CAPITULO |
1 EL PROYECTO
1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO
1.1.1 Titulo del Proyecto

El Titulo del presente proyecto es Mejoramiento en la Gestion de Pedidos de la Empresa Chicken Food
Incorporando las TIC.

1.1.2 Carreray/o Unidad
Ingenieria Informatica
1.1.3 Facultad
Ciencias y Tecnologia
1.1.4 Duracion del Proyecto
La duracién del proyecto es de 8 meses de acuerdo a lo establecido.
1.1.5 Areay/o linea de Investigacion Priorizado

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion / Desarrollo de Sistemas y Software / Investigacion /
Sistemas de Gestion.

1.1.6 Responsable del Proyecto
Carrera de Ingenieria Informatica — Taller 1l — Grupo 1

1.1.7 Entidad(es) Asociada(s)

e Universidad Auténoma Juan Misael Saracho — Carrera de Ingenieria Informatica.

e Restaurante Chicken Food



1.2 PERSONAL VINCULADO AL PROYECTO

1.2.1 Director del Proyecto

Apellido Paterno: Apellido Materno: Nombre: ClI:
Urquieta Villavicencio Rodrigo Brayan 7254386 Tja.
Carrera: Facultad:
Ingenieria Informatica Ciencias y Tecnologia
Teléfono: Celular: Correo Electronico: Firma:
76186435 applikaciones@gmail.com
Tabla 1. Director del Proyecto
1.2.2 Participantes del Equipo de Trabajo
Categoria Nombres y Carreray/o C.l. Firma
Apellidos Profesion
Director Rodrigo Brayan Ingenieria 7254386
Urquieta Informética
Villavicencio
Asesor Lic. Octavio Lic. En Ingenieria
Aguilar Informaética
Asesor

Tabla 2. Participantes del Equipo de Trabajo.




1.2.3 Actividades Previstas para los Integrantes del Equipo de Investigacion

Responsable

Actividades

Director

Jefe de Proyecto:
Definir los objetivos del proyecto.

Planificacion del proyecto en todos sus aspectos,
identificando las actividades a realizar.

Establecer métodos, técnicas y herramientas por
el equipo del proyecto.

Supervisar el disefio, desarrollo, instalacion y
posterior mantenimiento de la solucion.

Presentacion final del proyecto al cliente final.
Analista de Sistemas:

Recopilacion de la informacion requerida para la
elaboracidn del Sistema mediante entrevistas,
cuestionarios y formularios, etc.

Definir las necesidades del usuario.
Realizar el Analisis y Disefio del Sistema.
Programador:

Realizar la programacion del Sistema
Informatico.

Capacitador:

Formar al personal en el uso de las TIC para el
manejo del producto final.

Asesor

Revision del documento del proyecto.

Indicar las diversas alternativas tecnologias a
poder utilizar.

Prepara al aspirante para la defensa final.

Tabla 3. Actividades para los Integrantes del Equipo de Investigacion.




1.2.3.1 Unidades de Gestion Organigrama del Equipo del Proyecto

Director del Proyecto

Analista de Sistema Capacitador del

Sistema

Figura 1. Organigrama del Equipo del Proyecto

1.3 MARCO REFERENCIAL
1.3.1 Descripcion, Fundamentacion y Justificacion del Proyecto

El proyecto tiene como proposito la implementacion de las TIC en el restaurante para sus procesos de
gestion de pedidos que realiza el restaurante “Chicken Food” planteando para el efecto, el desarrollo de un
sistema de gestion de pedidos para poder realizar reportes y mantener un control en el ingreso por las ventas
diarias.

Este proposito planteado es importante debido a que el sistema de registro de pedidos sufre perdida de
informacidn y da por resultado perdida en la venta del dia.

Este sistema ayudara a tener datos antiguos de los registros ya que con el modelo de registro actual no es
posible y como resultado podremos tener reportes del dia.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), y principalmente internet con las redes sociales,
los blogs, los wikis, etc. Han cambiado la forma de comunicarse y cumplen con los criterios méas

importantes: bajo costo, rapidez y completitud.

En la actualidad el Restaurante Chicken Food consta con 4 personas para su funcionamiento una mesera,

una cajera la cual registra los pedidos y realiza el cobro de los mismos, una cocinera y limpieza.



Su método de registro es manual, se registra en cuadernosy es ineficiente, ya que la mesera también realiza

el registro del pedido y a veces no se logra registrar el pedido.

1.3.1.1 Analisis de Causas de Problemas

EMPRESA EN
DECRECIMIENTO

e
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Figura 2. Arbol de Problemas



1.3.1.2 Andlisis de Objetivos

EMPRESA EN
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GESTION DE
PEDIDOS
MEJORADO
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MEJOR CONTROL DE LAS
VENTAS
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Figura 3. Arbol de Objetivos




1.3.2 Situacion planteada con y sin proyecto

Situacion sin proyecto Situacion con proyecto
% Con la gestion de pedidos actual hecha de v' La gestion de pedidos se realizara de
forma manual, anticuada, ineficiente y con forma eficiente mediante el uso de un
funcionalidad no acorde a lo que necesita software acorde a las necesidades
realmente la empresa, se seguiran teniendo actuales y futuras de la empresa
serios problemas de informacidn esencial ofreciendo informacidn indispensable
que se requiere para calcular la venta diaria. siempre disponible y confiable.
¢ Laempresa continuara teniendo perdida en v Laempresa tendra un mayor control de
las ventas, dando como resultado no poder los clientes y empleados, debido a la
abastecer con los insumos necesarios para informacidén que tendré disponible de
su funcionamiento. respaldo para ese fin, disminuyendo las
pérdidas de la empresa.
Al no tener iniciativa en realizar una
campafia de publicidad, no habra un v' Laempresa es mas conocida en la
aumento de clientes nuevos y la empresa no ciudad de Tarija haciéndose presente en
podra seguir creciendo. las redes sociales y existe un aumento
de clientes que se refleja en mayor
namero de ventas.

Tabla 4. Situacion planteada con y sin proyecto.

1.3.3 OBJETIVOS
1.3.3.1 Objetivo General
Mejorar la Gestion de pedidos en el restaurante “Chicken Food” a través de las TIC.
1.3.3.2 Objetivos Especificos
e Desarrollar un Sistema Informatico para la gestion de pedidos en el restaurante “Chicken Food”.
e Ayudar al registro de pedidos con una aplicacion Android.

e Implementar estrategias de socializacion de la insercion de las TIC en el restaurante “Chicken Food”.



e Capacitar al personal involucrado en el manejo del sistema desarrollado: vendedores, administracion
y gerencia, para que puedan hacer un uso eficiente del mismo y aprovechen toda su funcionalidad.

1.3.3.3 Limitaciones
El sistema no llevara el proceso de balance contable e inventario general de productos.
1.3.4 Antecedentes

El restaurante “Chicken Food” fue inaugurado un 13 de octubre del 2013 solo contaba con 2 personas para
su funcionamiento las cuales una se encargaba de realizar el trabajo de cajero, recepcionista y mesero, la
otra persona que era la duefia/administradora se encargaba de la cocina, empaque de pedidos y limpieza de
toda la cocina.

Contando primeramente con solo 3 productos para ofrecer al cliente los cuales eran: Pollo al Spiedo,
pipokas de pollo y alitas de pollo a la broaster. En bebidas solo contaba con productos de la coca cola como

ser gaseosas populares, litro y de 2 litros.

Con el pasar del tiempo su clientela comenzo6 a expandirse muy favorablemente por lo cual afiadié mas
productos para ofrecer a sus clientes entre los cuales tenemos los siguientes: Pollo al Spiedo, Pollo a la
Broaster, lomitos, pipokas de pollo, alitas de pollo, hamburguesas, salchipapas y su especialidad de fines

de semana Chancho al Spiedo. Con su variedad de jugos, licuados y gaseosas.

Su estructura de la empresa comenzd de esa manera la cual es basica con la atencion al publico de 2 personas
gue son la cajera o recepcionista y la mesera, la cajera o recepcionista se encarga de tomar pedidos que son
para llevar o reserva y la mesera se encarga de tomar pedidos de las mesas que existen en el local la cual al

realizar la toma de pedido tiene que pasar por la cajera para su respectivo registro.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC), y principalmente internet con las redes sociales,
los blogs, los wikis, etc. Han cambiado la forma de comunicarse y cumplen con los criterios mas

importantes: bajo costo, rapidez y completitud.

El objetivo principal del presente proyecto de gestion es automatizar el restaurante con un sistema en el

proceso interno y en el externo realizar el marketing digital para la publicidad del mismo.

El presente proyecto significa un gran paso en mejorar su control de pedidos. Enfocado en las nuevas
tecnologias este proyecto ayudara a automatizar sus procesos de venta.



1.3.5 Metodologia
1.3.5.1 Metodologia para el desarrollo de Aplicaciones
Sistema Web Desarrollado:

Se utilizé la metodologia RUP (Rational Unified Process), que mejora considerablemente la calidad de
desarrollo del sistema, ya que la misma utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para preparar
todos los esquemas de un sistema software.

RUP es un proceso &gil de desarrollo que se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituye la vida
de un sistema. Cada ciclo concluye con una versién del producto para los clientes.

El flujo de trabajo fundamental tiene los siguientes pasos:
e Requerimientos
e Andlisis y Disefio

e Programacion e Implementacién.

e Pruebas
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Figura 4. Metodologia de Desarrollo RUP

Requerimientos: En base a las entrevistas se obtendra informacion que refleje las necesidades de los
involucrados para determinar los requerimientos.



Andlisis y Disefio: En base a la determinacién de requerimientos, se estructuro las diferentes vistas
(diagramas, base de datos y pantallas) de la aplicacion, tomando en cuenta la metodologia de desarrollo de
software.

Programacion e Implantacion: La programacién sera por médulos y orientada a objetos, se utilizara
tecnologia moderna y actual como JavaScript a lado del servidor.

Pruebas y Validacion: Antes de realizar dicha insercion de datos se realizara la fase de pruebas de
funcionalidad en cada mddulo y se procedera a la modificacion de errores encontrados.

En este proceso se torna repetitivo cualquier falla encontrada o inconsistencia implica el retorno a cualquier
de las fases para su correccion.

1.3.6 Resultados Esperados

Con el desarrollo del presente Proyecto se pretende mejorar el control de registro de pedidos del restaurante
Chicken Food, mejorando asi el proceso de pedidos.

La aplicacion Android ayudara al problema de registro de pedidos.
Con las estrategias de socializacion se implementa la publicidad del restaurante en las redes sociales.

Con la capacitacion se pretende que el personal del restaurante Chicken Food sea capaz de manejar el
sistema y la aplicacién Android para que conozca los beneficios que aporta.

1.3.7 Transferencia de Resultado
1.3.7.1 Medios y Estrategias para la Transferencia de Resultados

La transferencia de resultados se realizara mediante un convenio establecido entre la Universidad Juan
Misael Saracho y los beneficiarios, en este convenio también se definiran los medios que se utilizaron en
el desarrollo del proyecto.

1.3.7.2 Grupo de Beneficiarios

Los beneficiarios con el desarrollo del proyecto es el restaurante “Chicken Food” especialmente el area de
registro de pedidos.

Ademas, los clientes y futuros clientes del restaurante que podran adquirir sus productos mediante un
servicio mas eficiente y completo.



1.3.7.3 Calendario del Proyecto

N° | Actividad N° Fecha | Fecha | M1 | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7
dias fin
inicio
1. | Sistema de gestion de pedidos 158
1.1 | Relevamiento de informacion 40 13-06 | 20-07 | x X
(anélisis de requerimientos segun la
norma IEEE 830 y modelado con casos
de uso)
1.2 | Andlisis y Disefio del sistema 55 21-07 | 20-09 X X X
(modelado del sistema mediante UML
uso de metodologia RUP)
1.3 | Construccion del sistema 58 21-09 | 23-11 X X X
(Programacion del sistema web)
1.4 | Pruebas del sistema 5 23-11 | 27-11 X
(pruebas de caja negra en las funciones
mas importantes)
2. | Aplicacién Android 55




2.1 | Construccion de la Aplicacién 40 15-10 | 24-11
2.2 | Documentacién de la Aplicacion 15 16-11 | 24-11
3. | Estrategias de Socializacion para el | 30
Restaurante Chicken Food
3.1 | Creacion de Publicidad en las redes | 30 01-11 | 30-11
sociales
4 | Capacitacion del personal 13
4.1 | Planificacion de la capacitacién 5 28-11 | 1-12
(planificacion)
2.3 | Ejecucion de la capacitacion 3 3-12 | 5-12
(Realizacion de las jornadas de
capacitacion durante 2 dias, 2 horas
diarias)
TOTAL DIAS 256

Tabla 4. Calendario del Proyecto




1.3.8

Indicadores

MARCO LOGICO DEL PROYECTO

Medios de Verificacion

Supuestos

Resumen Narrativo

FIN

Contribuir a mejorar el
crecimiento y desarrollo
de la empresa de comida
rapida “Chicken Food”

-A un afio de finalizado el
proyecto, el nimero de
clientes que expresan su
satisfaccion con
referencia a la atencion de
pedidos en la empresa
“Chicken Food”, se
incrementa en un 40%,
con referencia al afio base
(2017)

-Cuadro comparativo avalado
por el gerente de la empresa
“Chicken Food”, en base a
encuestas realizadas al
finalizar el proyecto y luego de
un afio, tomando en cuenta la
satisfaccion de los clientes con
referencia a la atencion de
pedidos. (Anexo 4)

-Mantener la condicion
tecnologica y
administrativa necesaria
para el correcto
funcionamiento del
sistema

PROPOSITO

Gestion de pedidos en la
empresa “Chicken Food”
mejorada.

Al finalizar el proyecto
(tiempo) al menos un 70%
(cantidad) de los procesos
inherentes a la gestion de
pedidos en la empresa
“Chicken Food” han sido
automatizados (calidad).

Pa=Npa / Ntp*100

Pa=7/10*100=70%

-Informes de conformidad,
emitido por la gerencia de la
empresa “Chicken Food”, que
constaten que el sistema ha
sido desarrollado, con toda la
funcionalidad que se ha
requerido y con personal
capacitado en su uso. (Pag.
129, 130, 131)

-Cuadro que expresa la lista
total de procesos de la gestion
de pedidos que han sido
automatizados (Anexo 3).

-Garantizar el
mantenimiento del
sistema a través de
revisiones periddicas
por parte del
administrador.

-La empresa ha sido
publicada en las redes
sociales (Facebook y
WhatsApp) vy tiene
material publicitario.

COMPONENTES

1. Sistema Informatico
para la gestion de
pedidos en la empresa
“Chicken Food”,
desarrollado.

-A fines de la gestién
2017, se ha desarrollado
un sistema para la gestion
de pedidos en la empresa
Chicken Food, basado en
los requerimientos

-Correccion de la
documentacion por el
Ingeniero Efrain Torrejon
docente de la materia de Taller
I11, avalado por la universidad
Juan Misael Saracho.

-El equipo de desarrollo
cuenta con todo el
apoyo del restaurante
“Chicken Food” y los
empleados involucrados
en el proyecto, para el
correcto desarrollo del




2. Aplicacion Android
para la ayuda del
registro de pedidos
desarrollado.

3. Estrategias de
socializacion de la
insercion de las TIC
en el restaurante
“Chicken Food”,
implementadas.

4. Personal involucrado
en el manejo del
Sistema de gestion de
pedidos capacitado.

expresados bajo la norma
IEEES830.

-A fines de la gestién
2017, se ha desarrollado
una aplicacién Android
para el registro de pedidos
del restaurante “Chicken
Food” teniendo una
presentacion amigable
para el usuario.

-A mediados de la gestion
2018 se han realizado la
reparticion de doscientas
tarjetas de presentacion
ilustradas del restaurante
“Chicken Food”

-Al finalizar el proyecto
se ha realizado la
publicidad de la empresa
“Chicken Food” en la Red
Social “Facebook”
realizando publicaciones
referentes a la empresa.

-Al finalizar el proyecto
se ha realizado la
capacitacion técnica de un
100% del personal para el
manejo del sistema de la
empresa “Chicken Food”

-Informe realizado por la
gerencia del Restaurante
“Chicken Food”, que verifique
la elaboracion del sistema de
gestion de pedidos y la
participacion de dicha
empresa.

-Se realizard 100 Encuestas a
clientes con el objetivo de
averiguar su aceptacion
respecto al restaurante y saber
por cual medio de
socializacion se enterd del
restaurante.

-Publicidad realizada en la red
social Facebook, creacion de
grupo en WhatsApp.

-Informe sobre la capacitacion,
otorgado por la gerencia de la
empresa. (Pag. 169)

sistema de registro de
pedidos.

-La gerencia dispone de
personal adecuado para
manejar el sistema.

-Interés y apoyo de los
empleados durante las
jornadas de
capacitacion.

ACTIVIDADES
1. Componente 1

-Determinacién de
requerimientos.
-Andlisis y Disefio del
Sistema.

-Desarrollo del Sistema.

Resumen del presupuesto:

-Tablet o Celular Smart
Bs. 1200

-Computadora Portéatil Hp
Bs. 6000

-Instalador del sistema listo
para ser utilizado.

-Informe presupuestario
avalado por la universidad
Juan Misael Saracho (Pag. 33)

-Los desembolsos se
realizan de acuerdo al
cronograma




-Ejecucidn de Pruebas del
Sistema.

2. Componente 2

-Analisis y Disefio de la
aplicacion Android.
-Desarrollo de la
aplicacion Android.
-Ejecucion de pruebas de
la aplicacion Android.

3. Componente 3

-Creacion de pagina de
publicidad en la red
social Facebook

4. Componente 4

-Planificacion de la
Capacitacion
-Ejecucién de la
Capacitacion

El componente 1 tendra
un costo estimado de
9000 bs.

El componente 2 tendra
un costo estimado de:
3000 bs.

El componente 3 tendra
un costo estimado de:
1500 bs.

El componente 4 tendra
un costo estimado de: 700
bs.

El costo total del presente
proyecto: 21900 Bs.

Tabla 5 Matriz de Marco Logico




1.4 PRESUPUESTO /JUSTIFICACION

ITEM RUBROS Aporte Otro Aporte TOTAL
Universidad
(Bs.)
10000 SERVICIOS PERSONALES
12000 Empleados no Permanentes 0 Bs. 4800 Bs. 4800
Sub total rubro Bs. 4800
20000 SERVICIOS NO PERSONALES
21000. Servicios Bésicos 0 Bs. 3300
22000. Servicios de transporte 0 Bs. 7500
23000. Alquileres 0 0
24000. Mantenimiento y reparacion 0 Bs. 1000
25000. Servicios Profesionales y 0 Bs. 670
Comerciales
Sub total rubro Bs. 12470
30000 MATERIALES Y SUMINISTROS
32000. Productos de Papel, Cartén e |0 Bs. 99
Impresos
39000. Productos Varios. 0
Sub total rubro Bs. 99
40000 ACTIVOS REALES
43000. Equipo. Tecnoldgico 0 Bs. 7850
49000. Otros Activos 0
Sub total rubro Bs 7850
TOTAL Bs. 25219

Tabla 6. Rubros




GRUPO 10000. SERVICIOS PERSONALES

141 SUB GRUPO 12000. Empleados no Permanentes
Partida Personal Remuneracion | Tiempo/mese Total
12100 Personal Eventual
Ingeniero Junior area Informatica Bs. 600.- 8 Bs. 4800.-
Total Bs. 4800.-

Tabla 7. Servicios Personales

GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES

* Se refiere a gastos para remunerar a personas sujetas a contrato dependientes segun la necesidad de cada entidad

1.4.2 SUB GRUPO 21000. Descripcion de los gastos de servicios basicos
Partida Tipo de servicio bésico * Costo Tiempo Costo
mes Total
21100 Comunicacion Bs. 100.- 10 Bs. 1000
21200 Energia Eléctrica Bs. 100.- 10 Bs. 1000
21500 Servicio de Internet Movil Bs. 130.- 10 Bs. 1300
Bs. 3300

Total

* Se refiere principalmente a los gastos por servicios; como: servicio de correo, radiogramas, servicio telefdnico, fax, Internet.

Tabla 8. Descripcién de los gastos de Servicios Basicos

1.4.3 SUB GRUPO 22000. Descripcion de los gastos de viajes y transporte de personal
Partida Personal Lugar Duracién Costo Costo total
(dias) unitario*

22200 Viaticos Universidad - Casa 150 Bs. 30 Bs. 4500
Restaurante

22600 Transporte de Personal | Universidad - Casa 150 Bs. 20 Bs. 3000
Restaurante

Total Bs. 7500

* En el caso de los viaticos, debe considerarse la escala establecida por la UAIMS.

Tabla 9. Descripcion de los gastos de viajes y transporte de personal




1.4.4 SUB GRUPO 24000. Descripcion mantenimiento y reparacion

Partida Mantenimiento y reparacion de equipoy | Costo unitario | Tiempo mes | Costo total
maquinaria
24100 Mantenimiento y Reparacién de Equipos Bs. 50 10 Bs. 500
24300 Otros Gastos por Mantenimiento y Reparacion Bs. 50 10 Bs. 500
Total Bs. 1000

* Se refiere principalmente a los gastos por el mantenimiento y reparacion de edificios y equipos y maquinaria en general

Tabla 10. Descripcion mantenimiento y reparacién

1.45 SUB GRUPO 25000. Descripcion de los gastos en servicios profesionales y

comerciales
Partida Tipo de servicio profesional y comercial * | Cantidad Costo Tiempo Costo total
unitario
mes

25200 Estudios e Investigaciones
25500 Publicidad
25600 Imprenta Bs. 470 Bs. 470
25700 Capacitacion de Personal 1 Bs. 200 Bs. 200

Total Bs. 670

* Se refiere a gastos por servicios profesionales de asesoramiento especializado, se incluyen, estudios, investigaciones, publicidad,
imprenta, fotocopias, capacitacion de personal y otros ejecutados por terceros.

Tabla 11. Descripcion de los gastos en servicios profesionales y comerciales




GRUPO 30000. MATERIALES Y SUMINISTROS

1.4.6 SUB GRUPO 32000. Descripcion del gasto de Productos de Papel, Carton e

Impresos
Partida Tipo de material * Cantidad Costo/Unitario Total
32100 Papel de Escritorio 1500 Ctvs. 0,06 Bs. 90
Total Bs 90

* Se refiere a la adquisicion de; papel y cartén en sus diversas formas y clases, impresos y publicaciones, periédicos, revistas,

libros, fotocopias, etc.

Tabla 12. Descripcion del gasto de productos de papel, cartén e impresos

1.4.7 SUB GRUPO 39000. Descripcion del gasto en productos varios
Partida Productos de cuero y caucho Cantidad Costo/Unitario Total
39100 Material de Limpieza
39500 Utiles de Escritorio y de Oficina 3 3 9
39700 Utiles y Materiales Eléctricos
39800 Otros Repuestos y Accesorios
Total Bs. 9

*Se refiere principalmente a los gastos por productos de limpieza, todo lo referente al funcionamiento de la oficina en material de

escritorio.

Tabla 13. Descripcion del gasto en productos varios

GRUPO 40000. ACTIVOS REALES

1.4.8 SUB GRUPO 43000. Descripcién del gasto de Maquinaria y Equipo
Partida Tipos de productos Cantidad Costo/Unitario Total
43100 Computadora Portatil 1 Bs. 6000 Bs. 6000
43200 Celular o Tablet Smart 1 Bs. 1500 Bs. 1500
43300 Impresora Canon 1 Bs. 350 Bs. 350
Total Bs. 7850

* Se refiere principalmente a los gastos por muebles y enseres, equipo de oficina, comunicacion, equipamiento.

Tabla 14. Descripcion del gasto de Maquinaria y Equipo
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CAPITULO I

2 COMPONENTE 1: SISTEMA INFORMATICO PARA LA GESTION DE PEDIDOS EN LA
EMPRESA “CHICKEN FOOD”, DESARROLLADO

2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 Objetivo General
Desarrollar un Sistema Informéatico que gestione los pedidos del restaurante Chicken Food.
2.1.2 Objetivos Especificos

¢ Recolectar la mayor cantidad de informacion que permita entender el funcionamiento del area de
pedidos de la empresa.

e Analizar toda la informacidn recolectada para asi poder determinar junto con el personal involucrado,
los requerimientos que cubrira el sistema.

o Disefiar y estructurar el sistema de forma que este cumpla todos los requerimientos identificados y
ademas pueda soportar futuros cambios.

e Elaborar el sistema tomando en cuenta las tecnologias que mejor se adapten a su propdsito.
2.1.3 Antecedentes

Los sistemas de informacién son requeridos para poder dar apoyo al proceso de toma de decisiones de las
organizaciones. Desde esta perspectiva debe ser absolutamente claro que toda organizacion requiere de
sistemas de informacion, y los requiere durante toda su existencia, lo (nico que va a cambiar en el tiempo,
es la forma en que se implementaran estos sistemas.

2.1.4 Metodologia de Desarrollo
2.1.4.1 Metodologia RUP (Rational Unified Process)

a) Definicion. - RUP es un marco del proyecto que describe una clase de los procesos que son
iterativos e incrementales. Es un proceso de Ingenieria de Software que captura las mejores
précticas del conocimiento de lideres en Ingenieria de Software y que provee un enfoque para
asignar tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo.

Los procesos de RUP estiman tareas y horario del plan midiendo la velocidad de iteraciones
concerniente a sus estimaciones originales. Las iteraciones tempranas de proyectos conducidos por
RUP se enfocan fuertemente sobre arquitectura del software; la puesta en practica rapida de
caracteristicas se retrasa hasta que se ha identificado y se ha probado una arquitectura firme.

Nos permite realizar un levantamiento exhaustivo de requerimientos.
Las actividades de RUP se centran en crear y mantener modelos, utilizando UML en forma efectiva.

e Busca detectar defectos en las fases iniciales.



Intenta reducir al nimero de cambios tanto como sea posible.
Realiza el Anélisis y Disefio tan complejo como sea posible.
Disefio Genérico, intenta anticiparse a futuras necesidades.
Las necesidades de clientes no son faciles de discernir.

Existe un contrato prefijado con los clientes.

El cliente interactta con el equipo de desarrollo mediante reuniones.

b) Caracteristicas esenciales. - Los autores de RUP destacan que el proceso de software propuesto
por RUP tiene tres caracteristicas esenciales:

Esta dirigido por los Casos de Uso: Los casos de uso son una técnica de captura de
requisitos que fuerza a pensar en términos de importancia para el usuario y no solo en
términos de funciones que seria bueno contemplar. Se define un caso de uso como un
fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona al usuario un valor afiadido. Los
Casos de Uso representan los requisitos funcionales del sistema.

Esta Centrado en su Arquitectura: La arquitectura de un sistema es la organizacion o
estructura de sus partes mas relevantes, lo que permite tener una visién comin entre todos
los involucrados (desarrolladores y usuarios) y una perspectiva clara del sistema completo,
necesaria para controlar el desarrollo.

La arquitectura involucra los aspectos estaticos y dindmicos mas significativos del sistema,
esta relacionada con la toma de decisiones que indican como tiene que ser construido el
sistema y ayuda a determinar en qué orden. Ademas, la definicion de la arquitectura debe
tomar en consideracion elementos de calidad del sistema, rendimiento, reutilizaciéon y
capacidad de evolucién por lo que debe ser flexible durante todo el proceso de desarrollo.
La arquitectura se ve influenciada por la plataforma software, sistema operativo, gestor de
bases de datos, protocolos, consideraciones de desarrollo como sistemas heredados.
Muchas de estas restricciones constituyen requisitos no funcionales del sistema.

En el caso de RUP ademés de utilizar los Casos de Uso para guiar el proceso se presta
especial atencidén al establecimiento temprano de una buena arquitectura que no se vea
fuertemente impactada ante cambios posteriores durante la construccion y el
mantenimiento.

Es iterativo e Incremental: Segun el equilibrio correcto entre los Casos de Uso y la
Arquitectura es algo muy parecido al equilibrio de la forma y la funcién en el desarrollo
del producto, lo cual se consigue con el tiempo. Para esto, la estrategia que se propone en
RUP es tener un proceso iterativo e incremental en donde el trabajo se divide en partes mas
pequefias 0 mini proyectos. Permitiendo que el equilibrio entre Casos de Uso y arquitectura
se vaya logrando durante cada mini proyecto, asi durante todo el proceso de desarrollo.
Cada mini proyecto se puede ver como una iteracion (un recorrido mas o menos completo



a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales) del cual se obtiene un incremento
gue produce un crecimiento en el producto.

c) Fasesen el ciclo de Desarrollo. - Este proceso de desarrollo considera que cualquier desarrollo de
un sistema software debe pasar por cuatro fases que se describiran a continuacion, la figura muestra
las fases de desarrollo y los diversos flujos de trabajo involucrados dentro de cada fase con una
representacion gréfica en cuél de los flujos se hace mayor énfasis segln la fase, cabe destacar el
flujo de trabajo concerniente al negocio
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Figura 4. Fases en el ciclo de Desarrollo de RUP
e Fase 1: Preparacion Inicial (“Incepcion”)

Su objetivo principal es establecer los objetivos para el ciclo de vida del producto. En esta fase se establece
el caso del negocio con el fin de delimitar el alcance del sistema, saber que se cubrird y delimitar el alcance
del proyecto.

El caso de negocio incluye criterios de éxito, la evaluacion de riesgos, y la estimacién de los recursos
necesarios, y un plan de la fase que muestre las fechas previstas e hitos importantes.

e Fase 2: Preparacion Detallada (“Elaboracién”)

Su objetivo principal es plantear la arquitectura para el ciclo de vida del producto. En esta fase se realiza la
captura de la mayor parte de los requerimientos funcionales, manejando los riesgos que interfieran con los



objetivos del sistema, acumulando la informacion necesaria para el plan de construccién y obteniendo
suficiente informacion para hacer realizable el caso del negocio.

El resultado de la fase de elaboracion es:

Un modelo de caso de uso (por lo menos 80% completo), todos los casos de uso y actores deben haber sido
identificados, y se han desarrollado la mayoria de las descripciones de casos de uso.

Requerimientos suplementarios que capturan los requerimientos no funcionales o cualquier requerimiento
que no se asocie a un caso de uso especifico.

e Fase 3: Construccion (“Construccion”)

Su objetivo principal es alcanzar la capacidad operacional del producto. En esta fase a través de sucesivas
iteraciones e incrementos se desarrolla un producto software, listo para operar, este es frecuentemente
[lamado version beta.

e Fase 4: Transicion (“Transicion”)

Su objetivo principal es realizar la entrega del producto operando, una vez realizadas las pruebas de
aceptacion por un grupo especial de usuarios y habiendo efectuado los ajustes y correcciones que sean
requeridos.

Este incluye:
Operacidn en paralelo con un sistema anterior que el nuevo sistema este sustituyendo.
La conversion de las bases de datos operacionales
Entrenamientos y capacitacion de los usuarios y la gente de mantenimiento.
2.1.4.2 UML (Lenguaje Unificado de Modelo)

UML es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de
software orientado a objetos. Un artefacto es una informacién que es utilizada o producida mediante un
proceso de desarrollo de software.

UML se quiera convertir en un lenguaje estandar con el que sea posible modelar todos los componentes del
proceso de desarrollo de aplicaciones. Sin embargo, hay que tener en cuenta un aspecto importante del
modelo: no pretende definir un modelo estdndar de desarrollo, sino Unicamente un lenguaje de modelado.
Otros meétodos de modelaje como OMT (Object Modeling Technique) o Booch si definen procesos
concretos. En UML los procesos de desarrollo son diferentes segun los distintos dominios de trabajo; no
puede ser el mismo el proceso para crear una aplicacion en tiempo real, que el proceso de desarrollo de una
aplicacion orientada a gestion, por poner un ejemplo.

Las diferencias son muy marcadas y afectan a todas las fases del proceso. EI método del UML recomienda
utilizar los procesos que otras metodologias tienen definidos.



2.1.4.2.1 Los Inicios

El lenguaje UML comenz0 a gestarse en octubre de 1994, cuando Rumbaugh se uni6 a la compafiia Rational
fundada por Booch (dos reputados investigadores en el éarea de metodologia del software).
El objetivo de ambos era unificar dos métodos que habian desarrollado: el método Booch y el OMT (Object
Modelling Tool). El primer borrador aparecié en octubre de 1995. En esa misma época otro reputado
investigador, Jacobson, se uni6 a Rational y se incluyeron ideas suyas. Estas tres personas son conocidas
como los “tres amigos”. Ademas, este lenguaje se abrio a la colaboracion de otras empresas para que
aportaran sus ideas. Todas estas colaboraciones condujeron a la definicidn de la primera version de UML.

La notacion UML se deriva y unifica las tres metodologias de analisis y disefios mas extendidas.
Metodologia de Grady Booch para la descripcion de conjuntos de objetos y sus relaciones.

Técnica de modelado orientada a objetos de James Rumbaugh (OMT: Object - Modelling Technique).
Aproximacion de Ivar Jacobson (OOSE: Object- Oriented Software Engineering) mediante la
metodologia de casos de uso (use case).

El desarrollo de UML comenzd a finales de 1994 cuando Grady Booch y Jim Rumbaugh de Rational
Software Corporation empezaron a unificar sus métodos. A finales de 1995, Ivar Jacob son y su compafiia
Objectory se incorporaron a Rational en su unificacion, aportando el método OOSE.

Obijetivos

Durante el desarrollo del UML sus autores tuvieron en cuenta:

-Proporcionar una notacion y semanticas suficientes para poder alcanzar una gran cantidad de aspectos
del modelado contemporaneo de una forma directa y econémica.

-Proporcionar las semanticas suficientes para alcanzar aspectos del modelado que son de esperar en un
futuro, como por ejemplo aspectos relacionados con la tecnologia de componentes, el computo
distribuido, etc.

-Proporcionar mecanismos de extension de forma que proyectos concretos puedan extender el meta-
modelo a un coste bajo.

-Proporcionar mecanismos de extension de forma que aproximaciones de modelado futuras podrian
desarrollarse encima del UML.

-Permitir el intercambio de modelos entre una gran variedad de herramientas.

-Proporcionar semanticas suficientes para especificar las interfaces a bibliotecas para la comparacién y el
almacenamiento de componentes del modelo.

2.1.4.2.2 Modelado de Objetos

Un Modelo Objeto es un marco de referencia conceptual, en el que se establece el conjunto bésico de los
conceptos, la terminologia asociada y el modelo de computacion de los Sistemas Software soportados por
la tecnologia orientada a los objetos.

Este conjunto basico de conceptos debera incluir, como minimo, los de abstraccion, encapsulacion,
jerarquia modularidad y deberad considerar el sistema de informaciéon como un conjunto de entidades
conceptuales modeladas como objetos e interactuando entre ellas.

Elementos Fundamentales

e Abstraccion



e Encapsulamiento
e Modularidad
e Jerarquia
¢ Mensajes
Elementos Secundarios
e Tipos
e Polimorfismo
e Concurrencia
e Persistencia
2.1.4.2.3 Artefactos para el Desarrollo de Proyectos

Un artefacto es una informacion que es utilizada o producida mediante un proceso de desarrollo de software.
Pueden ser artefactos de un modelo, una descripcion o un software. Los artefactos de UML se especifican
en forma de diagramas, estos junto con la documentacion sobre el sistema constituyen los artefactos
principales que el modelador puede observar.

Se necesita mas de un punto de vista para llegar a representar un sistema. UML utiliza los diagramas
graficos para obtener estos distintos puntos de vista de un sistema:

» Diagramas de Implementacion.

Se derivan de los diagramas de proceso y médulos de la metodologia de Booch, aunque presentan algunas
modificaciones. Los diagramas de implementacién muestran los aspectos fisicos del sistema. Incluyen la
estructura del cédigo fuente y la implementacion, en tiempo de implementacién. Existen 2 tipos:

e Diagrama de componentes

Muestra la dependencia entre los distintos componentes de software, incluyendo componentes de cddigo
fuente, binario y ejecutable. Un componente es un fragmento de codigo software (una fuente, binario o
ejecutable) que se utiliza para mostrar dependencias en tiempo de compilacion.

o Diagrama de plataformas o despliegue

Muestra la configuracion de los componentes hardware, los procesos, los elementos de procesamiento en
tiempo de ejecucion. En este tipo de diagramas intervienen nodos, asociaciones de comunicacion,
componentes dentro de los nodos y objetos que se encuentran a su vez dentro de los componentes. Un nodo
es un objeto fisico en tiempo de ejecucidn, es decir una maquina que se compone habitualmente de, por lo
menos, memoria y capacidad de procesamiento, a su vez puede estar formada por otros componentes.



» Diagramas de Comportamiento o Interaccién.
Muestran las interacciones entre objetos ocurridas en un escenario (parte) del sistema. Hay varios tipos:
¢ Diagrama de secuencia.
e Diagrama de colaboracion
o Diagrama de estado.
o Diagrama de actividad.

e Diagrama de secuencia.

» Diagramas de Casos de Uso
» Diagrama de Clases.
2.1.4.2.4 Tipos de Diagramas Utilizados
2.1.4.2.4.1 Diagrama de Caso de Uso

Un diagrama de casos de uso actla como foco en la descripcion de los requisitos del usuario. En €l se
describen las relaciones entre los requisitos, los usuarios y los componentes principales. Los requisitos no
se describen en detalle, ya que esto puede hacerse en otros diagramas 0 en documentos gque pueden
vincularse a cada caso de uso.

2.1.4.2.4.2 Diagrama de Clases

Un diagrama de clases UML sirve para describir los tipos de datos y sus relaciones con independencia de
su implementacién. El diagrama se utiliza para que la atencion se centre en los aspectos légicos de las clases
en lugar de su implementacion.

2.1.4.2.4.3 Diagrama de Secuencias

Un diagrama de secuencia muestra una interaccidn, que representa la secuencia de mensajes entre instancias
de clases, componentes, subsistemas o actores. El tiempo fluye por el diagrama y muestra el flujo de control
de un participante a otro. Utilice diagramas de secuencia para visualizar instancias y eventos, en lugar de
clases y métodos. En el diagrama, puede aparecer mas de una instancia del mismo tipo. También puede
haber més de una ocurrencia del mismo mensaje.

2.1.4.2.4.4 Diagramas de Despliegue

El diagrama de despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado que se utiliza para
modelar el hardware utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus componentes.
Los elementos usados por este tipo de diagrama son nodos, componentes y asociaciones.



2.1.4.2.4.5 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes como un sistema de software es dividido en componentes y muestra las
dependencias entre estos componentes. Los componentes fisicos incluyen archivos, cabeceras, bibliotecas
compartidas, modulos, ejecutables o paquetes. Los diagramas de componentes prevalecen en el campo de
la arquitectura de software, pero pueden ser usados para modelar y documentar cualquier arquitectura de
sistema.

2.1.4.3 Herramienta de Construccion de Software
2.1.4.3.1 Modelo Vista Controlador

Bésicamente los 3 componentes principales del framework tienen como funcidn crear una comunicacion
entre ellos para extraer informacion vital de base de datos y presentarle en el navegador.

Modelo. - EI modelo tiene como objetivo mapear a la base de datos de tal forma que crea una sincronizacion
entre las bases de datos y la aplicacidn, con el fin de mantener actualizada toda la informacion de las tablas,
campos y datos de nuestra base.

Vista. —Presenta el ‘modelo’ (informacion y logica del negocio) en un formato adecuado para interactuar
(usualmente la interfaz de usuario) por tanto requiere de dicho ‘modelo’ la informacion que debe representar
como salida.

Controlador. - Responde a eventos (usualmente a acciones del usuario) e invoca peticiones al ‘modelo’
cuando se hace alguna solicitud sobre la informacion (por ejemplo, editar un documento o un registro en
una base de datos). También puede enviar a comandos a su ‘vista’ asociada si se solicita un cambio en la
forma en que se presenta el ‘modelo’ (por ejemplo, desplazamiento o scroll por un documento o por los
diferentes registros de una base de datos), por tanto, se podria decir que el ‘controlador’ hace de
intermediario entre la “vista’ y el ‘modelo’.

2.1.4.3.2 Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y analisis UML, que cubre el desarrollo de
software desde la captura de requerimientos a través de las etapas del analisis, modelos de disefio, pruebas
y mantenimiento. EA es una herramienta de multi-usuarios, basada en Windows, disefiada para ayudar a
construir software robusto y facil de mantener. Ademas, ofrece salida de documentacion flexible y de alta

@ ENTERPRISE

Figura 5. Logo Enterprise Architect



2.1.4.4 Técnica
2.1.4.41 Bootstrap

Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de Cddigo abierto para disefio de sitios y
aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros, menis de
navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript
opcionales adicionales.

Caracteristicas. - Bootstrap tiene un soporte relativamente incompleto para HTML5 y CSS 3, pero es
compatible con la mayoria de los navegadores web. La informacion bésica de compatibilidad de sitios web
0 aplicaciones esta disponible para todos los dispositivos y navegadores. Existe un concepto de
compatibilidad parcial que hace disponible la informacion basica de un sitio web para todos los dispositivos
y navegadores. Por ejemplo, las propiedades introducidas en CSS3 para las esquinas redondeadas,
gradientes y sombras son usadas por Bootstrap a pesar de la falta de soporte de navegadores antiguos. Esto
extiende la funcionalidad de la herramienta, pero no es requerida para su uso.

Desde la version 2.0 también soporta disefios sensibles. Esto significa que el disefio gréafico de la pagina se
ajusta dinamicamente, tomando en cuenta las caracteristicas del dispositivo usado (Computadoras, tabletas,
teléfonos maviles).

Estructura y Funcion. - Bootstrap es modular y consiste esencialmente en una serie de hojas de estilo
LESS que implementan la variedad de componentes de la herramienta. Una hoja de estilo llamada
bootstrap.less incluye los componentes de las hojas de estilo. Los desarrolladores pueden adaptar el mismo
archivo de Bootstrap, seleccionando los componentes que deseen usar en su proyecto. Los ajustes son
posibles en una medida limitada a través de una hoja de estilo de configuracion central. Los cambios mas
profundos son posibles mediante las declaraciones LESS. El uso del lenguaje de hojas de estilo LESS
permite el uso de variables, funciones y operadores, selectores anidados, asi como clases mixin.

Desde la version 2.0, la configuracion de Bootstrap también tiene una opcion especial de "Personalizar" en
la documentacién. Por otra parte, los desarrolladores eligen en un formulario los componentes y ajustes
deseados, y de ser necesario, los valores de varias opciones a sus necesidades. El paquete consecuentemente
generado ya incluye la hoja de estilo CSS pre-compilada.

Sistema de cuadrilla y disefio sensible

Bootstrap viene con una disposicion de cuadrilla estandar de 940 pixeles de ancho. Alternativamente, el
desarrollador puede usar un disefio de ancho-variable. Para ambos casos, la herramienta tiene cuatro
variaciones para hacer uso de distintas resoluciones y tipos de dispositivos: teléfonos moéviles, formato de
retrato y paisaje, tabletas y computadoras con baja y alta resolucion (pantalla ancha). Esto ajusta el ancho
de las columnas automaticamente.

Entendiendo la hoja de estilo CSS

Bootstrap proporciona un conjunto de hojas de estilo que proveen definiciones basicas de estilo para todos
los componentes de HTML. Esto otorga una uniformidad al navegador y al sistema de anchura, da una
apariencia moderna para el formateo de los elementos de texto, tablas y formularios.



Componentes re-usables

En adicion a los elementos regulares de HTML, Bootstrap contiene otra interfaz de elementos cominmente
usados. Esta incluye botones con caracteristicas avanzadas (grupo de botones o botones con opcion de men(
desplegable, listas de navegacion, etiquetas horizontales y verticales, ruta de navegacion, paginacion, etc.),
etiquetas, capacidades avanzadas de miniaturas tipogréaficas, formatos para mensajes de alerta y barras de
progreso.

Plug-ins de JavaScript

Los componentes de JavaScript para Bootstrap estan basados en la libreria jQuery de JavaScript. Los plug-
ins se encuentran en la herramienta de plug-in de jQuery. Proveen elementos adicionales de interfaz de
usuario como dialogos, tooltips y carruseles. También extienden la funcionalidad de algunos elementos de
interfaz existentes, incluyendo por ejemplo una funcién de auto-completar para campos de entrada (input).
La version 2.0 soporta los siguientes plug-ins de JavaScript: Modal, Dropdown, Scrollspy, Tab, Tooltip,
Popover, Alert, Button, Collapse, Carousel y Typeahead.

Bootstrap

Figura 6. Logo de Bootstrap
2.1.44.2 Lalnternet

El nombre Internet procede de las palabras en inglés Interconnected Networks, que significa “redes
interconectadas”. Internet es la union de todas las redes y computadoras distribuidas por todo el mundo,
por lo que se podria definir como una red global en la que se conjuntan todas las redes que utilizan
protocolos TCP/IP y que son compatibles entre si.

En esta “red de redes” como también es conocida, participan computadores de todo tipo, desde grandes
sistemas hasta modelos personales. En la red se dan citas instituciones oficiales, gubernamentales,
educativas, cientificas y empresariales que ponen a disposicion de millones de personas su informacion.

Internet fue el resultado de un experimento del Departamento de Defensa de Estados Unidos, en el afio
1969, que se materializé en el desarrollo de ARPA net, una red que enlazaba universidades y centros de



alta tecnologia con contratistas de dicho departamento. Tenia como fin el intercambio de datos entre
cientificos y militares. A la red se unieron nodos de Europa y del resto del mundo, formando lo que se
conoce como la gran telarafia mundial (World Wide Web). En 1990 ARPA net dejé de existir.
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Figura 7. El Internet
2.1.4.43 LaWorld Wide Web

En informética, la World Wide Web (WWW) o red informéatica mundiall es un sistema de distribucion de
documentos de hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles via Internet. Con un navegador web,
un usuario visualiza sitios web compuestos de paginas web que pueden contener textos, imagenes, videos
u otros contenidos multimedia, y navega a través de esas paginas usando hiperenlaces.

La Web se desarrollé entre marzo de 1989 y diciembre de 1990 por el inglés Tim Berners-Lee con la ayuda
del belga Robert Cailliau mientras trabajaban en el CERN en Ginebra, Suiza, y publicado en 1992. Desde
entonces, Berners-Lee ha jugado un papel activo guiando el desarrollo de estandares Web (como los
lenguajes de marcado con los que se crean las paginas web), y en los Gltimos afios ha abogado por su vision
de una Web semantica. Utilizando los conceptos de sus anteriores sistemas de hipertexto como ENQUIRE,
el fisico britanico Tim Berners-Leg, un cientifico de la computacién y en ese tiempo de los empleados del
CERN, ahora director del World Wide Web Consortium (W3C), escribié una propuesta en marzo de 1989
con lo que se convertiria en la World Wide Web la propuesta de 1989 fue destinada a un sistema de
comunicacién CERN pero Berners-Lee finalmente se dio cuenta que el concepto podria aplicarse en todo
el mundo. En la CERN, la organizacion europea de investigacion cerca de Ginebra, en la frontera entre
Francia y Suiza, Berners-Lee y el cientifico de la computacion belga Robert Cailliau propusieron en 1990
utilizar el hipertexto "para vincular y acceder a informacion de diversos tipos como una red de nodos en los
que el usuario puede navegar a voluntad”, y Berners-Lee termind el primer sitio web en diciembre de ese
afio.8 Berners-Lee publico el proyecto en el grupo de noticias alt.hypertext el 7 de agosto de 1991.



Figura 8. La World Wide Web

2.1.5 PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE
2.1.5.1 INTRODUCCION

Este Plan de Desarrollo del Software es una version preliminar preparada para ser incluida en la propuesta
elaborada como respuesta al proyecto de practicas de la asignatura de Taller 111 de la Carrera de Ingenieria
Informatica de la Facultad de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Auténoma Juan Misael Saracho.
Este documento provee una visién global del enfoque de desarrollo propuesto.

El proyecto ha sido ofertado por el universitario Rodrigo Brayan Urquieta Villavicencio, basado en la
metodologia de Rational Unified Process (RUP). Es importante destacar esto puesto que utilizaremos la
terminologia RUP en este documento. Se incluira el detalle para las fases d Inicio, Elaboracién,
Construccién y Transicion.

El enfoque de desarrollo propuesto constituye una configuracion del proceso RUP de acuerdo a las
caracteristicas del proyecto, seleccionando los roles de los participantes, las actividades a realizar y los
entregables que seran generados. Este documento es a su vez uno de los artefactos de la metodologia RUP.

El propdsito del presente proyecto es la implementacion de las TIC en el restaurante Chicken Food en el
area de registro de pedidos, mediante el desarrollo de un sistema de gestion para mejorar la gestion de
pedidos de la empresa, esto para eliminar y reducir los problemas que la empresa tiene en esta area que es
la de mas importancia para el proyecto, y de esta forma se contribuird a su recuperacion y a su posterior
desarrollo.



2.15.1.1 Proposito

El propdsito del Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la informacidn necesaria para controlar el
proyecto. En el que se describe el enfoque de desarrollo del software.

Los miembros del equipo de desarrollo lo usan para entender lo que deben hacer, cuando deben hacerlo y
gue otras actividades dependen de ello.

Los usuarios del Plan de Desarrollo del Software son:

» El Director responsable del proyecto lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de recursos,
y para realizar su seguimiento.

> El docente para evaluar el cumplimiento del Proyecto.
2.15.1.2 Alcance

El Plan de Desarrollo de Software describe el plan global usado para el desarrollo del Proyecto titulado:
“MEJORAMIENTO EN LA GESTION DE PEDIDOS DE LA EMPRESA CHICKEN
FOOD INCORPORANDO LAS TIC”.

El detalle de las iteraciones individuales se describe en los planes de cada iteracion. Lo que se pretende
alcanzar con este plan es documentar las mejoras planteadas en el control de la informacion, manejada en
el area de registro de pedidos como también en las areas relacionadas con esta.

Posteriormente el avance del proyecto y seguimiento en cada una de las iteraciones ocasionara el ajuste de
este documento produciendo nuevas versiones actualizadas siendo este documento la Gltima version.

2.15.1.3 Resumen
Después de esta introduccién, el resto del documento esta organizado en las siguientes secciones:

Vista General del Proyecto. - Proporciona una descripcion del propdsito, alcance y objetivos del proyecto,
estableciendo los artefactos que seran producidos y utilizados durante el proyecto.

Organizacion del Proyecto. - Describe la estructura organizacional del equipo de desarrollo.

Gestidn del Proceso. - Explica los costos y planificacion estimada, define las fases e hitos del proyecto y
describe como se realizara su seguimiento.

2.1.5.2 VISTA GENERAL DEL PROYECTO
2.1.5.2.1 Proposito

Contribuir de manera eficiente y eficaz en la mejora de la gestion adecuada de la informacion en el area de
pedidos del restaurante Chicken Food que permitira otorgar informacion rapida y confiable a sus usuarios.



2.1.5.2.2 Alcance

El sistema de gestion de pedidos para el restaurante Chicken Food proporcionara al usuario una interfaz
amigable para que este pueda tener informacion actualizada y confiable.

Mediante el sistema se podra realizar el registro de pedidos, registro de usuarios, registro de clientes,
registro de productos y tipos, reporte de las ventas realizadas y la parte de produccion al dia.

2.15.23 Objetivos
2.1.5.2.3.1 Objetivo General
Desarrollar un sistema informatico para la gestion de pedidos del restaurante “Chicken Food”.
2.1.5.2.3.2 Objetivos Especificos

> Recolectar la mayor cantidad de informacion que permita entender el funcionamiento del area de
registro de pedidos de la empresa.

» Analizar toda la informacion recolectada para asi poder determinar junto con el personal
involucrado, los requerimientos que cubrira el sistema.

> Disefiar y estructurar el sistema de forma que este cumpla todos los requerimientos identificados y
ademas pueda soportar futuros cambios.

> Elaborar el sistema tomando en cuenta las tecnologias que mejor se adapten a su propasito.

> Ejecutar pruebas que garanticen la calidad del sistema e identifiquen errores a corregir antes de su
implementacion.

> Instrumentar el sistema con las siguientes tecnologias:
o PostgreSQL 9.2
o Java(TM)7
o HTML5yCSS3
o Apache Tomcat
» Aplicar el lenguaje de modelado unificado (UML) para el desarrollo del sistema.
> Aplicar la metodologia de desarrollo RUP (Proceso Unificado Racional).
» Disefiar una interfaz gréafica atractiva, amigable y de fécil uso para el manejo del usuario.
2.15.2.4  Suposiciones y Restricciones

2.1.5.2.4.1 Suposiciones



El personal involucrado apoya de manera constante y voluntaria, proporciona toda la informacion necesaria
para un correcto desarrollo y evolucion del sistema.

El equipo de trabajo cuenta con todas las herramientas necesarias para la elaboracion del sistema.
2.1.5.2.4.2 Restricciones

El sistema por lo menos debe contar con un Administrador que sera encargado del sistema para cumplir
con su objetivo.

2.1.5.3 DESCRIPCION GENERAL

En esta seccidn se presenta una descripcion a alto nivel del sistema. Se presentaran las principales areas a
las cuales el sistema debe dar soporte, las funciones que el sistema debe realizar, la informacién utilizada,
las restricciones y otros factores que afecten al desarrollo del mismo

2.1.5.4 ENTREGABLES DEL PROYECTO

A continuacion, se indican y describen cada uno de los artefactos que serdn generados y utilizados por el
proyecto y que constituyen los entregables. Esta lista constituye la configuracion de RUP desde la
perspectiva de artefactos, y que proponemos para este proyecto.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia de RUP, todos los artefactos son objeto de modificaciones
a lo largo del proceso de desarrollo, con lo cual, solo al termino del proceso podriamos tener una version
definitiva y completa de cada uno de ellos. Sin embargo, el resultado de cada iteracion y los hitos del
proyecto estan enfocados a conseguir un cierto grado de completitud y estabilidad de los artefactos. Esto
sera indicado mas adelante cuando se presenten los objetivos de cada iteracion.

1) Plan de Desarrollo del Software (Pag. 50)
Es el presente documento.
2) Modelo de Casos de Uso del Negocio (Pag. 65)

Es un modelo de las funciones de negocio vistas desde la perspectiva de los actores externos (Agentes de
registro, solicitantes finales, otros sistemas, etc.). Permite situar al sistema en el contexto organizacional
haciendo énfasis en los objetivos en este ambito. Este modelo se representa con un Diagrama de Casos de
Uso usando estereotipos especificos para este modelo.

3) Glosario (Pag. 61)

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto. Permite establecer una
terminologia consensuada.

4) Modelo de Casos de Uso (Pag. 66)

El modelo de Casos de Uso presenta las funciones del sistema y los actores que hacen uso de ellas. Se
representa mediante Diagramas de Casos de Uso



5) Visién (Pag. 64)

Este documento define la vision del producto desde la perspectiva del cliente, especificando las necesidades
y caracteristicas del producto. Constituye una base de acuerdo en cuanto a los requisitos del sistema.

6) Especificaciones de Casos de Uso (Pag. 71)

Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que no baste con una simple
descripcion narrativa) se realiza una descripcion detallada utilizando una plantilla de documento, donde se
incluyen: precondiciones, post-condiciones, flujo de eventos y requisitos no funcionales asociados

7) Prototipos de Interfaces de Usuario (Pag. 103)

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mas o menos precisa de las interfaces que
proveera el sistema y asi, conseguir retroalimentacion de su parte respecto a los requisitos del sistema. Estos
prototipos se realizardn como prototipos ejecutables interactivos, de acuerdo al avance del proyecto. Solo
los Gltimos seran entregados al final de la fase de elaboracion, los otros seran desechados. Asimismo, este
artefacto, serd desechado en la fase de Construccion en la medida que los resultados de las iteraciones vayan
desarrollando el producto final.

8) Modelo de Datos (Pag. 83)

Previendo que la persistencia de la informacion del sistema sera soportada por una base de datos relacional,
este modelo describe la representacion légica de los datos persistentes, de acuerdo con el enfoque par
modelado relacional de datos. Para expresar este modelo se utiliza un Diagrama de Clases

9) Modelo de Despliegue (Pag. 102)

Este modelo muestra el despliegue la configuracion de tipos de nodos del sistema, en los cuales se hara el
despliegue de los componentes.

10) Casos de Prueba (Pag. 117)

Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las condiciones de ejecucion, las
entradas de la prueba de regresion en cada iteracion. Cada caso de prueba asociado un procedimiento de
prueba con las instrucciones para realizar la prueba, y dependiendo del tipo de prueba dicho procedimiento
podra ser automatizable mediante un script de prueba.

11) Manual de Instalacion
Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalacion del producto.
12) Producto

Los ficheros del producto empaquetados y almacenadas en un CD con los mecanismos apropiados para
facilitar su instalacion. El producto, a partir de la primera iteracion de la fase de construccion es desarrollado
incremental e iterativamente, obteniéndose una nueva reléase al final de cada iteracion.



2.1.5.5 ORGANIZACION DEL PROYECTO
2.155.1 Participantes
Empresa objetivo del Proyecto
El restaurante donde se realiza el proyecto es el restaurante “Chicken Food”.
Director y Desarrollador del Proyecto

Rodrigo Brayan Urquieta Villavicencio, alumno del 9no semestre de la carrera de Ingenieria Informética
en la Facultad de Ciencias y Tecnologia de la Universidad Autdnoma Juan Misael Saracho. Con experiencia
en metodologias de desarrollo, notaciones UML, herramienta Case, desarrollo de sistemas en entorno
Escritorio y Web, disefio de datos, conocimiento del lenguaje de programacién Java y varias metodologias
de prueba.

Cabe recalcar que el universitario Rodrigo Brayan Urquieta Villavicencio tendra todos los roles que se
necesita para el desarrollo de un proyecto que son: Jefe de proyecto, Analista de Sistemas, programador e
Ingeniero de Software.

2.1.5.5.2 Rolesy responsabilidades

A continuacion, se describen las principales responsabilidades de cada uno de los puestos en el equipo de
desarrollo durante las fases de Inicio y Elaboracion, de acuerdo con los roles que desempefian en RUP.

Puesto Responsabilidad

Jefe de Proyecto El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona
las prioridades, coordina las interacciones con
los clientes y usuarios, y mantiene al equipo del
proyecto enfocado en los objetivos. El jefe de
proyecto también establece un conjunto de
practicas que aseguran la integridad y calidad de
los artefactos del proyecto. Ademas, el jefe de
proyecto se encargara de supervisar el
establecimiento de la arquitectura del sistema.
Gestion de riesgos. Planificacion y control del
proyecto.

Analista de Sistemas Captura, especificacion y validacion de
requisitos, interactuando con el cliente y los
usuarios mediante entrevistas. Elaboracion del
modelo de Analisis y Disefio. Colaboracion en
la elaboracién de las pruebas funcionales y el
modelo de datos.




Programador Construccion de prototipos. Colaboracion en la
elaboracion de las pruebas funcionales, modelo
de datos y en las validaciones con el usuario.

Ingeniero de Software Gestion de requisitos, gestion de configuracion
y cambios, elaboracion del modelo de datos,
preparacion de las pruebas funcionales,
elaboracion de la documentacion. Elaborar
modelos implementacion y despliegue.

Tabla 15. Roles y responsabilidades de RUP.
2.1.5.6 GESTION DEL PROYECTO
2.15.6.1 Estimaciones del Proyecto

El presupuesto del proyecto y los recursos involucrados se los tomo en cuenta en el punto 1.4 de Presupuesto
y Justificacion.

2.15.6.2 Plan del Proyecto
2.1.5.6.2.1 Plan de Fases

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una 0 mas iteraciones en cada una de ellas. La siguiente
tabla muestra una la distribucion de tiempos y el nimero de iteraciones de cada fase (para las fases de
Construccién y Transicién es solo una aproximacion muy preliminar).

Nro. De Iteraciones Duracion

Fase de Inicio 2 4 semanas
Fase de Elaboracion 2 8 semanas
Fase de Construccion 2 14 semanas
Fase de Transicion 2 5 semanas

Tabla 16. Plan de Fases



Los hitos que marcan el final de cada fase se describen en la siguiente tabla:

Descripcion

Fase de Inicio

Hito

En esta fase desarrollaran los requisitos del producto desde la
perspectiva del usuario, los cuales seran establecidos en el
artefacto Vision. Los principales casos de uso seran identificados
y se hara un refinamiento del Plan de Desarrollo del Proyecto. La
aceptacion del cliente/usuario del artefacto Vision y el Plan de
Desarrollo marcan el final de esta fase

Fase de Elaboracion

En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un prototipo
de arquitectura (incluyendo las partes mas relevantes y/o criticas
del sistema). Al final de esta fase, todos los casos de uso
correspondientes requisitos que seran implementados en la
primera reléase de la fase de Construccion deben estar analizados
y disefiados (en el Modelo de Analisis/Disefio). La revision y
aceptacion del prototipo de la arquitectura del sistema marca el
final de esta fase. En nuestro caso particular, por no incluirse las
fases siguientes, la revision y entrega de todos los artefactos hasta
este punto de desarrollo también se incluye como hito. La
primera iteracion tendra como objetivo la identificacion y
especificacion de los principales casos de uso, asi como su
realizacion preliminar en el modelo de Analisis/Disefio, también
permitird hacer una revision general del estado de los artefactos
hasta este punto y ajustar si es necesario la planificacion para
asegurar el cumplimiento de los objetivos. Ambas iteraciones
tendran una duracion de una semana.

Fase de Construccion

Durante la fase de construccion se terminan de analizar y disefiar
todos los casos de uso, refinando el Modelo de Analisis/Disefio.
El producto se construye en base a 2 iteraciones, cada una
produciendo una reléase a la cual se le aplican las pruebas y se
valida con el cliente/usuario. Se comienza la elaboracion de
material de apoyo al usuario. El hito que marca el fin de esta fase
es la version de la reléase 2.0 con la capacidad operacional
parcial del producto que se haya considerado como critica, lista
para ser entregada a los usuarios para pruebas beta.

Fase de Transicion

En esta fase se prepararan dos reléase para distribucion,
asegurando una implantacion y cambio del sistema previo de
manera adecuada, incluyendo el entrenamiento de los usuarios. El
hito que marca el fin de esta fase incluye, la entrega de toda la
documentacion del proyecto con los manuales de instalacion y
todo el material de apoyo al usuario, la finalizacion del




entrenamiento de los usuarios y el empaquetamiento del
producto.

Tabla 17. Descripcion de hitos de RUP

2.1.5.6.2.2 Calendario de Desarrollo del Sistema

A continuacion, se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto incluyendo solo las fases
de Inicio y Elaboracion. Como se ha comentado, el proceso iterativo e incremental de RUP esta
caracterizado por la realizacion en paralelo de todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del proyecto,
con lo cual la mayoria de los artefactos son generados muy tempranamente en el proyecto per van
desarrollandose en mayor o menor grado de acuerdo a la fase e iteracion del proyecto. La siguiente figura
ilustra este enfoque, en ella lo ensombrecido marca el énfasis de cada disciplina (workflow) en un momento
determinado del desarrollo.

Phases

Workflows

|
|
|
|

Business Modeling

;

Requirements
Analysis & Design
z — i
Implementation - i e oo R
Test H RSN ——
Deployment ' : R
Configuration ' : :
& Change Mgmt .
Project Management : : .
ENvironment | o — ) v TS
Const || Const | Const || Tran || Tran
Initial Elab #1 | | Elab #2 i 02 oN ey 2
Iterations

Figura 9. Distribucion de fases de RUP

Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario. La fecha de aprobacion indica cuando el
artefacto en cuestion tiene un estado de completitud suficiente para someterse a revision y aprobacion, pero
esto no quita la posibilidad de su posterior refinamiento y cambios.



Disciplinas/Artefactos generados o
modificados durante las fases

Comienzo

Aprobacién

Modelado del Negocio
o Modelado general del Negocio | 01/07/2017 02/09/2017
Requisitos
o Visién 12/08/2017 02/09/2017
o Modelo de Casos de Uso 18/07/2017 02/09/2017
o Especificacion de Casos de 18/07/2017 02/09/2017
Uso
Analisis/ Disefio
o Modelo de Datos 02/09/2017 06/11/2017
o Especificacion de Datos 02/09/2017 06/11/2017
o Modelo de Secuencia 18/07/2017 02/08/2017
Implementacion
o Diagrama de Clases 02/09/2017 22/11/2017
o Prototipos de Interfaces de 02/09/2017 22/11/2017
Usuario
Pruebas
o Casos de Pruebas 23/11/2017 27/11/2017

Tabla 18. Calendario de Desarrollo del sistema
2.1.5.6.3  Seguimientoy Control del Proyecto
2.1.5.6.3.1 Gestion de Requisitos

Los requisitos del sistema son expresados en el artefacto Vision. Cada requisito tendra una serie de atributos
tales como importancia, estado, iteracion donde se implementa, etc. Estos atributos permitiran realizar un
efectivo seguimiento de cada requisito. Los cambios en los requisitos seran gestionados mediante una
Solicitud de Cambios, las cuales seran evaluadas y distribuidas para asegurar la integridad del sistemay el
correcto proceso de gestion de configuracion y cambios.



2.1.5.6.3.2 Control de Plazos

El calendario tendra un seguimiento y evaluacion semanal por el director del proyecto y los involucrados
como ser el gerente del restaurante “Chicken Food”. Ademés de las presentaciones de acuerdo a un
calendario efectuado por el Comité de Seguimiento y Control (Docentes de Taller 111)

2.1.5.6.3.3 Control de Calidad

Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una Solicitud de Cambios tendran un
seguimiento para asegurar la conformidad respecto a la solucién de dicha deficiencia, en este proyecto se
realizaron diferentes solicitudes de cambio, los cuales fueron efectuadas con éxito.

2.1.5.6.3.4 Gestion de Riesgos

A partir de la fase de inicio se mantendra una lista de riesgos asociados al proyecto y de las acciones
establecidas como estrategias para mitigarlos o acciones de configuracion. Para realizar la administracion
de los riegos del proyecto se tomo en cuenta el plan de administracion de riesgos.

2.1.5.6.3.5 Gestion de Configuracion

Se realizara una gestién de configuracion para llevar un registro de los artefactos generados y sus versiones,
basado en la metodologia RUP el proyecto constara de cuatro versiones que fueron evolucionando con el
pasar del tiempo hasta llegar a ser un documento completo.

2.1.5.7 GLOSARIO
2.15.7.1 Introduccion

El propdsito es definir la vision del producto desde la perspectiva del cliente, especificando las necesidades
y caracteristicas del sistema. Constituye una base de acuerdo a los requisitos del sistema.

2.15.7.2 Propdésito

El propdsito de este glosario es definir con exactitud y sin ambigliedad la terminologia manejada en el
proyecto de desarrollado.

2.15.7.3 Alcance

El alcance del presente documento se extiende a todos los subsistemas definidos. De tal modo que la
terminologia empleada, se refleja con claridad en este documento.

2.15.7.4 Referencias
El presente glosario hace referencia a los siguientes documentos:
» Documento Plan de Desarrollo de Software del Proyecto

» Documento Vision del Proyecto



» Documentos de Especificacion de Casos de Uso del Proyecto
2.15.75 Organizacion del Glosario

El presente documento esté organizado por definiciones de términos ordenados de forma ascendente segun
la ordenacion alfabética tradicional de la lengua espafiol.

2.1.5.7.6  Definiciones

A continuacion, se presentan todos los términos manejados a lo largo de todo el proyecto de desarrollo.

Administrador

Persona encargada de dirigir el negocio realizando la programacién y control de diferentes opciones de
ventas

Apache Tomcat

Servidor HTTP de dominio publico basado en el sistema operativo Linux. Apache fue desarrollado en 1995
y es actualmente uno de los servidores HTTP maés utilizados en la red.

Aplicacion

Un programa informatico que lleva a cabo una funcidn con el objeto de ayudar a un usuario a realizar una
determinada actividad.

Cajero
Persona encargada del cobro y manejo de dinero en un negocio.
Cliente- Servidor

Modelo de comunicacion entre ordenadores conectados a una red en el cual hay uno llamado cliente, que
satisface las peticiones realizadas por otro llamado servidor.

Cddigo Fuente

Conjuntos de instrucciones que componen un programa informético. Estos programas se escriben en
determinados lenguajes.

Computadora
Magquina electronica capaz de procesar informacion siguiendo instrucciones almacenadas en programas.
Diagrama

Representacion grafica de un conjunto de elementos, representando la mayoria de las veces como un grafo
conexo de nodos (elementos) y arcos (relaciones).



Hardware
Conjunto de los componentes que integran la parte material para el funcionamiento de una computadora.
HMTL
Lenguaje en el que se escriben las painas a las que se accede a través de navegadores WWW.
HTTP
Protocolo usado para la transferencia de documentos WWW.
Requerimientos
Algo que se pide o se solicita a alguien. En informatica pueden ser funcionales o no funcionales.
Rol
Asignacion de un cargo a los usuarios del negocio.
RUP
Es una metodologia de desarrollo de software que integra aspectos todo el ciclo de vida del software.
Software
Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora.
TIC
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion

2.1.5.8 VISION

2.1.5.8.1 Proposito

El propdsito de este documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto nivel y las
caracteristicas del sistema para la gestion de registro de pedidos del restaurante “Chicken Food”. El
documento se centra en la funcionalidad requerida por los participantes en el proyecto y los usuarios finales.

2.15.8.2 Alcance

El documento vision se ocupa, como ya se ha apuntado, del sistema de registro de pedidos del restaurante
“Chicken Food”. Dicho sistema sera desarrollado por el universitario: Rodrigo Brayan Urquieta
Villavicencio, Alumno de quinto afio de la Carrera de Ingenieria Informética de la Facultad de Ciencias y
Tecnologia de la Universidad Auténoma Juan Misael Saracho (U.A.J.M.S.) Tarija.

2.1.5.8.3 Definiciones Acrénicas

RUP: son las siglas de Rational Unified Process. Se trata de una metodologia para describir el proceso de
desarrollo de software.



UML.: Son las siglas de Unified Modeling Language. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema de software.

2.15.84 Referencias
Glosario
Plan de Desarrollo del Software.
RUP (Rational Unified Process)

Diagrama de Casos de Uso
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2.1.5.9 MODELO GENERAL DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO

uc Casos de Uso del Negocio/
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Figura 10. Diagrama de Casos de Uso del Negocio




2.1.5.10 MODELO DE CASOS DE USO
2.15.10.1 Introduccion

El modelo de Casos de Uso es un modelo del Sistema que contiene actores, casos de uso y sus relaciones,
describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario, es decir cada forma en que los actores usan el
sistema se representa con un caso de uso, los mismos que son fragmentos de funcionalidad, especifican una
secuencia de acciones que el sistema puede llevar a cabo interactuando con sus actores.

2.1.5.10.2 Proposito
> Comprende la estructura y la dindmica del sistema deseado para la organizacion.
> Identificar posibles mejoras.

2.1.5.10.3 Alcance

> Describe los procesos del sistema.
> Identificar y definir los procesos del sistema segun los objetivos de la organizacion.
> Definir un caso de uso para cada proceso del sistema (el diagrama de casos de uso puede

mostrar el contexto y los limites de la Organizacién).
2.1.5.10.4 Diagrama de Casos de Uso

2.1.5.10.4.1 Identificacion de Actores

uc Actores ~
Usuario
Administrador Cajero Mesera

Figura 11. Identificando Actores del Sistema



2.1.5.10.4.2 Diagrama de Caso de Uso General
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2.1.5.10.4.3 Detalle de Casos de Uso
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Figura 14. Caso de Uso: Administrar Usuario



uc Casos de Uso /

Registrar Cliente

—~ «extend»
~
-~

L L

<— — =7 7 Cextend

Modificar Cliente

Usuario

Administrar Clientes

=~ —

-
-

T \\s

-
~ - <
~ «extend»
~
~

~ o A
~ Eliminar Cliente

~
~

«extend»

Figura 15. Caso de Uso: Administrar Cliente
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2.1.5.10.5 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

2.1.5.10.5.1 Introduccion

La Especificacion de Casos de Uso es una descripcion detallada de los casos de uso del Sistema.

2.1.5.10.5.2 Proposito
Comprender los casos de uso del sistema.

Describir especificamente cada caso de uso.



2.1.5.10.5.3 Alcance

e Describir los procesos internos de los casos de uso.

o Describir los flujos de cada caso de uso segun lo establecido por la organizacion.

2.1.5.10.5.4 Caso de Uso: Ingreso al Sistema

Caso de Uso: | Ingreso al Sistema
Actor: Administrador, Usuario
Descripcién: Describe el proceso de realizar el Ingreso al Sistema

Flujo Principal:

Eventos ACTOR Eventos SISTEMA

1. Introduce los campos requeridos
que son login y clave. 1. Muestra pantalla para ingresar al sistema.

2. Si el usuario esté registrado y su login y
clave son los correctos se mostrara la pagina
principal

2. Ingresara a cualquiera opcién del
menu gue le interese.

Alternativa:

1. Introduce los campos requeridos

que son login y clave. 1. Muestra pantalla para ingresar al sistema.

2. Vuelve a introducir los campos 2. Si no esta registrado o son los datos
requeridos que son login y clave. incorrectos aparecera error datos incorrectos.

3. El usuario tendra que registrarse | 3. El administrador tendréa que registrar al
nuevo usuario.

4. El sistema confirma el almacenamiento de
datos

Precondicion:

El usuario debe de haber ingresado a la pagina de ingreso del sistema del restaurante.

El usuario debe de estar registrado en el sistema y tener un login y clave de acceso.

Postcondicion:

Ninguna

Presuncién:

Sistema en funcionamiento.

Tabla 18. Descripcion del Caso de Uso: Ingresar al Sistema




2.1.5.10.5.5 Caso de Uso: Administrar Pedido

Caso de Uso: [ Administrar Pedido
Actor: Administrador, Usuario
Descripcion: Describe el proceso de realizar el Registro del Pedido del Cliente

Flujo Principal:

Eventos ACTOR

Eventos SISTEMA

1. Selecciona los productos a consumir

1. Muestra pantalla para ingresar el
pedido

2. Hace clic en el bot6n de guardar el
pedido

2. Muestra la pantalla de Nota de
Pedido para ver si son los correctos

3. Muestra de tipo de pedido

3. Llenamos el registro de pedidos.

4. Presiona Guardar

4. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Alternativa:

1. En caso de que los pedidos no sean
correctos presionamos eliminar.

2. Hace clic en el bot6n de guardar el
pedido

1. Muestra pantalla para ingresar el
pedido

3. Llenamos el registro de pedidos

2. Muestra la pantalla de Nota de
Pedido para ver si son los correctos

3. Presiona Guardar

3. Muestra pantalla de tipo de pedido

4. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Precondicion:

El usuario ha sido habilitado para realizar registro de pedidos.

La persona da la informacidn necesaria para ser usuario

Postcondicion:

El pedido esta registrado y listo para ser preparado y entregado

Presuncién:

La base de datos de registro de pedidos esta disponible

Tabla 19. Descripcion del Caso de Uso: Administrar Pedido




2.1.5.10.5.6 Caso de Uso: Pago del Producto

Caso de Uso: [Pago del Producto
Actor: Administrador, Usuario
Descripcion: Describe el proceso de realizar el cobro del producto

Flujo Principal:

Eventos ACTOR

Eventos SISTEMA

1. Muestra la pantalla de Pedidos.

1. Una vez cancelado el pedido hace
clic en el botdn de entregado el pedido

2. Muestra la pantalla de Recibo para ver
si son los correctos

2. Presiona Imprimir

3. El sistema realiza la impresion del
pedido confirmando el pago.

Alternativa:

1. En caso de que sea para mesa se
almacena el pedido hasta que cancele
el producto

1. Muestra la pantalla de Pedidos

2. Selecciona la accion entregado
cuando se realice el pago.

2. Muestra pantalla de Recibo para ver si
son correctos

3. Presiona Imprimir

3. El sistema realiza la impresién del
pedido confirmando el pago.

Precondicion:

El usuario debe realizar el registro de pedido. El cliente da la informacion

necesaria al usuario

Postcondicion:

Una vez cancelado el pedido, se hace la entrega del mismo

Presuncién:

La base de datos del pedido cancelado esta disponible

Tabla 20. Descripcion del Caso de Uso: Pago del Producto




2.1.5.10.5.7 Caso de Uso: Administrar Cliente

Caso de Uso: Administrar Cliente

Actor: Administrador, Usuario
Descripcion: Describe el proceso de realizar el Registro del Cliente
Flujo Principal: Eventos ACTOR Eventos SISTEMA
1. Muestra pantalla Clientes.
1. Introduce datos del cliente y 2. Muestra la pantalla para imprimir
presiona registrar cliente. recibo

3. El sistema confirma el

2. Presiona imprimir .
P almacenamiento de datos

Alternativa: 1. En caso de que los datos del
cliente tengan que modificarse
presionamos actualizar.

1. Muestra la pantalla los datos del

2. Selecciona la accién de modificar . )
cliente a actualizar.

3. Presionamos registrar cliente. 2. Muestra la pantalla para imprimir
recibo
4. Presiona imprimir 3. El sistema confirma el

almacenamiento de datos

Precondicion: El usuario debe haber ingresado al sistema.

El cliente debe dar la informacion necesaria para su registro.

Postcondicion:
El cliente esta registrado para que su proxima compra sea mas agil.

Presuncion: La base de datos de registro de clientes esta disponible

Tabla 21. Descripcion del Caso de Uso: Administrar Cliente




2.1.5.10.5.8 Caso de Uso: Eliminar Cliente

Caso de Uso: Eliminar Cliente
Actor: Administrador, Usuario
Descripcion: Describe el proceso de Eliminar Cliente

Flujo Principal:

Eventos ACTOR

Eventos SISTEMA

1. Muestra la pantalla cliente

1. Selecciona al cliente que desee
eliminar apretando la opcién
eliminar.

2. Confirmar la eliminacion del
cliente en el dialogo de
confirmacion.

2. Presiona aceptar

3. El sistema actualiza sus datos.

Alternativa:

1. Selecciona al cliente que desee
eliminar apretando la opcién
eliminar.

1. Muestra la pantalla cliente

2. Presionamos Cancelar

2. Confirmar la eliminacién del
cliente en el dialogo de
confirmacion.

3. Selecciona otras opciones

3. Muestra la pantalla cliente

Precondicion:

El usuario debe haber ingresado al sistema.

El cliente debe estar registrado en el sistema y estar activo.

Postcondicion:

El cliente esta registrado para que su proxima compra sea mas agil.

Presuncién:

La base de datos de registro de clientes esta disponible

Tabla 22. Descripcion del Caso de Uso: Eliminar Cliente




2.1.5.10.5.9 Caso de Uso: Modificar Cliente

Caso de Uso: Modificar Cliente
Actor: Administrador, Usuario
Descripcion: Describe el proceso de Modificar Cliente

Flujo Principal:

Eventos ACTOR

Eventos SISTEMA

. Muestra la pantalla Clientes

1. Selecciona al cliente que desee
modificar apretando la opcién
Modificar.

. Muestra ventana Modificar

2. Modifica los datos y presiona
guardar

. El sistema actualiza sus datos.

. Muestra pantalla Clientes

Alternativa:

. Muestra la pantalla Clientes

1. Selecciona al cliente que desee
modificar apretando la opcién
Modificar.

. Muestra ventana Modificar

2. Presiona cancelar

3.

El sistema no actualiza sus datos.

4.

Muestra pantalla Clientes

Precondicion:

El usuario debe haber ingresado al sistema.

El cliente debe estar registrado en el sistema y estar activo.

Postcondicion:

Datos del cliente seleccionado modificados.

Presuncién:

La base de datos de registro de clientes esta disponible

Tabla 23. Descripcion del Caso de Uso: Modificar Cliente




2.1.5.10.5.10 Caso de Uso: Administrar Usuario

Caso de Uso: Administrar Usuario
Actor: Administrador
Descripcion: Describe el proceso de realizar el Registro de usuarios para el manejo del sistema

Flujo Principal:

Eventos ACTOR

Eventos SISTEMA

1. Selecciona la opcion agregar

1. Muestra pantalla cuentas.

2. Ingresa datos del nuevo usuario.

2. Muestra la pantalla de registro de
usuario para su login y password

3. Presiona Guardar

3. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Alternativa:

1. En caso de que el usuario quiera
cambiar sus datos presionamos
actualizar.

2. Ingresa datos nuevos del usuario.

2. Muestra la pantalla de registro de
usuario para su login y password

3. Presiona Guardar

3. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Precondicion:

El usuario ha sido habilitado para poder usar el sistema de registro de pedidos.
La persona da la informacion necesaria para ser usuario

Postcondicion:

El usuario esté registrado y puede acceder al sistema para desempefiar sus funciones

Presuncién:

La base de datos del usuario esté disponible

Tabla 24. Descripcion del Caso de Uso: Administrar Usuario




2.1.5.10.5.11 Caso de Uso: Eliminar Usuario

Caso de Uso: Eliminar Usuario

Actor: Administrador
Descripcion: Describe el proceso de Eliminar Usuario
Flujo Principal: Eventos ACTOR Eventos SISTEMA

1. Muestra la pantalla Usuario

1. Selecciona al usuario que desee | 2. Confirmar la eliminacion del

eliminar apretando la opcién usuario en el dialogo de

eliminar. confirmacion.

2. Presiona aceptar 3. El sistema actualiza sus datos.
Alternativa: 1. Selecciona al usuario que desee

eliminar apretando la opcién 1. Muestra la pantalla Usuario.

eliminar.

2. Confirmar la eliminacién del
2. Presionamos Cancelar Usuario en el dialogo de
confirmacion.

3. Selecciona otras opciones 3. Muestra la pantalla Usuario.

Precondicion: | El usuario debe haber ingresado al sistema.

El usuario debe estar registrado en el sistema y estar activo.

Postcondicion: | Usuario dado de baja del sistema.

Datos del usuario fueron eliminados.

Presuncion: La base de datos de registro de usuario esta disponible

Tabla 25. Descripcion del Caso de Uso: Eliminar Usuario




2.1.5.10.5.12 Caso de Uso: Modificar Usuario
Caso de Uso: Modificar Usuario
Actor: Administrador
Descripcion: Describe el proceso de Modificar Usuario

Flujo Principal:

Eventos ACTOR

Eventos SISTEMA

1. Muestra la pantalla Usuario

1. Selecciona al Usuario que desee
modificar apretando la opcién
Modificar.

2. Muestra ventana Modificar

2. Modifica los datos y presiona
guardar

3. El sistema actualiza sus datos.

4. Muestra pantalla Usuario

Alternativa:

1. Muestra la pantalla Usuario

1. Selecciona al Usuario que desee
modificar apretando la opcién
Modificar.

2. Muestra ventana Modificar

2. Presiona cancelar

3. El sistema no actualiza sus datos.

4. Muestra pantalla Usuario

Precondicion:

El usuario debe haber ingresado al sistema.

El Usuario debe estar registrado en el sistema y estar activo.

Postcondicion:

Datos del Usuario seleccionado modificados.

Presuncién:

La base de datos de registro de Usuario esta actualizada

Tabla 26. Descripcion del Caso de Uso: Modificar Usuario




2.1.5.10.5.13 Caso de Uso: Administrar Producto

Caso de Uso: Administrar Producto

Actor: Administrador
Descripcion: Describe el proceso de realizar el Registro de los productos al sistema.
Flujo Principal: Eventos ACTOR Eventos SISTEMA
1. Selecciona la opcidn productos 1. Muestra pantalla productos
2. Hace clic en el boton de agregar 2. Muestra pantalla tabla de productos

3. Muestra pantalla ingreso datos del

3. Presiona Guardar
producto

4. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Alternativa: 1. En caso de que los productos no sean
correctos o necesiten ser modificados
presionamos editar

1. Muestra pantalla ingreso datos del

2. Presiona Guardar producto

2. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Precondicion: - . . . . L .
El administrador ingresa al sistema teniendo la informacion necesaria para agregar o

modificar productos

Postcondicion:
El producto esta registrado y disponible para ser usado.

Presuncion: La base de datos de productos esté disponible

Tabla 27. Descripcion del Caso de Uso: Administrar Producto




2.1.5.10.5.14 Caso de Uso: Administrar Precio

Caso de Uso: Administrar Precio
Actor: Administrador
Descripcion: Describe el proceso de realizar el Registro de los precios al sistema.

Flujo Principal:

Eventos ACTOR Eventos SISTEMA

1. Selecciona la accion modificar 1. Muestra pantalla producto

2. Modificamos el precio que tengamos

que cambiar 2. Muestra pantalla tabla de productos

3. Presiona Guardar 3. Muestra pantalla del producto

4. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Alternativa:

1. En caso de que el precio no sea
correcto o necesiten ser modificados
presionamos Modificar

2. Actualizamos el precio y Presionamos | 1. Muestra pantalla de Modificar
Guardar. producto.

2. El sistema confirma el
almacenamiento de datos

Precondicion:

El administrador ingresa al sistema teniendo la informacion y el permiso necesario
para agregar o modificar precios de productos.

Postcondicion:

El precio esta registrado y en vigencia desde la modificacion o agregacion.

Presuncion:

La base de datos de precios de los productos esta disponible

Tabla 28. Descripcion del Caso de Uso: Administrar Precio




2.1.5.11 MODELO DE DATOS
2.15.11.1 Introduccion

El modelado de diagrama de Clases es uno de los diagramas requeridos en la fase de Andlisis/Disefio de la
metodologia RUP la cual estamos implementando.

Previendo que la informacién del sistema sera soportado por una base de datos relacional, este modelo
describe la representacion logica de los datos persistentes, de acuerdo con el enfoque para modelado
relacional de datos. Para expresar este modelo se utiliza un Diagrama de Clases.

Los Diagramas de clases son diagramas de estructura estatica que muestra las clases del sistema y sus
interrelaciones (incluye herencia, agregacion y asociacion, etc.). Los Diagramas de clases son el pilar
fundamental del modelo con UML, siendo utilizados tanto para mostrar lo que el sistema puede hacer
(analisis), como para mostrar como puede ser construido.

2.1.5.11.2 Propésito
Comprender la estructura del sistema deseado para la organizacion.
Identificar clases de analisis y disefio.

2.1.5.11.3 Alcance
Describir las clases y objetos de disefio del sistema en su segunda iteracion.

Identificar y definir los objetos del sistema segun los objetivos del sistema deseado aprobado por la
organizacion.



2.15.11.4 Diagrama de Clases
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Figura 18. Diagrama de Clases




2.15.11.5 Diagrama Entidad Relacion
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2.15.11.6 Diagrama de Actividad

act BPEL Model ~

compra

ara mesa
para llevar e \
Nro de mesa

Registra Registra
cliente pedido

imprime

paga

entrega
pedido
a‘s

FinalDeActividad

Figura 20. Diagrama de Actividad



2.1.5.11.7 Diccionario de Datos

codu entero no Si no
ciu entero Si no no
nombreu texto 60 no no no
apu texto 50 Si no no
amu texto 50 Si no no
estadou entero no no no default 1
codrol entero no no Si ref- rol
login texto 30 no Si no
password texto 30 no no no
codu entero no no Si ref-usuario




codven entero
fechav date no no no
observ texto 200 Si no no
tventa entero no no no
nrome entero no no no
estadov cadena 1 no no no
totalv int no no no
nror int no no no
codpe int no no no
codu entero no no Si ref-usuario
codcli entero no no Si ref-clientes
cantd entero no no no
punitd entero no no no
codven entero no Si Si ref-venta
codp entero no Si Si ref-productos
guarniciones| entero Si No No




codp entero no Si no
nombrep texto 60 no no no
prefp entero no no no
estadop entero no no no default 1
fotop texto 50 Si no no
codt entero no no Si ref-tipos
codpadre entero Si No no
subproducto entero Si no No
codt entero no Si no
nombret texto 40 no no no
acumulablet | boolean no no no
estadot int no no no Default 1
codcli entero no Si no
cicli entero Si no no
nombrecli texto 20 Si no no
apcli texto 20 Si no no
amcli texto 20 Si no no
estadocli entero no no no




codp Entero no Si Si ref-productos
fechapro Date no Si no
cantpro Entero Si no No
Cantcon Entero Si no no

nombrerol texto
Estadorol texto 30 no no no
Codrol entero no Si No

Codrol

Entero

no

Si

Si

Ref-rol

Codmenu

entero

Si

Si

ref-menu

Nombremenu texto
enlacemenu texto 100 no No no
codmenu entero no si si




2.1.5.11.8 Script SQL para crear la base de datos

create table usuario (

codu integer not null,

ciu integer not null,

nombreu varchar (20),

apu varchar (20),

amu varchar (20),

estadou integer default 0 not null,
primary key (codu)

);

create table datos (

codud integer not null,

login varchar (30) not null,

password varchar (30) not null,

primary key (login),

foreign key (codud)references tipos(codu)

);

create table clientes (
codcli integer not null,
cicli varchar (20) not null,
nombrecli varchar (20),
apcli varchar (20),

amcli varchar (20),



primary key (codcli)
);

create table tipos (

codt integer not null,

nombret varchar (40) not null,
primary key (codt)

)i

create table productos (

codp integer not null,

codt integer not null,

nombrep varchar (40) not null,

prefp float not null,

estadop integer default 0 not null,
foreign key (codt)references tipos(codt),
primary key (codp)

)i

create table venta (

codven integer not null,

codu integer not null,

codcli integer not null,

codp integer not null,

tventa integer default O not null,
nrome integer,

fechav date,

observ varchar (50),

gestionv integer not null,



foreign key (codu)references usuario(codu),
foreign key (codcli)references clientes(codcli),
foreign key (codp)references productos(codp),

primary key (codven)

);

create table detalle (

codde integer not null,

cantd integer not null,

punitd float not null,

mtotald float not null,

codven integer not null,

codp integer not null,

foreign key (codven)references venta(codven),
foreign key (codp)references productos(codp),

primary key (codde, codven, codp)

);

create table produccion (

codp integer not null,

fechapro date not null,

cantpro integer,

cantcon integer,

foreign key (codp)references productos(codp),
primary key (codp, fechapro)

)i

create table rol (



codrol integer not null,

nombrerol varchar (30) not null,

estadorol integer not null,

primary key (codrol)

);

create table menuroles (

codrol integer not null,

codmenu integer not null,

foreign key (codrol)references rol(codrol),
foreign key (codmenu)references menu(codmenu),
primary key (codrol, codmenu)

);

create table menu (

codmenu integer not null,

nombremenu varchar (30) not null,
enlacemenu varchar (100) not null,

primary key (codmenu)

);

2.1.5.12 Diagrama de Secuencia
2.1.5.12.1 Introduccion

Un diagrama de secuencia del sistema es un artefacto creado de manera réapida y facil que muestra los
eventos de entrada y salida relacionados con el sistema que esta estudiando. UML incluye la notacién de
los diagramas de secuencia. Los diagramas de secuencia es un dibujo que muestra, para un escenario
especifico de un caso de uso, los eventos que generan los actores externos, el orden y los eventos entre los
sistemas.

2.1.5.12.2 Proposito
e Comprender la estructura y la dindmica del sistema deseado para la organizacion.

e Comprender la interaccion de los actores del sistema



2.1.5.12.3 Alcance

e Describe un escenario especifico de un caso de uso.

e Representar las interacciones entre actores y operaciones que inician.
2.15.12.4 Modelado de diagramas de Secuencia

2.1.5.12.4.1 Acceso al Sistema

sd Ingresar al Sistema /

IO ONONONONONORONO,

In|<:|0 Menu LoFm SDatos SUsuarios SMenu usuarlos datos menuroles

|
1.|ngresar al Slstema() :
|
|

1
2.Introducir datosy clic en "ingresar'() |

| |
| I I |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
R | | | |
3. Inicio() | | | |
| | | | |
| . | | | |
I 4. login( o I I I I
| | | | |
I I 3 I I I
| | 5.Verificar Datos() | y |
| | | | |
| | | | |
| | 6.0k) | |
| <----- T-——-——- F----- aT - |
| | | | |
| 7.devuelve dato | | | | |
| <-—-—-—-- | | | | |
| | | | | |
: 8.obtenerUsuario() ! : : : :
| | | | | |
| | 9.0 ! ) | | |
| | .Obtenerusuario() . | | |
| | I | |
I I 10.D Ive U () I I
| | - 10 EVEe_"e Usuarios() | |
| | < | | |
| | | | |
| 11.Devuelve usuario | | | |
| < --T-=- e | | | |
| | T | | | |
| 112 lisarMenu() | | | | |
| T T | | |
| | | | | |
: : : 13.0btener menus() - '
T
| | | | I
| | | !
| | | e ——— _lfI_D_e\@IxeLnlenug() _____
| | | | |
| ! ! | | |
[ e — ——__ 15Devuelvemenu) _ ___ _ | [ [ [
| | | | | |
! ) | | T | | |
16.Datos correctos ingresa al sistemal() | | | | | |
[ I I I I I I
T | | | | | | |
17.Selecciona una opcion() o | | | [ [ [ [ |
T O | | | | | | |
[ | | | | | | |
| | | | | | | |

T |

Figura 21. Diagrama de Secuencia: Acceso al Sistema



2.1.5.12.4.2 Administrar Usuario

sd Administrar Usuarios

: @@@@Q

Usuario

: menu usuarlos Usuarlos SUsuarlo usuario

1. Selecciona en el menu a Usuanos()
1 >_|_

|
I I I |
| | | |
| | | |
2.Solicita pantalla() »JI_ : :
| | |
| . | |
! | 3.usuarios) o | |
| |
| |
| |
|
|
|
I <= --
|
| |
i < - SO0__ | i
| L |
7.Mostrar datos en pantalla() I I
<= —————"— U | |
L L | | |
| | |

Figura 22. Diagrama de Secuencia: Administrar Usuario

2.1.5.12.4.3 Adicionar Usuario

sd Adicionar Usuario

0 0 O o

| prodLIJctos addprclnducto Productos SUsuario usuario

1. Selecciona agregar usuario |
; gregar usuarios() |
|

|
|
|
|
2. Muestra Inter‘faz?? :
|
|
|
|
|
|

. |
3. Llenado de datosy clic en Guardar()
C

4. adicionaru“
5. Usuario“

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
E|‘>. Inserta Datos()
7. Datos Insertad_cl)j)
<= — — — —

9. Datos Actualizados()

Figura 23. Diagrama de Secuencia: Adicionar Usuario




2.1.5.12.4.4 Modificar Usuario

sd Modificar Usuario ~

0 0o o 0o O

| usuarlos modlflcar usuario Usuario SUSuarlo usuario

, 1. Clic en editar N I

|

I

| |

I I I
'

2. modificaru() : :
| | |
| ! |
| 3. Obtener Datos() - |
I ] ]

I I
| 4. Datos obtenido
! <-————-——-—- TTT T N
| |
| 5. Mostrar Datos() | |
< T - - == | |
| T | |
6. Modificar Datosy clic en Guardar()_ ! : : :
I I I
7. madificaru(Q) ! : :
| |
__s. ' I
modificaru() |
I
9. Actualizar()
10. O
<_ _10.0 K _
11. O |
= — == — KO_ _ |
|
12. Mostrar_datos actualizado [ [
i e O _ | | |
L L] L | |
I I

Figura 24. Diagrama de Secuencia: Modificar Usuario

2.1.5.12.4.5 Administrar Clientes

sd Administrar Clientes

(A ORI OO OO

menu cllentes Cllente SCliente clientes

|
1. Selecciona en el menua ICllentes() : I

2.Solicita Pantalla()
|

3.cliente()

4.listarCliente(),

 _ 60K _ _

7.Mostrar datos en pantalla()
| <=

Figura 25. Diagrama de Secuencia: Administrar Clientes



2.1.5.12.4.6 Adicionar Clientes

sd Adicionar Cllente

I ONONORONG,

Usuario

: cllentes addcllente Cllente SCliente clientes

1. Seleccmna la opcion a |C|onar() |
’_I.

2. Mostrar

3. Llenado de datos()

i
|
W > i
|
ol

4.Clicken Guardar() > |
1

5. adicionarcli
2

T. Insertar Datogf}

10. Datos actualizados()

)
i
|
|
|
|
|
|
!

Figura 26. Diagrama de Secuencia: Adicionar Clientes

2.1.5.12.4.7 Modificar Clientes

sd Maodificar Cliente

1O 0 O 10 O

Usuario
| cllemes modlflcar cliente Cllente SCIlente clientes

|
|
2. modificarcli() 1 :
T
3. obtener Datos()

|

| ]

| 4. Datos obtenido

| <-—-—-——=-—= === Vo
| 5. Mostrar Datos()

|

1

|
! 1.Clic en editar

6.Modificar Datos y Clic en Guardar

7. modificarcli!‘

8.modificarcli()

9. Actualizar()

12. Mostrar datos actualizados()

<——'—————|:r| ————————— ! i

Figura 27. Diagrama de Secuencia: Modificar Clientes




2.

1.5.12.4.8 Administrar Producto

sd Administrar Producto/

X

Usuario

1.Selecciona en el menu a Producto()
A >

melnu prodlucto Prodluctos SProducto producto

2. Solicita:la pantalla()

3. productos()

|
|
|
|
|
|
|
4.listarProductos() |

7. Muestra Datos en Pantalla()
<<

H o ki |

2.

Figura 28. Diagrama de Secuencia: Administrar Producto

1.5.12.4.9 Adicionar Producto

sd Adicionar Producto

Usuarlo

P10 10 O 10 O

productos addproducto Productos SProductos productos

1. Selecciona la opcion Aﬂagar Producto() |
* ™ |

3. Llenado de datosy clic en Guardar()

2. Muestra interfaz()

4.adicionap$i

5.productos()

6.insertado de dato

7.datosinsertado

Figura 29. Diagrama de Secuencia: Adicionar Producto




2.1.5.12.4.10

Modificar Producto

sd Modificar Producto

2O 10 O

Usuario
|

O O

| productos modlflcar]_producto Productos SProFucto prodlucto
| ; I | | |
, 1.Clicen edlta&_l_ | | |
2.modificarp() | |
T > 3 obten |
I obtener datos()
| . ___ 4dawsobtenidos) _ _ _ _q]
| |
| | |
6.Modificar y clic en Guardar() >_| | |
| |
7.modificarp(), I I
| |
8.modificarp() |
9.Actualizar() !
10.Datos actualizados)
__HO_ |
12.Mostrar datos actualizados() |
< T oAt T | !
T T | |
| | | | |
Figura 30. Diagrama de Secuencia: Modificar Producto
2.1.5.12.4.11 Administrar Pedido

sd Administrar Pedidos

010 O 0 O

Productos

Usuario
|

1. Selecciona en el menu a Productos()
1 ’_I_

menu producto

2. Solicita la pantalla()

7.Mostrar Pantalla
|<———-

L |
|

SProductos productos

4 listarProductos()

5. Envia los Datos()

Figura 31. Diagrama de Secuencia: Administrar Pedido




2.1.5.12.4.12 Adicionar Pedido

sd Adicionar pedidos /

A ONONOX®)

: tablap?didos pedldo Pedidos SPedldos venta

1. Clic en Agregar Pedido I
gregar Pedid s0 |
2.Mostrar()| |

3. Llenado de Datosy Clic en Guardar()

4. adicionarpedid
P ,_50

5.pedid0§(I |

6. insertar datos()

<60k

8. Mostrar Datos()

N
|
|
|
|
|
|
|
|
|
]

Figura 32. Diagrama de Secuencia: Adicionar Pedido

2.1.5.12.4.13 Administrar Tipo

sd Administrar Tipo /

L0 o 0 O

menu t|pos addtlpo Tlplos STIJOS tip
1. Seleccmna en el menu’aTlpos() I |
|

2.Solicita la pamalla()

T
|
|
|
|
|
|
| 7.Mostrar Datos en Pantalla()
| <-----= T Tt
|
L

|
g I
: 9.Mostrar() o |

8.Clicen Kgregaro

|
10.Llenado de datosy clic en guardar() |

Figura 33. Diagrama de Secuencia: Administrar Tipo



2.15.12.4.14 Obtener Reportes
sd Obtener Reportes/
% @
Usuario
! menu repolrtes Reptl)rtes SPecliidos Verlnas
1. Selecnlsiona en el menu alreporteso | | | |
! I I I
2. Solicita la pantalla() | |
: 3.reportes() l :
| < _ 4 Despliega a pantalla _ _ |
I I
. ' . I I I I
5. Selecciona lasfechasy clic en generg()l | | |
6. reporte ' ' '
4[350»_'_ | |
7.reportes() ! :
8.reporte() |

Despliega pantalla

12. Presiona Imprimir()

I
14. Presiona volver
i 0 >§

L I

>J_

[N
w
3
=]
=,
3

—— e =D m ———
=1

Figura 34. Diagrama de Secuencia: Obtener Reportes




2.1.5.12.4.15 Administrar Produccion

sd Administrar Producmon

PO 00 0 10 O

: menu produccmnes addproducmon Produccmn SProduccion Produccion
1.Se|eccnonalen el menu a Produccion al Dia() :

2 Solicita la pantalla()

3.produccion()

|

|

|

|

|

| |
| - |
e m e o éfzeapuega_l)zm_a'ﬁ ________ |
| | |
| |
] |
|

|

|

|

Y

5.Selecciona fechasy clic en cargar() |
T > I I
|

7.produccion()

8.listarProduccion(),

|
|
|
|
|
|
|
|
|
: 1.Muestra Pantalla()

—5 - y
)
|
IP—‘
1o
10
=)
|
|

| |
12.Introduce datosy clic en guardar| |
‘ y g 0 >

I
adicionarproduccion()
AEonapR s

[y
w

14.produccion()

15.Insertar Datos()

Figura 35. Diagrama de Secuencia: Administrar Produccion




2.1.5.13 DIAGRAMA DE COMPONENTES Y DESPLIEGUE

2.1.5.13.1 Diagrama de Componentes

cmp Diagrama de Componentes /

JDK Java

]

Librerias Spring

Sistema CHIF

Dispatcher servlet

Gestor de plantillas
Velocity

|
Views

Controllers

Services

<<use>>

DBMS Postgresg|

[
|
|
<<flow>>

v

_O}_

]

Driver de conexion
a postgresql

Figura 36. Diagrama de Componentes




2.1.5.13.2 Diagrama de Despliegue

cmp Diagrama de Despliegue/

Aplicacion Android

3]

Servidor del Sistema

Sistema RESTOCHIF

Servidor web

conexion

apache tomcat

3]

driver de conexion

DBMS
postgresql

Impresora

Figura 37. Diagrama de Despliegue




2.1.5.14 PROTOTIPOS DE INTERFAZ DE USUARIO
2.15.14.1 Introduccion

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mas o menos precisa de las interfaces que
proveera el sistema y asi, conseguir retroalimentacion de su parte respecto a los requisitos del sistema. Estos
prototipos se realizaran como: dibujos a mano en papel dibujos con alguna herramienta grafica o prototipos
ejecutables interactivos, siguiendo ese orden de acuerdo al avance del proyecto. Solo los de este ultimo tipo
seran entregados al final de la fase de elaboracidn, los otros seran desechados en la fase de Construccién en
la medida que el resultado de las iteraciones vaya desarrollando el producto final.

2.1.5.14.2 Propdsito
e Comprender la idea de cdmo seré el sistema mas adelante.
e Identificar posibles mejoras.
2.1.5.14.3 Alcance
Mostrar los prototipos de pantallas, solamente el disefio que adoptaran.
2.1.5.14.4 Disefio de Pantallas
2.1.5.14.4.1 Acceso al Sistema

Pantalla de inicio

- ="“{FOOD |

SISTEMA DE GESTION DE PEDIDOS
RESTOCHIF

L Usuario

@ contrasefia

Figura 38. Pantalla: Acceso al Sistema



Pantalla de bienvenida

USUARIO: Rodrigo Urquieta
US S STRODEC \TES PRODUCTOS PEDIDOS POS

Copyright 2018. Privacy Policy | Terms of Use | HTML | CSS

Design by Rodrigo Urquieta

Figura 39. Pantalla: Principal

2.1.5.14.4.2 Administrar Usuario

Administrar Usuarios

NGRESOS  SALIR

REPORTES  PRODUCCION AL DIA

USUARIO: Redrigo Urquieta
REGISTRO DE CLIENTES  PRODUCTOS  PEDIDOS  TIPOS

Registro de Usuarios

Agregar Usuario
Buscar:

Mostrar 5 v |registros
Nro cl Nombre A. Paterno A. Materno Rol Accion Accion
7 7254386 Rodrigo Urquieta Villavicencio administrador Editar Eliminar
8 7200921 lux demacia cajero Editar Eliminar
9 2131345 Miriam Villavicencio Alarcon cajero Editar Eliminar
Anterior Siguiente

Meostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros
Copyright 2017 Privacy Policy | Terms of Use | HTML | £S5
Design by Rodrigo Urquieta

Figura 40. Pantalla: Administrar Usuarios



Agregar usuario

L FOOD @

Agregar Usuario

Cl

Nombre

Apellido Paterno
Apellido Matermo
Login

Clave

Rol

administrador

Figura 37. Pantalla: Agregar Usuario

Modificar Usuario
“MFOOD &

Meodificar Usuario

cl

7254386

Nombre

Rodrigo

Apellido Paterno

Urquieta

Apellido Materno

Villavicencio

Login

urquieta

Clave

Rol

administrador

Figura 38. Pantalla: Modificar Usuario



Eliminar Usuario

-1 = {FOOD ¥

Eliminar Usuario

SEGURQ DE ELIMINAR A: Rodrigo

Figura 39. Pantalla: Eliminar Usuario
2.1.5.14.4.3 Administrar Clientes

Administrar Clientes

USUARIQ: Rodrigo Urquieta

USUARIOS _ PRODUCTOS  PEDIDOS  TIPOS REPORTES  PRODUCCIONALDIA  INGRESOS  SALIR

Registro de Clientes

Agregar Cliente

Meostrar E registros Buscar:

1 5474134 carlos aguirre tapia Editar Eliminar
2 8500655 pamela castro Editar Eliminar
3 3573571 fatima duran duran Editar Eliminar
4 5858122 tulio hahah juarez Editar Eliminar
5 5555550 juan perez perez Editar Eliminar
Mostrando registros del 1 al 5 de un total de 13 registros Anterior 2 3 Siguiente

Copyright 2017. Privacy Palicy | Terms of Use | |

localhost:8080/Taller/appy/clientes.html

Figura 40. Pantalla: Administrar Clientes



Adicionar cliente

- N FOOD

Agregar Cliente

Cl
Nombre
Apellido Paterno

Apellido Matemo

Figura 41. Pantalla: Agregar Cliente

Modificar Cliente
=N FOOD ¥

Modificar Cliente

cl
5474

Nombre

carloss

Apellido Paterno

aguirre

Apellido Materno

tapia

Figura 42. Pantalla: Modificar Cliente



Eliminar Cliente

~

~

Sz -
= FOOD §

Eliminar Cliente

SEGURO DE ELIMINAR A: carloss

Close Guardar

Figura 43. Pantalla: Eliminar Cliente

2.1.5.14.4.4 Administrar Productos

Administrar Productos

USUARIOQ: Redrigo Urquieta
USUARIOS  REGISTRO DE CLIENTES  PRODUCTOS  PEDIDOS  TIPOS  REPORTES PRODUCCIONALDIA  INGRESOS  SALIR

REGISTRO DE PRODUCTOS

Agregar Producto
Mostrar EI registros Buscar:

=
9 Otros lomito 15.0 @ Editar Eliminar
q 4
10 Spiedo Pollo Entero Spiedo 80.0 ﬁ Editar Eliminar
1 Spiedo Pecho Economico 10.0 ‘2 ' Editar Eliminar
——
12 Broaster Contra Economica 100 ﬂ Editar Eliminar
12 nNtras alitaz 120 gﬁ Fitar Fliminar

Figura 44. Pantalla: Administrar Productos



Agregar Producto

Modificar Producto

~|FOOD |§

Agregar Producto

Nombre
Tipo
Spiedo
Precio

Imagen

Seleccionar archivo | Ningan archivo seleccionado

Guardar Close

Figura 44. Pantalla; Agregar Productos

L JFOOD ¥

Modificar Producto

Nombre

lomito

Tipo
Spiedo
Precio

150

Imagen

Seleccionar archivo | Ningun archive seleccionado

Guardar Close

Figura 45. Pantalla: Modificar Productos



Eliminar Producto

Eliminar Producto

SEGURO DE ELIMINAR A: lomito

Close Guardar

Figura 46. Pantalla: Eliminar Productos

2.1.5.14.45 Administrar Pedido

Administrar Pedidos

USUARIQ: Rodrigo Urquieta
USUARIOS REGISTRO DE CLIENTES ~ PRODUCTOS - TIPOS REPORTES PRODUCCIONALDIA INGRESOS  SALIR

REGISTRAR PEDIDO

AGREGAR PEDIDO
MostrarEI registros Buscar:

Ningun dato disponible en esta tabla

Mostrando registros del 0 al 0 de un fotal de O registros Anterior Siguiente

Figura 47. Pantalla: Administrar Pedidos



Agregar Pedido

USUARIOQ: Redrigo Urquieta
USUARIOS  REGISTRO DE CLIENTES  PRODUCTOS  PEDIDOS  TIPOS  REPORTES  PRODUCCIONALDIA  INGRESOS  SALIR

REGISTRAR PEDIDO

Cliente | Nuevo v | Gaseosas Spiedo Broaster Otros Bebidas
Cl P
[¢] Jugos
MNombre Nombre Completo
-

Tipo de Venta | Para llevar s ’ ; ik

| L
Nro. Mesa | o v Pollo Entero Spiedo 1w pt_ach?

Disponible: 3 Disponible: 6

Observacion Observacion
Producto  Guarniciones Precio  Cantidad Importe  Eliminar
TOTAL 0

Pecho Economico Contra Economica
Disponible: 6 Disponible: 6

pr—r—

Figura 48. Pantalla: Agregar Pedidos

Nota de Pedido

NOTA PEDIDO 1

Fecha: 2018-04-26 Cliente: erick tavera
Observacion: Nro. Mesa: Para lievar
CANT CONCEPTO GUARNICION
1 2 litros
1 Del valle 1L
1 aguarius
1 Pecho Economico Sin amoz
1 Piemna Economica Completo
TOTAL 57

Imprimir Volver

Figura 49. Pantalla: Nota de Pedido



Imprimir Nota de Pedido

& (G | @ localhost:5080/Taller/app/inicio

Imprimir

NOTA PEDIDO 1

Fecha: 2018.04:26  Cliente: erick tavera
Observacion: MNro. Mesa: Para llevar

Total: 1 hoja de papel
CANT CONCEPTO  GUARNICION

1 2iitos

[ Microsoft Print to PDF

Desting 1 Del Valle 1L
o 1 aquarius
Cambiar...
L | 1 Pecho Sin amoz
Ecanomica
Paginas 8 Toda 1 Piema Complels
Ecanomica
p.gj. 1-5,8,11-13 o 7
{tablapedidos himi)
Disefio Mertical -
Color Color =

4 Mas opciones

Imprimir utilizando el cuadro de didlogo del
sistema (Ctrl+Shift+P)

Figura 50. Pantalla: Imprimir Nota de Pedido

Ver Recibo

Av. 6 de Agosto . REClBO1

Esq. Guadalquivir
Cel.: 72530834

Fecha:2018-04-26 Nro. Mesa:Para llevar
Cliente:erick tavera
CANT CONCEPTO P.UNIT IMPORTE
1 2 litros 12.0 12.0
1 Del Valle 1L 15.0 15.0
1 aquarius 10.0 10.0
1 Pecho Economico 10.0 10.0
1 Pierna Economica 10.0 10.0
TOTAL 57

oo L

Figura 51. Pantalla: Ver Recibo



Imprimir Recibo

> C ‘ @ localhost:3080/Taller/app/inicio

Imprimir

Total: 1 hoja de el =i !
i pap FO0

acseeagose  REGIBO 1
i R i
i 4
Fecha:2018-04-26 Nro. Mesa:Para llevar
Cliente:erick tavera
i 3
Destino @ Microsoft Print to PDF CANT CONCEPTO  UNIT IMPORTE
—— 1 Ziires 120 120
| Cambiar... |
Lo 1 Delvale 1L 150 150
1 aquarius 100 100
Péginas () Todo . o 100
Econamico
) |p. e 1-5,8 11-13 1 Pierna - 100 100
TOTAL 57
isefi i -
Disefio Wertical i )
Color Color =

&= Mas opciones

Figura 52. Imprimir Recibo

Eliminar Pedido

‘.(‘

(<7 "1 FOOD |

M/

Eliminar Pedido

SEGURO DE ELIMINAR PEDIDO: pablo marquez

Figura 53. Pantalla: Eliminar Pedido



Entregar Pedido

[} Restaurante Chicken Foo X Bootstrap Navigation Bar X

NN
@1w}::,51//‘/k I FO O D

&« (o |® localhost:3080/Taller/app/inicio

Entregar Pedido

Confirmar Entrega de Pedido de: pablo marquez

Figura 54. Pantalla: Entregar Pedido
2.1.5.14.4.6 Administrar Tipos de Productos

Administrar Tipos

USUARIO: Rodrigo Urguieta
USUARIOS REGISTRO DE CLIENTES PRODUCTOS PEDIDOS  TIPOS REPORTES  PRODUCCIONALDIA  INGRESOS  SALIR

Registro de Tipos de Productos

Agregar Tipo de Producto

Moslmr@ registros Buscar:

Codigo Nombre Acumulable Accion Accion
1 Spiedo No Editar Eliminar
2 Broaster No Editar Eliminar
3 Otros No Editar Eliminar
4 Bebidas No Editar Eliminar
5 Jugos Si Editar Eliminar
Mostrando registros del 1 al 5 de un total de 6 registros Anterior E 2 Siguiente

Figura 55. Pantalla: Administrar Tipos



Agregar Tipo

- U FOOD ¥

Agregar Tipo de Producto

Figura 56. Pantalla: Agregar Tipo de Producto

Modificar Tipo
e |FOOD &

Modificar Tipo de Producto

Nombre

Spiedo

Figura 57. Pantalla: Modificar Tipos



Eliminar Tipo
q,.

CHAEN T =

B V"/‘

Eliminar Tipo

SEGURO DE ELIMINAR A: Spiedo

Close Guardar

Figura 58. Pantalla: Eliminar Tipos

2.1.5.14.4.7 Reportes

Reportes

USUARIO: Rodrige Urguieta
USUARIOS  REGISTRO DE CLIENTES  PRODUCTOS  PEDIDOS  TIPOS REPORTES PRODUCCION ALDIA  INGRESOS  SALIR

REPORTES

REPORTE DE VENTAS
REPORTE DE PRODUCTOS

Copyright 2017. Privacy Policy | Terms of Use | HTML | GS$

Design by Roarigo Urguieta

Figura 59. Pantalla: Reportes



Reporte de Ventas

[} Restaurante Chicken Foo X G rup cicle de vida espafio X @ FUNDAMENTACION Y JL X B Disefio UML: paraque s X | () ;Qué son las bases de d= X

& c | @ localhost:5080/Taller/app/inicio

Imprimir

Total: 1 hoja de papel

Reporte de Ventas

Impi | Cancelar |
USUARIO: Radriga Urquieta Vilavicencio
CodigoVents Fecha Cliente Producto Cantidad Precio Unitario  Imparte.
Destino [ Microsoft Print to PDF
13 20180421 tatima duran duean  alltas 1 120 120
Cambiar... 13 20180421 tabma duran duean  Pipokas 1 120 120
13 20180421 tatima dwanduran 2 liros. 1 120 120
1 20180421 psblomarquez  Chanchoal spieds 2 150 300
Paginas % Todo s 20180421 paviemarquez 2 mres s 120 120
115 20180421 Conira Economica 1 100 100
) |p-g.1-5,8,11-13 s 2018:04:21 Pecho Economico 1 100 100
115 201804-21 jama inaza 1 10 70
18 2018.04.21 et 2 150 s00
Disefio Vertical = "z 2018.04.23 Al Eecnomica 1 100 0o
"7 20160423 1id pecho 1 200 200
nr 2018.04-23 Canra Economica 2 100 200
Color Color a7 "y 20180423 2ftres 1 120 120
ToTAL 197.0

4 Mas opcicnes

Figura 60. Reporte de Ventas

Reporte de Productos

[% Restaurante Chicken Foc X G rup ciclo de vida espafio X { (i) FUNDAMENTACIONY JU X B Disefio_UML: para que s X { (2] ;Qué son las bases de d: X

&« (i | @® localhost:8050/Taller/app/inicio

Imprimir

Total: 1 hoja de papel

Impril | Cancelar |

Reporte de Productos

USUARIO: Rodrigo Urquista Vilavicencio

Progucto Cantidad Imparte
Destina L= Microsoft Print to PDF 114 pecho 1 200
2itros 3 360
| Cambiar... | Ala Econommica 1 0o
altas 1 120
. - Craneha al spiess 2 s00
Paginas ® Todo =
Canira Eccnomica z 200
- 15,8 11-13 Ganira Economica 1 0o
p-g.1-5,8 11-13
jana inaza 1 0
fomita z 300
. ) Pecho Ecanomic 1 0o
Disefio Vertical =
Pipokas 1 120
TOTAL o
Color Color o

<4 Masopcones

Figura 61. Reporte de Ventas



2.1.5.14.4.8 Produccion al Dia

USUARIQ: Rodrigo Urquieta
USUARIOS  REGISTRODE CLIENTES PRODUCTOS  PEDIDOS  TIPOS REPORTES PRODUCCIONALDIA  INGRESOS  SALIF

PRODUCCION

Introduzca una fecha desde: Introduzca una fecha hasta
25/04/2018 26/04/2018

Spiedo Broaster Ofros Bebidas
PRODUCTOS miércoles 25/04/2018 jueves 26/04/2018
Ala Economica 0 6
Pollo Entero Spiedo 0 3
1/4 pecho 0 6
Pecho Economico 0 &
Pierna Ecanomica 0 g
Contra Economica 0 5
1/2 pollo n ~

Figura 61. Pantalla: Produccidn al Dia

Tipos de Produccion

USUARIO: Rodrigo Urguieta
USUARIOS  REGISTRO DE CLIENTES ~ PRODUCTOS  PEDIDOS  TIPOS  REPORTES  PRODUCCION AL DIA NGRESOS  SALIR

INGRESOS

Fecha Ingreso
Cargar
26/04/2018

Gaseosas Jugos

PRODUCTOS jueves 26/04/2018 Total
aquarius 0 25
Del valle 1L 0 23

Agregar Ingreso

Design by Rodrige Urquieta

Figura 62. Pantalla: Ingresos



2.1.5.15 Pruebas del Software

2.15.15.1 Objetivos

» Verificar que el comportamiento externo del sistema software satisface los requisitos establecidos

por los clientes y futuros usuarios del mismo.

» Comprobar la facilidad de uso de la aplicacion (usabilidad).

» Comprobar la visualizacion de las pantallas en los entornos mostrados en los requisitos.

2.1.5.15.2 Alcance

Se realizarén pruebas de caja negra mediante el método de particion equivalente sobre 3 accesos de datos

clave, estos poseen todos los campos vy tipos de datos del sistema:

Formularios de usuarios. - Puesto que es el mas especializado entre los de registro de personas, contiene

todos los campos de prueba de clientes, usuarios y cobradores reunidos.

Formularios de productos. - Puesto que es el mas completo entre los registros, contiene todos los tipos de

campos de prueba del resto de formularios.

Formularios de ventas. - Puesto que es el mas importante y el mas complejo, es indispensable verificar

este formulario.

2.15.15.3 Enfoque (estrategia)

Pruebas de validacion

Es un tipo de prueba orientado a caja negra que demuestra conformidad con los requisitos (funcionales,

rendimiento, documentacion).

Metodologia de Particion Equivalente

Es un método de prueba de caja negra que divide el dominio de entrada de un programa en clases de datos,
para disefiar pruebas que se apliquen sobre el sistema sin necesidad de conocer como esté construido por
dentro. Las pruebas se aplican sobre el sistema empleado un determinado conjunto de datos de entrada y
observando las salidas que se producen para determinar si el sistema bajo prueba se estad desempefiando

correctamente.



Las pruebas estaran enfocadas a la validacién de datos, ejecutando pruebas de caja negra en las interfaces

clave que dispone el sistema, se realizaran las pruebas mediante el método de particion equivalente.

Esta prueba consiste en:

> ldentificar las entradas de usurario

> Seleccion de tipo de datos (rango, valor especifico, 1égico y miembro de un conjunto).

» ldentificar las clases de equivalencias validas y no validas.

» Disefiar los casos de prueba para todas las clases de equivalencia.

2.1.5.15.4 DISENO DE PRUEBAS

Usuarios:

Clases de Equivalencia Validas y no Validas

CONDICION DE TIPO | CLASES DE EQUIVALENCIA | CLASES DE
ENTRADA VALIDA EQUIVALENCIA NO

VALIDA
Codu Rango | 1. nUmeros enteros 2. codu<0

3. En blanco

4. Valor no numérico.
Ciu Rango | 5. 1000000<=ciu<=99999999 6. ciu<1000000

7. ¢iu>99999999

8. En blanco

9. Valor no numérico.
Nombreu Valor | 10. Cadena alfabética 11. En Blanco.

12. Cadena de menos de 3
caracteres.

13. Cadena de maés de 50
caracteres.




Apu Ldgico | 14. Cadena alfabética. 16. Cadena no alfabética.
Valor | 15. En blanco 17. Cadena de menos de 3
caracteres.
18. Cadena de més de 50
caracteres.
Amu Logico | 19. Cadena alfabética. 21. Cadena no alfabética.
Valor | 20. En blanco 22. Cadena de menos de 3
caracteres.
23. Cadena de mas de 50
caracteres.
Estadou Légico | 24. Estadou=1 or 0 25. Otro valor
Tabla 28. Clases de equivalencia validas y no validas: Usuarios
Venta:

Clases de Equivalencia Validas y no Validas

CONDICION DE TIPO | CLASES DE CLASES DE
ENTRADA EQUIVALENCIA VALIDA EQUIVALENCIA NO

VALIDA
Codven Rango | 1. nUmeros enteros 2. codven<0

3. En blanco

4. Valor no numérico.
Codcli Rango | 5. nUmeros enteros 6. codcli<0

7. En blanco

8. Valor no numérico.
Codu Rango | 9. nimeros enteros 10. codu<0

11. En blanco

12. Valor no numérico.
Nror Rango | 13. nUmeros enteros 14. nror<0

15. En blanco




16. Valor no numérico.
Fechav Fecha | 17. Fecha de Calendario de la 18. Otro valor.
forma (afio-mes-dia).
19. Fecha retrasada o adelantada
del dia.
Tventa Légico | 20. tventa=0 or 1. 21. Otros valores.
Nrome Rango | 22. 1<=nrome<=12. 23. nrome<0
24. nrome>12
25. En blanco
26. Valor no numérico.
Observ Logico | 27. Cadena alfabética. 29. Cadena no alfabética.
Valor | 28. En blanco 30. Cadena de menos de 5
caracteres.
31. Cadena de més de 50
caracteres.
Totalv Rango | 32. nUmeros enteros 33. totalv<0
34. En blanco
35. Valor no numérico.
Estadov Légico | 36. Estadou=1 or 0 37. Otro valor
Tabla 29. Clases de equivalencia validas y no validas: Venta
Producto:

Clases de Equivalencia Validas y no Validas

CONDICION DE TIPO CLASES DE CLASES DE
ENTRADA EQUIVALENCIA VALIDA | EQUIVALENCIA NO
VALIDA
Codp Rango | 1. nUmeros enteros 2. codp<0
3. En blanco

4. Valor no numérico.




Codt

Rango

5. nUmeros enteros

6. codt<0
7. En blanco

8. Valor no numérico.

Nombrep

Valor

9. Cadena alfabética.

10. En Blanco.
11. Cadena no alfabética.

12. Cadena de menos de 3
caracteres.

13. Cadena de mas de 30
caracteres.

Prefp

Rango

14. nUmeros enteros

15. prefp<0
16. En blanco

17. Valor no numérico.

Cantidaddiap

Rango

18. nUmeros enteros

19. codp<0
20. En blanco

21. Valor no numérico.

Fotop

Archivo

22. Cadena alfabética.

23. En Blanco.

24. Otro tipo de archivo que no
sea de imagen.

25. Cadena de menos de 3
caracteres.

26. Cadena de mas de 30
caracteres.

Estadou

Légico

27. Estadou=1o0r 0

28. Otro valor

Tabla 30. Clases de equivalencia validas y no validas: Producto




2.1.5.16 Medios de Verificacion

2.1.5.16.1 Informe de aprobacién de especificacion de requerimientos de software

m RESTAURANTE “CHICKEN FOOD”
NS TARIJA-BOLIVIA
FOOD

Seifior:

Tarija, 25 de Agosto de 2017

Ing. Efrain Torrejon

(Docente de la Materia de Taller III)

Ref. Proyecto: Mejoramiento en la Gestion de Pedidos de la Empresa Chicken Food Incorporando
las TIC.

El motivo de la presente, es para darle a conocer que doy por aprobado el documento de
especificacion de requerimientos de software, que es parte del proyecto: Mejoramiento en la
Gestion de Pedidos de la Empresa Chicken Food incorporando las TIC, que es realizado por el
universitario Rodrigo Brayan Urquieta Villavicencio.

Expresando asi mi conformidad, le comunico que el documento es aprobado y cumple con todos los
requisitos solicitados por nuestro restaurante.

Sin otro particular me despido haciendole llegar un saludo cordial.

Atentamente:




2.1.5.16.2 Informe de aprobacion de analisis y disefio del sistema

m RESTAURANTE “CHICKEN FOOD”
Y TARIJA-BOLIVIA
FOOD

Sefior:

Tarija, 18 de Septiembre de 2017

Ing. Efrain Torrejon

(Docente de la Materia de Taller 11I)

Ref. Proyecto: Mejoramiento en la Gestién de Pedidos de la Empresa Chicken Food Incorporando
las TIC.

El motivo de la presente, es para darle a conocer que doy por aprobada la fase de analisis y disefio
de software, que es parte del proyecto: Mejoramiento en la Gestion de Pedidos de la Empresa
Chicken Food incorporando las TIC, que es realizado por el universitario Rodrigo Brayan Urquieta
Villavicencio.

Expresando asi mi conformidad, le comunico que el documento es aprobado y cumple con todos los
requisitos solicitados por nuestro restaurante.

Sin otro particular me despido haciendole llegar un saludo cordial.

Atentamente:




2.1.5.16.3 Informe de conclusion del sistema

CIEN RESTAURANTE “CHICKEN FOOD”

FOOM

Seiior:

Tarija, S de Noviembre de 2017

Ing. Efrain Torrejon

(Docente de la Materia de Taller III)

Ref. Proyecto: Mejoramiento en la Gestion de Pedidos de la Empresa Chicken Food Incorporando
las TIC.

El motivo de la presente, es para informarle la conclusion del sistema RESTOCHIF, que es parte
del proyecto: Mejoramiento en la Gestion de Pedidos de la Empresa Chicken Food incorporando las
TIC, que es realizado por el universitario Rodrigo Brayan Urquieta Villavicencio.

Expresando asi mi conformidad, le comunico que el documento es aprobado y cumple con todos los
requisitos solicitados por nuestro restaurante.

Sin otro particular me despido haciendole llegar un saludo cordial.

Atentamente:

2.1.5.16.4 Documentacion generada por las distintas fases de desarrollo

En el presente documento se reflejé toda la documentacién generada por las distintas fases de desarrollo
del sistema.



COMPONENTE 11

APLICACION ANDROID PARA LA
AYUDA DEL REGISTRO DE
PEDIDOS DESARROLLADO.



Capitulo 11

3 COMPONENTE 2: APLICACION ANDROID PARA LA AYUDA DEL REGISTRO DE
PEDIDOS DESARROLLADO

3.1 Obijetivos del Proyecto
3.1.1 Objetivo General
Desarrollar una aplicacion Android para la gestion de pedidos del restaurante.
3.1.2 Objetivos Especificos

e Disefiar y estructurar la aplicacion Android de forma que este cumpla todos los requerimientos
identificados.

e Crear una aplicacion Android que este a la altura del mercado de apps para el registro de pedidos.

e La aplicacion otorgara al restaurante una forma eficaz de gestionar los articulos de su carta con los
distintos productos y registrar los pedidos de los clientes.

3.1.3 Proposito

El proposito de este proyecto es crear una aplicacion Android para la gestion de pedidos del restaurante, asi
como una alternativa al clasico servicio que se presta actualmente a través de una mesera.

3.1.4  Ambito

La implantacion de este sistema, afectaria a el trabajo de la mesera del restaurante dado que afiadiria
funciones extras a su trabajo habitual, como puede ser la gestion de los productos que ofrece el restaurante,
asi como el registro de los distintos pedidos generados por los clientes.

3.1.5 Contexto de Negocio

El dominio que se intentara abarcar con este proyecto, sera el de los restaurantes.

Los usuarios de este sistema seran los empleados de dicho restaurante.

Este sistema se desarrollara como Trabajo Final de Grado en Ingenieria Informatica con el previo acuerdo
entre tutores del proyecto y se implementara desde cero.

3.2 Alcance

La aplicacion para dispositivos Android debera cumplir las siguientes afirmaciones:
El usuario podra:

¢ Ingresar al sistema facilmente simplemente con la instalacion de la aplicacion
e Usar usuario y clave para poder ingresar al sistema.
o Registrar el pedido realizado por el cliente, con su respectivo nimero de mesa.



3.2.1 Estructura de Descomposicién del Trabajo

RestoChicken

0.1. Documentacion del
proyecto

1. Investigacion

1.1. Investigacion
Android

==
1 Tmestgacion

2. Diseilo 3. Desarrollo

3.1. Aplicacién
Android

2.1. Disefio de los

. 3.2.1. Desarrollo de
Diagramas

Interfaces

3.2.2. Desarrollo de la
logica del negocio

3.2.3_ Depuracion de
Codigo

Figura 1. Diagrama de Estructura de Descomposicion del Trabajo

3.2.2 Desglose de Tareas

Paquete de Trabajo:
Responsable:
Esfuerzo:

Duracion:

Documentacion.
Rodrigo Urquieta
20 horas/persona
20 horas

Descripcion:
Entradas:

Salidas/Entregables:

Recursos Necesarios:

Precedencias:

La cual englobara cualquier tarea referente a la
documentacion.

Informacion de todos los campos que se van a
documentar.

Documento de la Memoria del Proyecto

Editor de documentos y una persona.

La realizacion de un andlisis previo a los puntos que
se describen en la documentacion.

Tabla 1. Desglose de Tareas: 0.1. Documentacion



Paquete de Trabajo:
Responsable:

Investigacion Android.
Rodrigo Urquieta

Esfuerzo: 5 horas/persona

Duracion: 5 horas

Descripcién: Investigacion del funcionamiento de algunos
Framework de Android necesarios para completar
las necesidades del proyecto.

Entradas: Ninguna.

Salidas/Entregables:

Recursos Necesarios:

Precedencias:

Decisiones sobre los Framework a usar y
conocimientos sobre ellos.

Documentacion de Framework de Android, IDE
Android Studio, un dispositivo Android y una
persona.

Ninguna

Tabla 2. Desglose de Tareas: 1.1. Investigacion Android

Paquete de Trabajo: Disefio de Diagramas.

Responsable: Rodrigo Urquieta

Esfuerzo: 30 horas/persona

Duracion: 30 horas

Descripcion: Realizacion de los distintos diagramas de Clases,
Casos de Uso y Secuencia necesarios para reflejar
los atributos y métodos existentes en las distintas
aplicaciones del proyecto, asi como el seguimiento
de cada método.

Entradas: Planificacion del proyecto y bocetos de pantallas

Salidas/Entregables:
Recursos Necesarios:
Precedencias:

Diagramas de Clase, Casos de Uso y Secuencia.
Enterprise Architect y una persona.
Ninguna

Tabla 3. Desglose de Tareas: 2.1. Disefio de Diagramas

Paquete de Trabajo:
Responsable:
Esfuerzo:

Duracién:

Aplicacion Android-Interfaces
Rodrigo Urquieta

5 horas/persona

5 horas

Descripcion:
Entradas:
Salidas/Entregables:

Recursos Necesarios:
Precedencias:

Se implementara la interfaz de usuario para que el
usuario pueda interactuar con la aplicacion.
Prototipo de las pantallas que se van a utilizar en la
interfaz.

Implementacion de la interfaz de la aplicacion
Android.

IDE Android Studio y una persona.

3.1. Aplicaciéon Android

Tabla 4. Desglose de Tareas: 3.1.1. Aplicacion Android-Interfaces




Paquete de Trabajo: Aplicacion Android-Légica de Negocio

Responsable: Rodrigo Urquieta

Esfuerzo: 50 horas/persona

Duracion: 50 horas

Descripcién: Se implementara la l6gica de negocio para que la
aplicacion Android funcione, excluyendo la interfaz
gréfica.

Entradas: Disefio de diagramas de Secuencia.

Salidas/Entregables: Logica de Negocio de la aplicacion Android.

Recursos Necesarios: IDE Android Studio, aplicacion servidora y una
persona.

Precedencias: 3.1. Aplicacion Android

Tabla 5. Desglose de Tareas: 3.1.2. Aplicacion Android-Légica de Negocio

Paquete de Trabajo: Aplicacion Android-Depuracion.

Responsable: Rodrigo Urquieta

Esfuerzo: 10 horas/persona

Duracién: 10 horas

Descripcion: Se realizaran tareas de optimizacion de cédigo y
arreglo de errores que se encuentren.

Entradas: Implementacion de la Base de Datos, interfaz y
I6gica de negocio de la aplicacion Android

Salidas/Entregables: Aplicacion Android sin errores y con un correcto
funcionamiento.

Recursos Necesarios: IDE Android Studio y una persona.

Precedencias: 3.2.1. Aplicaciéon Android-Interfaces,
3.2.2.Aplicacion Android-Légica de Negocio.

Tabla 6. Desglose de Tareas: 3.1.3. Aplicacion Android-Depuracion




3.3 Herramientas
Para el desarrollo de este proyecto se han utilizado los siguientes programas:

> Android Studio

Android

Studio

Figura 2. Logo Android Studio

Android Studio es utilizado para el desarrollo de la aplicacién de Android RestoChicken. Se eligié esta
alternativa frente a eclipse, dado que los problemas que han surgido en el uso de ambos han sido menores
en Android Studio (Pese a ser una beta).

» Enterprise Architect

ENTERPRISE
ARCHITECT

Figura 3. Logo Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y analisis UML, que cubre el desarrollo de
software desde la captura de requerimientos a traves de las etapas del andlisis, modelos de disefio, pruebas
y mantenimiento. EA es una herramienta de multi-usuarios, basada en Windows, disefiada para ayudar a
construir software robusto y facil de mantener. Ademas, ofrece salida de documentacion flexible y de alta
calidad.



> Paint

Figura 4. Logo Paint de Windows

Paint (originalmente Paintbrush) es un programa editor de fotografia desarrollado por Microsoft. Paint ha
acompafiado al sistema operativo Microsoft Windows desde la version 1.0. Siendo un programa basico, se
incluye en todas las nuevas versiones de este sistema.

3.4 Antecedente
3.4.1 Situacién Actual

En el restaurante los meseros son el medio a través del cual el cliente es capaz de realizar sus pedidos. Sin
embargo, podria también registrar su pedido a través del cajero, pero por el simple hecho de dividir las
tareas, se le ha asignado al mesero la aplicacion para que pueda realizar el registro de pedidos a los clientes
en sus respectivas mesas.

3.4.2 Estudio de Diferentes Alternativas Existente

En cuanto a las alternativas existentes, no hay ninguna que realice lo mismo que el sistema que se plantea
en este proyecto, sin embargo, existen aplicaciones, que podrian igualar la funcionalidad, en caso de que
este proyecto se quiera expandir a realizar pedidos a domicilio.

-Aplicaciones de pedidos a domicilio.

Existen distintas alternativas a la realizacion de pedidos a restaurantes a través de los dispositivos moviles,
pero todas ellas mantienen basicamente la misma funcionalidad. EI usuario debera elegir su zona de
vivienda, y la aplicacion le sugiere distintos restaurantes a su alrededor, una vez que el usuario selecciona
un restaurante elije entre los articulos disponibles y realiza el pedido.



3.4.3 Plan de Fases

El desarrollo se llevard a cabo en base a fases con una 0 mas iteraciones en cada una de ellas. La siguiente
tabla muestra una la distribucién de tiempos y el nimero de iteraciones de cada fase (para las fases de
Construccion y Transicion es solo una aproximacion muy preliminar).

Nro. De Iteraciones Duracion
Fase de Inicio 2 4 semanas
Fase de Elaboracion 2 8 semanas
Fase de Construccion 2 16 semanas
Fase de Transicion 2 5 semanas

Tabla 9. Plan de Fases
3.4.4 Calendario de Desarrollo del Sistema

A continuacion, se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto incluyendo solo las fases
de Inicio y Elaboracion. Como se ha comentado, el proceso iterativo e incremental de RUP esta
caracterizado por la realizacion en paralelo de todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del proyecto,
con lo cual la mayoria de los artefactos son generados muy tempranamente en el proyecto, pero van
desarrollandose en mayor o menor grado de acuerdo a la fase e iteracién del proyecto. La siguiente figura
ilustra este enfoque, en ella lo ensombrecido marca el énfasis de cada disciplina (workflow) en un momento
determinado del desarrollo.

Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario. La fecha de aprobacion indica cuando el
artefacto en cuestion tiene un estado de completitud suficiente para someterse a revision y aprobacion, pero
esto no quita la posibilidad de su posterior refinamiento y cambios.

Disciplinas/Artefactos generados o Comienzo Aprobacion

modificados durante las fases

Modelado del Negocio
o Modelado general del Negocio | 01/07/2017 02/09/2017
Requisitos
o Vision 12/08/2017 02/09/2017
o Modelo de Casos de Uso 18/07/2017 02/09/2017
o Especificacion de Casos de 18/07/2017 02/09/2017
Uso
Anélisis/ Disefio




o Modelo de Datos 02/09/2017 06/11/2017
o Especificacion de Datos 02/09/2017 06/11/2017
o Modelo de Secuencia 18/07/2017 02/08/2017
Implementacion
o Diagrama de Clases 02/09/2017 22/11/2017
o Prototipos de Interfaces de 02/09/2017 22/11/2017
Usuario
Pruebas
o Casos de Pruebas 23/11/2017 27/11/2017

Tabla 10. Calendario de Desarrollo del sistema

3.5 Captura de Requisito

3.5.1 Modelo de Casos de Uso

Usuario

uc Aplicacion Android/

Realizar Pedido

Iniciar sesion

Enviar Pedido

Figura 5. Casos de Uso




3.5.2 Jerarquia de Actores

uc Aplicacion Android/

O

Usuario Android Mesero

Figura 6. Jerarquia de Actores

3.5.3 Caso de Uso Extendido

uc Aplicacion Android/

Iniciar sesion J————————— Validar datos
«include»

Mesero

Figura 7. Caso de Uso: Iniciar Sesion

uc Aplicacion Android/

Administrar Pedido } — — — — — — — — — — Registrar Pedido
«include»

Mesero

Figura 8. Caso de Uso: Administrar Pedido




Caso de Uso Extendido: Iniciar Sesién

Caso de Uso: [ Iniciar Sesion

Actor: Mesero

Descripcion: Describe el proceso de Iniciar Sesion

Flujo Principal: Eventos ACTOR Eventos SISTEMA

1. Ingresa a la Aplicacion | 1. Muestra Pantalla para ingresar a la aplicacion.

2. Ingresa Datos de sesion | 2. Muestra pantalla con datos ingresados

3. Presiona Ingresar 3. Muestra pantalla para ingresar el pedido

Alternativa: 1. Ingresa a la Aplicacion | 1. Muestra Pantalla para ingresar a la aplicacion.

2. Ingresa Datos de sesion | 2. Muestra pantalla con datos ingresados

3. Presiona Ingresar 3. El usuario no esta registrado en el sistema.

Precondicion: . TP . - .
El usuario cuenta con la aplicacién instalada en su dispositivo y necesita estar

registrado en el sistema.

La persona tiene que ser mesera 0 mesero del restaurante.

Post-condicion | El usuario puede realizar registro de pedidos en la aplicacion.

Presuncion: El usuario se encuentra registrado en el sistema.

Tabla 18. Descripcion del Caso de Uso: Iniciar Sesion



Caso de Uso Extendido: Administrar Pedido

Caso de Uso: Administrar Pedido

Actor: Mesero
Descripcion: Describe el proceso de realizar el Registro del Pedido
Flujo Principal:| Eventos ACTOR Eventos SISTEMA

1. Muestra pantalla para ingresar el pedido

1. Ingresa el pedido. | 2. Muestra la pantalla con los pedidos anotados

3. Presiona Registrar | 3. El sistema confirma el almacenamiento de datos

Alternativa: 1. Muestra pantalla para ingresar el pedido

1. Ingresa el pedido. | 2. Muestra la pantalla con los pedidos anotados

3.Presiona Salir 3. El sistema no realiza ninguna accién.

Precondicion: | El usuario tuvo que iniciar sesion en la aplicacion.

La persona tiene que ser mesera 0 mesero del restaurante.

Postcondicion:
El pedido pasa al sistema y esta listo para ser entregado.

Presuncion: La base de datos de registro de pedidos esta disponible

Tabla 19. Descripcion del Caso de Uso: Administrar Pedido



3.5.4 Prototipos de Interfaces de Usuario

Pantalla de Inicio

Registro de Pedidos

RestoChickenFood

WSpiedo

Contra Economica



Carta de Productos

P B N T il 82 18:52

RestoChickenFood

O

sin papa 4

~ Chanchoalspiedo

15.0
Cant:




3.5.5 Descripcién de la Arquitectura

La Arquitectura de la aplicacion, es una arquitectura de tres capas, dado que consideré méas seguro que el
cliente no pudiera acceder a la base de datos directamente, sino que se usara un servidor el cual se encargaria
de realizar las llamadas a la base de datos y devolviera las respuestas al usuario.

Capa de Clianta Capa Servidor

e —

T
]

B T
) . A

iy o -\-\-_\— o

g [y — Ba=e de Oalns

Figura 10. Esquema de la Arquitectura del Sistema



3.6 Analisis y Disefio

3.6.1 Diagrama de Clases




3.6.2 Arquitectura del Sistema

Capa de Cliente ) Capa Servidor
Sistema ce Gestion

M, Serdicr PostgreSQL

\p
O > =

APICIadn ANGUS

Figura 11. Arquitectura del Sistema

Capa de Cliente

La capa de cliente es la que engloba tanto la aplicacion web como la aplicacion de Android. Tanto la
aplicacién web como la aplicacién Android se comunican mediante peticiones HTTP al servidor
PostgreSQL para obtener los datos de la Base de Datos.

Capa Servidor

Esta es la capa en la que se aloja la base de datos. En este caso es una base de datos PostgreSQL dado que
me proporcionaba la suficiente capacidad para realizar todas las tareas que yo necesitaba.



3.6.3 Diagrama de Secuencias
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3.7 Desarrollo

En este proyecto lo que se ha llevado a cabo es un sistema para la gestion del restaurante Chicken Food.
Para llevar a cabo este objetivo se ha realizado una aplicacion Android para que el mesero pueda interactuar
con el sistema.

Aplicacion Android.
Se trata de una aplicacion a través de la cual los meseros podran realizar pedidos en el restaurante con la
simple accion de elegir los articulos directamente desde su dispositivo mavil.

En el momento de desarrollar la aplicacion Android surgieron errores y fallos en algunos puntos de la
aplicacion servidora lo que significo parar el desarrollo de las aplicaciones de usuario para retomar la
aplicacion servidora. Estos retrasos fueron acumulando un retraso en la planificacion el cual se tuvo que
solventar invirtiendo mas horas de trabajo.

3.8 Verificacion y Evaluacion



3.8.1 Pruebas del Software
3.8.1.1 Pruebas de Aceptacion

Durante el desarrollo de este proyecto las pruebas que se han llevado a cabo son las pruebas de aceptacion.
Estas pruebas han sido llevadas a cabo en distintas fases:

Fase Alfa

Durante esta fase solo el desarrollador ha sido el encargado de probar el programa, las pruebas se iban
sucediendo en base al trabajo finalizado en cada momento, es decir, cada parte que se iba desarrollando se
iba probando. Durante esta fase eran muy comunes las reescrituras de codigo por problemas a la hora de
programar no tenidos en cuenta.

Fase Beta |

En esta fase se eligieron sujetos con conocimientos avanzados del uso de Android para que probaran la
aplicacion. Una vez se encontraba algun fallo el desarrollador lo reparaba para una siguiente versién de la
beta.

Fase Beta Il

En esta versidn los sujetos elegidos para la prueba fueron ampliados y elegidos con un menor nivel de uso
del sistema Android. De esta manera tenia experiencias, tanto de usuarios avanzados como de usuarios
principiantes. La reparacion de los errores encontrados se sucedio de la misma forma que en la Fase Beta
l.



3.8.2 Documentacion de Pruebas

Debido a la gran cantidad de pruebas realizadas para probar el correcto funcionamiento de las aplicaciones
del sistema, a continuacidn, se citan algunas de las pruebas realizadas en la fase alfa de las pruebas que es
cuando més problemas surgieron a la hora de probar que todo funcionase.

Descripcion

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Instalacion de la
aplicacion por el usuario.

La instalacion se realizd con
éxito.

Mensaje de aviso que necesita permisos
para instalar esta aplicacion.

Iniciar aplicacion
Android.

La aplicacion se muestra sin
ningun error.

Problemas de compatibilidad, por tener
una version de Android antigua.

Iniciar Sesion

Usuario Registrado con acceso al
menu de la aplicacion.

Mensaje de aviso que la aplicacién se
ha detenido.

Mostrar men(

El mend se muestra sin ningln
problema.

El mend se muestra sin ningdn
problema.

Pantalla de Menu de
productos

Nos muestra el menu de
productos del restaurante.

Mensaje de aviso que la aplicacién se
ha detenido.

Conexién de base de
datos.

La conexidn es normal y los
productos se muestran sin
errores.

No muestra los datos de los productos.

Afadir mesa al pedido

Se afiade una mesa al pedido.

La mesa no se afiade correctamente al
restaurante (problema en el servidor).

Registro de Pedido

Pedido registrado

No se pudo disminuir el nimero d
platos requerido.

Envid del Pedido.

El pedido fue recibido en el
sistema.

Problemas con la conexién wifi.

Envio del pedido.

El pedido llega con todos los
datos almacenados.

Llegada de Datos incompletos.
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4  COMPONENTE 3: ESTRATEGIAS DE SOCIALIZACION DE LA INSERCION DE LAS
TIC EN EL RESTAURANTE “CHICKEN FOOD”, IMPLEMENTADAS.

4.1 EIl Problema
41.1 Planteamiento del Problema

Una empresa y todos los servicios que ella ofrezca, si no es conocida, o sencillamente no se hace referencia
perdurable en la mente de un consumidor, sencillamente no existe, hecho que se hace evidente en su
posteridad en el mercado y de igual forma su crecimiento o declive.

Es asi, como parte de los estudios de la mercadotecnia han hecho posible la bisqueda de las estrategias que
permitan inferir en ese consumidor, tanto para conocer sus expectativas, 10 que necesita, desea y a la vez
permitirles a sus posibles vendedores la capacidad de llegar a ellos y marcar pauta de preferencias.

A partir de lo expuesto, se habla de la publicidad, como método de venta; que genera en los clientes
objetivos un impacto positivo, despierta el interés, motiva la compra, diferencia el producto de la
competencia dandole valor adicional; en definitiva, invita a hacer cosas, a ser participes de compras o a
obtener servicios ofrecidos por la empresa que los ofrece. Sin la publicidad, es méas dificil que eso suceda,
por eso es necesaria.

Ahora bien, habitualmente se cae en el error de contemplar la publicidad como un gasto y no realmente
como lo que es, una inversion. En tiempos de crisis esta creencia se traduce en menor o cancelacion total
de la inversion publicitaria, sin tomar en cuenta que durante una crisis los consumidores ain consumen, y
ademas lo hacen mas racionalmente, asi que buscan mayor informacion de los productos y servicios que
necesitan; en el cual seguro compraran sélo aquellos que les ofrezcan dicha informacion. Por otro lado, una
vez pasada la crisis, los consumidores tienden a quedarse con aquellas marcas servicios que los
acompafiaron en los peores momentos o que por lo menos se mantuvieron regularmente presentes.

Sin embargo, la necesidad de que las empresas dispongan de un presupuesto para la publicidad, asi sea
minimo, es de vital importancia para su posicionamiento en el mercado. Los consumidores estan saturados,
pero necesitan de la publicidad para tener opciones de servicios o compra favorables.

Por consiguiente, en situaciones en las que el mercado es mas competitivo es quizas cuando una empresa
debe distinguirse mas de la competencia dando una imagen de profesionalidad, independientemente si ya
es conocida en el medio y la mejor manera de hacerlo es demostrando otras formas de seguir siendo
conocidas y reconocidas dentro de su area a través de estrategias de ventas enfocadas en una excelente
publicidad que les permitan tener ganancias por los servicios ofrecidos.

En consecuencia, se puede mencionar un sector de la economia que constantemente hace necesaria esta
estrategia de ventas de los servicios, como lo son los restaurantes que tanto a nivel mundial y nacional
hacen vida dentro de las &reas de su competencia y que en muchas oportunidades, cuando no son del todo
conocidos sus servicios, la clientela se enfoca en la visita de aquellas gque conoce, o que sencillamente han
dispuesto de un marketing publicitario méas relevante en la busqueda de la consolidacion del pensamiento
y preferencia de los posibles clientes.



En atencion a lo antes expuesto, el Restaurante Chicken Food, una empresa dedicada a la venta de comida
rapida, cuyo menu permite ofrecer a sus clientes la posibilidad de comida variable y confort en sus
instalaciones.

En la actualidad se evidencia una falta importante de publicidad que permita dar a conocer sus nuevas
promociones, productos y servicios al pablico, aunque ya siendo conocida en su espacio, ha logrado
posicionarse dentro del area, gracias a sus fieles clientes, todo el segmento de nuevos y posibles futuros
clientes es importante para lograr incrementar las ventas y ganancias en la empresa, situacion que no se ha
visto del toda favorecida y no se han alcanzado las metas establecidas por la gerencia.

Por lo antes expuesto se proponen estrategias de Publicidad para incrementar el posicionamiento del
restaurante Chicken Food, con el proposito de conocer como es el posicionamiento actual de la empresa y
gue mediante las estrategias publicitarias la empresa comunique su existencia en el mercado, de esta forma
la misma moldee las acciones que realice, ya que mediante ellas alcanzaré gran parte de su objetivo.

4.1.2 Formulacion del Problema

¢Cudles estrategias de publicidad se deben implementar para incrementar el posicionamiento del
Restaurante Chicken Food en sus servicios ofrecidos a sus clientes?

4.1.3 Obijetivos de la Investigacion
4.1.3.1 Objetivo General
Proponer estrategias de Publicidad para incrementar el posicionamiento del Restaurante Chicken Food.
4.1.3.2 Objetivos Especificos
a) Diagnosticar el posicionamiento actual del Restaurante Chicken Food

b) Identificarlas fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas mediante la utilizacion de una
matriz DOFA.

c) Disefar estrategias de publicidad para incrementar el posicionamiento del Restaurante Chicken
Food

4.1.4 Justificacion de la Investigacion

El plan publicitario enfoca la publicidad que se va a dar de una empresa, y responde a las preguntas "¢ qué
mensaje se quiere transmitir en la publicidad?",";a quienes se va a transmitir ese mensaje?" ;como, donde
y cuando se transmitird el mensaje publicitario?" en pocas palabras es el plan el que agrupa todas las
estrategias de publicidad que se van a utilizar para obtener los resultados esperados por la empresa.

4.2 Marco Tebrico

4.2.1 Bases Teodricas



4.2.1.1 Mercadotecnia

El marketing o mercadotecnia es la orientacion con la que se administra el mercadeo o la comercializacion
dentro de una organizacion. Asi mismo, busca fidelizar clientes, mediante herramientas y estrategias;
posiciona en la mente del consumidor un producto, marca, etc. buscando ser la opcion principal y llegar al
usuario final; parte de las necesidades del cliente o consumidor, para disefiar, organizar, ejecutar y controlar
la funcion comercializadora o mercadeo de la organizacion.

El vocablo marketing se refiere también a una funcion o éarea funcional de la organizacion: el area de
marketing, area comercial, el departamento de marketing, etc.

Otra forma de definir este concepto es considerar marketing todo aquello que una empresa puede hacer para
ser percibida en el mercado, con una vision de rentabilidad a corto y a largo plazo.

Una organizacién que quiere lograr que los consumidores tengan una vision y opinion positivas de ella y
de sus productos, debe gestionar el propio producto, su precio, su relaciéon con los clientes, con los
proveedores y con sus propios empleados, la propia publicidad en diversos medios y soportes, la presencia
en los medios de comunicacion, etc.

Lo anteriormente planteado permite la comprensién de la mercadotecnia y la funcidn que esta tiene en la
empresa u organizacion, como lo es la funcién productiva, financiera, administrativa, por mencionar
algunas. Ademas, la finalidad de esta para identificar a los mercados y satisfacer sus necesidades o deseos
mediante una adecuada implementacion. Todo ello, con la finalidad de generar una utilidad o beneficio para
el restaurante.

4.2.1.2 Estrategias

“Una estrategia es un plan general de accidon, mediante el cual una organizacion busca alcanzar sus
objetivos” (Stanton, 2000, p. 59). Las mismas permiten concretar y ejecutar los proyectos estratégicos, pues
responden a la interrogante sobre como lograr y hacer realidad cada objetivo.

Estan orientadas a las variables que la empresa puede controlar y que responden a las exigencias de
comercializacion de sus productos. La estrategia de mercadotecnia debe especificar los segmentos de
mercado a los que se dirigira la empresa, es decir, debe concentrarse en los clientes que puede satisfacer
mejor.

Igualmente, Pride y Ferrel (2005) definen la estrategia como:

Una estrategia de mercadeo comprende la seleccion y el analisis de un mercado objetivo (grupo de personas
al que la organizacion desea llegar), ademas permite crear y mantener una mezcla de mercadeo apropiada
(producto, distribucion, promocion y precio), que satisfaga a dichas personas.

4.2.1.3 Mezcla de Marketing

Se refiera a las variables de decision sobre las cuales una empresa tiene mayor control. Estas variables se
construyen alrededor del conocimiento exhaustivo de las necesidades del consumidor. Por consiguiente,
son consideradas las herramientas o variables de las que dispone el responsable de la mercadotecnia para
cumplir con los objetivos del restaurante.

Estas cuatro variables son las siguientes y se las conoce como las cuatro Pes (producto, precio, promocion
y plaza); seguin Arellano (2000: 102):



Producto: Es cualquier cosa que se puede ofrecer a un mercado para la atencion, adquisicién, uso o consumo
capaces de satisfacer una necesidad o un deseo.

Precio: Es principalmente el monto monetario de intercambio asociado a la transaccién. El precio es el
Unico elemento que proporciona ingresos.

Distribucién: La distribucion comercial es responsable de que aumente el valor tiempo y el valor lugar a un
bien. En nuestro caso la distribucién que realizamos es en el mismo establecimiento, la compra-venta
directa.

Promocion: El objetivo de una promocion: lo que se traduce en un incremento puntual de las ventas. Se
trata de una serie de técnicas integradas en el plan de marketing, cuya finalidad consiste en: alcanzar una
serie de objetivos especificos, a través de diferentes estimulos y acciones limitadas en el tiempo y dirigidas
a un objetivo determinado.

Para que una estrategia de marketing sea eficiente y eficaz, ésta debe tener coherencia tanto entre sus
elementos, como con el segmento 0 segmentos de mercado que se quieren conquistar, el mercado objetivo
de la compafiia.

A largo plazo, las cuatro variables tradicionales de la mezcla pueden ser modificadas, pero a corto plazo es
dificil modificar el producto o el canal de distribucion. Por lo tanto, a corto plazo los responsables de
mercadotecnia estan limitados a trabajar s6lo con la mitad de sus herramientas.

4.2.1.4 Publicidad

La publicidad se puede definir como una técnica de comunicacion masiva, destinada a difundir mensajes a
través de los medios de comunicacion con el fin de persuadir a la audiencia al consumo.

Se define la publicidad como aquella comunicacion que informa y persuade a través de medios de
comunicacién a nuevos clientes. Muchos medios de comunicacion describen los nuevos productos, hacen
comparaciones, aconsejan sobre su uso, a través de los anuncios, las cuales resultan mucho mas costosas,
pero habitualmente son mas efectivos ya que la empresa anunciante tiene un control total sobre cobmo, dénde
y que comunica.

Pero para nuestro restaurante iremos abarcando las redes sociales como Facebook y WhatsApp que son
redes de publicidad gratuita y que es un muy buen medio de publicidad en nuestro &mbito.

4.2.2 Definicion de Términos Basicos
Consumidor: Persona fisica o juridica que adquiere y/o usa los productos o los servicios de una empresa.

Estrategia Publicitaria: Estrategia elaborada por una agencia de publicidad destinada a conseguir los
objetivos de comunicacién del anunciante.

Producto: un producto es una opcion elegible, viable y repetible que la oferta pone a disposicion de la
demanda, para satisfacer una necesidad o atender un deseo a través de su uso 0 consumo.

Restaurante: Un restaurante es un establecimiento comercial, en el mayor de los casos publicos, donde se
paga por la comida y bebida para ser consumidas en el mismo local.



Mercado: es cualquier conjunto de transacciones o acuerdos de negocios entre compradores y vendedores.
En contraposicion con una simple venta, el mercado implica el comercio formal y regulado, donde existe
cierta competencia entre los participantes.

Posicionamiento: El Posicionamiento es un principio fundamental que muestra su esencia y filosofia, ya
gue lo que se hace con el producto no es el fin, sino el medio por el cual se accede y trabaja con la mente
del consumidor: se posiciona un producto en la mente del consumidor; asi, lo que ocurre en el mercado es
consecuencia de lo que ocurre en la subjetividad de cada individuo en el proceso de conocimiento,
consideracion y uso de la oferta.

Publicidad: La publicidad es una técnica de comunicacion comercial que intenta fomentar el consumo de
un producto o servicio a través de los medios de comunicacion.

4.3 Marco Metodoloégico
4.3.1 Tipoy Disefio de Investigacion

De acuerdo al problema planteado referido a estrategias publicitarias para incrementar el posicionamiento
del Restaurante Chicken Food, con la finalidad de captar nuevos clientes segin las necesidades y
expectativas del mercado.

4.4 Fase: Diagnostico del posicionamiento actual del Restaurante Chicken Food

La clientela que frecuenta el restaurante son personas que viven cerca de los alrededores del
establecimiento.

Pero en los ultimos afios se ve que los clientes vienen de mucho mas lejos incluso se puede decir que vienen
del otro extremo de la ciudad, dado que el restaurante se hizo conocer por sus productos y sabor que lo
caracteriza.

Su atencidn al cliente también juega un rol muy importante en esta cuestion, ya que muchos clientes se
sienten muy cémodos y gustosos de volver ya que recibieron una buena y calida atencion.

4.5 LaPropuesta
4,5.1 Descripcién de la Propuesta

El disefio de la estrategia publicitaria incluye un conjunto de decisiones que no se reducen a cuanto gastar,
sino también a la determinacion de que se quiere comunicar, a quien se quiere comunicar.

Por otra parte, el objetivo final de la publicidad es vender un producto o cambiar un comportamiento. Pero
para conseguirlo hay que alcanzar objetivos de comunicacion.

De acuerdo a lo antes expuesto, la propuesta denominada Estrategias de socializacion de la insercion de las
TIC en el restaurante “Chicken Food”, implementadas.

Conociendo a la poblacion Tarijefia, la comercializacion hoy en dia se basa en 2 de las redes sociales méas
populares del mercado que es Facebook y WhatsApp, sabiendo eso la publicidad comenzara por ese ambito
comercial.



4.5.2 Obijetivos de la Propuesta
4.5.2.1 Objetivo General

Lograr el mayor posicionamiento en el mercado y dar a conocer a la poblacion de Tarija mediante la
insercion de estrategias publicitarias del Restaurante Chicken Food.

4.5.2.2 Objetivo Especificos de la Propuesta
e Dar a conocer al Restaurante Chicken Food.
e  Ofrecer los productos a la poblacion de Tarija.
e Persuadir, incentivar, estimular o motivar la compra de productos a las personas en general.
e Incrementar las ventas.
4.5.3 Desarrollo de la Propuesta

Para comenzar a implementar las estrategias de socializacién, como mencionamos anteriormente en la
propuesta, la comercializacion en las redes sociales que lideran esta actividad es Facebook y WhatsApp.

Nuestra estrategia es hacer presencia en esas redes sociales con la creacion de una pégina de negocio en
Facebook y un grupo comercial en WhatsApp.

También la impresion de tarjetas personales que muestren un poco de informacién del Restaurante para
Ilegar a toda la poblacion.

Ubicar el restaurante en la Google Maps que es una aplicacion muy reconocida al momento de ubicar
lugares.
45.4 Creacion de la pagina en Facebook

Pagina Bandeja de entrada Notificaciones Estadisticas Herramientas de publicacion Configuracion Ayuda ~

Chicken Food

Crear nombre de usuario
de la pagina

Inicio

Opiniones

Ofertas ¢Tienes amigos a los que les puede gustar tu
pagina?
Publicaciones 00

[ 24
Videos ara que més gente pueda descubriria
Eventos & + n Busca amigos para invita
Informacion I I ' Fn

Compartir una foto 0 Anuncia tu negocio  Crear una oferta Iniciar un video en

Invitar

La pagina se creo exitosamente y se comienza con la publicacion de fotos del Restaurante
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Al momento de la publicacion se cuenta con 21 seguidores y se llegd a 39 personas que vieron nuestra
pagina segun las estadisticas que cuenta Facebook.

Rendimiento de tu publicacion
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COMPONENTE IV

PERSONAL INVOLUCRADO EN EL
MANEJO DEL SISTEMA DE
GESTION DE PEDIDOS
CAPACITADO.



Capitulo IV

5 COMPONENTE 4: PERSONAL INVOLUCRADO EN EL MANEJO DEL SISTEMA DE
GESTION DE PEDIDOS CAPACITADO

5.1 Introduccion

El objetivo de este componente es capacitar a los usuarios en el uso del sistema para la gestion de pedidos
denominado “RESTOCHIF” desarrollado para el restaurante “Chicken Food” segun el nivel de los mismos
empleados y utilizando métodos y medios de ensefianza-aprendizaje adecuado. Con lo siguiente se pretende
evitar errores y riesgos en el manejo del sistema y asi poder sacar el maximo beneficio a dicho sistema.

La capacitacion en el uso del sistema informético al personal afectado por el proyecto se convierte en un
componente fundamental para el logro del propésito que tiene el proyecto.

El componente capacitacion, se encamina hacia el siguiente objetivo: usar adecuadamente el sistema para
la gestion de pedidos “RESTOCHIF”, por el personal del restaurante Chicken Food.

5.2 Propdésito

El propdsito de esta capacitacion es instruir al personal involucrado en el uso correcto del sistema
“RESTOCHIF”, a fin de explotar dicho sistema de forma correcta y eficiente.

5.3 Alcances y Limitaciones
5.3.1 Alcances
Se realizaran exposiciones apoyadas en el uso del sistema.
La capacitacion sera préctica.
5.3.2 Limitaciones
La capacitacion solo sera por dos dias y dos horas diarias.
5.4 Metodologia de Capacitacion Utilizada

La metodologia de Capacitaciéon que se utilizara es la Expositiva que tiene el objetivo de hacer capaz o
habil a una persona en el manejo de un sistema, implica explicarle adecuadamente el procedimiento y
favorecer su practica.

Se seguirdn los siguientes pasos para capacitar a los usuarios del sistema:

e Primero se realizar&n exposiciones, en las que se introducirg al software y a su forma general de
uso.

e Se darén explicaciones sobre los procedimientos basicos a seguir en el manejo del sistema.



e Los participantes luego pondran en practica con la supervision del capacitador, pudiendo consultar
a este todas sus dudas y expresar sus inquietudes, lo que se quiere lograr es que el software sea
bastante intuitivo y los usuarios se acostumbren a él rapidamente.

e Se realizaran précticas de procedimientos mas usuales con cada usuario, esto también ayudara a la
administracion para certificar la conformidad con el software.

5.5 Encargado de la Capacitacion

El encargado de realizar las capacitaciones sera el universitario que desarrollo el proyecto: Rodrigo Brayan
Urquieta Villavicencio.

5.6 Definicién del Publico

El publico objetivo de la capacitacion seré el equipo que colaboro con el desarrollo del proyecto, ademas
de otras personas que el gerente de la empresa crea conveniente, se definié finalmente el siguiente pablico
para la capacitacion:

> Gerente Propietario de la Empresa: Sra. Miriam Villavicencio Vasquez.
» Jefe de ventas: Sra. Milenka Urquieta Villavicencio
» Cajera: Srta. Jael Urquieta Villavicencio
» Mesera: Edith Ibafiez Aguero
5.7 Lugar de la Capacitacion

La capacitacion se desarrollara en las instalaciones del Restaurante Chicken Food en la ciudad de Tarija
ubicada en la Av. 6 de agosto y calle Guadalquivir.

5.8 Material para la Capacitacion
o Una computadora en la cual este implementado el servidor del sistema RESTOCHIF.
o Computadora adicional para que los asistentes realicen las practicas.

o Impresora

5.9 Contenido

El contenido de la capacitacion, abarcara de forma rapida y concisa toda la funcionalidad del sistema, se
estructura el contenido de la misma forma que esta estructurado el sistema.

Se capacitara al personal en toda la funcionalidad del sistema:
«+ Introduccion

+» Acceso al Sistema RESTOCHIF, modificar login y clave de acceso.



Administrar Clientes
Administrar Usuarios
Administrar Productos
Administrar Tipos de Productos
Administrar Pedidos

Recibos

Reportes

Manejo de la Aplicacion Android

5.10 Proceso de Capacitacion







5.11 Medios de Verificacion

5.11.1 Informe de realizacién de la capacitacion

RESTAURANTE “CHICKEN FOOD”
TARIJA-BOLIVIA

Sefior:

Tarija, 25 de Noviembre de 2017

Ing. Efrain Torrejon

(Docente de la Materia de Taller I11)

Ref. Proyecto: Mejoramiento en la Gestion de Pedidos de la Empresa Chicken Food Incorporando
las TIC.

El motivo de la presente, es para darle a conocer que se ha llevado a cabo satisfactoriamente la
capacitacion de nuestro personal en el uso del sistema RESTOCHIF, que es parte del proyecto:
Mejoramiento en la Gestion de Pedidos de la Empresa Chicken Food incorporando las TIC, que es
realizado por el universitario Rodrigo Brayan Urquieta Villavicencio.

Expresando asi mi conformidad, le comunico que el documento es aprobado y cumple con todos los
requisitos solicitados por nuestro restaurante.

Sin otro particular me despido haciendole llegar un saludo cordial.

Atentamente:

Sra.

Propietaria

\ N . &
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 Conclusiones

El principal aspecto a destacar lo constituye el hecho de haber alcanzado los objetivos propuestos dentro
de los plazos establecidos y con la satisfaccion de los involucrados en el proyecto, esto se logro gracias a
la seleccion y uso adecuado de herramientas de gestion y control de proyectos cono el SML (Sistema de
Marco Logico), que define indicadores, medios de verificacion y supuestos, permitiendo controlar todos
los aspectos del proyecto.

El desarrollo del sistema, ayudo a la mejora en el registro de pedidos automatizando un 70% de los procesos
implementados solucionando la perdida de informacidn al momento de ingresar pedidos.

La aplicacion Android ayudo a la mejora del registro de pedidos y da una buena imagen del restaurante

Las estrategias de socializacion implementando las TIC dieron un excelente resultado y aceptacion del
publico en general, dando a entender que la publicidad realizada fue todo un éxito.

La capacitacion al personal dio lugar al mejor manejo del sistema y menos probabilidad de cometer errores
en el registro.

Para lograr la satisfaccién de los involucrados del proyecto, los requerimientos que se expresa en el
documento de especificacion de requerimientos de software, fueron cumplidos en su totalidad. Ya que estos
fueron de mucha importancia para la elaboracion del proyecto y cumplimiento de los objetivos.

Finalmente se puede concluir que este proyecto ayudo a dar el impulso que necesitaba el Restaurante, ya
que le ayuda a ponerse un paso adelante de la competencia en cuanto a innovacién. Y siendo uno de los
primeros locales de la zona en implementar esta modalidad de atencidn al cliente mediante el uso de la
tecnologia.

Por Gltimo, si tuviera que hacer otro proyecto de similares caracteristicas, me esforzaria mas en conseguir
una planificacion del tiempo correcta dado que, aunque yo pensaba que los meses planificados de desarrollo
eran suficientes, en la recta final tuve que realizar méas horas de trabajo debido al estrés de la fecha de
entrega y los fallos de ultima hora que surgian.

6.2 Recomendaciones

El fin del proyecto es contribuir al desarrollo de laempresa, el sistema y su capacitacién, son parte sustancial
para lograrlo, asi se demuestra que los componentes del proyecto deben ser claramente identificados, y
deben contribuir de gran manera con el proposito del proyecto, para ello recomiendo el uso del SML
(sistema de marco l6gico) como herramienta de gestién y control del proyecto.

Creo que la idea puede tener un verdadero futuro, siempre que logre una aceptacion en el restaurante, sin
embargo, el proyecto no finaliza aqui.

Existen maltiples caminos a seguir a partir de este punto, como puede ser el afiadir funcionalidad de poder
generar pedidos a domicilio y sin que exista la necesidad de estar fisicamente en el restaurante.



Este cambio podria significar una reestructuracién de la base de datos dado que esta asumiendo que el
cliente no esté situado en una mesa, y el tiempo de desarrollo a dedicar también seria otro punto a tener en
cuenta.

Se le podria afadir funcionalidades como la de ver el historial de pedidos de los clientes, visualizacion de
la caja diaria y estadisticas de adquisicidn por articulo, entre otros.

Es recomendable siempre aplicar la norma internacional IEEE-830 para determinar puntualmente los
requerimientos del usuario, independientemente de la tecnologia, lenguaje de programacién, motor de base
de datos, metodologia de desarrollo y arquitectura seleccionada, ya que demostro ser muy eficaz en este
propésito.

Finalmente debe acompafar siempre al desarrollo de software con una capacitacion a sus futuros usuarios,
el restar importancia o no aplicar la capacitacion hara que los usuarios no puedan trabajar comodos y queden
desconformes, Ilevando al proyecto a un estado critico. En cambio, se recomienda una capacitacion bien
planificada para que los usuarios y demés involucrados se sientan conformes y animados con su nueva
forma de trabajo.



