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Resumen

El presente trabajo de investigacion plantea el desarrollo de un software de gestion
de servicios para restaurante, que se busca optimizar la gestién y automatizar las
herramientas de estos obteniendo beneficios que estos traen para mejorar la

atencion y calidad de su marca.

Abstract

This research work proposes the development of service management software for
restaurants, which seeks to optimize management and automate the tools for
obtaining these benefits that they bring to improve the service and quality of your
brand.
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1. Introduccidon

En la presente investigacion, se busca implementar un software de gestion de
servicios para restaurante, en el que los usuarios y empleados restaurante puedan
distinguir la variedad de productos que este ofrece y también conocer el costo total
de su consumo, es por esto que se busca dar a conocer estas herramientas para
gue cada vez sean mas comprendidos los cambios y beneficios que estos traen
para beneficiar la atencién y calidad de su marca.

En este orden de ideas estamos dando el fundamento para dar cumplimiento al
objetivo general de la presente investigacion; en esta se plantea, un software para
la gestion de productos denominada “ComidaRapidApp”, que generara una mayor
utilidad al optimizar los recursos. También, permitira a la administracion llevar un
control en la producciéon de dicha empresa, mejorando la utilidad por medio de
herramientas que faciliten, la adquisicion de los diversos servicios, que se ofrezcan
al usuario. Esto es para generar mayor agilidad a la hora de las actividades diarias
del establecimiento, provocando un impacto social, los beneficiarios serian los
socios, empleados, terceros, y el sector restaurantero en especifico, al lograr
consolidad empresas competitivas, solidas, organizadas y sostenibles que

contribuyan al crecimiento de la economia local.
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2. Planteamiento del problema

En los dltimos afios el sector gastrondmico dentro de nuestro municipio (Cuautitlan
Izcall) se ha desencadenado el crecimiento y desarrollo de muchos
establecimientos de comida, los cuales se han visto fortalecidos gracias a diferentes
iniciativas que, sin lugar a duda representan uno de los ingresos mas importantes y
con mayor demanda, por lo que este sector que cada vez se vuelve mas competitivo

y compromete a ofrecer al publico un mejor servicio.

La tecnologia se ha convertido en una parte esencial de nuestro dia a dia, ya
que, buscamos realizar cada una de nuestras actividades de la manera mas rapida
posible y mantener el control sobre ello, por lo que dentro del sector restaurantero
existen diversas herramientas tecnoldgicas que han causado un cambio vertiginoso
dentro de la realizacion de las actividades de estos. Para los restaurantes “El
chapuzon loco” y “Ragatzza” que se encuentran en Cuautitlan Izcalli se han
analizado diversos factores que representan un area de oportunidad para brindar
un mejor servicio, tales son; el tiempo de atencién y de preparacion es una variable
importante tanto para los comensales como para los prestadores del servicio, sin
embargo, no solo esto representa un tema, si no, que, hoy en dia el menu, la gestién
de la recepcion del pedido de los clientes, la transmisién de érdenes a la cocina, la
proposicién de sugerencias, la entrega a domicilio se sigue realizando desde hace
muchos afios de una forma poco Optima, lo que representa una perdida y

descontento en los clientes.
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3. Objetivo general

Desarrollo de un sistema informatico para automatizacion y digitalizacion de los
servicios de gestion de usuarios, registro de restaurantes, realizaiobn de reservas,

Ordenes, vista de menu y realizacion de pagos.

El objetivo de la presente investigacion es implementar una solucién tecnologica
que consista en desarrollar un sistema de informacién, que permita el registro y
seguimiento de las reservas con pedidos realizadas por el cliente, ademas permitira
realizar el registro de los clientes. Por otro lado, dentro del sistema se podra realizar
la visualizacion del menu y realizar 6rdenes a través de este. Se lleg6 a la conclusion
de que el sistema movil facilita el marketing del restaurante a la hora de ofrecer
todos sus platillos el cual permite ganarse con el tiempo la fidelizacién de los

clientes.

3.1 Objetivos especificos

o Disefar una interfaz grafica de facil lectura y uso.
e Analizar e identificar los requerimientos para desarrollar un sistema de

gestion de reservas, toma de érdenes, visualizacion del mena virtual.
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4. Justificacion

La automatizacion de la gestibn de procesos y servicios en restaurantes del
municipio de Cuautitlan lIzcalli disminuye el riesgo en posibles fallas que se pueden
presentar durante la atencién, asi como el tiempo de espera de servicio a la mesa,
la entrega a domicilio que por lo general son prolongados, agiliza el servicio,
mejorando la calidad y atencion; debido a que los saloneros y cocineros se pueden
concentrar en otros procesos con mayor importancia, el uso de aplicativos
informaticos también minimiza el uso de recursos en los restaurantes, lo que hace

un factor importante, ya que representa un ahorro a gran escala.

En la actualidad los restaurantes mencionados anteriormente no cuentan con
un sistema que les permita tener el control interno del negocio, sin embargo, en bien
sabido que las aplicaciones son parte de nuestro dia a dia, por lo que es necesario
el desarrollo de un sistema que ademas de poner a la vanguardia al negocio, le
optimizara procesos y evitara confusiones en los pedidos, de igual manera brindara
y permitira que el cliente tenga un mejor control y disposicién de su orden. La
aplicacién planea un beneficio, tanto a los clientes como a las personas encargadas
de entregar los productos, agilizando y evitando la recepcién errénea de los pedidos,

ahorro en la toma de estos.

Con la implementacion de la herramienta moévil se veran reflejados los
beneficios de poner en practica los avances tecnoldgicos y que pueden contribuir
de manera positiva y potencializar el desarrollo de una Pyme, ya que el hecho de
contar con una aplicacion mévil permite estar al alcance de mas lugares y también
ayuda a la publicidad del negocio.

Es importante resaltar que se realiz6 un andlisis de las principales
problematicas a las que se han enfrentado los restaurantes “El chapuzon loco” y
“‘Ragatzza” que se encuentran dentro de sector restaurantero de Cuautitlan Izcalli.
El proyecto en cuestion pasara a ser denominado “ComidaRapidAp” por razones de

confidencialidad de la informacion.
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5. Estado del Arte

En el presente apartado se hace una revision de diferentes proyectos de los ultimos
afios que han innovado en el acompafiamiento PyMES para la industria
restaurantera.

En la actualidad las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC), ha ido
desarrollandose e incrementandose rapidamente, por lo que las

empresas publicas y privadas hacen uso de ellas con el fin de conseguir un
beneficio significativo. Debido a la alta demanda de estas tecnologias se ha

generado un alto impacto en el sector econémico y social.

5.1 Implementacién de un Sistema via web con aplicacién mévil para la reservay
pedidos en linea de restaurantes

Gonzalez, Maria & Saraza, Joel (2014) Universidad de San Martin de Porres, Lima
- Peru. El presente trabajo tiene como finalidad mostrar la implementacion de un
sistema via web con aplicativo movil de reservas y pedidos en linea de restaurantes.
Es importante resaltar que se realizé un analisis de los principales problemas de
una empresa mediana del sector de restaurantes. La empresa en cuestion pasara
a ser denominada —Restaurante Chickenll por razones de confidencialidad de la

informacion.

El objetivo de la presente investigacibn es implementar una solucion
tecnologica que consista en desarrollar un sistema de informacién Web y con
aplicativo movil, que permitan dar soporte informéatico al registro y seguimiento de
las reservas con pedidos realizadas por el cliente, ademas de almacenar
informacion del cliente para poder fidelizar a dichos clientes por su preferencia. El
sistema de informacion web permitira realizar el registro de los clientes y reservas
que utilicen la via telefénica o el correo electronico, ademas de configurar el stock

de cantidad de reservas que se tendria por dia.
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Por otro lado, el sistema movil realizar4 un registro del cliente y de las
reservas con pedido anticipado escogido por el cliente, las cuales seran visualizados
por el encargado de reservas para dar las indicaciones correspondientes al mozo

que atendera a dicho cliente.

Se lleg6 a la conclusion de que el sistema movil facilita el marketing del
restaurante a la hora de ofrecer todos sus platillos el cual permite ganarse con el

tiempo la fidelizacion de los clientes.

5.2 Sistema para reservas online en restaurantes

Pajuelo Anibal, Maco Jose, Chavez Jorge & Leandro Marlon (2015) con la tesis:
Sistema para reservas online en restaurantes. El sector servicios, donde se ubica el
rubro de restaurantes, tiene un gran aporte en el crecimiento econémico. Todo ello
favorecido por el importante desarrollo de nuestra gastronomia, que en los Ultimos
afos ha logrado un amplio reconocimiento en el mundo y que incentiva al consumo
interno de la poblacién, asi como la oferta en la apertura de restaurantes. Por otro
lado, el crecimiento de la infraestructura y la tecnologia de informacién vienen
posibilitando el desarrollo de nuevos tipos de negocio y marketing, existiendo
aplicaciones para teléfonos moviles que permite a los usuarios llamar a taxis,
descargar peliculas, comercializar bienes y otros. Esta corriente tecnoldgica es una
buena oportunidad para el desarrollo de nuestra propuesta de negocio
—Reserv@mell, que propone ser una alternativa para el publico usuario que utiliza
aplicaciones méviles para permitirles realizar reservas de mesas en los restaurantes
de manera facil, gratis, segura, y que adicionalmente les genera beneficios

econdmicos.
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En ese sentido, nuestra propuesta modifica la manera tradicional de asistir a
restaurantes sin realizar reserva o tomando mucho tiempo en realizarla, asi como
en otros casos minimiza los tiempos de espera en el acceso a las mesas. Asimismo,
nuestra vision empresarial se enfoca en ser reconocida en el mercado como una
empresa lider a nivel nacional e internacional en el servicio de reservas en
restaurantes, a través de la innovacion tecnoldgica. Para lograr dicho propdsito nos
enfocamos en un segmento de mercado de restaurantes de 04 y 05 tenedores de
las ciudades de Lima Metropolitana, Callao, Arequipa, Cuzco, Chiclayo, Trujillo y
Piura, dirigiendonos a un publico usuario de los niveles socioeconémicos A By C+,
mayores de 18 afos, que tiene preferencia por salir a comer y que usan teléfonos
inteligentes (smartphones). Para atraer a nuestros clientes, es decir a los
restaurantes, se plantea otorgar informacién considerada valiosa por éstos, acerca
de las preferencias de los consumidores, frecuencia de asistencia, nimero de
personas con quienes asiste a comer y otros; 2 complementariamente, para atraer
al publico usuario desarrollaremos estrategias promocionales muy intensas de
publicidad en medios escritos y de comunicacion masiva, asi como promociones de
ventas con un sistema de acumulacion de puntos y bonos de descuento. Esto nos
permitira diferenciarnos de la competencia existente (Restorando, Atrapalo, Mesa
24/7) que no han logrado posicionarse en el mercado local dado que el usuario final
desconoce su existencia y oferta.

Esto ha sido corroborado con el estudio de mercado desarrollado a nivel
cualitativo (focus group, entrevista a expertos) y a nivel cuantitativo (encuestas
personales), que nos ha permitido conocer lo que esperan nuestros clientes
(restaurantes) asi como los usuarios finales. Para el desarrollo del negocio
requerimos una inversion inicial de S/. 509,863 que sera financiado con recursos
propios a través del aporte de los socios (39%) y el monto restante financiado con
préstamo bancario. Finalmente, nuestro proyecto de inversién se ha definido en un

horizonte de 05 afios y requiere capital de trabajo inicial de S/. 141,412.
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Se estima lograr un VAN de S/. 474,106; un TIR de 47.21% que supera el WACC
calculado, que es de 21.14%. Por lo que consideramos que nuestra propuesta de
negocio es viable, dependiendo del cumplimiento de nuestras estrategias de
promocion definidas y nuestras estrategias de fidelizacion de los restaurantes y
usuarios finales. Se lleg6 a la conclusién de que el sostenido crecimiento econémico
del Perq, el boom de nuestra gastronomia, las mejoras de la infraestructura de las
TICs y la alta penetracion de los teléfonos inteligentes en la poblacién de las
principales ciudades del Peru son factores favorables que incentivan al desarrollo
de nuestra propuesta de negocio —Reserv@mell, servicio en linea para la reserva

de mesas en restaurantes.

5.3 Desarrollo de un sistema web para la gestion de pedidos en un restaurante
aplicacioén a un caso de estudio

Burgos, Carlos (2015) con la tesis: Desarrollo de un sistema web para la gestion
de pedidos en un restaurante aplicacion a un caso de estudio. Tesis para optar el
titulo de Ingeniero de Sistemas. Escuela Politécnica Nacional, Ecuador — Quito. En
Quito existen una gran cantidad de restaurantes entre los cuales estan los
restaurantes gourmet, de comida rapida y especializada. Los restaurantes en los
cuales se enfocara este proyecto son los gourmets, debido a que son los méas aptos
para instalar sistemas que automaticen sus procesos, ya que cuenta con la
infraestructura adecuada para la instalacion de equipos computacionales. En los
restaurantes gourmet el costo a de acuerdo con el servicio y la calidad de los platos

gue se consumen.
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El servicio, la decoracion, la ambientacién, comida y bebidas son cuidadosamente

escogidos. Asi mismo, para mejorar la atencion a sus clientes se requiere que:

e Los alimentos sean cocinados al momento, por lo que es necesario tener la
informacion de los pedidos lo mas pronto posible.

e El cliente observe el listado de pedidos que ha realizado y el costo total de
los mismos.

e Sé mas 4&gil el proceso de pagos, por lo que se requiere que pueda conocer

el valor de su consumo rapidamente.

Actualmente los restaurantes gourmet de Quito tiene muchas exigencias en cuanto
a dar un buen servicio, como por ejemplo que el cliente se sienta comodo al realizar
un pedido, esto muchas veces no se da debido a que los meseros no se abastecen
en atender rapidamente a las mesas, ademas de que se toman las 6rdenes
manualmente para después ir a la cocina y dar a conocer el pedido realizado por el
cliente. De esta manera, el proceso lleva mucho tiempo y mas cuando esta el

restaurante lleno.

Para resolver la problemética presentada, se propone el desarrollo de un sistema
web para la gestion de pedidos en un restaurante tipo gourmet, al cual se lo ha
denominado SYPER (Sistema de Pedidos para Restaurantes), mismo que permitira
gestionar los pedidos de una manera rapida, segura y amigable con el cliente. Se
llegd a la conclusion de que la metodologia XP fue un pilar muy importante a lo largo
de todo el proyecto ya que al enfocarse en la funcionalidad del sistema se logré
reducir errores y mejorar la calidad de este y utilizar MVC (Modelo-Vista-
Controlador) para la estructuracion del cédigo fuente, ayudd a tener un cédigo
ordenado y de facil entendimiento al momento de realizar un cambio o corregir un

error.
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6. Marco teorico

Se describe en este apartado antecedentes de investigacion que comprenden el
estudio de tesis realizados por otros autores, bases tedricas, glosario de términos,
variables e indicadores, etc.

6.1 Glosario

Cliente: El cliente es un punto de comunicacion entre el usuario y la aplicacion, el
usuario realiza peticiones a través del cliente, el mismo que puede ser un navegador
web. (Granados La Paz, 2015)

El cliente: De la misma manera existe una diversidad de definiciones sobre lo que
es un cliente algunas son mas técnicas que otras, sin embargo, en general se piensa
que el cliente es la persona que solicita el servicio. Existen dos tipos de clientes los
externos que son los consumidores finales y los internos que son los trabajadores
de una organizacion. La satisfaccibn de ambos es fundamental para la empresa.
(Aguilar Morales & Vargas, 2021)

Administrador: Segun (Allen & Gilmore, 2021) Es una persona que obtiene
resultados a través de otras personas, es decir, es el responsable de llevar a cabo
las actividades necesarias para alcanzar las metas organizacionales, mas
especificamente, desempefia ciertas funciones basicas para que la organizacién se

encamine hacia la consecucion de dichas metas.

Gestidn de pedidos: Consiste en actividades que resultan del cumplimiento de
ordenes del pedido del cliente. El proceso comienza con la llegada de un pedido y
termina cuando el pedido es generado, aceptado, servido y finalmente cobrado.
(Allen & Gilmore, 2021)
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Servicio: Es el conjunto de prestaciones que el cliente espera, ademas del producto
o del servicio basico, como consecuencia de la imagen y la reputacion de este.
(Horovitz, 2021)

Restaurante: O restoran es un establecimiento de servicio, en el mayor de los casos
publicos, donde se paga por la comida y bebida para ser consumidas en el mismo
local o para llevarla. Hoy en dia existe una gran variedad de modalidades de servicio

y tipos de cocina. (Horovitz, 2021)

Reservacion: Es la accion y consecuencia de reservar. Definiendo a reservar como
guardar una cosa con el fin de disponer de ella para una ocasién 0 persona
determinada. Dejar lo que se puede o se debe hacer en cierto momento para mas
tarde. Eximir a una persona del cumplimiento de una ley. (Horovitz, 2021)

Base de Datos: Segun ( (Barilari, 2007) Una base de datos es un conjunto de datos
pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sistematicamente para su

posterior uso.

MySQL.: Es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en
inglés) muy conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento.

Interfaz de usuario: Con un sistema de navegacion simple e intuitiva que permite a
los usuarios manejar su movil de una forma cémoda y sencilla, ofreciendo
animaciones y feedback lo que estd en el terminal. Ofrece sistemas de
comunicacién a través de voz movil, lo que facilita la realizacion de dictados que

son automaticamente corregidos. (Victoria Lopez, 2021)
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6.2 Antecedentes de restaurantes

Comer fuera de casa, ya sea de forma ocasional o no, es una costumbre que a hoy
estd arraigada en nuestra cultura y, sin embargo, aunque no parezca, €s una
costumbre relativamente nueva.

Los restaurantes se originaron en el imperio Romano en el que existian tabernas en
las que se solia servir comida y bebidas alcohdlicas, a partir del afio 1200, estas

tabernas comenzaron a aparecer por toda Europa.

En 1764, un vendedor de caldos de apellido Boulanger abrié un lugar en la
calle de Poulies de Paris, en cuyo arco de entrada colgé un letrero que decia en
latin “Venite ad me vos qui stomacho laboratis et ego restaurabo vos” que traduce:
“Venid a mi, hombres de estdbmago cansado, y yo os restauraré”.

Se cree que de alli se origind el término restaurante, de la palabra restaurar
refiriéndose al estbmago.

En Estados Unidos el primer restaurante abrié en 1884 en la ciudad de Nueva York,
en los 60 comenzaron a aparecer los primeros Fast Food y los 70 se crearon los
restaurantes Buffet.

6.3 Ingenieria de software

Desarrollo de software profesional: Muchos individuos escriben programas.
En las empresas los empleados hacen programas de hoja de calculo para simplificar
su trabajo; cientificos e ingenieros elaboran programas para procesar sus datos
experimentales, y los aficionados crean programas para Su propio interés y

satisfaccion.
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Sin embargo, la gran mayoria del desarrollo de software es una actividad
profesional, donde el software se realiza para propdésitos de negocios especificos,
para su inclusion en otros dispositivos o como productos de software, por ejemplo,
sistemas de informacion, sistemas de CAD, etcétera. El software profesional,
destinado a usarse por alguien mas aparte de su desarrollador, se lleva a cabo en
general por equipos, en vez de individualmente. Se mantiene y cambia a lo largo de

su vida.

La ingenieria de software busca apoyar el desarrollo de software profesional,
en lugar de la programacion individual. Incluye técnicas que apoyan la
especificacion, el disefio y la evolucion del programa, ninguno de los cuales son
normalmente relevantes para el desarrollo de software personal. Con el objetivo de
ayudarlo a obtener una amplia vision de lo que trata la ingenieria de software, se
resumen algunas preguntas planteadas con frecuencia. La ingenieria busca obtener
resultados de la calidad requerida dentro de la fecha y del presupuesto. A menudo
esto requiere contraer compromisos: los ingenieros no deben ser perfeccionistas.
Sin embargo, las personas que disefian programas para si mismas podrian pasar
tanto tiempo como deseen en el desarrollo del programa. En general, los ingenieros
de software adoptan en su trabajo un enfoque sistematico y organizado, pues
usualmente ésta es la forma mas efectiva de producir software de alta calidad. No
obstante, la ingenieria busca seleccionar el método més adecuado para un conjunto
de circunstancias y, de esta manera, un acercamiento al desarrollo mas creativo
menos formal seria efectivo en ciertas situaciones. El desarrollo menos formal es
particularmente adecuado para la creacién de sistemas basados en la Web, que
requieren una mezcla de habilidades de software y disefio gréfico. (Sommerville,
2011)
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6.3.1 Ingenieria del software un enfoque practico

Dominios de aplicacion del software Actualmente, hay siete grandes categorias de
software de computadora que plantean retos continuos a los ingenieros de software:
Software de sistemas: conjunto de programas escritos para dar servicio a otros
programas. Determinado software de sistemas (por ejemplo, compiladores, editores
y herramientas para administrar archivos) procesa estructuras de informacion
complejas pero deterministas. Otras aplicaciones de sistemas (por ejemplo,
componentes de sistemas operativos, manejadores, software de redes,

procesadores de telecomunicaciones) procesan sobre todo datos indeterminados.

En cualquier caso, el area de software de sistemas se caracteriza por: gran
interaccion con el hardware de la computadora, uso intensivo por parte de usuarios
multiples, operacién concurrente que requiere la secuenciacion, recursos
compartidos y administracion de un proceso sofisticado, estructuras complejas de
datos e interfaces externas multiples. Software de aplicacion: programas aislados

gue resuelven una necesidad especifica de negocios.

Las aplicaciones en esta area procesan datos comerciales o técnicos en una forma
que facilita las operaciones de negocios o la toma de decisiones administrativas o
técnicas. Ademas de las aplicaciones convencionales de procesamiento de datos,
el software de aplicacién se usa para controlar funciones de negocios en tiempo real
(por ejemplo, procesamiento de transacciones en punto de venta, control de
procesos de manufactura en tiempo real). Software de ingenieria y ciencias: se ha
caracterizado por algoritmos “devoradores de numeros”. El disefio asistido por
computadora, la simulacién de sistemas y otras aplicaciones interactivas, han
comenzado a hacerse en tiempo real e incluso han tomado caracteristicas del
software de sistemas. Software incrustado: reside dentro de un producto o sistema
y se usa para implementar y controlar caracteristicas y funciones para el usuario

final y para el sistema en si.
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El software incrustado ejecuta funciones limitadas y particulares (por ejemplo,
control del tablero de un horno de microondas) o provee una capacidad significativa
de funcionamiento y control (funciones digitales en un automaévil, como el control del

combustible, del tablero de control y de los sistemas de frenado). (Pressman, 2000)

6.4 Business Process Management (BPM)

Se podria definir como una metodologia o una herramienta de mejora continda
enfocada en la gestion de los procesos de negocio, en conjunto con las tecnologias
de informacién y las personas. Cuyo objetivo principal es identificar, disefiar,
ejecutar, documentar, monitorear, controlar y medir los procesos de negocio, y de
este modo poder reconocer los puntos mas débiles, para asi poder mejorar y

automatizar de forma eficiente las actividades mas importantes.

Por lo tanto, esta herramienta permitirA a una empresa ser mas competitiva,
eficiente y flexible, ya que abarca a los clientes, proveedores, y todos los
stakeholders. En el libro “Introduccién a BPM para DUMMIES” elaborado por
Garimella, Lees y Williams (2008), indic6 que BPM cuenta con 3 dimensiones

esenciales las cuales se detallan:

e El negocio: la dimensién de valor. Esta es la dimension en la que se crea un
valor agregado tanto para los clientes como para todos los involucrados en
el negocio, centrando todos los esfuerzos y recursos de la empresa para

cumplir con ese objetivo.

De este modo BPM alinea las actividades operacionales, también llamadas
procesos, permitiendo cumplir objetivos como, aumento en la innovacion,
mejora de la productividad, eficiencia del personal, fidelidad y satisfaccion al
cliente, incremento en los ingresos, de forma mas rapida y sencillay por tanto

crear valor.
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El proceso: la dimension de transformacion. Se refiere a los procesos
necesarios para la creacion de valor mediante la transformacion de insumos
0 materiales en productos o servicios dirigidos a los clientes finales. En este
sentido BPM mejora los procesos operacionales, 41 haciéndolos mas
efectivos, agiles y transparentes, con el fin de reconocer y mitigar errores de

forma mas rapida.

Efectividad de los procesos: BPM permite un aumento en la efectividad, ya
que automatiza e integra a las personas, tecnologias e informacién de forma

continua y adaptable.

Agilidad en los procesos: BPM reduce el tiempo de los procesos, y el
esfuerzo realizado por los trabajadores para cumplir las demandas de los
clientes. Asimismo, permite realizar analisis a futuro en determinados
escenarios, con el fin de poder adaptarse a eventos circunstanciales y poder
tomar decisiones mas rapidas y acertadas. o Transparencia de procesos:
BPM permite visualizar todos los procesos, los involucrados y las reglas del
negocio, con el fin de gestionar cada una de las partes de la estructura y flujo
de los procesos para poder controlar los resultados, los problemas y sus

causas.

6.5 Sistema de Gestion de Pedidos

Los restaurantes son establecimientos que prestan el servicio de comida y bebida,
donde la maxima categoria estd representada (restaurante de lujo) por cinco
tenedores y la minima por uno. Las categorias dependen del estatus de cada pais.
Todos los restaurantes sin importar su tipo tienen como misién ofrecer un servicio,
entendiéndose por Servicio del Restaurante “Toda la oferta del local y los trabajos
y atenciones encaminados a procurar la satisfaccion del cliente y el éxito del

negocio” (Motto Lopez & Fernandez Menéndez, 2014, pag. 1).
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6.6 Servicio al cliente

Es el conjunto de estrategias que una compafia disefia para satisfacer, mejor
gue sus competidores, las necesidades y expectativas de sus clientes externos. De
esta definicibn deducimos que el servicio de atencion al cliente es indispensable
para el desarrollo de una empresa. (Gomez S. ,2006)

6.7 Servicio de Restaurante

El servicio de restaurante o también llamado servicio de mesa se desarrolla
de forma distinta, de acuerdo con a politicas y condiciones de cada restaurante.
Para ofrecer un servicio de calidad se debe seguir un método especifico y apropiado

en la atencion:

1. La Recepcidn del Cliente

2. Toma de Ordenes

3. Servicio

4. Despedida Recepcion del cliente.

Es muy importante que al llegar el cliente se sienta atendido y recibido. La
sensacion de espera en la entrada sin ser atendidos o recibidos o saludados
romperia entre otras cosas el necesario clima de confianza. Hay que hacerlo de
manera que el cliente se sienta bienvenido de una forma espontanea y natural.

(Motto Lopez & Fernandez Menéndez, 2014, pag. 75)
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Para poder tomar su pedido hay que darle la bienvenida al cliente. Existen normas

como se detalla a continuacion:

La persona que recibe a los clientes suele ser el maitre. Se debe saludar con
cordialidad. Un agradable buenos dias o buenas noches, predispone
positivamente al cliente. El maitre o el jefe de rango ofrecen recoger los
abrigos u objetos para mayor comodidad de los clientes y les pregunta si

tienen o no reserva.

Siempre que sea posible se debe utilizar el nombre del cliente, ofrecer la
mesa de siempre 0 aquella que pueda ser de su agrado y acompafarle hacia
ella, utilizando las formulas de cortesia recoger abrigos, retirar sillas, siempre
con gesto amable y una sonrisa. Desde este punto cobran especial
relevancia todos aquellos aspectos relativos al servicio (mesas en las que
falte algo, sucias, cartas en mal estado o con correcciones o insuficientes

para todos los comensales...).

Si tienen mesa reservada los acompafia a la misma, separando ligeramente
las sillas para facilitar su acomodo. Se debe evitar colocar a los clientes de
cara a la pared o cerca de lugares de transito. Si los clientes no tienen reserva
y tuvieran que esperar, se les invita a sentarse en una zona tranquila
ofreciéndoles un aperitivo. Siempre que se disponga de mesas libres se
pregunta a los clientes que mesa prefieren ocupar. (Motto Lopez &
Fernandez Menéndez, 2014, pag. 75) Toma de Ordenes Las formas de tomar
las 6rdenes de los clientes varian de acuerdo con el tipo de restaurante, pero

por lo general los pedidos se realizan en un documento llamado comanda.
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6.8 Aplicaciones Informaticas

Una aplicacion informatica es el conjunto de uno o varios programas y que, es

ejecutada en uno o varios computadores (Candela Sola, 2011, pag. 4).

6.8.1 Ciclo de vida de una aplicacién

Es un conjunto de fases o etapas en las que se desarrolla una aplicacion con la

finalidad de validar y garantizar su funcionalidad.

Cada etapa tiene su tiempo de duracion y no puede empezar la siguiente sino

termina la anterior.

Conceptualizacién: Se ejecuta un estudio para conocer los requerimientos y

funciones que debe cumplir la aplicacion.

Definicién: Se identifica y describe los usuarios finales para quienes se
desarrollard la aplicacion.

Disefio: Se elabora un modelo I6gico en base a los requerimientos

planteados en las etapas anteriores.

Desarrollo: Se realiza la programacion del disefio planteado en la etapa
anterior, creando estructuras que soportaran el funcionamiento de la
aplicacion. Asi como también las pruebas necesarias, con el objetivo de
realizar las correcciones pertinentes para cumplir con la funcionalidad de

esta.
Publicacion: Es la entrega del producto final (aplicacion) al usuario, llevando

a cabo un seguimiento y mantenimiento de este (para un correcto

funcionamiento a largo plazo). (Candela Sol4, 2011, pag. 4).

pag. 25



6.8.2 Aplicaciones WEB y HTML

Estas aplicaciones se desarrollan para ser visualizadas en un navegador. La opcion
mas facil para crear una aplicacion es crearla para navegador utilizando lenguajes

de desarrollo Web como HTML y JavaScript.

La base de programacion de las aplicaciones web también llamadas webapps
es el HTML, juntamente con JavaScript y CSS, herramientas ya conocidas para los
programadores web. En este caso no se emplea un SDK, lo cual permite programar
de forma independiente al sistema operativo en el cual se usara la aplicacion. Por
eso, estas aplicaciones pueden ser facilmente utilizadas en diferentes plataformas
sin mayores inconvenientes y sin necesidad de desarrollar un cédigo diferente para

cada caso particular.

e Para un desarrollador web familiarizado con HTML y JavaScript, es
complicado adentrarse en el lenguaje de desarrollo de aplicaciones nativas,

pero con las habilidades que ya tienen es posible crear aplicaciones moviles.

e Las aplicaciones desarrolladas para navegador son mas faciles de construir
y distribuir. Son portables y accesibles desde multiples dispositivos, lo cual

ayuda a incrementar la popularidad de la aplicacion.

e Estas aplicaciones se actualizan instantaneamente, generalmente cargan
mas rapido, y son mas faciles de leer y actualizar ademas ofrecen mayor
flexibilidad para futuras actualizaciones de caracteristicas. (Cuello & Vittone
,2013)
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6.8.3 Aplicaciones Hibridas

La forma de desarrollarlas es parecida a la de una aplicacion web —usando HTML,
CSS y JavaScript, y una vez que la aplicacion esta terminada, se compila o
empaqueta de forma tal, que el resultado final es como si se tratara de una
aplicacion nativa. Esto permite casi con un mismo codigo obtener diferentes
aplicaciones, por ejemplo, para Android y iOS, y distribuirlas en cada una de sus
tiendas. (Cuello & Vittone ,2013)

6.9 Eclipse

La plataforma Eclipse esta estructurada como subsistemas que se implementan en
uno o mas plugins. Los subsistemas se construyen en la parte superior de un

pequefio motor de tiempo de ejecucion.

e Platform Runtime: Es el ndcleo que descubre dinamicamente los
complementos (plugins) instalados, creando registros de informacion sobre
ellos.

e Workspace: Define API para la creacion y gestion de recursos (proyectos,
archivos y carpetas) que son producidas por herramientas y las mantienen
en el sistema de archivos.

e Workbench Ul: Se definen los puntos de extension para afiadir componentes
de interfaz de usuario, tales como opiniones o acciones de menu. Ademas,
suministra herramientas, tales como JFace y SWT, para la construccion de
interfaces de usuario.

e Help System: Define puntos de extensién para los plugins, proporcionando
ayuda u otra documentacion (libros navegables).

e Team Support: Define un modelo de programacién de equipo para la gestion

de la configuracién y control de versiones.
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6.10 HTML: Lenguaje de etiquetas de hipertexto

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto, del inglés HyperText Markup Language)
es el componente mas basico de la Web. Define el significado y la estructura del
contenido web. Ademas de HTML, generalmente se utilizan otras tecnologias para
describir la apariencia/presentacion de wuna pagina web (CSS) o la

funcionalidad/comportamiento (JavaScript).

"Hipertexto" hace referencia a los enlaces que conectan paginas web entre
si, ya sea dentro de un unico sitio web o entre sitios web. Los enlaces son un
aspecto fundamental de la Web. Al subir contenido a Internet y vincularlo a las
paginas creadas por otras personas, te conviertes en un participante activo en la
«World Wide Web» (Red Informéatica Mundial).

HTML utiliza "marcas" para etiquetar texto, imagenes y otro contenido para
mostrarlo en un navegador Web. Las marcas HTML incluyen "elementos"
especiales como <head>, <title>, <body>, <header>, <footer>, <article>, <section>,
<p>, <div>, <span>, <img>, <aside>, <audio>, <canvas>, <datalist>, <details>,
<embed>, <nav>, <output> (en-US), <progress>, <video>, <ul>, <ol>, <li>y muchos

otros.

Un elemento HTML se distingue de otro texto en un documento mediante
"etiquetas"”, que consisten en el nombre del elemento rodeado por "<"y ">". El
nombre de un elemento dentro de una etiqueta no distingue entre mayusculas y
minusculas. Es decir, se puede escribir en mayudsculas, mindsculas o una mezcla.
Por ejemplo, la etiqueta <title> se puede escribir como <Title>, <TITLE> o de

cualquier otra forma.
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6.11 Adobe Dreamweaver

Es una aplicacion en forma de estudio (basada en la forma de estudio de Adobe
Flash) enfocada a la construccién y edicion de sitios y aplicaciones Web basados
en estandares. Creado inicialmente por Macromedia (actualmente producido por
Adobe Systems). Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio
y la programacion web, por sus funcionalidades, su integracion con otras
herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su soporte de los estandares
del World Wide Web Consortium. Su principal competidor es Microsoft Expression
Web y tiene soporte tanto para edicion de imagenes como para animacion a traves
de su integracion con otras. Hasta la version MX, fue duramente criticado por su
escaso soporte de los estandares de la web, ya que el codigo que generaba era con
frecuencia so6lo valido para Internet Explorer, y no validaba como HTML estandar.

Esto se ha ido corrigiendo en las versiones recientes.

Adobe Dreamweaver permite crear sitios de forma totalmente grafica, y dispone de
funciones para acceder al cédigo HTML generado. Permite la conexion a un
servidor, a base de datos, soporte para programacion en ASP, PHP, Javascript,

cliente FTP integrado, etc.

Adobe Dreamweaver es la principal competencia de Microsoft FrontPage.
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6.12 CSS

Hojas de Estilo en Cascada (del inglés Cascading Style Sheets) o CSS es el
lenguaje de estilos utilizado para describir la presentacion de
documentos HTML o XML (en-US) (incluyendo varios languages basados en XML
como SVG, MathML o XHTML). CSS describe como debe ser renderizado el
elemento estructurado en la pantalla, en papel, en el habla o en otros medios.

CSS es uno de los lenguajes base de la Open Web y posee una especificacion
estandarizada por parte del W3C. Anteriormente, el desarrollo de varias partes de
las especificaciones de CSS era realizado de manera sincronica, lo que permiia el
versionado de las recomendaciones. Probablemente habras escuchado acerca de
CSS1, CSS2.1, CSS3. Sin embargo, CSS4 nunca se ha lanzado como una version
oficial. Desde CSS3, el alcance de las especificaciones se incrementd de forma
significativa y el progreso de los diferentes médulos de CSS comenz6 a mostrar
varias diferencias, lo que hizo més efectivo desarrollar y publicar recomendaciones
separadas por modulos. En vez de versionar las especificaciones de CSS, la W3C

actualmente realiza una captura de las ultimas especificaciones estables de CSS.

6.12.1 Primeros pasos en CSS

CSS es utilizado para disefiar y dar estilo a las paginas web, por ejemplo, alterando
la fuente, color, tamafio y espaciado del contenido, dividirlo en multiples columnas
0 agregar animaciones y otras caracteristicas decorativas. Este mddulo proporciona
un suave comienzo hacia el dominio de CSS con los conceptos basicos acerca de
su funcionamiento, la sintaxis y la manera en que puedes comenzar a utilizarlo para

agregar estilos al HTML.
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https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/API/StyleSheet
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTML
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/XML
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/SVG
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/MathML
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/XHTML
https://www.w3.org/Style/CSS/#specs
https://www.w3.org/Style/CSS/#specs
https://developer.mozilla.org/es/docs/https:_www.w3.org/Style/CSS/current-work
https://developer.mozilla.org/es/docs/https:_www.w3.org/Style/CSS/current-work
https://www.w3.org/TR/css/es/docs/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/CSS/First_steps

6.12.2 Bloques de construccidn CSS.

Este mddulo continta a partir de donde dejo el médulo de primeros pasos de CSS.
Ahora que has adquirido familiaridad con el lenguaje y su sintaxis, y has ganado
cierta experiencia bésica con su uso, es hora de profundizar un poco mas. Este
modulo analiza la cascada y la herencia, todos los tipos de selectores que tenemos
disponibles, unidades, tamafio, estilo de fondos y bordes, depuracion (debugging) y

mucho mas.

El propésito de este médulo es proporcionarte un set de herramientas para escribir
CSS competente y ayudarte a entender todas la teoria esencial antes de avanzar

hacia cuestiones mas especificas como estilo de textos y disefio CSS.

6.12.3 Estilo de texto

Con los conceptos basicos del lenguaje CSS cubiertos, el siguiente tema de CSS
en el que debes concentrarte es dar estilo al texto, una de las cosas mas comunes
gue haras con CSS. Aqui veremos los fundamentos del estilo del texto, incluida la
configuracion de la fuente, negrita, cursiva, espaciado entre lineas y letras, sombras
y otras caracteristicas del texto. Terminaremos el mddulo analizando la aplicacion

de fuentes personalizadas a tu pagina y en el estilo de listas y enlaces.

6.12.4 Disefio de CSS

En este punto ya hemos analizado los fundamentos de CSS, como dar estilo al texto
y como disefiar y manipular las cajas en las que se encuentra el contenido. Ahora
es el momento de ver cdmo colocar sus cajas en el lugar correcto en relaciéon con

la pantalla del dispositivo y entre si.
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https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/CSS/Building_blocks
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/CSS/First_steps
https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/CSS/Styling_text
https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/CSS/CSS_layout
https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/CSS/Styling_text
https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/CSS/CSS_layout

Hemos cubierto los requisitos previos necesarios para que ahora puedas
profundizar en el disefio de CSS, mirando diferentes configuraciones de pantalla,
meétodos de disefio tradicionales que implican flotacion y posicionamiento, y nuevas
herramientas de disefio como flexbox, grid y posicionamiento, asi como algunas

técnicas de herencia que quizas desees conocer.

6.13 Bootstrap

Bootstrap es un framework front-end utilizado para desarrollar aplicaciones web y
sitios mobile first, 0 sea, con un layout que se adapta a la pantalla del dispositivo

utilizado por el usuario.

Bootstrap es un framework CSS utilizado en aplicaciones front-end — es decir, en
la pantalla de interfaz con el usuario— para desarrollar aplicaciones que se adaptan

a cualquier dispositivo.

En WordPress, por ejemplo, puede instalarse como tema o usarse para el
desarrollo de plugins o, incluso, dentro de ellos para estilizar sus funciones. El
propésito del framework es ofrecerle al usuario una experiencia mas agradable

cuando navega en un sitio.

Por esta razén, tiene varios recursos para configurar los estilos de los elementos de
la pagina de una manera simple y eficiente, ademas de facilitar la construccién de
paginas que, al mismo tiempo, estan adaptadas para la web y para dispositivos

moviles.

Bootstrap es un framework CSS desarrollado por Twitter en 2010, para estandarizar
las herramientas de la compaiiia. Inicialmente, se llamé Twitter Blueprint y, un poco
mas tarde, en 2011, se transformO en codigo abierto y su nombre cambié para
Bootstrap. Desde entonces fue actualizado varias veces y ya se encuentra en la

version 4.4.
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El framework combina CSS y JavaScript para estilizar los elementos de una pégina
HTML. Permite mucho mas que, simplemente, cambiar el color de los botones y los
enlaces. Esta es una herramienta que proporciona interactividad en la pagina, por
lo que ofrece una serie de componentes que facilitan la comunicacion con el usuario,

como menus de navegacion, controles de pagina, barras de progreso y mas.

Ademas de todas las caracteristicas que ofrece el framework, su principal objetivo
es permitir la construccion de sitios web responsive para dispositivos moviles. Esto
significa que las paginas estan disefiadas para funcionar en desktop, tablets y

smartphones, de una manera muy simple y organizada.

6.14 JavaScript

JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion ligero, interpretado, o compilado
justo-a-tiempo (just-in-time) con funciones de primera clase. Si bien es mas
conocido como un lenguaje de scripting (secuencias de comandos) para paginas
web, y es usado en muchos entornos fuera del navegador, tal como Node.js, Apache
CouchDB y Adobe Acrobat JavaScript es un lenguaje de programacion basada en
prototipos, multiparadigma, de un solo hilo, dindmico, con soporte para
programacion orientada a objetos, imperativa y declarativa (por ejemplo,

programacion funcional). Lee mas en acerca de JavaScript.
Esta seccion esta dedicada al lenguaje JavaScript en si, y no a las partes que son
especificas de las paginas web u otros entornos host. Para informacion acerca de

APIls especificas para paginas Web, consulta APls Web y DOM.

El estandar para JavaScript es ECMAScript (ECMA-262) y la especificacion de la
API para la Internacionalizacién de ECMAScript (ECMA-402).
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La documentacion en MDN est4 basada enteramente en las ultimas versiones
preliminares de ECMA-262 y ECMA-402. Y en algunos casos donde algunas
propuestas para nuevas funciones para ECMAScript ya hayan sido implementadas
en los navegadores, la documentacion y algunos articulos de MDN pueden hacer
uso de algunas de estas funciones.

6.15 Servidores

Los servidores, en general, son considerados como equipos informaticos que
brindan un servicio en la red (dar informacién a otros servidores y a usuarios).
Existen diferentes tipos de servidores, sin embargo, en el desarrollo de aplicaciones

web, solo se consideran dos:

e Servidores Web: Se encargan de almacenar sitios en la red interna (intranet).
Puede publicar cualquier aplicacion web, brindar la seguridad

correspondiente y administrarla por completo.

e Servidores de Base de Datos: Se encargan de mantener grandes cantidades

de datos, asi como la generacion de esta (La Paz, 2015).

6.15.1 Servidor de Base de Datos (MySQL)

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos (SGBD), que utiliza el lenguaje
SQL (Lenguaje de Consulta Estructurada, del inglés Structured Query Language)
como interfaz. Actualmente es una de las bases de datos mas populares, con mas
de 15 millones de instalaciones en el mundo. Entre los usuarios de la base de datos
MySQL estan: NASA, Friendster, Banco Bradesco, Dataprev, HP, Nokia, Sony,
Lufthansa, U.S Army, U.S. FederalResrve Bank, Associated Press, Alcatel,

Slashdot, Cisco Systems y Google entre otros. (Arias, 2015, pag. 191)
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Generalmente con un SGBD (Sistema Gestor de Base de Datos) se puede:

e Crear, modificar, borrar y agregar tablas en una base de datos.
e Ingresar, actualizar y eliminar datos.
e Calcular valores.

e Agrupar datos. ( (Barilari, 2007)

6.15.2 Arquitectura Interna de MySQL

Para un mejor entendimiento es mejor dividir la capa interna en tres niveles:

e Capa de Conexion: Se encarga de mantener las conexiones de MySQL con
otros sistemas o lenguajes (C, JDBC, ODBC, .NET, etc.).

e Capa Logica: Se encarga de procesar las consultas que se realizan en
lenguaje SQL, de acuerdo con los tipos de acceso.

e Capa de Almacenamiento: Tiene la funcionalidad de almacenar y acceder a

los datos de las tablas.
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7. Metodologia de investigacion

En este apartado se describe la metodologia XP “Extreme Programming” o

“Programacion Extrema” y todas sus caracteristicas correspondientes.

La Programacion Extrema o Extreme Programing, es un enfoque de la ingenieria de
software formulado por Kent Beck, se considera el mas destacado de los procesos
agiles de desarrollo de software. Al igual que estos, la programacion extrema se
diferencia de los métodos tradicionales principalmente en que presenta mas énfasis
en la adaptabilidad que en la previsibilidad, ya que asegura un mayor control sobre

el proyecto, y una implementacion mas efectiva. (Bautista Q, 2012).

XP estd disefiada para entregar el software que los clientes necesitan en el
momento en que lo necesitan. XP alienta a los desarrolladores a responder a los
requerimientos cambiantes de los clientes, aln en fases tardias del ciclo de vida del

desarrollo.

7.1 El Modelo

La metodologia XP define cuatro variables para cualquier proyecto de
software: costo, tiempo, calidad y alcance. El método especifica que, de estas
cuatro variables, tres de ellas podran ser fijadas arbitrariamente por actores
externos al grupo de desarrolladores (clientes y jefes de proyecto), y el valor de la
restante debera sera establecida por el equipo de desarrollo, quien establecera su

valor en funciéon de las otras tres.
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7.2 El Ciclo de vida

Al igual que otras metodologias de gestion de proyectos, tanto Agiles como

tradicionales, el ciclo XP incluye:

« Entender lo que el cliente necesita > Fase de Exploracion
o Estimar el esfuerzo > Fase de Planificacion
e Crear la soluciéon > Fase de lteraciones

o Entregar el producto final al cliente > Fase de puesta en produccion

Lo que caracteriza a XP, al igual que al resto de métodos Agiles es un ciclo de vida
dindmico. ¢Como lo logra XP? Mediante ciclos de desarrollo cortos (llamados

iteraciones), al fin de los cuales se generan unos entregables funcionales.

En cada iteracion se realiza un ciclo completo de analisis, disefio, desarrollo y

pruebas, pero utilizando un conjunto de reglas y préacticas especificas de XP. Un

proyecto con XP implica de entre a 10 a 15 iteraciones habitualmente.

Desarrollo P

llustracion 1. Analisis XP (Obtenida de la Web)
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7.3 Objetivos de XP

La Satisfaccion del cliente.
Potenciar el trabajo en grupo.
Minimizar el riesgo actuando sobre las variables del proyecto: costo, tiempo,

calidad, alcance.

7.4 Caracteristicas

Metodologia basada en prueba y error para obtener un software que funcione
realmente.

Fundamentada en principios.

Esta orientada hacia quien produce y usa software (el cliente participa muy
activamente).

Reduce el coste del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema.
Combina las que han demostrado ser las mejores practicas para desarrollar
software, y las lleva al extremo.

Cliente bien definido.

Los requisitos pueden cambiar.

Grupo pequefio y muy integrado.

Equipo con formacion elevada y capacidad de aprender.

7.5 Roles de la metodologia XP

En (Erlijman A., & Goyen A., 2001) La Propuesta original de Beck incluye los

siguientes roles:

Programador: Es el responsable de implementar, estima el tiempo de desarrollo
de cada historia de usuario para que el cliente pueda asignarle prioridad dentro
de la iteracion. ElI Programador es responsable de disefiar y ejecutar los test de

unidad del cédigo que ha implementado o modificado.
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Cliente: Determina la funcionalidad que se pretende en cada iteracion y
define las prioridades de implementacién segun el valor de negocio que
aporta cada historia. El Cliente también es responsable de disefiar y ejecutar

las pruebas de aceptacion.

Encargado de pruebas (tester): Es el Encargado de ejecutar las pruebas
regularmente, difunde los resultados dentro del equipo y es también el

responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

Encargado de seguimiento (tracker): Una de las tareas mas importante del
tracker, consiste en seguir la evolucién de las estimaciones realizadas por
los programadores y compararlas con el tiempo real de desarrollo. De esta
forma, puede brindar informacion estadistica en lo que refiere a la calidad de

las estimaciones para que puedan ser mejoradas.

Consultor: Es un Miembro externo del equipo con un conocimiento especifico
en algun tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un

problema especifico.

Gestor (big boss): Es el vinculo entre el cliente y programadores. Experto en
tecnologia y labores de gestion. Construye el plantel del equipo, obtiene los
recursos necesarios y maneja los problemas que se generan. Administra a
su vez las reuniones (planes de iteracion, agenda de compromisos, etc). Su

labor fundamental es de coordinacion.

pag. 39



7.6 Fases de |la programacién extrema (XP)

Segun Joskowicz J. (2008) la programacion extrema consta de 4 fases, las

cuales son:

o Planeacion: La Metodologia XP plantea la planificacion como un dialogo
continuo entre las partes involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a
los programadores y a los coordinadores. El proyecto comienza recopilando
las historias de usuarios, las que constituyen a los tradicionales casos de uso.
Una vez obtenidas estas historias de usuarios, los programadores evallan

rapidamente el tiempo de desarrollo de cada una.

« Disefio: La Metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y
claros. Los conceptos mas importantes de disefio en esta metodologia son

los siguientes:

« Simplicidad, Un disefio simple se implementa méas rapidamente que
uno complejo. Por ello XP propone implementar el disefio mas simple

posible que funcione.

e Soluciones Spike, Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es
dificil de estimar el tiempo para implementar una historia de usuario,
pueden utilizarse pequefios programas de prueba (llamados Spike),

para explorar diferentes soluciones.

« Recodificacion (Refactoring), Consiste en escribir nuevamente parte
del cédigo de un programa, sin cambiar su funcionalidad, a los efectos
de crear lo mas simple, conciso y entendible. Las metodologias de XP

sugieren recodificar cada vez que sea necesario.
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« Metaforas, XP sugiere utilizar este concepto como una manera
sencilla de explicar el propdsito del proyecto, asi como guiar la
estructura de este. Una buena metafora debe ser facil de comprender
para el cliente y a su vez debe tener suficiente contenido como para

que sirva de guia a la arquitectura del proyecto.

Uno de los requerimientos de XP es tener al cliente disponible durante todo el
proyecto. No solamente como apoyo a los desarrolladores, sino formando parte del
grupo. El Involucramiento del cliente es fundamental para que pueda desarrollarse
un proyecto con la metodologia XP. Al comienzo del proyecto, el este debe
proporcionar las historias de usuarios. Pero, dado que estas historias son
expresamente cortas y de —alto nivell, no contienen los detalles necesarios para
realizar el desarrollo del codigo. Estos detalles deben ser proporcionados por el

cliente, y discutidos con los desarrolladores, durante la etapa de desarrollo.

e Pruebas Unitarias

Todos los moédulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados o
publicados. Por otra parte, como se mencioné anteriormente, las pruebas deben ser
definidas antes de realizar el codigo (Test-Driven Programmming). Que todo codigo
liberado pase correctamente las pruebas unitarias, es lo que habilita que funcione

la propiedad colectiva del cédigo.
e Deteccion y Correccion de Errores
Cuando se encuentra un error (Bug), éste debe ser corregido
inmediatamente, y se deben tener precauciones para que errores similares no

vuelvan a ocurrir. Asimismo, se generan nuevas pruebas para verificar que el error

haya sido resuelto. (Echeverry M., & Delgado E., 2007)
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8. Desarrollo de la Metodologia

Dentro de este apartado se pondran en practica cada una de las fases de la metodologia
XP que fueron mencionadas en el apartado de arriba segin correspondan a nuestro
proyecto.

8.1 Planeacion y analisis del proyecto

En la fase de planificacion y andlisis del proyecto se convocaron reuniones con el
equipo de proyecto, para elaborar un plan de trabajo que deberiamos seguir para

obtener los objetivos propuestos.

Para elaborar el plan de trabajo, se realiz6 un analisis de las necesidades,
procesos y requerimientos del usuario con la finalidad de detectar aquellas
necesidades que no estén correctamente delimitadas y proceder a crear nuevas
historias con alcances mas pequefios que puedan ser implementados en un corto

plazo.

Una vez analizadas estos factores, se procedié a priorizar las mismas con la
finalidad de completar primero aquellas que son mas criticas para el giro del negocio
y que permitan asentar bases a nivel de arquitectura para las siguientes
implementaciones. En este punto se determinaron los campos de prioridad en
negocio, riesgo en desarrollo, puntos estimados, Iteracion asignada y programador

responsable de cada historia de usuario.

En esta fase se establecieron también las herramientas necesarias para el
desarrollo de las aplicaciones y la curva de aprendizaje necesaria para conocer las
herramientas tecnoldgicas que son nuevas para el equipo de desarrollo. Fue de
suma importancia la participacion en este analisis ya que la misma metodologia XP

propone el desarrollo agil de los requerimientos.
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Como parte final de la planificacion, se procedi6 a disefiar el proceso sobre el cual
se soportaran los aplicativos, el mismo que se fue ajustando y modificando a lo largo
de la fase de iteraciones.

A continuacion, se presentan los diagramas realizados para el andlisis del proceso.

Diagrama del proceso de gestion del pedido

Ordenes de Pedido en el local

Cliente Mesero Chef

4
Se acerca al Ubica al cliente
restaurante en una mesa

Toma el pedido

Encola el
pedido
Plato
fabricado S
é
1
Prepara el
pedido
@ T
Recibe el Despacha Finaliza el
peedido pedido pedido
Consume
Fin

llustracion 2: Diagrama de proceso toma de ordenes (Fuente propia)
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En el presente Diagrama de clase se muestra la propuesta para la realizacion de la
base de datos del proyecto, a través del cual se determinaron clases que son

necesarios para el flujo correcto de este.

Administrador Usuario
-ID
o -Tipo
ool +Compras
o +Usua?ios(())
+Pagos() ' +Pagos0
+Reservaciones() eGSO

FRED N

Gerente Cliente
Mesero
D -ID -ID
-Nombre +Orden()
+Pago()
-Orden() :
+Pago() +Reservacion()
+Reservacion() /
Orden

D Reservacion

+Orden() | -ID

+Pago() +Orden()

+Cliente() +Pago()

+Reservacion()

Tarjeta
-ID

Pago //
D +QOrden()

TipoP
Efectivo / +lipobago(

\

+Orden() Transferencia

+Orden()

llustracion 3: Diagrama de clase para sistema (Fuente propia)
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8.1.1 Diagramas casos de uso

A continuacion, se muestra la descripcion e ilustracion de los diagramas de casos
de uso para la representacion de los procesos analizados y requeridos para el

desarrollo del sistema.

8.1.1.1 Caso de uso atenciodn al cliente

En el diagrama que a continuacion se muestra se establece la interaccion que tiene
el cliente con el personal del restaurante al ser atendido, asi como cada una de las
actividades que realiza el personal para completar esta interaccion.

lgreso de Comanda

Actualizar Comanda Q

Consulta de

Comandas: Lista Para Servir Cliente

Mesero

Cocmero

Cierre de Comanda
para Facturacién

Consultar Comandas
Ablertas

Marcar Comanda:
Lista para Servir

Consulta Comandas:
a Facturar

Cajera

llustracion 4: Diagrama Caso de Uso Cliente (Fuente propia)
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8.1.1.2 Caso de Uso Administrador

Dentro de esta planeacion se muestran las actividades que podran desempefiar
empleado, por lo que se determind que cada restaurante y el sistema deben contar
con un rol de administrador para que se tenga un mejor control y administracion de
la herramienta.

Restaurante

Registrar Datos

e

7 V\\.,.:Z{émﬁd»_.

/ «iteitn, (" Eliminar Datos

«extendy»

.]EditarRol
AdministradorRestaurante \\\>
O
R

Administrar Perfi

N cextendy,
“'“.éidfm.d»

Edita Datos
«extentty v

‘. Elimina Datos

\
.

«extend»

llustracion 5: Diagrama Caso de Uso Administrador (Fuente propia)
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8.1.1.3Diagrama de Casos de Uso del Login -Empleado

De igual manera se definen cuéles serén las interacciones de los empleados y los
diferentes roles determinados, por lo que, a continuacién, se muestran en los

siguientes diagramas.

Empleado

Pagos

% Reservaciones

\

Empleado —
o

~“::*~\<<e->(téﬂdz>\

\‘«Q)‘(’te.l]d»
Edita Datos

«extenty  °

«extend»

.. Pedidos

. . 0
. . !
F .
s .
. 0
. ’
7] .
. .
.

llustracion 6: Diagrama Caso de Uso Login-empleado (Fuente propia)
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8.1.1.4 Diagramas de Casos de Uso Login -Cliente

Dentro de este diagrama se muestran las actividades a las que el cliente tendra

acceso al ingresar al sistema.

REGIS

«extefithy,

«extend»

~.‘:'«'éXtend»___

Reservas

Cliente

Eliminar Datos

Cliente (RE T sy
ey
LG,
“\ Administrar Perfil
N extendy,
“wextend»
Edita Datos
«extentty

«extends .,

. Elimina Datos

Reservas

.
B R
B .
. I .
II |

llustracion 7: Diagrama Caso de Uso

Login-Cliente(Fuente propia)
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8.1.1.5 Diagrama de permisos

En el presente diagrama se pueden observar como se estableceran las validaciones

para los diferentes roles que podran ser definidos dentro de la herramienta.

-
\E

‘ Solicitar ID j

NO

rCrear 1D Usuarioj

Si

[ Iniciar Sesion

[ Es usuario

<\\? { Modulo Usuario ]

EES Admlnlstrador

é‘)@odulo Admmlstrad03
l Es Directivo l
Si ‘ Modulo Dlrectlvoj

-

llustracion 8: Diagrama permisos (Fuente propia)

e
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8.2 Maquetado

En este apartado se muestra el maquetado de cada una de las funcionalidades

con la que contara el sistema.

En la primera pantalla se puede ver el inicio de nuestra pégina, la cual es una
presentacion del proyecto en la que se mostraran los diferentes mddulos,
particularidades del sistema, propaganda, e informacion de este, asi como

imagenes y una pequefia resefia de los servicios que se ofrecen.

D

Home

Suscribete

COMIDARAPIDAPP

_‘L_
5 B B

llustracion 9: Maquetado-Inicio (Fuente propia)
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En la ilustracion 10 se muestra la pestafia de cdmo sera el registro o inicio de

sesion a través de la cual también se podra la configuracion y o edicion del perfil,

ya sea del restaurante o del cliente segun sea nuestra eleccion.

CoemidaRapidaApp

REGISTRARSE

| [INICLAR SESION

Con tus redes sociales

G+0l

[[] De acerdo con terminos y condiciones

Suscribirse

llustracion 10: Maquetado-Inicio Sesién (Fuente propia)
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El siguiente mddulo se llevaran a cabo las reservaciones para los restaurantes que ya se
encuentren registrados.

CemidaRapidaaess

Home = Usuario = Reservacion

Nombre Usuario .
Araceli Lépez

Elige Restaurante

Restaurante V‘
Fecha Reservacién ! """ May-2021 s’
S & ooo
25 26 27 28 29 30 11
2345678 : g
101112131415

- 9 :
1161718192021 22 :
D 23242526272829 :
I 8031 2 3 4 3

. o
Hora Reservacion Hor Min Aceptar T

llustracién 11: Maquetado-Reservacion (Fuente propia)
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Posteriormente en la ilustracion 12 se muestra el modulo de ordenar a través del
cual el cliente podréa realizar su pedido, asi como visualizar el menu con el que

cuente el restaurante.

Home = Usuario = Ordenar

Nombre Usuario e
Araceli Lépez

Restaurante r Nombre Restaurante j

Nombre Mesero

Araceli Ldpez

Orden | Comida v | Indicaciones
Bebidas | Bebidas v | Indicaciones
Postre | Postre 3 | Indicaciones

Otro | | Aceptar Editar

llustracion 12: Maquetado-Ordenar (Fuente propia)
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Esta ilustracion es un complemento de los médulos que se planea cuente el sistema.

Home = Usuario = Pagar

Nombre Usuario

Restaurante

Nombre Mesero

Consumo

Propina

Total

Araceli Lépez

‘ Nombre Restaurante ‘

[ Araceli Ldpez ‘

| Indicaciones |

| Indicaciones |

| Indicaciones |

Pagar

llustracion 13: Maquetado-Ordena2 (Fuente propia)
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8.3 Desarrollo

Después de mostrar el maquetado del sistema y las adecuaciones al cliente y contar
con su visto bueno se procede a realizar el desarrollo del mismo comenzando con

la creacion de la base de datos.

8.3.1 Creaciodn de Base de Datos

En la actualidad la tendencia de las bases de datos se ha ido evolucionando,
pasando de lo relacional y tradicional a bases de datos multimodelo, estas se
caracterizan por ser plataformas de procesamiento de datos que admiten multiples
modelos de datos y definen los parametros de cdmo se organiza la informacion en

una base de datos.

La ventaja que trae consigo incorporar varios modelos en una sola base de datos
es la posibilidad de que los equipos Tl cumplan con varios requisitos de aplicaciones

sin necesidad de implementar diferentes sistemas en las bases de datos.

Asimismo, los modelos de datos que pueden acomodar estas bases de datos
incluyen los relacionales, jerarquicos y de objetos, ademas de diferentes estilos de
documentos o gréficos, incluidos los que forman parte de las bases de datos
NoSQL.

Otra caracteristica de este tipo de base de datos es que no almacenan datos de
manera uniforme en una estructura de tabla basada en filas, de manera que pueden
manejar diferentes formas de datos que no se ajusten al esquema rigido del modelo

relacional, incluidos datos no estructurados y semiestructurados.
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En esta ilustracion se muestra el diagrama de la Base de Datos que se utilizara para

el sistema elaborada en MySQL.

Us localhost / MySQL / basecomida: X +

- c localk o Q 28 W

1 Gmail > YouTube ¥ Maps @ IGDonline Geolocali.. @ ComidaRapidApp '0' DESARROLLODEA.. @ Canva-Edicion b phpMyAdmin g Clipping Magic eli. @ Perfil &) Congreso Academi. XP (programacion e.

php [ 7 Servidor MySQL-3306 » @ Base de datos: basecomidarmapidapp
oale e ¥ Estructura ] SQL 4 Buscar Generaruna consulta =3 Exportar i Importar Operaciones =/ Privilegios 4§ Rutinas © Eventos Disparadores €5 Disefador
Servidor actual %o P ———
. de 1 tbl_tiposmovimientos. 2 IdMenuOpcion : int{11) B0 oot thi_opeionessistema
o 8 OlipoMovimienco - ii(11) TextoVinculo : varchar(50) % IdOpcionSistema - int(11)
Reciente  Favoritas W Nombre : varchar(100) Descripeion © varchar(100) Descripcion - varchar(100)
- 4 # Estado - int(11) fcono - varchar(50) « Estado - int(11)
— & Nueva ArchivoEjecutar - varchar(500)
~~ . basecomidarapidapp - - # IdPadre - int(11)
+ -~ Procedimientos 4 Boee Epiblmenucpciooperfl w Posicion - int(11)
&) Tablos Q # IdMenuOpcionPerfil - int(11) T —
} o Nueva EEXeOpCORs EXH) w EsActivo : tinyint(4)

« IdPerfil - int(11)

+- ¥ thl_catagolocategorias
$ # EsActivo - tinyint(4)

41 t_catalogoperfies

Jg
+-4 tbl_hestoriaimovimeentos | ¢
+- ¥ tbl_menuopciones

NombrePadre : varchar(100)
w IdPerfil - int(11)

i o
#-7. t_menuopcionperfi P
il tbl_opcionessistema @ 3o it 3 tbl_catalogoperfiles
+- ¥ tbl_tiposmovimientos ¢ IdPerfil - int(11)
oo (=] i T Be d; 110 thi_historialmovimientos
Nombre = varchar i
-3 information_scix 2 s n ‘”00 Jo prdonp bl ueyadios o IdHistoriallMovimiento - int(11)
information_schema Descripcion : varchar ) i
e o £ Mp i ) 8 ldusuasio ; k(1) FechaMovimiento - varchar(100)
+ o m # EsActivo - tinyint
ysql @ Nombre : varchar(50) w IdUsuario - int(11)
performance_schema ApellidoPaterno - varchar(50) « IdOpcionSistema - int(11)
-9 sys o ApellidoMatemo - varchar(50) « IdTipoMovimiento : int(11)
Hot= 4 thl_catagolocategorias NombreUsuarto - varchae(5) Referencial - varchar(500)
¥ IdCategoria : int(11) il Gl Referencia2 - varchar(500)
Categoria  varchar(50) CorreoAlterno : varchar(50) Referenciad varchar(500)
« EsActivo - tinyint(4) RaredTo ok ) u Estado - int(11)
# FechaCreacion - datetime
FechaUltimoCambio - datetime
@ FechaBaja - datetime
» EsActivo - timyint(4)
» IdPerfil - int(11)
m Consola

llustracion 14 : Base de Datos (Fuente propia)

pag. 56



8.3.2 Conexidn del sistema con la Base de Datos

A continuacién, se muestra el codigo que se utilizé para realizar la conexién de la

Base de datos con el sistema.

llustracion 15: Conexién con BD (Fuente propia)

pag. 57



En esta imagen se puede ver un poco del codigo que se utilizé para el desarrollo
del sistema, esto es del lado de HTML, CSS y BootStrap para dar la visualizacion al

sistema.

llustracion 16: Codigo CSS (Fuente propia)
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8.3.3 Mddulos y estructura del sistema

En la siguiente imagen se pueden visualizar algunos de modulos vy librerias con las que

cuenta el sistema y fueron utilizadas para el desarrollo de este.

Insertar Herramientas

FCRCRD

{3
{3
{3}
¥
{3
{3
{3

llustracion 17: Médulos y Estructura del sistema (Fuente propia)
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Aqui se muestra cdodigo de la funcionalidad del sistema y la base de datos, el cual

permite que se tenga interaccion entre las 2 herramientas y asi se pueda cumplir
con el funcionamiento necesario.

llustracion 18: Cédigo (Fuente propia)
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8.4 Resultados

La primera pantalla es la pagina principal del sistema, en donde se muestra una

pagina informativa del mismo y diferentes herramientas, asi como la mision, vision,

etc.

ﬁ GNGSOUJS @Co’ﬂprcmisas @Ccmacto

Somos la mejor aplicacion pensada en crear
alianzasque permitan satisfacer y cubrir las
necesidades de Cliente y Usuario.

Nos especializamos en el disefio de soluciones que

15
demanden un alto grado de calidad en el servicio l /Q,
utilizando como herramienta principal la atencién i
. -
personalizada de  nuestros  colaboradores —
calificados. ) N
x i O

X pigy

llustracion 19: Proyecto-Final Inicio (Fuente propia)

En conjunto de algunos vinculos a nuestras redes sociales, asi como informacion
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acerca del sistema y opiniones de este.

@ GNosotros @Comp(omisos GComaclo

Ingresar

Ofrecemos el mejor aliado para ti:
&3 [ "]
ks =
v :
. Reserva
- u Disfruta
- Paga

Siguenos en nuestras redes sociales

nmeE

© ComidaRapidApp 2021

llustracion 20: ProyectoFinal-Nosotros(Fuente propia)

También se muestran los enlaces a Redes Sociales
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& C localhor* a x @ :
¥ Comunidad TESCI | Facebook - Google Chrome X
ii Aplicaciones ¢ Gmail Ediion A& phpMyAdmin B Lista de lectura

& facebook.com

ﬁ GNOE T Q N ’ @Ingresar

ejor aliado para ti:

1 Te gusta

L fRink C)

© ComidaRapidApp 2021

llustracién 21:ProyectoFinal-lconos (Fuente propia)
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Seguido de un vinculo Nosotros, en donde se plantea la mision, vision y politicas de

nuestro servicio.

llustracion 22:ProyectoFinal-logos(Fuente propia)

Posteriormente algunos compromisos como Servicio.
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nme

llustracién 23:ProyectoFinal-Compromisos (Fuente propia)

La forma de contactarnos.
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©

Contactanos

Nombre

llustracion 24:ProyectoFinal-Contacto (Fuente propia)

Al finalizar con la parte informativa del sistema continuamos con la parte funcional,
en la que podemos crear una realizar un registro como cliente para poder ingresar
al sistema y obtener diferentes beneficios.
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Iniciar sesion

Usuario

Ingresa un usuario

Contrasena

O Recuperar Contrasena

€3 Registrate

Ingresar@ Cancelar %

llustracion 25:Login Sistema (Fuente propia)

Ya dentro del sistema se encuentran diferentes médulos, a través de los cuales se
podran realizar diversas actividades, tales como, Editar el perfil, Reservar, Ordenar

y solicitar ayuda.
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8.4.1 Mddulos

Para el desarrollo se determind que se implementaran diferentes mdédulos para
gestion y administracion de las funcionalidades, los cuales se muestras y definen a

continuacion.

8.4.1.1 Edicidn de Perfil

Como en cualquier otra aplicacion se puede realizar una edicién del perfil, asi
mismo asignar que tipo de perfil quiero, ya que puedo darme de alta Unicamente

como usuario del sistema o0 como prestador de servicios, en este caso Restaurante.

€« c localhost a % {1 :

;i Aplicaciones M Gmail » YouTube [ Maps @ IGDoniine Geolocali.. § ComidaRapidApp ComidaRapidApp|.. ' DESARROLLODEA.. @ Canva-Edicidn 4% phpMyAdmin B Lista de lectura
ComidaRapidApp AngelAlvarado @ Salir

&= Perfil

E) Resenear Editar Perfil

& Crear Usuario ) Usuario

® Informacion de Pagos

Nombre(s) Apellidos

& Ayuda
Correo Electrénico Teléfono Comentarios
Rol Tipo Usuario

Copynght © Sistema ComidaRapidApp 2021

llustracion 26:Sistema-EditarPerfil (Fuente propia)
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8.4.1.2 Registrar usuario

Esta es la opcidn en la que yo voy a poder definir qué tipo de usuario quiero,
pero es principalmente una herramienta para los restaurantes ya que ellos podran
dar de alta a mas de un usuario para poder brindar sus servicios, y definir qué tipo
de privilegios se tendran, por lo que no todos tendran acceso a todos los médulos.

i Aplicaciones 4 Gmail » YouTube & Mops @ IGDonline Geolocali.. ) ComidaRapidApp [ ComidaRapidAppl.. T DESARROLIODEA.. @ Camvafdidon ik phpMyAdmin B Lista delectura

ComidaRapidApp

Registrate

ComidaRapidApp
Editar Perfil
Usuario
Nombre(s) Apellidos
Correo Electrénico Teléfono Comentarios
Rol Tipo Usuario

llustracion 27:Sistema-Registrar (Fuente propia)
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8.4.1.3 Reservar

Dentro de este mddulo se realizan las reservaciones que queremos, seleccionando

la hora y el restaurante al que quiero ir que ya se encuentre previamente registrado.

ComidaRapidApp

ComidaRapidApp

Reservar

Usuario

Restaurante

Correo Electranico Teléfono Comentarios

Enviar

llustracion 28:Sistema-Reservar (Fuente propia)
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8.5 Pruebas

En esta fase se puede observar el modulo de Ordenar en donde se visualiza la carta.

Comida RapidApp

Sitio de Comida RapidApp

Opcidon Ordenar

Copyright © Sistema Comida RapidApp 2022

llustracion 29: Mdédulo Ordenar (Tomada del sistema terminado elaborada por Karla Gonzéalez)
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Al dar clic en el Médulo de ordenar se muestran diferentes opciones para la visualizacion

de del menu de comida que ya se dio de alta por parte del restaurante.

Sitio de Comida RapidApp / Ordena

Restaurante: Reservacion:

Seleccione: v Seleccione: v

) Posteriormente seleccionar una
Se debe seleccionar un

reservacion de las diferentes que
restaurante que ya se tenga en
lista se tengan para el restaurante

elegido.

llustracion 30: Prueba Modulo Ordenar (Tomada del sistema terminado elaborada por Karla
Gonzélez)
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En seguida se va a desplegar la pantalla en la que se va a encontrar el menu para

gue ya fue previamente cargado y asi se puedan realizar.

Atiende: Numero de Mesa: Numero de Personas: Folio de Comanda: Fecha:

Norma Griselda Gonzalez Julio 1 00005 28/07/2022 17:56

COMIDA MEXICANA

DESAYUNOS v

DE NUESTRA GRANJA v

ALMUERZO v

ALGO LIGERO v

JUGOS v

. . PARA COMENZAR v
Beijing Bisquets ENSALAOAS v
ESPECIALIDADES (PESCADO) v

ANTQJITOS v

oo | e |
SANDWICHES Y TORTAS -
ESPECIALIDADES (CARNES) S

ESPECIALIDADES (POLLO) v
LO QUE FALTABA v

EL AUTENTICO CAFE CHINO v

1

llustracién 31: Menu (Fuente propia)
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Esta es la segunda parte de la carta 0 menu que se encuentra previamente cargada

por el restaurante, pero ya en una vista para el cliente.

Atiende: Numero de Mesa: Numero de Personas: Folio de Comanda: Fecha:

Norma Griselda Gonzalez Julio 1 2 00005 28/07/2022 17:56

COMIDA MEXICANA

DESAYUNOS v

DESAYUNOS

Platillo ci Costo

O Americano Orden de 2 burritas de choriqueso c/papas $80.00
O Azteca c/polio Chilaquiles verdes o rojos c/pollo $80.00
Beij i ng B i Sq U ets O Azteca c/huevo Chilaquiles verdes o rojos c/huevo $80.00
0 ecutivo Huevos al gusto: c/jamon, tocino, salchicha, $85.00

mexicana, rancheros o tibios

E O Especial Beijing Huevos divorciados c/chilaquiles $90.00
O Estudiantil Molletes c/frijol y queso $75.00

O Tradicional Enchiladas verdes o rojas $90.00

DE NUESTRA GRANJA v

llustracion 32: Menu 2 (Fuente propia)
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9. Propuestas de Mejora

Si bien es un proyecto que ya cumple con lo solicitado, es un sistema que se presta
para crecer, por lo que a lo largo de este desarrollo se han planteado algunas

mejoras para una siguiente version, clasificAndose de la siguiente manera.

Agregar el Modulo de Pagos, ya que debido a factores externos no se incluyé dentro
del sistema debido a que el cliente aun no lo requiere de esta manera, pero por

temas de mejora se plantea incluir en una siguiente version del sistema.

Lanzamiento de la Aplicacion Movil, el proyecto es muy grande y abarca muchas
areas, lo cual permite que se puedan ir incluyendo y desarrollando mas herramienta
que permiten enriquecer cada vez mas el mismo, sin embargo, se necesita mas
tiempo y presupuesto para continuar desarrollando las, al igual que cumplir con
ciertos requerimientos para que la aplicacion se pueda subir a las plataformas de

descargas.
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10. Conclusidon

El proyecto represento un gran reto debido a la magnitud y complejidad del mismo,
ya que cuenta con gran cantidad de médulos y diferentes herramientas, asi como el
uso de nuevas tecnologias, sin embargo, se puede observar que esta herramienta
permitira optimizar y administrar en una sola cada herramienta que permita
contribuir a una mejora dentro de los servicios que se ofrecen dentro del sector

restaurantero.

El sistema otorgara beneficios a cada uno de los usuarios que haran uso de
él, desde el cliente hasta el duefio, pasando por los meseros, cocineros y personal

involucrado.

Dentro de las mejoras que se han visto ante el desarrollo, pruebas e implementacion
del sistema se pueden puntualizar grandes avances y cumplimiento de los objetivos
de cada uno de los restaurantes analizados, los cuales se puntualizan a

continuacion.

Reduccion de tiempos de espera: El cliente no tendré que esperar a que el mesero

le atienda, pues podra consultar el menu y ordenar de forma inmediata.

Reduccion del error humano: Se elimina la posibilidad de que existan ordenes
incorrectas debido a errores manuales por parte de los meseros, dando asi mayor

confiabilidad a los comensales.

Reduccion de errores en comandas: Se mitiga la posibilidad de que existan malos

calculos o errores en las cuentas por parte del personal.

Mejora en la prestacion de servicios: El sistema no pretende reducir el personal, si
no, reducir la carga de trabajo, al hacerlo, el personal podra realizar con mayor
eficacia y rapidez las tareas que le corresponden, otorgando un mejor servicio y de

mejor calidad.
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Clientes potenciales: La expectativa que genera el uso de tecnologias de

vanguardia en los restaurantes atrae a mas clientes.

Reduccion de costos: Conforme a la implementacion de las nuevas herramientas e

incremente la popularidad de estas, se eliminara el uso de papel.

Minimizar el tiempo de espera: para asignar una mesa con la implementacion de
nueva tecnologia en dicho restaurante se han disminuido los tiempos en los
procesos de atencion al cliente, ya que los comensales seran los principales
actores, debido a que no se necesitaran de esperar a un mesero para hacer un
pedido o pagar la cuenta, con todo ello se lograra una mayor rotacion de clientes en

un menor tiempo, reduciendo asi la lista de espera.

De igual manera se han agilizado el tiempo de toma de 6rdenes a través de
la carta virtual reflejada, el cliente podra hacer su pedido inmediatamente al ocupar
la mesa de forma rapida, reduciendo considerablemente el tiempo de esta actividad.
Se ha reducido el numero de quejas y mermas Al ser los clientes quienes hacen los
pedidos directamente con las preferencias que ellos desean se evitaran las
equivocaciones. Ademas de evitar desperdicios 0 mermas por errores, ya que el
cliente podra modificar su platillo en tiempo real si es necesario, con un tiempo de

anticipacién estipulado.
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