneultar 2.2 Armar - 2.6 Guardar
Solichud — »| -:alélagn Mostrar =~ detalle de : Detalle
Pedi Pedido
edide Salida a Ni:
3.0 .
1 :
i
- | g X 27
Categoria Producto L Ermviar Pedido Confirmar
Pedido
(]
Pedido Conlirmado

Contfemas Pedider

llustracion 21: Diagrama FD Nivel2 (Registrar Pedido)

En el Nivel 2, se profundiza en el proceso de Registrar Pedido, que es basicamente el
corazon del prototipo. Lo que buscamos aqui es desglosar la complejidad de manejar
tantas variables al mismo tiempo. Al dividirlo en tareas como navegar por el catalogo,
capturar datos del cliente o validar el pago se logra que el flujo sea mucho mas limpio.
Ademas, esto permite ver como los datos se separan correctamente entre la cabecera y
el detalle de la orden, garantizando que cada pedido llegue a cocina con informacion
exacta y bien respaldada.

El uso de los diagramas de flujo en sus niveles 0, 1 y 2 nos ofrece una “hoja de ruta”
clara del sistema. Esta estructura garantiza que lo que el negocio necesita coincida
perfectamente con la logica de programacion y como se guardan los datos, manteniendo

la coherencia en todo momento.
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12.DIAGRAMA DE PROCESOS

Proceso general de pedidos para llevar - Sistema "Santa Gula"

Caja

. A

[ Cliente realiza pedido ]
para llevar en Caja

e ™
| Abrir médulo "Nuevo Pedido” |

I 2

s ™
Visualizar catdlogo
por categorias

Fa ™
| Seleccionar productos y cantidades |

si,

I Agregar otro producto? IND

Més productos?

No

e ~,
Ingresar nombre del cliente
| y referencia de ubicacién

i
( Marcar pedido como URGENTE | \ Dejar pedido como normal |
A S A v

A

| Seleccionar estado de pago: |

"Pagado” o "Pendiente”

I Y
| Confirmar pedido |

S ——

Sistema

I A

| validar datos del pedido V|
\ /

I iDatos vélidos?

( Registrar Pedido y DetallePedido ]
en la base de datos

|’ Notificar error a Caja ‘\
- A

I

Mostrar mensaje de error
y permitir correccién

ol

g ™

Calcular y guardar el total
y timestamp de registro

A"

J

[ Colocar pedido en la cola de Cocina |
(considerando urgentes primero)

.

Cocina

¥

Visualizar bandeja de pedidos
(cola actualizada en tiempo real)

Hay pedidos pendientes?

-
Seleccionar siguiente pedido
(dando prioridad a URGENTES)

—

~
Imprimir ticket con datos de BD
(cliente, ubicacién, detalle, pago)

- ¥

/ =
Cambiar estado del pedido a
“En preparacion”

- ~
Preparar el pedido |

'e ™
| Esperar nuevos pedidos |

S 2
Cambiar estado del pedido a
"Completado”

Hlustracion 22: Diagrama de Procesos
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Para el desarrollo de los diagramas realizados, como el de casos de uso, el modelo
entidad relacion, los diagramas de flujo y el diagrama de procesos, se utilizaron
herramientas de inteligencia artificial junto con la plataforma en linea PlantUML. La
incorporacion de estas tecnologias permitié automatizar el proceso de modelado, esto
agilizo6 la generacion de versiones de los diagramas. Durante el desarrollo del proyecto,
los modelos se revisaron y ajustaron en varias ocasiones, comparandolos con los
requisitos funcionales y las necesidades especificas del proyecto Santa Gula, hasta
garantizar que todos los diagramas fueran coherentes, completos y se ajustaran al alcance

definido del sistema.
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13.DIAGRAMAS DE FLUJO

13.1. RF1 - Catilogo y armado de pedido (Caja)

? |

Usuario Caja inicia sesidn en el sistema

/ ¥

Usuario Caja abre médulo "Nuevo Pedido®

v

Visualizar catdlogo por categorias

| (RF1.1}
' Seleccionar productos y cantidades |

| [{RF1.2)
¥ A

iDesea agregar mas items?

.,

ra %

ey

=)

Mis ftems? 3L

f".. \‘.
Ingresar nombre del cliente y
referencia de ubicacién (RF1.3) |

. N P .
( Marcar pedido como URGENTE (RF1.4) | Dejar pedido como normal W
L > L A

| > |

-
Calcular total automatico segun
| selecclén y precios (RFL.5)

Registrar estado de pago
“Pagade"” o "Pendient” (RF1.6) |

.

| Confirmar pedido :I

v

Sisterna guarda pedido y detalle '
(RF3) y envia a Cocina (RFL1.7)

®

llustracion 23: Diagrama de flujo RF1

i

e

%

oy

W
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El diagrama de flujo representa el procedimiento que sigue el usuario Caja para el
registro de un pedido dentro del sistema. El proceso inicia con el acceso al modulo de
nuevo pedido y la consulta del catdlogo organizado por categorias, lo que permite
seleccionar los productos y sus cantidades. A continuacion, se ingresan los datos del
cliente y se define la prioridad del pedido, considerando si es urgente o normal. El
sistema realiza automaticamente el calculo del total, registra el estado de pago
correspondiente y, tras la confirmacion, almacena la informacion del pedido junto con

su detalle, envidndolo finalmente a Cocina para su preparacion.
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13.2. RF2 — Bandeja de pedidos (Cocina)

?

re N
| Usuario Cocina inicia sesién en el sistema |
N /S
f Abrir bandeja de pedidos \1

(RF4 - refresco de cola)

¥

Mostrar pedidos ordenados por
URGENTE y FIFO (RF2.1, RF2.2)

¥

iHay pedidos pendientes? No

[Sistema actualiza cola en tiempo real '

"

Si

(Usuario Cocina selecciona un pedldo) (Esperar nuevos pedldosw
\ )

¢—S‘( ¢Necesita ticket Impre.so?>~i¢

7 Ve
|\lmprlmir ticket del pedido (RF2.3)) kCortinuar sin imprimir)

—

Cambiar estado del pedido a |
"En preparacién” (RF2.4)

Va & N

| Preparar el pedido |

' Cambiar estado del pedido a ‘
"Completado"” (RF2.4)

I xf(

<Sistema en operacion?

®

llustracion 24: Diagrama de flujo RF2
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El diagrama de flujo describe el comportamiento del usuario Cocina durante la
gestion y preparacion de los pedidos. El proceso inicia con el acceso a la bandeja de
pedidos, donde el sistema mantiene actualizada la cola en tiempo real y muestra los
pedidos ordenados segun prioridad de urgencia y criterio FIFO. Cuando existen pedidos
pendientes, el usuario selecciona uno, decide si requiere la impresion del ticket y
actualiza su estado a “En preparacion”. Tras completar la elaboracion, el pedido es
marcado como “Completado”, permitiendo que el sistema continlie en operacién y a la

espera de nuevos pedidos, garantizando un flujo continuo y ordenado en la atencion.
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13.3. RF3 — Persistencia de datos

?

Usuario Caja confirma el pedido

(en RF1)
v

Sistema recibe datos del pedido |
(cliente, ubicacidn, detalle,
urgencia, pago, total )

v

Validar datos obligatorios
s
hs'? ;Datos validos? ”*’ﬁ

| Insertar registro en tabla Pedido Registrar error de validacidn
Insertar lineas en DetallePedido Motificar al Usuario Caja
(uno por cada producto) que el pedido no se guardd

) v

_ Calcularfactualizar total del pedido |

e -

Y

|. Registrar timestamp de creacion

v

Confirar guardado correcto |

L e

o

Hlustracion 25: Diagrama de flujo RF'3

Este diagrama de flujo representa el proceso interno que ejecuta el sistema al
momento de confirmar y registrar un pedido. El flujo inicia cuando el usuario Caja
confirma el pedido, tras lo cual el sistema recibe y valida los datos obligatorios,
incluyendo informacion del cliente, detalle del pedido, prioridad y estado de pago. Si la
validacion es exitosa, se procede al registro de la cabecera del pedido y de sus lineas de

detalle en la base de datos, se calcula y actualiza el total y se registra la fecha y la hora
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de creacion. En caso de que los datos no sean validos, el sistema genera un mensaje de

error y notifica al usuario que el pedido no fue almacenado.

13.4. RF4 — Gestion basica operativa

?

[ Usuario Cocina tiene abierta

la bandeja de pedidos
L

-

g ™
{ Sistemna consulta periddicamente

la base de datos de pedidos
p,

Si . jHay cambios? Mo
(nuevos pedidos o cambio de estado)

I \
Actualizar vista de la cola en Cocina Mantener vista actual
sin recargar la pagina . >

L >

| €

¢—5[(£Ermr de conexion o BD?\HG—¢

|' Mostrar mensaje de error temporal \] | Continuar ciclo de actualizacién

v

Reintentar consulta después de
un intervalo breve

hs oy

| >

¥

Aplicacion en ejecucian?

®

Hlustracion 26: Diagrama de flujo RF4
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El diagrama de flujo describe el mecanismo de actualizacion continua de la bandeja
de pedidos en el mdédulo de Cocina. El proceso se mantiene activo mientras la aplicacion
estd en ejecucion, realizando consultas periddicas a la base de datos para detectar nuevos
pedidos o cambios en su estado. Cuando se identifican modificaciones, la vista se
actualiza de forma inmediata sin requerir la recarga de la pagina, caso contrario, se
mantiene la informacidn actual. Adicionalmente, el flujo contempla el manejo de errores
de conexion, mostrando mensajes temporales y reintentando la consulta tras un intervalo

breve, garantizando la disponibilidad y estabilidad del sistema durante su operacion.
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13.5. RFS — Configuracion de precios y productos iniciales

?

Usuario autorizado (Caja/Técnico) |
 inicia sesién .

Acceder a modulo o proceso de ‘
configuracidn Inicial de catalogo
“'\-. -

; ,

S

Ingresar datos del producto: ‘

(nombre, categoria, precio)

¥

'. Validar que los campos obligatorios
| no estén vacios

e

b

"

S| ;Datos validos?

P & 4 "
i

Guardar/actualizar registro Mostrar mensaje de error
en tabla Producto al usuario
b

, v | |

-

Marcar producto como ACTIVO

s

JDesea ingresar otro producta?

Mas productos? St

iNu
.

Finalizar configuracidn inicial
de catalego y precios

®

llustracion 27: Diagrama de flujo RF5

Y
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Este diagrama de flujo describe el proceso de configuracion inicial del catdlogo de

productos, el cual es realizado por un usuario autorizado. El flujo inicia con el acceso al

moédulo de configuracion, donde se ingresan los datos bésicos del producto, como

nombre, categoria y precio. El sistema valida que los campos obligatorios estén

completos antes de permitir el registro o actualizacion del producto en la base de datos,

marcandolo posteriormente como activo. En caso de existir errores de validacion, se

notifica al usuario para su correccion. El proceso permite el ingreso de multiples

productos de forma consecutiva y finaliza cuando se completa la configuracion inicial

del catalogo y los precios del sistema.

14.REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

RNFI.

RNEF2.

RNF3.

Rendimiento y Concurrencia

RNF1.1 La creacion de pedido debe completar en < 3 s en condiciones normales

de red local.
RNF1.2 La publicacion/visibilidad del pedido en Cocina debe reflejarse en <5 s.
RNF1.3 La cola debe reordenarse inmediatamente cuando un pedido sea marcado

como Urgente.

Disponibilidad y Operacion
RNF2.1 Funcionamiento en red local con tolerancia a cortes breves.
RNF2.2 Si se pierde la conexion temporalmente, el sistema reintenta y alerta al

usuario, no debe perderse el pedido.

Usabilidad (Caja y Cocina)

RNF3.1 Interfaz intuitiva, con flujo en 3 pasos en la Caja: (1) Seleccion de
productos, (2) Datos cliente, ubicacion y pago, (3) Confirmar y enviar.

RNF3.2 En Cocina, vista tipo tablero con prioridad de urgencia y filtros por
estado.

RNF3.3 Tamafios de fuente y contraste aptos para lectura rapida en cocina.
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RNF4. Seguridad y Datos
e RNF4.1 Autenticacion minima por rol (Caja, Cocina).

e RNF4.2 Validacién en cliente y servidor (campos obligatorios, tipos, rangos).

RNF5. Calidad, Mantenibilidad y Arquitectura

e RNFS5.1 Patréon MVC (separacion de responsabilidades).
e RNF5.2 Cddigo con estandares (linting) y pruebas funcionales basicas (creacion
de pedido, urgencia, impresion, cambio de estado).

e RNF5.3 Documentacion breve de endpoints y modelo de datos.

RNF6. Tecnologias objetivo
Backend: Node.js, BD: SQL Server, Frontend: Angular.
e RNF6.1 Uso de ORM/driver estable para SQL Server.

e RNF6.2 Impresion de ticket compatible con impresoras térmicas.
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CAPITULO 3 - TECNOLOGIA

15S.HERRAMIENTAS A UTILIZAR

La seleccion de las herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del prototipo del
sistema Santa Gula se realizd considerando criterios de rendimiento, seguridad de la
informacion y simplicidad de implementacion, acordes al alcance definido del proyecto
y a su operacion en un entorno controlado. El objetivo principal fue contar con tecnologia

adecuada para garantizar estabilidad y rapidez en la respuesta del sistema.

15.1. Backend
Node.js fue elegido como tecnologia para el desarrollo del backend gracias a su
disefio basado en eventos junto con un modelo de entrada y salida no bloqueante, lo que

posibilita la gestion de multiples solicitudes de manera eficiente.

15.1.1. Fortaleza
e Capaz de manejar multiples peticiones concurrentes sin afectar el rendimiento

del sistema.

15.1.2. Justificacion
Para el desarrollo de Santa Gula, el backend debe procesar pedidos enviados desde el
modulo de caja y transmitirlos a cocina en tiempo real. Node.js permite mantener un

flujo de comunicacion agil entre estos modulos, asegurando respuestas rapidas.
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15.2. Gestion de Datos
Para el almacenamiento de la informacion del sistema se utilizd SQL Server como
administrador de base de datos relacional, encargado de administrar los datos

correspondientes a usuarios, pedidos, productos y sus respectivos detalles.

15.2.1. Fortaleza

e Alta robustez e integridad referencial en el manejo de datos estructurados.

15.2.2. Justificacion
SQL Server asegura la integridad de la informacion, permitiendo mantener relaciones
claras entre las entidades del sistema. Resulta completamente adecuado para gestionar
los registros operativos del sistema, asegurando un correcto control y validacion de los

pedidos dentro del entorno del proyecto.

15.3. Frontend
La interfaz de usuario serd desarrollada utilizando Angular, un framework orientado
a la creacion de aplicaciones web, que facilita la construccion de interfaces dindmicas y

estructuradas.

15.3.1. Fortaleza

e Arquitectura modular y enlace de datos bidireccional, que permite sincronizar

automaticamente la informacion entre la vista y la 16gica de la aplicacion.
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15.3.2. Justificacion

Angular permite ofrecer una experiencia de uso fluida para los usuarios del sistema,

tanto en el modulo de caja como en el de cocina. Las acciones realizadas en la interfaz,

como el registro de pedidos o la visualizacion de estados, se reflejan de forma inmediata

sin necesidad de recargar la pagina, mejorando la eficiencia operativa del sistema.

CAPITULO 4 - DISENO

16.MODELO CONCEPTUAL

Usuario
idUsuario =pi= Integer =hl=
nombrellsuario Variable characters (50)
rol Variable characters (20)

contra Variable characters (255)

idUsuario =pi=

Reqistra

Pedido

idPedido
nambreCliente
referenciallbicacion

=pi= Integer =M=
“ariable characters (80)
“ariable characters (150)

Categoria
idCategoria =pi= Integer =M=
nombreCategoria Variable characters (50)
descripcion ‘fariable characters (100)
activo Boolean

idCategoria =pi=

Producto

idProducto =pi= Integer =M=
nombre “ariable characters (80)
precio Decimal (10 2)

activo Boolean

idProducto =pi=

Es seleccionado en

eslirgente Boolean
estadoPago Yariable characters (20)
estadoPedido Yariable characters (20)
total Decimal (10,2}
fechaHoraRegistro Timestamp
idPedido =pi=
Contiene
DetallePedido
idDetalle =pi= Integer =M=
cantidad Integer o
precialnitario Decimal (10,2)
subtotal Decimal (10,2)
idDetalle =pi=

llustracion 28: Modelo Conceptual
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17.MODELO LOGICO

Usuario
idUsuario Integer
nombrelsuario “ariable characters (50}
rol Variable characters (20)
contra Wariable characters (255)
idUsuario =pi=

Pedido

idPedido Integer
idUsuario Integer

nombreCliente ariable characters (80)
referencialbicacion Variable characters (150)

Categoria
idCategoria Integer
noembreCategoria Variable characters (50)
descripcion ‘fariable characters (100}
activo Boolean

idCategoria =pi=

Producto
idProducto  Integer
idCategoria Integer
nombre ariable characters (80}
precio Decimal (10,2)
activo Boolean

idProducto  <pi=

ezlrgente Boolean
eztadoPago Variable characters (20}
estadoPedido Variable characters (20}
total Decimal (10,2}
fechaHoraReqgistro Timestamp
idPedido <pi=
DetallePedido
idDetalle Integer
idProducto Integer
idPedido Integer -
cantidad Integer
precioUnitarioc Decimal (10,2)
subtotal Decimal (10,2)
idDetalle =pi=

1lustracion 29: Modelo Logico
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18.MODELO FiSICO

Usuario

idUsuario int =ple=
nombrelldsuariovarchar(50)

ral varchar{20)

contra varchar(255)

Pedido

idPedido int =pk=
idUsuario int =fle=

nombreCliente varchar(80)
referenciallbicacionvarchar{150)

eslirgente bit
estadoPago varchar(20)
estadoPedido varchar(20)
total decimal(10,2)

fechaHoraReqgistro timestamp

DetallePedido
idDetalle int =pk=
idProducto int =fid=
idPedido int =f1=
cantidad int
preciolnitario decimal(10,2)
subtotal decimal(10,2)

Categoria
idCateqaria int =phk=
nombreCategoriavarchar(s0)
descripcion varchar(100)
activo bit

Producto

idProducto  int =ph=
idCategoria int =fl=
nambre varchar(g0)

precio decimal(10,2)
activio bit

[}

Tlustracion 30: Modelo Fisico

El diseno de los modelos de datos se llevo a cabo utilizando la herramienta Power

Designer, integrando los fundamentos tedricos y metodologicos adquiridos durante la

formacion académica. Este proceso incluyd una fase de revision exhaustiva y ajuste

técnico, con el fin de alinear la arquitectura de la base de datos a los requerimientos

especificos y procesos operativos de la empresa Santa Gula.

52




19.DISENO DEL FRONT END (PROTOTIPO)

Antes de desarrollar el sistema se llevo a cabo la definicion del disefio de las pantallas
de la aplicacion con el proposito de establecer una vision clara y ordenada del producto
a construir. Esto permiti6 anticipar la forma en que el usuario interactuaria con el sistema,
asi como identificar la disposicion de los elementos visuales y la secuencia de uso de las
funcionalidades planteadas. El planteamiento previo de las pantallas ayud6 a comprender
la estructura general del sistema y a anticipar el comportamiento esperado en cada

modulo.

19.1 Pantalla de Inicio de Sesion
e Debe permitir el acceso al sistema segun el rol del usuario

e Es fundamental porque respalda los requisitos de seguridad y gestion de accesos.

C)
D
s

Santa Gula

Rol

llustracion 31: Pantalla de Login
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19.2 Pantalla principal del médulo Caja
e Esla vista inicial tras el login del usuario Caja

¢ Funciona como punto de entrada al flujo operativo de pedidos

+ Nuevo Pecido ——

Pedidos Activos Pedidos Entregados Hoy

#001
En Prepacacidn

#002
En Preparacidan

#001 #007
En Prapacacidn Pendente

#002 #007 #001 #004
En Prepanscide Pendents Pendiente Pendents

#001 #003 #002 #002
En Preparacion En Preparacin En Praparscian Pendents

llustracion 32: Pantalla Principal (CAJA)

19.3 Pantalla de catalogo y armado del pedido (Caja)
e Esta es la pantalla mas importante del prototipo, ya que implementa el RF1

completo

Almurzos Segundos Extras Bebidas Resumen del Pedido

% % [} (= llamven del Pedido

Hamburgueso Sopa del Dia Sopa del Dia = ;\;n;,u Heourvo - 4
Executivo 2

sso @

= SopadeiDia - 4
= 3!’).

@s @> ® Total

Seco de Polio Seco de Pollo

Continuar

Ilustracion 33: Pantalla Pedidos (CAJA)
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19.4 Pantalla de datos del cliente y confirmacion del pedido

e (Continua el flujo del armado del pedido

&= Datos del Cliente y Confirmacion del Pedido

Nombre del Cliente

Referencia de Ubicacion

° Pagado Pendiente

Confirmar y Enviar a Cocina

llustracion 34: Pantalla de Confirmacion de Pedido

19.5 Pantalla de ticket del pedido (Caja)

e Representa visualmente el comprobante generado

a2
==

Santa Gula - Pedido para Levar

Datos del Cliente:
Nombre: Juan Pérez
Utuiacién: Ing. Piso 5

Detaile del Perido:

2 x Seco de POIPo ...c....oeerrvvenne $10.00
TS0 de] DI smemsssimsrnscess 5.00
3 x Menestrac’ Came ... ........ $15.00
Y508 1 e Bt WO o $30.00

& URGENTE ESTADO: PAGADO
Impirmi Finalizar y Volver

Ilustracion 35: Ticket de Pedido
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19.6 Pantalla de ticket del pedido (Caja)

e Representa visualmente el comprobante generado

................... -
'
1 #001 Hambugusa Clasica
-
& iURGENTE! ' ‘pwscr
)
)
2x Hambuguesa Clasica : #002 Hambugusa Clasica
1 Papas Frits | 1 Papas Frits
_____________________ '
T i o b e
2x Hambuguesa Clasica I #0017 Hambugusa Clésica
1 Papas Frits : 1 Papas Frits
____________________ J
6 2x Hamburguesa Clasica #0071 Hambugusa Clasica
1 Papas Frits ____1 Papag Frits

llustracion 36: Pantalla Principal Pedido (COCINA)

19.7 Pantalla de gestion del pedido (Cocina)

e Vista enfocada en un pedido especifico

Detale Pedido #003

N L TS

2x Hamburguesa Clasica
1x Papas Frits

En Preparacion

llustracion 37: Gestion Pedido (COCINA)

Para el disefio del prototipo del frontend, se utilizaron herramientas de inteligencia
artificial para generar las pantallas del sistema de forma rapida y eficiente. Estas
herramientas permitieron una visualizacion clara de la estructura de la interfaz y el flujo

de navegacion general antes de la implementacion. Este proceso se automatiz6 porque
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el disefio del prototipo visual no era un elemento critico dentro del alcance del proyecto.
La prioridad era el desarrollo funcional del sistema. Utilizar inteligencia artificial
optimiz6 el tiempo de trabajo y centrd los esfuerzos en los aspectos técnicos del
prototipo, demostrando ademés el uso adecuado de las tecnologias actuales para

respaldar el disefo de sistemas de informacion.

CAPITULO 5 - SCRUM

20.DESARROLLO METODOLOGIA SCRUM

Se adopto6 la metodologia agil Scrum, integrando sus principios en la gestion técnica
del sistema. Realizar el desarrollo con SCRUM permiti6 abordar el software de manera
iterativa e incremental, organizando el flujo en sprints que facilitaron la entrega continua
de moddulos funcionales. Gracias a esta estructura, fue posible adaptar el disefio a nuevos
requerimientos de manera agil y mantener un control continuo sobre el avance de cada

etapa del proyecto.

20.1. Roles

La metodologia Scrum se estructura en tres roles: Propietario del Producto (Product
Owner), Maestro Scrum (Scrum Master) y Equipo de Desarrollo (Development Team),
los cuales trabajan juntos para garantizar la entrega a través de ciclos de trabajo cortos.
Cada rol cumple funciones especificas, como la definicion y priorizacion de
requerimientos, la organizacion del proceso de desarrollo y la implementacion técnica
del producto. Sin embargo, el desarrollo fue realizado por un tnico integrante, por lo que

estos roles fueron asumidos por una sola persona.
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Roles en Scrum

Scrum Master Diego Rosales

Duefio del Producto (Product Owner) Diego Rosales / Santa Gula

Equipo de Desarrollo (Development Team) | Diego Rosales
Tabla 3: Roles

20.2. Fortalezas de Scrum en el proyecto

La aplicacion de Scrum aporto6 diversas fortalezas al desarrollo del proyecto, entre las
cuales destacan:

e Organizacion clara de tareas.

e Entregas incrementales del desarrollo.

e Priorizacion de funcionalidades criticas.

e Mayor control en los avances del desarrollo.

e Facilidad para detectar y corregir errores oportunamente.

20.3. Horarios de trabajo
El desarrollo del proyecto se realizd de acuerdo con una planificacion semanal
flexible, considerando la carga académica del desarrollador. Se establecieron sesiones de
trabajo distribuidas principalmente en horarios vespertinos y fines de semana,

permitiendo avanzar de manera constante en cada sprint sin afectar otras actividades

académicas.
Periodo Horario Descripcion
Lunes aviernes |16:00-21:00 |Desarrolloy pruebas del sistema
Sabado 10:00-14:00 |Avance de sprintsy documentacion

Tabla 4: Horario

58



20.4. Priorizacion de requerimientos

Escala de prioridades

1 Prioridad Alta Funcionalidades criticas

2 Prioridad Media Funcionalidades importantes

3 Prioridad Baja Funcionalidades complementarias
4 Prioridad Muy Baja | Mejoras opcionales

Tabla 5: Prioridades

Para organizar el desarrollo, clasificamos los requerimientos del sistema en una escala
del 1 al 4. Se basa principalmente en qué tanto afectaban la operacion diaria y los
objetivos del negocio, asi, el nivel 1 se asign6 para las funciones criticas, mientras que

el 4 quedo para aquellas menos urgentes.

20.5. Planificacion de los sprints
El desarrollo del prototipo se realizé a través de cuatro ciclos de desarrollo o sprints,
lo que permitié avanzar de manera progresiva desde un disefio de baja fidelidad hasta un
prototipo funcional. Esta organizacion hizo posible la verificacion de la viabilidad
técnica del sistema y del flujo de trabajo. Se enfocé principalmente en validar el correcto

funcionamiento del prototipo.

20.5.1. Sprint 1: Planificacion y base del prototipo
20.5.1.1. Sprint Planning (S1)
En este sprint se planifico el alcance del prototipo, se definio el modelo de datos y se
configurd la estructura base del backend, estableciendo los cimientos técnicos necesarios

para su posterior desarrollo.
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20.5.1.2. Epicas (S1)

Epica Descripcion Prioridad
El Definicion del modelo de base de datos 1
E2 Configuracion del entorno de desarrollo 1
E3 Definicion de arquitectura del sistema 2

Tabla 6: Epicas Sprint 1

20.5.1.3. Sprint Backlog (S1)

Tarea

Nro Nombre Descripcidn

1 | Creacion de labase de datos Configuracion del entorno de almacenamiento.

5 Definicion de tablasy Modelado de la estructura de datos, llaves primarias y
relaciones relaciones entre las entidades del sistema.
3 Configuracion inicial del Seleccidn e instalacién de dependencias basicas
backend
L Organizacidn de los archivos y carpetas diferenciando la
Estructuracién del proyecto . . .
4 logica de negocio, la gestion de datos y la capa de

bajo MVC L
presentacion.

Tabla 7. Sprint Backlog Sprint 1

20.5.1.4. Sprint Review (S1)
Al finalizar el sprint se obtuvo la estructura base del prototipo, con la base de datos

definida y el backend preparado para la implementacion de funcionalidades.

20.5.1.5. Conclusion del Sprint (S1)

Este sprint permiti6 reducir la incertidumbre técnica y sentar una base solida para el

desarrollo del prototipo.
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20.5.2. Sprint 2: Desarrollo de funcionalidades principales

20.5.2.1. Sprint Planning (S2)

Durante este sprint se planifico el desarrollo de las funcionalidades principales del

prototipo, enfocandose en la implementacion de la logica de negocio y las APIs

necesarias.

20.5.2.2. Epicas (S2)

Epica Descripcion Prioridad
E4 Gestion de pedidos 1
E5 Gestion de productos y categorias 2
E6 Autenticaciény roles 1

Tabla 8: Epicas Sprint 2

20.5.2.3. Sprint Backlog (S2)

con Postman

Tarea
Nro Nombre Descripcidn
Programacion de la légica que gestiona las peticiones del
5 | Desarrollo de controladores g . . gicaqueg . P
usuarioy coordina las respuestas del sistema.
-, . Creacién de las rutas de acceso y puntos de para la
6 |Implementacion de endpoints . . g P . P .
transferencia de informacion entre clientey servidor.
. ., Establecimiento de reglas y filtros para asegurar que la
7 | Validacién de datos . L gasy P g d
informacion ingresada sea correctay segura.
. . Verificacion de los servicios mediante el envio de
Pruebas de funcionamiento L . .
8 solicitudes para confirmar que el backend responde segun

lo esperado.

Tabla 9: Sprint Backlog Sprint 2

20.5.2.4. Sprint Review (S2)

Como resultado del sprint, se logré un prototipo funcional del backend, permitiendo

registrar y consultar pedidos mediante las APIs desarrolladas.
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20.5.2.5. Conclusion del Sprint (S2)
Este sprint consolidé la légica principal del prototipo, permitiendo validar el flujo

basico de operacion del sistema.

20.5.3. Sprint 3: Desarrollo de interfaz y pruebas del prototipo

20.5.3.1. Sprint Planning (S3)
En este sprint se planificé el desarrollo de la interfaz de usuario y la realizacion de

pruebas funcionales orientadas a validar el comportamiento del prototipo.

20.5.3.2. KEpicas (S3)

Epica Descripcion Prioridad
E7 Interfaz de usuario (Cajay Cocina) 1
E8 Pruebas funcionales del prototipo

Tabla 10: Epicas Sprint 3

20.5.3.3. Sprint Backlog (S3)

Tarea

Nro Nombre Descripcion

. Construccidn de las vistas del prototipo orientadas a los
Desarrollo de la interfaz de , . . Y . L
9 USUario maodulos de cajay cocina, permitiendo la visualizacion y
registro de pedidos.

10 Simulacion del flujo de Ejecucion de escenarios de uso para comprobar el
pedidos recorrido del pedido dentro del prototipo.

11 Verificacion de estados del | Comprobacion del correcto cambio de estados del
pedido pedido durante la simulacién del flujo operativo.

12 Ajustes de usabilidad Realizacidn de mejoras menores en la interfaz orientada

a optimizar la interaccion del usuario con el sistema.

Tabla 11: Sprint Backlog Sprint 3
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20.5.3.4. Sprint Review (S3)
Al finalizar el sprint, el prototipo permiti6 simular el registro y visualizacion de

pedidos entre los modulos definidos.

20.5.3.5. Conclusion del Sprint (S3)
Este sprint permitié comprobar el comportamiento del prototipo desde el punto de

vista del usuario.

20.5.4. Sprint 4: Ajustes finales y documentacion

20.5.4.1. Sprint Planning (S4)
El ultimo sprint se enfocd en realizar ajustes finales al prototipo y elaborar la

documentacion correspondiente al desarrollo realizado.

20.5.4.2. KEpicas (S4)

Epica Descripcion Prioridad
E9 Ajustes finales del prototipo 1
E10 Documentacion técnica 1

Tabla 12: Epicas Sprint 4

20.5.4.3. Sprint Backlog (S4)

Tarea

Nro Nombre Descripcion

13 Correccion de errores Identificaciény correccidn de fallos detectados durante
menores las pruebas del prototipo.

14 Validacion final del Revisién general del funcionamiento del sistema con el
prototipo fin de garantizar el logro de los objetivos establecidos.

15 Elaboracion de Redaccidn de la documentacién correspondiente al
documentacion técnica desarrollo, estructura y funcionamiento del prototipo.
Preparacién para o . .

16 P L P Organizacion del proyecto y sus evidencias.
presentacion

Tabla 13: Sprint Backlog Sprint 4
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20.5.4.4. Sprint Review (S4)
El prototipo alcanz6 un estado funcional estable, permitiendo evidenciar el

funcionamiento del sistema manejo de pedidos propuesto.

20.5.4.5. Conclusion del Sprint
Este sprint permitié cerrar el desarrollo del prototipo de forma ordenada y

documentada.

CAPITULO 6 - DESARROLLO

21.DESARROLLO DE LA APLICACION

21.1. Base de datos

Tras la definicion del modelo de base de datos y comprendido el funcionamiento
general del sistema, se procede al desarrollo de la aplicacion. Para ello, y de acuerdo con
la tecnologia seleccionada previamente, se utiliza SQL Server como gestor de base de
datos, en el cual se realiza la creacion de la base de datos y del usuario correspondiente

para su administracion y acceso.

= @ localhost, 1433 (17.0.1000.7 de SQL Server - santa_api)
] Bases de datos

7 Bases de datos del sistema

7 Instantaneas de bases de datos

- @ SantaGulaDB

+ Diagramas de base de datos

Tablas
Vistas
Recursos externos
Sinénimos
Programacion
Almacén de consultas
Service Broker
Almacenamiento
Seguridad
£ Seguridad
£ Objetos de servidor
£ Replicacion
£ Alta disponibilidad de Always On
En
T

HEHEEEEEEE

Administracion
{#] Generador de eventos XEvent

Ilustracion 38: Base de Datos Creada
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Una vez establecida la arquitectura de la base de datos, procedemos a la fase de
implementacion mediante la creacion de las tablas. Este proceso se realiza siguiendo
estrictamente las especificaciones y el esquema logico que habiamos definido en las

etapas previas del disefio.
H Resultados w3 Mensajes
TABLE_NAME

Categoria
Producto
Pedido
DetallePedido

[ IR =S % I ey

Ilustracion 39: Tablas Creadas

La base de datos esta estructurada mediante tablas que representan las entidades
principales del sistema. La tabla Usuario gestiona los roles del sistema (caja, cocina y
administrador), Categoria y Producto almacenan la informacion del menu, mientras que
Pedido y DetallePedido permiten registrar los pedidos generados junto con los productos

correspondientes a cada pedido.

Con el objetivo de verificar el correcto funcionamiento del sistema y validar la l6gica
de las consultas, procederemos a la inserciéon de un conjunto de datos de prueba. Esta
carga inicial nos permitira realizar las simulaciones necesarias para asegurar que la

estructura responde adecuadamente a los requerimientos establecidos.
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# Resultados &3 Mensajes

idUsuarioc  nombreUsuario  rol contra

1 caja CAJA 52b%5105Mm.calzgXXubAgbKOhEwyuG2kjjcQliWIGpomYJDS..

2 2 cocina COCINA | $2b5105QLbZmulJuiEUuaSnTYvXsauxnmblycng5Qs.uD0Relgl...

3 4 admin ADMIN  $2b51059ImEPAZKhEMbO=z03MbEOSJHU geMVevL SisvbVipa...
nombreCategoria  descripcion activo

1 | Almuerzo Almuerzo Completo 1

2 Segundo Segundo 1

3 Sopa Segundo 1

4 Extras Extras actualizados 1
dCategoria | nombre precio | activo

1 Jugo Natural Grande2 = 2.00 1

2 2 1 AlmuerzoOP2 350 1

3 3 2 SegundoOP1 275 1

4 4 2 SegundoOP2 275 1

5 5 &) Sopa 175 1

6 6 3 SopaEspecial 2.00 1

7 7 4 Jugo Matural 1.00 1

idPedido | idUsuaric  nombreCliente  referenciallbicacion

1 Diego Rosales | Caja del Seguro

3 1 2 275

esllrgente  estadoPagoc  estadoPedido
o PENDIENTE = PEMDIENTE

idProducte  idPedido  cantidad  preciclnitaric  subtotal

5.50

llustracion 40: Datos Ingresados

Con el propodsito de realizar pruebas de consistencia, se han empleado datos
vinculados al Core del negocio. No obstante, cabe precisar que estos registros son
provisionales y no representan la informacion final, habiendo sido disefados

exclusivamente para validar el comportamiento del sistema en un entorno controlado.

Una vez definidas las entidades que conforman el sistema y creada la organizacién
de las tablas dentro de la base de datos, se establecen las relaciones entre ellas. Este paso

es fundamental para asegurar la correcta organizacion de la informacion y mantener la

coherencia de los datos registrados.
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DetallePedido

7 idDetalle
idProducto
idPedido

o ]
cantidad
precioUnitario
subtaotal
Pedido
7 idPedido
idUsuario ¥
nombreCliente
Producto
referenciallbicacion 9 idProducto
esUrgente ko idCategoria
estadoPago nombre
estadaPedido precio
total activo
fechaHoraRegistro
*
Categoria
¥ idCategoria
7 idUsuario nombreCategoria
nombreUsuario descripcion
rol activo

cantra

llustracion 41: Diagrama de SQL Server

El diagrama de relaciones muestra la forma en que las tablas se encuentran
vinculadas mediante claves primarias y foraneas. La tabla Usuario se relaciona con la
tabla Pedido, permitiendo identificar al responsable de cada pedido registrado.
Asimismo, la tabla Pedido se asocia con DetallePedido para representar los productos
incluidos en cada solicitud, mientras que la tabla Producto se vincula con Categoria para
clasificar los productos del ment. Esta estructura relacional garantiza la integridad
referencial y facilita una gestion eficiente y consistente de los pedidos dentro del sistema.

En conjunto, la base de datos proporciona una estructura solida y coherente que

respalda el adecuado funcionamiento del sistema de gestion de pedidos planteado.
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21.2. Backend
Tras concluir la configuracion de la base de datos, el siguiente paso consistio en el
desarrollo del backend de la aplicacion. Para ello, se utilizé Node.js, de acuerdo con la

seleccion de herramientas definida en las etapas iniciales del proyecto.

21.2.1. Arquitectura del Backend
El backend del sistema fue desarrollado siguiendo el patrén arquitectonico Modelo-
Vista-Controlador (MVC), el cual permite separar de manera clara las responsabilidades
de cada componente. Esta organizacion facilita el mantenimiento del codigo, mejora la
legibilidad del proyecto y permite una evolucion ordenada del sistema conforme se
incorporan nuevas funcionalidades.

~ BACKEND

> node_modules

config
controllers
middlewares
models
routes
scripts
services
app.js
index.js

£nv

{} package-lockjson

{} package.json

Ilustracion 42: Patréon MVC

Como se observa en la ilustracion, el backend se organiza en distintos médulos que

responden a la arquitectura MVC.
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21.2.2. Controladores
Los controladores constituyen el nucleo de la logica del sistema, ya que son
responsables de procesar las solicitudes recibidas desde el cliente, aplicar las reglas de
negocio y coordinar la comunicacioén con los modelos. A través de los controladores se
gestionan operaciones como el registro de pedidos, la actualizacion de estados y la

consulta de informacion necesaria para el funcionamiento del prototipo.

v controllers
J5 auth.controller.js

J5 categoria.controller.js

J5 pedido.controller.js

JS producto.controller.js

llustracion 43: Controladores Backend

21.2.3. Modelos
Los modelos representan las entidades principales del sistema y su relacion con la
base de datos. Estos componentes encapsulan la estructura de los datos y permiten
realizar operaciones de consulta, insercién y actualizacion de informacion de manera
controlada. Su implementacion garantiza la consistencia de los datos y facilita la

interaccion entre el backend y la base de datos.

v models
J5 categoria.model.js

J5 detallePedido.model.js

J5 pedido.model.js

J5 producto.model.js

J5 usuario.model.js
Ilustracion 44.: Modelos Backend
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21.2.4.Rutas y APIs
Las rutas definen los puntos de acceso al sistema mediante servicios web tipo REST,
permitiendo la comunicacion entre el frontend y el backend. A través de estas rutas se
exponen las APIs necesarias para gestionar los pedidos, productos y usuarios del sistema.
Cada endpoint fue disenado para responder a solicitudes especificas, siguiendo una
estructura clara y coherente.

“ routes
J5 auth.routes.js

J5 categoria.routes.js

J5 pedido.routes.js

J5 producto.routes.js
llustracion 45: Rutas y APIs Backend

21.2.5.Middlewares y seguridad
Para fortalecer el flujo de la aplicacion y garantizar un acceso controlado, se
implementaron middlewares encargados de gestionar la autenticacion, la autorizacion
por roles y el manejo de errores. Estos componentes permiten validar las solicitudes antes
de ser procesadas, asegurando que Unicamente los usuarios autorizados puedan acceder
a las funcionalidades correspondientes del sistema.

~ middlewares
J5 auth.middleware.js

J5 error.middleware.js

J5 role.middleware.js

llustracion 46: Middlewares y Seguridad Backend
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21.2.6. Validacion del Backend

Con el objetivo de verificar el correcto funcionamiento del backend, se realizaron
pruebas sobre las APIs desarrolladas mediante la herramienta Postman. Estas pruebas
permitieron validar el comportamiento de los endpoints, comprobar la correcta gestion
de las solicitudes y asegurar que las respuestas generadas por el sistema se ajusten a lo
esperado dentro del contexto del prototipo.

A continuacion, se presentan las evidencias obtenidas mediante la ejecucion de
solicitudes HTTP en Postman, donde se muestra el correcto funcionamiento de los
endpoints definidos para el sistema.

21.2.6.1. Autenticacion

21.2.6.1.1.  Login ADMIN
Se validé el proceso de autenticacion mediante JWT para usuarios con rol

administrador

v http://localhost:3000fauth/login

Body

200 OK

Hlustracion 47: Autenticacion ADMIN
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21.2.6.1.2.  Login CAJA

http:/flocalhost:3000/auth/login

“idusuari

Ilustracion 48 Autenticacion CAJA

21.2.6.1.3. Login COCINA
http://localhost:3000/auth/login

Body

breUsuari
ontra":

llustracion 49: Autenticacion COCINA
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21.2.6.2. Categorias

21.2.6.2.1.  Crear categoria

http://localhost:3000/categorias

201 Created

Llustracion 50: Crear Categoria

21.2.6.2.2.  Actualizar categoria

http:/flocalhost:3000/categorias/1004

binary GraphQL

200 OK

llustracion 51: Actualizar Categoria
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21.2.6.2.3. Cambiar Estado

http://localhost:3000/categorias/1004/activo

Body tti

x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Ilustracion 52: Cambiar Estado

21.2.6.2.4.  Listar Categorias

http://localhost:3000/categorias

llustracion 53: Categorias Listadas
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21.2.6.3. Productos

21.2.6.3.1.  Crear producto

http:/flocalhost:3000/productos

x-www-form-urlencoded binary GraphQL

Body i 8) 201 Created

{} JSON ~

"message”: '

Ilustracion 54: Crear Producto

21.2.6.3.2. Actualizar Producto

http://localhost:3000/productos/1007

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

200 OK

Ilustracion 55: Actualizar Producto
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Body

{} JSON ~

21.2.6.3.3. Desactivar/Activar Producto

http://localhost:3000/productos/1007/activo

x-www-form-urlencoded binary GraphQL

200 OK

Tlustracion 56: Desactivar Productos

21.2.6.3.4. Listar Productos

http:/flocalhost:3000/productos

"actiy

"idPro
"idC

Ilustracion 57: Productos Listados
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21.2.6.4. Pedidos

21.2.6.4.1.  Crear Pedido (CAJA)

http://localhost:3000/pedidos

Body

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

201 Created 14

Hlustracion 58: Crear Pedido (CAJA)

21.2.6.4.2.  Agregar detalle al pedido

http://localhost:3000/pedidos/2/detalles

Body

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

i "idProducto
{1 "idProdu

201 Created

"message” :

Tlustracion 59: Agregar Detalle
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21.2.6.4.3.  Ver pedido completo

http:/flocalhost:3000/pedidos/2

ttings

200 OK

T

S
[
T

"idDetalle":
"idp

cantidad“: 1,
Unitario”: 1.75,

Hlustracion 60: Pedido Completo
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21.2.6.4.4. Listar Pedidos (COCINA)

http:/flocalhost:3000/pedidos?cocina=true

Body

"idredid
"idUsuario

Hlustracion 61: Pedidos Listados (COCINA)

21.2.6.4.5. Cambiar Estado (COCINA)

http://localhost:3000/pedidos/1/estado

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

"estadoPed

Body

{} JSON ~

"message”: "

Hlustracion 62: Estado Pedido Actualizado (En_PREPARACION)
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~ http://localhost:3000/pedidos/1/estado

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

llustracion 63. Estado Pedido Actualizado (LISTO)

21.2.6.4.6. Cambiar estado de pago (CAJA)

http:/flocalhost:3000/pedidos/1/pago

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

llustracion 64: Pago Actualizado
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21.2.6.4.7. Marcar como entregado

http://localhost:3000/pedidos/1/entregado

Body

form-data x-www-form-urlencoded & raw binary GraphQL

llustracion 65: Pedido Entregado

21.2.6.4.8. Cancelar pedido

http://localhost:3000/pedidos/2/cancelar

Body

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

llustracion 66: Pedido Cancelado

Los resultados obtenidos evidencian que el backend satisface los requerimientos
funcionales definidos, garantizando integridad de datos, control de accesos y correcta

trazabilidad del flujo de pedidos.
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21.3. Frontend

Una vez concluido el desarrollo del backend junto con la correcta configuracion de la
base de datos se dio inicio a la implementacion del frontend considerando como base el
diseno del prototipo que fue previamente validado por el restaurante Santa Gula, en esta
fase se adopto el framework Angular como tecnologia principal, ademas se incorporaron
distintas librerias orientadas a fortalecer la interaccion con el usuario y a elevar la calidad
visual de la aplicacion, permitiendo que la interfaz resultante mantenga coherencia con
los lineamientos definidos y responda adecuadamente a los requerimientos funcionales

establecidos durante las etapas iniciales del proyecto.

21.3.1. Estructura general del Frontend
El frontend del prototipo se encuentra estructurado mediante componentes que
representan las principales vistas del sistema orientadas a los modulos de caja, cocina y
administracion donde cada uno cumple una funcidn especifica dentro de la aplicacion.
Esto facilita el uso adecuado de las funcionalidades definidas y asegura una correcta

experiencia de navegacion.

FRONTEND
> .angular
> wscode
> node_modules
> public
v sre
™ app
> auth
v core

> guards

> interceptors

> services
Vv pages
> admin
> caja
> cocina
app.config.ts
> app.html

app.routes.ts

S app.spec.ts
app.ts
> assets
> environments

< index.html

llustracion 67: Estructura Frontend
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21.3.2. Vistas del sistema
21.3.2.1. Vista de inicio / login
En esta vista el usuario ingresa sus credenciales para acceder al sistema, permitiendo

validar su rol y habilitar las funcionalidades correspondientes.

SANTA GULA

llustracion 68: Vista de Login

21.3.2.2. Vista de caja
El modulo de caja permite registrar los pedidos del cliente, seleccionar prioridad,
estado del pago, seleccionar los productos del menu y enviar la solicitud para su
procesamiento, ademas llevar un registro de los pedidos activos diarios y un historial de

pedidos. Y al enviar el pedido a caja, el sistema descarga un ticket para imprimir.

Caja [ salir
Usuario: caja
Datos del pedido Productos Carrito
‘
Agua en Botella Almuerzo OP 1 23 =
Diego Rosales $1.00 © Sub: $7.00 @ -
- Al oP1 Porcién d
2 imuerzo orcion de arroz =
Universidad Catélica $3.50 o Sub: $1.00 o @ g
0oP2 Cola Personal N
PENDIENTE 2 $3.50 © Sub: $1.25 @ © b
[] urgente
PENDIENTE v ColaPersonal. @ Total: $9.25
n PAGADO '

Jugo del dia
$1.50 ©

Porcién de arroz
$1.00 ©

................
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A Ocultar pedidos del dia

#1003  Normal
Diego Rosales + PENDIENTE * PAGADO $9.25

A Ocultar historial de pedidos
#1003 16/01/26 04:48
$9.25
Diego Rosales + PENDIENTE

#16 2025173
Santiago Rosales « LISTO $6.50

#15 12mnrs1730
Diego Rosales + LISTO $10.50

Ilustracion 70: Pedidos del Dia e Historial de Pedidos

SANTA GULA
Ticket de pedido

Fecha: 16/01/2026 09:48
Pago: PAGADO

Cliente: Diego Rosales
Ubic.: Universidad Catélica

DETALLE
Almuerzo OP 1

%2 $3.50 Sub: $7.00
Porcion de arroz

x1 $1.00 Sub: $1.00
Cola Personal

x1 $1.25 Sub: $1.25

TOTAL: $9.25

Gracias por su compra

Ilustracion 71: Ticket de Pedido
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21.3.2.3. Vista de cocina
En esta vista se muestran los pedidos registrados en tiempo real, permitiendo al

personal de cocina visualizar el estado de cada uno y gestionar su preparacion.

Cocina ( [ salir \
Usuario: cocina + Ultima actualizacion: 9:54:27 a. m. /
Pedidos activos
1 pedidos
#1003 PENDIENTE
Detalle del pedido

Almuerzo OP 1

a
Porcién de arroz [ ]
(]

Cola Personal

=Y Avanzar a EN_PREPARACION

Ilustracion 72: Vista Cocina

21.3.2.4. Vista Administrador
En esta vista se administra los usuarios, productos y categorias del sistema, para poder

agregar, eliminar o deshabilitar dependiendo la necesidad del administrador del sistema.

8. in .z Actuali;
Panel de Administracién Cuss
Usuario: admin- Gestion de Santa Gula | Gl
&
A% Usuarios oo Categorias B Productos
+& Crear Usuario Lista de Usuarios
3 usuarios
Usuario .
caja( cam )
o /7 Editar & Eliminar
Contrasefia
= l‘;’ii'z"a‘ SO0 ) / Editar § Eliminar
CAJA -
admin(_aoum 7/ Editar § Eliminar

m o

Hlustracion 73: Vista Administrador (Usuarios)
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C Actualizar

Panel de Administracion

Usuario: admin- Gestion de Santa Gula

[ sair
&% Usuarios we Categorias B Productos
Nueva Categoria Listado de Categorias
Nombre Almuerzo acrva /' Editar P —
Almuerzo del dia en el menu
Segundo actva /' Editar a® Desactivar
Segundo del dia en el mend
Jugoscim 7/ Editar a® Desactivar
Jugo del dia en el ment
Sopa actva /' Editar a» Desactivar
Sopa del dia en el menii
Hlustracion 74: Vista Administrador (Categorias)
Panel de Administracién C hesx
Usuario: dmin: Gestion de Santa Gula P
24 Usuarios B Productos
@ Mostrando Inactivos
& Nuevo Producto Inventario Actual
Almuerzo - AlmuerzoOP 1 $3.50 7 -
Cat: Amuerzo - 11008
Nombre Almuerzo0P2  $3.50 ,E @ Dess
Cat: Almusrzo- 10:1009
Segundo OP1  $2.75 s oD
Cat:Segundo +10: 1010
SequndoOP2 $2.75 e o

Cat: Segundo « ID: 101

Ilustracion 75 Vista Administrador (Productos)

En estas pantallas se evidencia el funcionamiento del sistema al reflejar de manera
clara cada una de las funcionalidades implementadas, permitiendo observar el flujo
completo de las operaciones definidas para el prototipo y facilitando la comprension del
comportamiento de la aplicaciéon desde el punto de vista del usuario final al mismo

tiempo que se valida la correcta integracion entre los distintos mddulos en el sistema.
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21.3.3. Flujo basico de interaccion
El flujo de interaccion del frontend inicia con la autenticacion del usuario, seguido
del acceso al modulo correspondiente segin su rol. Desde la caja se registran los pedidos,
los cuales son enviados al sistema para su visualizacion en el modulo de cocina,
facilitando una comunicacion clara y estructurada entre ambos actores. Desde el modulo
de Administrador se crean, editan o eliminan usuarios, ademas se administran las

categorias y productos.

22. RESULTADOS

El desarrollo del prototipo del sistema Santa Gula permitié6 comprobar la viabilidad
de una solucion en la gestion de pedidos para llevar al lograr la implementacion de un
flujo funcional entre los modulos de caja, cocina y administrador. El backend
desarrollado respondié de manera adecuada a las solicitudes realizadas por el sistema
permitiendo el registro y la consulta de pedidos junto con la correcta persistencia de la
informacion en la base de datos, este comportamiento fue verificado mediante pruebas

directas a las APIs lo que evidencid un correcto desempefio acorde a los requerimientos

definidos.

En el frontend se logro interfaces claras facilitando la interaccion de los usuarios con
el sistema durante las pruebas, la integracion entre las vistas y la 16gica del backend
permitid una experiencia fluida e intuitiva para los involucrados, por lo que, los

resultados obtenidos demuestran que el prototipo cumple con los objetivos planteados.

Desde la perspectiva del negocio, el prototipo permite evidenciar una mejora
potencial en la organizacion del proceso de gestion de pedidos para llevar. Durante las
pruebas realizadas se observo que el sistema facilita la comunicacion entre caja y cocina,
lo que podria contribuir a reducir errores y mejorar la coordinacion interna.
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23. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
23.1. Conclusiones

e Elprototipo desarrollado demuestra la viabilidad técnica de un sistema web orientado
a la gestion de pedidos para llevar en el restaurante Santa Gula.

e Lametodologia Scrum permitié organizar el desarrollo de manera ordenada y lograr
un avance progresivo del sistema.

e Eluso de Node.js, SQL Server y Angular proporcion6 una estructura adecuada para
la implementacion del prototipo.

e Las pruebas realizadas confirmaron el correcto funcionamiento del flujo de pedidos
entre los modulos de caja y cocina.

e La implementacion de una arquitectura basada en el patron Modelo-Vista-
Controlador contribuyé a una mejor distribucion de responsabilidades y a una mayor
organizacion del codigo del sistema..

e La validacion de las APIs mediante pruebas permiti6 comprobar la correcta
comunicacion entre el backend y la base de datos dentro del prototipo.

e El desarrollo del frontend permiti6 la interaccion de forma adecuada a los usuarios
con el sistema.

e Desde el punto de vista del negocio, el prototipo evidencia una solucion viable para
mejorar la organizacion del proceso de pedidos para llevar.

e La experiencia de desarrollo del proyecto permitid consolidar conocimientos
practicos en tecnologias web y metodologias éagiles, fortaleciendo las competencias

técnicas aprendidas.
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23.2. Recomendaciones

Considerar la integracion del sistema con otros procesos del negocio manteniendo
una arquitectura escalable.

Ampliar el prototipo incorporando nuevas funcionalidades en una posible futura
implementacion.

Reforzar los mecanismos de seguridad en caso de llevar el sistema a produccion.
Realizar pruebas con usuarios reales para mejorar la usabilidad del sistema.
Implementar mecanismos de control de errores mas detallados para mejorar la
estabilidad del sistema.

Optimizar la interfaz de usuario considerando criterios de accesibilidad y experiencia
de uso.

Incorporar registros de actividad que permitan monitorear el funcionamiento del
sistema en un entorno productivo.

Evaluar el desempefio del sistema en escenarios con mayor carga de pedidos para
identificar posibles mejoras de rendimiento.

Documentar y estandarizar los procesos técnicos del sistema para facilitar su

mantenimiento y escalabilidad.
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ANEXOS

Script base de dato

1 IF DE_ID('SantaGulaDB') IS NULLI

2 BEGIN

3 CREATE DATABASE SantaGulaDEB;

1] END

5 GO

6

7 USE SantaGulaDB;

] GO

9

hL:] IF OBJECT_ID('dbo.DetallePedide®, 'U') IS NOT NULL DROP TABLE dbo.DetallePedido;
11 IF 0BJECT_ID('dbo.Pedide', 'U') IS NOT NULL DROP TABLE dbe.Pedido;
12 IF OBJECT_ID('dbo.Producte', 'U') IS NOT NULL DROP TABLE dbo.Producto;
13 IF 0BJECT_ID('dbo.Categoria', 'U') IS NOT NULL DROP TABLE dbo.Categoria;
14 IF OBJECT_ID('dbo.Usuarioc', 'U']) IS NOT NULL DROP TABLE dbo.Usuario;
15 GO

16

17 CREATE TAELE dbo.Usuario (

18 idUsuarie INT IDENTITY(1,61) NOT NULL,

19 nembreUsuario  VARCHAR(S58) NOT NULL,

28 rol VARCHAR(28) NOT NULL,

21 contra VARCHAR(255) NOT NULL,

22 CONSTRAINT PK_Usuario PRIMARY KEY (idUsuarie)

23 );

24 G0

25

26 CREATE TABLE dbo.Categoria (

27 idCategoria INT IDENTITY(1,1) NOT NULL,

28 nombreCategoria VARCHAR(S®) NOT NULL,

29 descripcion VARCHAR(188) NULL,

38 activeo BIT NOT NULL CONSTRAINT DF_Categoria_activo DEFAULT (1),
31 CONSTRAINT PK_Categoria PRIMARY KEY (idCategoria)

32 );

33 GO

34

35 CREATE TAELE dbo.Producto (

36 idProducto INT IDENTITY(1,61) NOT NULL,

37 idCategoria INT NOT MNULL,

38 nembre VARCHAR(88) NOT NULL,

39 precio DECIMAL(18,2) NOT NULL,

ua active BIT NOT NULL CONSTRAINT DF_Producteo_active DEFAULT (1),
41 CONSTRAINT PK_Producto PRIMARY HEY (idProducto),

4z CONSTRAINT FK_Producte_Categoria FOREIGN KEY (idCategeria)

43 REFERENCES dbo.Categoria(idCategoria)

4y );

45 GO

us

u7 CREATE TAELE dbo.Pedido (

ug idpedide INT IDENTITY(1,1) MOT NULL,

ug idUsuarie INT NOT NULL,

58 nembreCliente VARCHAR(8@) NOT NULL,

51 referencialbicacion VARCHAR(158) MNULL,

52 eslrgente BIT NOT NULL CONSTRAINT DF_Pedido_esUrgente DEFAULT (@],
53 estadoPago VARCHAR(28) NOT NULL,

54 estadoPedido VARCHAR(28) NOT NULL,

55 total DECIMAL(C1@,2) NOT NULL CONSTRAINT DF_Pedido_total DEFAULT (@),
56 fechaHeraRegistre  DATETIME2(@) NOT NULL CONSTRAINT DF_Pedido_fechaHoraRegistro DEFAULT (SYSDATETIME(]),
57 CONSTRAINT PK_Pedido PRIMARY KEY (idPedide),

58 CONSTRAINT FK_Pedido_Usuario FOREIGH KEY (idUsuario)

59 REFERENCES dbo.Usuarie(idUsuario)

] ;i

61 GO

62

63 CREATE TABLE dbo.DetallePedido (

64 idpetalle INT IDENTITY(1,1) NOT NULL,

65 idProducte INT NOT NULL,

66 idpedido INT NOT NULL,

&7 cantidad INT NOT NULL,

68 precioUnitario  DECIMAL(18,2) NOT NULL,

69 subtotal AS (CAST(cantidad AS DECIMAL(18 2)) * precicUnitarie) PERSISTED,
Te CONSTRAINT PK_DetallePedido PRIMARY KEY (idDetalle],

71 CONSTRAINT FH_DetallePedido_Producto FOREIGH KEY (idProductol

72 REFERENCES dbo.Producto(idPreducte)

73 CONSTRAINT FH_DetallePedido_Pedido FOREIGN HEY (idPedido)

Ty REFERENCES dbo.Pedidol(idPedido),

75 CONSTRAINT CK_DetallePedido_cantidad CHECK (cantidad = @),

76 CONSTRAINT CH_DetallePedido_precioUnitarie CHECK (precicUnitario »= @)

77 );

78 Go

T9

20 CREATE INDEX IX_Producto_idCategoria ON dbo.Producto(idCategorial;

81 CREATE INDEX IX_Pedido_idUsuario ON dbe.Pedido(idUsuarie);

82 CREATE INDEX IX_DetallePedido_idPedido ON dbo.DetallePedido(idPedide];

83 CREATE INDEX IX_DetallePedido_idProducto ON dbo.DetallePedide(idProducte);

B84 GO

85
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