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GLOSARIO

ACCESO: La manera en la cual los archivos o conjunto de datos son referenciados

por la computadora.

ALMACENAR: Acumular, guardar diferentes cosas en un lugar protegido.

APLICACION WEB: En la ingenieria de software se denomina aplicacién web a
aguellas herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor
web a través de internet o de una intranet mediante un navegador. En otras
palabras, es un programa que se codifica en un lenguaje interpretable por los

navegadores web en la que se confia la ejecucién al navegador.

ARCHIVO ALMACENADO: Es el conjunto de todas las ocurrencias de un registro

almacenado.

ARCHIVO: Es una unidad de datos o informacién almacenada en algun medio que

puede ser utilizada por aplicaciones de la computadora.

BASE DE DATOS: Es una serie de datos organizados y relacionados entre si, los
cuales son recolectados y explotados por los Sistemas de Informacién de una

empresa 0 negocio en particular.

CAMPO: Unidad béasica de una base de datos, un campo puede ser, por ejemplo,
el nombre de una persona. Los nombres de los campos no pueden empezar con
espacios en blanco y caracteres especiales. No pueden llevar puntos, ni signos de

exclamacion o corchetes. Si pueden tener espacios en blanco en el medio.
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CLAVE: Contrasefia, combinacion de signos que sirven para abrir o hacer funcionar

ciertos aparatos.

CONSULTA: Una consulta es un objeto que proporciona una vision personal de los

datos almacenados en las tablas ya creadas.

DISENO WEB: El disefio web es una actividad que consiste en la planificacion,
disefio, implementacion y mantenimiento de sitios web. No es simplemente la
implementacion del disefio convencional ya que se abarcan diferentes aspectos
como el disefio grafico web, disefio de interfaz y experiencia de usuario, como la
navegabilidad, interactividad, usabilidad, arquitectura de la informacion; interaccion
de medios, entre los que podemos mencionar audio, texto, imagen, enlaces, video
y la optimizacion de motores de busqueda. A menudo muchas personas trabajan en
equipos que cubren los diferentes aspectos del proceso de disefio, aunque existen
algunos disefiadores independientes que trabajan solos.

El concepto de seguridad de la informacion no debe ser confundido con el de
seguridad informatica, ya que este ultimo so6lo se encarga de la seguridad en el
medio informéatico, pero la informacién puede encontrarse en diferentes medios o

formas, y no solo en medios informaticos.

ELIMINACION: Es una solicitud de eliminacion que se expresa de forma muy

parecida a una consulta.

FORMULARIO: Son las interfaces que se utilizan para trabajar con los datos y, a

menudo, contienen botones de comando que ejecutan diversos comandos.

INFORME: Los informes sirven para resumir y presentar los datos de las tablas.

LENGUAJE DE PROGRAMACION: Un lenguaje de programacion es un lenguaje

formal que especifica una serie de instrucciones para que una computadora
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produzca diversas clases de datos. Los lenguajes de programacion pueden usarse
para crear programas que pongan en practica algoritmos especificos que controlen
el comportamiento fisico y l6gico de una computadora.

Para ello existen una serie de estdndares, protocolos, métodos, reglas,
herramientas y leyes concebidas para minimizar los posibles riesgos a la
infraestructura o a la informacioén. La ciber-seguridad comprende software (bases
de datos, metadatos, archivos), hardware, redes de computadoras y todo lo que la
organizacion valore y signifiqgue un riesgo si esta informacion confidencial llega a

manos de otras personas, convirtiéndose, por ejemplo, en informacién privilegiada.

REGISTRO: Un registro es cada una de las filas de la tabla. Es una ficha que

contiene toda la informacion de un mismo elemento (persona, libro, etc.)

SEGURIDAD DE LA INFORMACION: La seguridad de la informacién es el conjunto
de medidas preventivas y reactivas de las organizaciones y de los sistemas
tecnoldgicos que permiten resguardar y proteger la informacion buscando mantener

la confidencialidad, la disponibilidad e integridad de datos y de la misma.

SEGURIDAD INFORMATICA: La seguridad informatica, también conocida como
ciber-seguridad o seguridad de tecnologias de la informacion, es el &rea relacionada
con lainformatica y la telematica que se enfoca en la proteccién de la infraestructura
computacional y todo lo relacionado con esta y, especialmente, la informacién

contenida en una computadora o circulante a través de las redes de computadoras.

TIC: (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion). Son el conjunto de
tecnologias desarrolladas para gestionar informacion y enviarla de un lugar a otro.
Abarcan un abanico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para
almacenar informacion y recuperarla despueés, enviar y recibir informacién de un
sitio a otro, o procesar informacién para poder calcular resultados y elaborar
informes (Servicios TIC, 2006).

12



RESUMEN

“SISTEMA DE GESTION Y CONTROL - SIGEC”, es un sistema que surge de la
necesidad de los propietarios de restaurantes y bares, para gestionar y controlar de
manera adecuada cada uno de los procesos que se llevan a cabo al interior de sus

negocios, permitiéndoles administrar de manera oportuna y segura la informacion.

Esta disefiado bajo el paradigma orientado a objetos y construido bajo metodologias
de desarrollo &gil como lo es SCRUM. Es una aplicacion Web con arquitectura en

capas para facilitar la codificacion y actualizacion.

Para el levantamiento de los requerimientos se realizaron entrevistas de campo a
varios propietarios de negocios de bares y restaurantes, quienes a partir de su
experiencia dieron sus aportes para la construccién de los requerimientos que el
sistema implementa. También se revisaron y probaron otros sistemas de
informacioén que ofrecieran funcionalidades similares a las que SIGEC ofrece, pero
se buscé que un concepto de usabilidad y experiencia de usuario muy superior a

los sistemas actuales.

Palabras Clave : Ingenieria de Software, Desarrollo de Software, Programacion.
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SUMMARY

"MANAGEMENT AND CONTROL SYSTEM - SIGEC", is a system that arises from
the need of restaurant and bar owners to properly manage and control each of the
processes carried out within their businesses, allowing them to manage information

in a timely and secure manner.

It is designed under the object-oriented paradigm and built under agile development
methodologies such as SCRUM. It is a web application with layered architecture for

easy coding and updating.

In order to gather the requirements, field interviews were conducted with several
business owners of bars and restaurants, who based on their experience gave their
contributions for the construction of the requirements that the system implements.
Other information systems that offered similar functionalities to those that SIGEC
offers were also reviewed and tested, but a concept of usability and user experience

that was much superior to current systems was sought.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de grado tiene como objetivo el disefio y construccion de un
software que permita gestionar y controlar de manera eficiente cada uno de los

procesos involucrados en los negocios de bares y restaurantes.

El propésito de disefiar e implementar el Sistema de Gestion y Control de Bares y
Restaurantes “SIGEC”, es crear una plataforma tecnolégica simple y facil de utilizar,
que mida en tiempo real las ventas, inventarios, gastos y generar las estadisticas
requeridas para que los administradores accedan a ellas desde cualquier lugar y/o
dispositivo y asi poder aumentar la rentabilidad de su negocio y tomar decisiones

mas asertivas.

Para identificar las necesidades y cumplir con los objetivos, se recolecté informacion
a través de entrevistas a los propietarios de algunos restaurantes y bares, entre
estos Bar “Beer Club” y Café Bar “y el restaurante “San Felipe”, quienes
manifestaron la necesidad y los requerimientos para la implementacién del Sistema
de Gestion y Control - SIGEC.

Se plantea el disefio de un sistema de administracion de informacién que permite
registrar, cargar y/o adjuntar documentacién pertinente a los convenios celebrados
entre la Universidad y las diferentes entidades, y asi administrar de manera segura,

sencilla y ordenada la informacion.
A partir de los dominios de aplicaciones del software, este proyecto se clasifica

dentro del Software de Aplicacion, dado que busca resolver una necesidad

especifica de las empresas dedicadas a la industria alimenticia.
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1. OBJETIVOS

1.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar una herramienta de software que permita a los emprendedores gestionar

las ventas, controlar los gastos y gestionar los inventarios de un negocio.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ |dentificar los procesos que se realizan en los restaurantes para la gestion de
ventas, gastos e inventarios.

¢ Definir la metodologia de desarrollo de software que se va a aplicar para el
desarrollo del sistema.

e Utilizar nuevas metodologias de desarrollo de software agil.

e Aplicar los conocimientos en desarrollo de software en la construccion de una
aplicacion web.

e Disefiar una herramienta que permita el control de pequefios negocios de
bares y restaurantes.

16



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

En la actualidad el sector de alimentos y bebidas es muy importante para la
economia colombiana debido a la cantidad de empleos que genera. En el 2019 la
cantidad de establecimientos y de empleos del sector fue: 800.000 restaurantes y
bares, que emplean aproximadamente 1.500.000 personas. El negocio de la comida
o food service, segun informacion de la revista Dinero, vende alrededor de $35

billones y la mayoria de estas ventas son generadas por pequefios negocios.

Este tipo de emprendimientos diariamente abren y cierran sus puertas en el mismo
local; a veces con periodos de vida menor a 10 meses, con marcas distintas,
conceptos distintos. Esto supone la quiebra econémica de muchas personas que
quisieron ingresar a este tipo de negocios, en la mayoria de los casos, sin tener un
buen plan de negocios, unos informes de ingresos y gastos detallados o la mas

minima experiencia que se requiere para este sector.

La falta de una herramienta que permita gestionar y analizar la informacion sobre
los clientes en sus gustos, habitos, frecuencias de compra, controlar inventarios,
tendencias, una debida planeacion financiera a corto, mediano y largo plazo; hacen
gue sea imposible administrar de forma correcta las inversiones y el capital de

trabajo invertido en esta industria.

2.1.1 Descripcion o Planteamiento del Problema

De acuerdo con las visitas realizadas a propietarios de negocios dedicados a

comercializar bebidas y comidas en el departamento del Huila, por cada 10 negocios
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solo 3 cuentan con alguna herramienta tecnologica que les permita controlar de

manera eficiente los procesos de su negocio.

La gran mayoria llevan sus registros en libros y otros en hojas de Excel que no
garantizan la integridad o seguridad de los datos, ya que pueden ser manipulados
0 extraviados.

Dado este planteamiento nos hacemos la siguiente pregunta teniendo en cuenta los
resultados de la investigacion:

¢Es posible disminuir el porcentaje de fracasos en los emprendimientos
relacionados a la industria alimenticia, especificamente negocios de bares y
restaurantes, si en el proceso de ejecucion del negocio se implementa una
herramienta tecnoldgica que gestione, controle y suministre la informacion

necesaria para la toma de decisiones?

2.2 JUSTIFICACION

Hoy en dia la sociedad cuenta con menos tiempo y todo es mas acelerado, pues
debido a los cambios vertiginosos y constantes el tiempo se ha convertido en un
factor limitante. Las familias, los trabajadores y hasta los mismos nifios, comen cada
vez con menos frecuencia en sus casas. La tendencia de alimentarse fuera del
hogar por la falta de tiempo ha hecho que las personas en muchas ocasiones
recurran a restaurantes, buscando facilitar ese suceso cotidiano. A su vez que
satisfacen su necesidad béasica, este recurso permite socializar y ahorrar tiempo.

Las personas buscan en estos sitios un factor que los diferencie de los demas, que
les brinde un mejor servicio, mejor calidad e innovacion en la preparacion de los
alimentos y les permita ahorrar en muchas ocasiones tiempo y desplazamientos.

Los emprendimientos asociados a esta industria abren, se expanden y cierran todos
los dias; de ahi la necesidad de realizar una herramienta tecnolégica que gestione,
controle y apoye la toma de decisiones a cada uno de los emprendedores que

guieren ingresatr.
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Desarrollar una herramienta tecnolégica que permita llevar un control de la
informacion de manera segura, confiable y sistematizada de cada uno los procesos
internos realizados entre el negocio y los clientes que ademas apoye la toma de
decisiones por parte de los propietarios y ayude a disminuir del indice de fracasos

en emprendimientos relacionados a bares y restaurantes.

3. MARCO TEORICO

3.1. ANTECEDENTES

Teniendo en cuenta que para este proyecto es una aplicacion web con un enfoque
de disefio orientado a objetos, y aunque en la actualidad, existe una gran variedad
de lenguajes de programacion que soportan la orientacion a objetos siendo los més
populares Python, Java, C#, se ha seleccionado a C# como lenguaje de Backend,
junto a tecnologias de base de datos como SQL Server para el almacenamiento de

los datos.

Los formularios y la experiencia de usuario o el Frontend, se construird con un
lenguaje que se integre facilmente con C# como lo es ASP.net, el cual, en conjunto
con HTML5 (HTML, Java Script y Css) son un kit de herramienta muy dinamico,

robusto, rapido y seguro.
El sistema contara con una arquitectura web, que contemple todos los formularios

gue permitan administrar usuarios y sus roles, configurar y gestionar cada uno de

los procesos de venta, Compras, manejo de inventarios y generacion de reportes.
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3.1.1. Bases Teoricas

A través del término Bar, se designa a aquel establecimiento comercial en el cual
los clientes consumen bebidas alcohdlicas y no alcohdlicas, aperitivos,

infusiones, algun alimento como ser tapas, bocadillos, sandwiches, entre otros.

Restaurante: El término francés restaurant lleg6 a nuestro idioma como restoran
o restaurante. Se trata del comercio que ofrece diversas comidas y bebidas para
su consumo en el establecimiento. Dicho consumo debe ser pagado por el

cliente, que suele ser conocido como comensal.

Restaurant — bar: Establecimiento de restauracion que puede ser considerado

una mezcla entre Restaurante y Bar.

3.1.2. Ingenieria De Software

Segun lan Sommerville, software representa “no soélo programas, sino todos los
documentos asociados y la configuracion de datos que se necesitan para hacer

que un programa funcione de forma apropiada y correcta”.

La ingenieria del software es una disciplina de las ciencias de la computacién
que permite resolver problemas de todo tipo, aplicando métodos y técnicas para
desarrollar y mantener software de calidad.

Segun Lawrance Pfieeger, la ingenieria de software es un “conocimiento
aplicado de las computadoras y la computacion para resolver un problema

identificado”.

Para el desarrollo de software hay métodos de ingenieria estructurados que
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incluyen modelos de sistemas, notaciones, reglas y guias de procesos que
sirven como orientacion en su correcto desarrollo, lo que conlleva al concepto

de Ingenieria de Software.

Un aspecto muy importante de la ingenieria de software es que permite gestionar
o brindar los mecanismos necesarios; como métricas y metodologias, que
pueden usarse como especificaciones para todo lo referente a la administracion
del equipo humano involucrado en el proyecto de software, controlar el ciclo de
vida, los costos y en general todos los aspectos administrativos que implica

desarrollar software.

La ingenieria de software nos da las herramientas tedricas y conceptuales para
controlar el desarrollo de un proyecto desde su inicio hasta el final, pasando por
el levantamiento de los requisitos, su analisis, disefio, codificacion, pruebas y

mantenimiento.

3.1.2.1 Sistemas de Informaciéon Empresarial

Los Sistemas de Informacion Empresarial se encargan de proveer una plataforma
tecnoldgica que permiten a las organizaciones integrar y coordinar sus procesos de
negocio. Los Sistemas de Informacién Empresarial son herramientas y recursos de
software que sirven como soporte para el proceso béasico de captacion,

transformacion y comunicacion de la informacién dentro de una organizacion.
Los Sistemas de Informacién Empresarial, suministran un sistema individual que es

central para la organizacion y asegura que la informacion puede ser compartida a

traves de todos los niveles funcionales y jerarquias de gestion.
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Los tipos de sistemas para la administracion de la informacion empresarial, pueden

clasificarse de la siguiente forma:

Sistemas de procesamiento de transacciones o TPS por sus siglas en ingles.

Los sistemas de procesamiento de transacciones son los sistemas
empresariales elementales que sirven al nivel operacional de la organizacion.
Un sistema de procesamiento de transacciones es un sistema que realiza y
registra las transacciones rutinarias diarias necesarias para el
funcionamiento de la empresa. Se encuentran en el nivel mas bajo de la

jerarquia organizacional y soportan las actividades cotidianas del negocio.

Sistemas de control de procesos de negocio o BPM por sus siglas en ingles.

Los sistemas de control de procesos de negocio monitorizan y controlan los
procesos industriales o fisicos, por ejemplo, en una refineria de petréleo se
utilizan sensores electronicos conectados a ordenadores para monitorizar
procesos quimicos continuamente y hacer ajustes en tiempo real que
controlan el proceso de refinacion. Un sistema de control de procesos
comprende toda una gama de equipos, programas de ordenador y

procedimientos de operacion.

Sistemas de colaboraciéon empresarial o ERP

Los sistemas de colaboracion empresarial son uno de los tipos de sistemas
de informacion mas utilizados. Ayudan a los directivos de una empresa a
controlar el flujo de informacion en sus organizaciones. Se trata de uno de
los tipos de sistemas de informacion que no son especificos de un nivel
concreto en la organizacion, sino que proporcionan un soporte importante

para una amplia gama de usuarios. Estos sistemas de informacion estan
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disefiados para soportar tareas de oficina como sistemas multimedia, correos

electronicos, videoconferencias y transferencias de archivos.

Sistemas de Informacion de Gestion o MIS por sus siglas en inglés.

Los sistemas de informacion de gestibn son un tipo de sistemas de
informacion que recopilan y procesan informacion de diferentes fuentes para
ayudar en la toma de decisiones en lo referente a la gestion de la
organizacion.

Los sistemas de informacion de gestion proporcionan informacion en forma
de informes y estadisticas. El siguiente nivel en la jerarquia organizacional
esta ocupado por gerentes y supervisores de bajo nivel. Este nivel contiene
los sistemas informaticos que estan destinados a ayudar a la gestion
operativa en la supervision y control de las actividades de procesamiento de
transacciones que se producen a nivel administrativo.

Los sistemas de informacion de gestion utilizan los datos recogidos por el
TPS para proporcionar a los supervisores los informes de control necesarios.
Los sistemas de informacion de gestién son los tipos de sistemas de
informacion que toman los datos internos del sistema y los resumen en
formatos utiles como informes de gestion para utilizarlos como apoyo a las

actividades de gestion y la toma de decisiones.

Sistemas de apoyo a la toma de decisiones DSS por sus siglas en inglés.

Un sistema de apoyo a la toma de decisiones o de soporte a la decision es
un sistema basado en ordenadores destinado a ser utilizado por un gerente
particular o por un grupo de gerentes a cualquier nivel organizacional para
tomar una decision en el proceso de resolver una problematica
semiestructurada. Los sistemas de apoyo a la toma de decisiones son un tipo

de sistema de informacion organizacional que ayuda al gerente en la toma
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de decisiones cuando necesita modelar, formular, calcular, comparar,
seleccionar la mejor opcion o predecir los escenarios. Los sistemas de apoyo
a la toma de decisiones estan especificamente disefiados para ayudar al
equipo directivo a tomar decisiones en situaciones en las que existe
incertidumbre sobre los posibles resultados o consecuencias. Ayuda a los

gerentes a tomar decisiones complejas.

¢ Sistemas de Informacion Ejecutiva o EIS por sus siglas en inglés.

Los sistemas de informacion ejecutiva proporcionan un acceso rapido a la
informacion interna y externa, presentada a menudo en formato grafico, pero
con la capacidad de presentar datos basicos mas detallados si es necesario.
Los sistemas informacién ejecutiva proporcionan informacion critica de una
amplia variedad de fuentes internas y externas en formatos faciles de usar
para ejecutivos y gerentes. Un sistema de informacion ejecutiva proporciona
a los altos directivos un sistema para ayudar a tomar decisiones estratégicas.
Esta disefiado para generar informacion que sea lo suficientemente abstracta
como para presentar toda la operaciéon de la empresa en una version

simplificada para satisfacer a la alta direccion

3.1.3. Caracteristicas de los sistemas de informacion.

De acuerdo con sus caracteristicas los sistemas de informacién pueden ser
formales e informales. Los formales utilizan medios basados en ordenadores o
estructuras sélidas para alcanzar la meta o el objetivo; los sistemas informales
utilizan estructuras mas antiguas, elementales o artesanales como por ejemplo un

lapiz y un papel.

A continuacion, se describen caracteristicas que se deben tener en cuenta:
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Tipo de Informacion. Una de las caracteristicas de los sistemas de informacion
es la necesidad de recolectar, almacenar e incorporar datos o informacion

cualitativa o cuantitativa.

¢ Informacion cualitativa. Hace referencia a variables blandas de mercado.
Se utiliza, por ejemplo, en una investigacion de mercado donde se pueden
detectar habitos o0 momentos de compra, tipos de cliente o consumidor,
etc.

e Informacion cuantitativa. Se utiliza en muchos ambitos y contiene
variables duras tales como peso, sexo, edad, nivel socioeconémico, nivel

de ingresos, etc.

Rol de las Personas. Son las personas quienes introducen la informacién de algun
modo (utilizando medios informaticos, digitales 0 manualmente) para crear una base
de datos que sera la que contenga dicha informacion. Adicional, son las que
requieren de la informacion generada por los diferentes sistemas para la toma de

decisiones.

Uso de Recursos. Dependiendo del tipo de informacidén que se desee almacenar,
los recursos seran diferentes en cada caso. Se puede utilizar encuestas o
cuestionarios, observacion de campo, censos 0 investigacion para la obtencion de

una determinada informacion.

Actividad. La actividad implica la puesta en accion por parte de las personas para
gue se logre almacenar la informacion buscada con los recursos de los que se
dispongan. A su vez, la actividad se puede ordenar de la siguiente manera:

e Recopilacion de datos

e Almacenamiento

e Procesamiento

e Distribucién
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Objetivo. Todo sistema de informacion posee como objetivo principal la obtencion
de determinada informacion para lograr un mayor nivel de complejidad. Ademas, el
objetivo de la informacion puede ser predecir comportamientos o fendmenos de las

que se puede elaborar hipétesis con la informacién obtenida.

Retroalimentacion. Todo sistema de informacion requiere de algun tipo de
retroalimentacion. Esto quiere decir que la informacion vuelve a ingresar una vez
que ha salido del sistema de informacion, pero de un modo diferente. Ademas, es
muy importante tener en cuenta que la recopilacion de la informacion y su cuidado

debe descansar en cierta seguridad para de evitar que sea extraviada o robada.

Calidad. Todo sistema de informacion debe ser evaluado y medido por la
informacion que obtiene y su fidelidad, como también debe evaluarse la calidad de
los diferentes componentes. Se entiende a la calidad como un sistema de control o

de supervision para corregir errores.

Usos. Existen diferentes usos segun cual sea el tipo de organismo que utilice los
sistemas de informacién. Sin embargo, a grandes rasgos se puede decir que los
usos o utilidades principales son:

e Automatizar los diferentes procesos operativos.

e Ser de utilidad para tomar decisiones.

e Lograr ventajas de tipo competitivas.

3.1.4. Arquitectura de los sistemas de informacién

La arquitectura describe cada uno de los sistemas de informacion y sus
relaciones entre ellos. Esta descripcion se hace por medio de una ficha técnica
que incluye las tecnologias y productos sobre los cuales esta construido el

sistema, su arquitectura de software, su modelo de datos, la informacion de
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desarrollo y de soporte, y los requerimientos de servicios tecnoldgicos, entre
otros.

La arquitectura de software describe el conjunto de componentes de software
que hacen parte de un sistema de informacion y las relaciones que existen entre
ellos. Cada componente de software estd descrito en términos de sus

caracteristicas funcionales y no funcionales.

Figura 1 — Arquitectura aplicacion web
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Fuente Propia.

Las relaciones se expresan a través de conectores que reflejan el flujo de datos,
de control y de sincronizacion. La arquitectura de software debe describir la
manera en que el sistema de informacién maneja aspectos como seguridad,
comunicacién entre componentes, formato de los datos, acceso a fuentes de

datos, entre otros.

3.1.5. Modelo de arquitectura para el sistema de informacién

Arquitectura en Capas. Cuando aumenta la complejidad de las aplicaciones,

una manera de administrarla consiste en dividir la aplicacion segun sus
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responsabilidades o intereses. Esto sigue el principio de separacion de intereses
y puede ayudar a mantener organizado un codigo base que crece para que los
desarrolladores puedan encontrar facilmente donde se implementa una

funcionalidad determinada.

Al organizar el codigo en capas, la funcionalidad comun de bajo nivel se puede
reutilizar en toda la aplicacion. Esta reutilizacion es beneficiosa ya que significa
escribir menos codigo y puede permitir que la aplicacion se estandarice en una

sola implementacién, siguiendo el principio Una vez y solo una (DRY).

Con una arquitectura en capas, las aplicaciones pueden aplicar restricciones
sobre qué capas se pueden comunicar con otras capas. Esto ayuda a lograr la
encapsulaciéon. Cuando se cambia o reemplaza una capa, solo deberian verse
afectadas aquellas capas que funcionan con ella. Mediante la limitacién de qué
capas dependen de otras, se puede mitigar el impacto de los cambios para que

un unico cambio no afecte a toda la aplicacion.
Las capas l6gicas son una técnica comun para mejorar la organizacion del codigo
en las aplicaciones de software empresarial, y hay varias formas de organizar el

codigo en capas.

Figura 2 — Arquitectura en capas
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Fuente Propia.
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Estas capas se suelen abreviar como Ul (interfaz de usuario), BLL (capa de
l6gica de negocios) y DAL (capa de acceso a datos). Con esta arquitectura, los
usuarios realizan solicitudes a través de la capa de interfaz de usuario, que
interactia con la capa BLL. BLL, a su vez, puede llamar a DAL para las
solicitudes de acceso de datos. La capa de interfaz de usuario no debe realizar
solicitudes directamente a DAL, ni debe interactuar con la persistencia de forma
directa a través de otros medios. Del mismo modo, BLL solo debe interactuar
con la persistencia a través de DAL. De este modo, cada capa tiene su propia

responsabilidad conocida.

3.1.6. Componentes del sistema de informacion. Herramientas tecnolégicas

(hardware, software).

Un sistema de informacién acepta recursos de datos como entrada y los procesa
en productos de informacion como salida. Los recursos de los cuales dependen
son: personas, hardware, software, datos y redes; los cuales usa para
desempeniar actividades de entrada, procesamiento, salida, almacenamiento y

control, que conviertan los recursos de datos en productos de informacion.

3.1.7. Tipos y usos de los Sistemas de Informacion

El sistema de informaciéon cumplird con los siguientes objetivos basicos:
e Controlar el flujo de informacién.
e Brindar informacion de apoyo para la toma de decisiones.

e Automatizar los procesos del negocio.

3.1.8. Software

e Visual Studio 2019, es un entorno de desarrollo para sistemas operativos
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Windows. Soporta multiples lenguajes de programacion, tales como C++,
C#, Visual Basic .NET, F#, Java, Python, Ruby y PHP, al igual que entornos
de desarrollo web, como ASP.NET MVC, Django, etc., a lo cual hay que
sumarle las nuevas capacidades online bajo Windows Azure en forma del

editor Monaco.

Visual Studio permite a los desarrolladores crear sitios y aplicaciones web,
asi como servicios web en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET
(a partir de la version .NET 2002). Asi, se pueden crear aplicaciones que se
comuniquen entre estaciones de trabajo, paginas web, dispositivos méviles,

dispositivos embebidos y consolas, entre otros.

Figura 3 — Software para desarrollo Visual Studio
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Productos instalados:
| ADL Tools Service Provider - 1.0 | Copiar informacién

Fuente Propia

SQL Server 2018 Express, es un sistema de manejo de bases de datos

del modelo relacional, desarrollado por la empresa Microsoft.

El lenguaje de desarrollo utilizado (por linea de comandos o mediante la
interfaz grafica de Management Studio) es Transact-SQL (TSQL), una
implementacion del estandar ANSI del lenguaje SQL, utilizado para
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manipular y recuperar datos (DML), crear tablas y definir relaciones entre
ellas (DDL).

Figura 4 — Sql Server

/?%Z %Qlf_ Server

Fuente propia.

3.1.9. Hardware

El hardware hace referencia al conjunto de elementos fisicos 0 materiales que
constituyen una computadora o un sistema informatico. Para desarrollo del
proyecto se requiere de una torre o portatil con los siguientes requerimientos

técnicos de hardware:

e Procesador: Intel Core i7

e Memoria RAM: 8GB

e Tamafo de la pantalla: 15.6 pulgadas
e Disco duro HDD: 1TB

e Unidad de estado solido SSD: 256GB

Estas especificaciones estan basadas en garantizar una correcta ejecucion de
los programas que se van a usar en el desarrollo del proyecto como el visual
studio, el sglserver de Microsoft los cuales exigen rendimiento para su buen

funcionamiento.
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3.2. LENGUAJE DE MODELAMIENTO UNIFICADO (UML)

EL disefio es una parte muy importante dentro de la construccién de un sistema
de informacion, UML es un lenguaje gréfico y descriptivo que nos permite
desefar, visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que

componen el sistema de informacién usamos.

UML son las siglas de “Unified Modeling Language”, se trata de un estandar que
se ha adoptado a nivel internacional por numerosos organismos y empresas para
crear esquemas, diagramas, y documentacion relativa a los desarrollos del

software (programas informaticos).

Para garantizar cumplir con los objetivos del proyecto es muy importante poder
transmitir los requerimientos funcionales al equipo de desarrollo, UML permite
transmitir y comunicar al equipo lo que se quiere construir de manera clara y

universal.

3.2.1. Tipos de diagramas en UML

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes
aspectos de las entidades representadas. Estos diagramas se pueden dividir en
dos grandes grupos, aquellos orientados a graficar la estructura del sistema y

aguellos que pretenden mostrar el comportamiento.

Es muy importante conocer cada uno de los diagramas con el objetivo de
garantizar claridad en el disefio y poder decidir cual diagrama logra relejar de
manera clara y precisa lo que el sistema debe hacer. La siguiente grafica

muestra como se clasifican los diagramas ofrecidos por UML para el disefio:
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Figura 5 — Diagramas UML
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Fuente Propia.

A continuacion, se describen de manera general cada uno de los diagramas

Tabla 1. Diagramas UML

Diagrama Descripcion
Diagrama de Muestra una coleccion de elementos de modelado
Clases declarativo (estéticos), tales como clases, tipos y sus

contenidos y relaciones.

Diagrama de Representa los componentes que componen una
Componentes aplicacion, sistema o empresa. Los componentes,
sus relaciones, interacciones y sus interfaces

publicas.
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Diagrama de
estructura

compuesta

Representa la estructura interna de un clasificador
(tal como una clase, un componente o0 un caso de
uso), incluyendo los puntos de interaccion de
clasificador con otras partes del sistema.

Diagrama de

Despliegue

Un diagrama de despliegue fisico muestra como y
donde se desplegara el sistema. Las maquinas
fisicas y los procesadores se representan como
nodos y la construccion interna puede ser
representada por nodos o artefactos embebidos.
Como los artefactos se ubican en los nodos para
modelar el despliegue del sistema, la ubicacién es
guiada por el uso de las especificaciones de

despliegue.

Diagrama de
Objetos

Un diagrama que presenta los objetos y sus
relaciones en un punto del tiempo. Un diagrama de
objetos se puede considerar como un caso especial
de un diagrama de clases o un diagrama de

comunicaciones.

Diagrama de

Paquetes

Un diagrama que presenta como se organizan los
elementos de modelado en paquetes y las
dependencias entre ellos, incluyendo importaciones y

extensiones de paquetes.

Diagrama de

Actividades

Representa los procesos de negocios de alto nivel,
incluidos el flujo de datos. También puede utilizarse
para modelar l6gica compleja y/o paralela dentro de

un sistema.

Diagrama de

Comunicaciones

Es un diagrama que enfoca la interaccion entre
lineas de vida, donde es central la arquitectura de la

estructura interna y como ella se corresponde con el
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(o Diagrama de

colaboraciones)

pasaje de mensajes. La secuencia de los mensajes
se da a través de un esquema de numerado de la

secuencia.

Diagrama de vista

de interacciéon

Los Diagramas de vista de la Interaccion enfocan la
revision del flujo de control, donde los nodos son
Interacciones u Ocurrencias de Interacciones. Las
Lineas de Vida los Mensajes no aparecen en este

nivel de revision

Diagrama de

Secuencias

Un diagrama que representa una interaccion,
poniendo el foco en la secuencia de los mensajes
gue se intercambian, junto con sus correspondientes

ocurrencias de eventos en las Lineas de Vida.

Diagrama de
Estado

Un diagrama de Maquina de Estados ilustra como un
elemento, muchas veces una clase, se puede mover
entre estados que clasifican su comportamiento, de
acuerdo con disparadores de transiciones, guardias
de restricciones y otros aspectos de los diagramas de
Maquinas de Estados, que representan y explican el

movimiento y el comportamiento.

Diagrama de

Tiempos

El propdsito primario del diagrama de tiempos es
mostrar los cambios en el estado o la condicion de
una linea de vida (representando una Instancia de un
Clasificador o un Rol de un clasificador) a lo largo del
tiempo lineal. El uso mas comun es mostrar el
cambio de estado de un objeto a lo largo del tiempo,
en respuesta a los eventos o estimulos aceptados.
Los eventos que se reciben se anotan, a medida que
muestran cuando se desea mostrar el evento que

causa el cambio en la condiciéon o en el estado.
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Diagrama de Un diagrama que muestra las relaciones entre los

Casos de Uso actores y los casos de uso.

Fuente propia.

3.3 LENGUAJES DE PROGRAMACION

HTML: El lenguaje de marcacion de hipertexto es el lenguaje de programacion

gue se utiliza para crear documentos para la Word Wide Web.

CSS: es un lenguaje utilizado en la presentacion de documentos HTML vy sirve
para organizar la presentacion y aspecto de una pagina web. Este lenguaje es
principalmente utilizado por parte de los navegadores web de internet y por los
programadores web informéaticos para elegir multitud de opciones de

presentacion como colores, tipos y tamafios de letra, etc.

C#: (pronunciado si sharp en inglés) es un lenguaje de programacion orientado
a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como parte de su
plataforma .NET, que después fue aprobado como un estandar por la ECMA
(ECMA-334) e ISO (ISO/IEC 23270).

C# es uno de los lenguajes de programacion disefiados para la infraestructura
de lenguaje comun. Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de
objetos de la plataforma .NET, similar al de Java, aunque incluye mejoras
derivadas de otros lenguajes. El nombre de C Sharp fue inspirado por el signo

‘# que se compone de cuatro signos ‘+’ pegados.
Aunque C# forma parte de la plataforma .NET, ésta es una API, mientras que C#

es un lenguaje de programacion independiente disefiado para generar

programas sobre dicha plataforma. Ya existe un compilador implementado que
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provee el marco Mono - DotGNU, el cual genera programas para distintas
plataformas como Windows Microsoft, Unix, Android, iOS, Windows Phone, Mac
OS y GNU/Linux.

3.4 PORTAL WEB

Es una plataforma encargada de recopilar informacion de diferentes fuentes y
presentarla con una interfaz amigable y de facil acceso en un solo sitio.

El objetivo principal es ofrecer informacion personalizada basado en roles de
usuarios.

Las plataformas de portales modernas pueden desempefiar un papel importante
en el compromiso del cliente, especialmente cuando se amplian con nuevas

funciones, como sistemas de gestion de contenido o automatizacion.

Figura 6 — Portal Web
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Fuente propia.
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3.5 BASE DE DATOS

Una base de datos es el conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y
almacenados sistematicamente para su posterior recuperacion, analisis y/o
transmision.

Las bases de datos existen de la necesidad de humana de almacenar informacion,
es decir de preservarla contra el tiempo para posteriormente poder consultarla.

Son las ciencias de la electrénica y la computacién las que brindaron los elementos
digitales indispensables para almacenar enormes cantidades de datos en espacios

fisicos limitados, esto gracias a la conversion de sefiales eléctricas o0 magnéticas.

Existen en el mercado muchas soluciones de base de datos, desde una sencilla
biblioteca, hasta tecnologias de grandes volimenes de datos provistas por empresas
como Google, Amazon, Microsoft, etc. Algunos ejemplos que podemos evidenciar
actualmente son base de datos de guias telefonicas, archivos personales, bibliotecas

publicas, registros de transacciones, historial médico, etc.

Figura 7 — Base de datos

Fuente propia.
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3.5.1 Caracteristicas de la base de datos.

De acuerdo a sus caracteristicas, las bases de datos se pueden clasificar en:

Segun su variabilidad. Conforme a los procesos de recuperacion y

preservacion de los datos, podemos hablar de:

o Bases de datos estaticas. Tipicas de la inteligencia empresarial y otras

areas de analisis historico, son bases de datos de solo lectura, de las
cuales se puede extraer informacion, pero no modificar la ya existente.
Bases de datos dinamicas. Aparte de las operaciones basicas de
consulta, estas bases de datos manejan procesos de actualizacion,

reorganizacion, afadidura y borrado de informacion.

Segun su contenido. De acuerdo a la naturaleza de la informacién contenida,

pueden ser:
o Bibliogréficas. Contienen diverso material de lectura (libros, revistas,

etc.) ordenado a partir de informacién clave como son los datos del
autor, del editor, del afio de aparicion, del area tematica o del titulo del
libro, entre otras muchas posibilidades.

De texto completo. Se manejan con textos histéricos o documentales,
cuya preservacion debe ser a todo nivel y se consideran fuentes
primarias.

Directorios. Listados enormes de datos personalizados o de
direcciones de correo electronico, numeros telefénicos, etc. Las
empresas de servicios manejan enormes directorios clientelares, por
ejemplo.

Especializadas. Bases de datos de informacion hiper especializada o
técnica, pensadas a partir de las necesidades puntuales de un publico

determinado que consume dicha informacion.
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3.5.2 Modelos de la base de datos Modelo de datos jerarquico

El modelo de datos determina la estructura légica de una base de datos y de

manera fundamental determina el modo de almacenar, organizar y manipular los

datos. A continuacion, se describen los modelos de base de datos:

Modelo jerarquico: los datos son organizados en una estructura parecida a
un arbol. La estructura permite a la informacién que se repite y usa
relaciones padres/Hijo: cada padre puede tener muchos hijos, pero cada hijo
sé6lo tiene un padre.

Modelo en red: conformada por una coleccion o set de registros, los cuales
estan conectados entre si por medio de enlaces en una red. El registro es
similar al de una entidad como las empleadas en el modelo relacional.
Modelo relacional: es un modelo de datos basado en la légica de
predicados y en la teoria de conjuntos, no tardd en consolidarse como un
nuevo paradigma en los modelos de base de datos.

Modelo entidad-relacion: es una herramienta para el modelo de datos, la
cual facilita la representacidon de entidades de una base de datos.

Modelo entidad—relacion extendida

Base de datos orientada a objetos: la informacién se representa mediante
objetos como los presentes en la programacioén orientada a objetos. Cuando
se integra las caracteristicas de una base de datos con las de un lenguaje
de programacioén orientado a objetos, el resultado es un sistema gestor de
base de datos orientada a objetos

Modelo documental: esta constituida por un conjunto de programas que
almacenan, recuperan y gestionan datos de documentos o datos de algun
modo estructurados. Este tipo de bases de datos constituyen una de las
principales subcategorias dentro de las denominadas bases de datos
NoSQL. A diferencia de las bases de datos relacionales, estas bases de

datos estan disefiadas alrededor de una nocién abstracta de “Documento”.
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3.5.3 Sistema Gestor de la Base de Datos

Un sistema gestor de base de datos es un conjunto de programas no visibles
que nos permiten administrar y gestionar la informacion que se almacena en una
base de datos. Esto quiere decir crear, editar, eliminar o consultar los datos
tabularlos y servir como interfaz entre la base de datos, el usuario y las
aplicaciones. También es el encargado de la privacidad, la integridad, la

seguridad de los datos y la interaccion con el sistema operativo.

3.5.4 Diccionario de datos

Un diccionario de datos es un conjunto de definiciones que contiene las
caracteristicas logicas y puntuales de los datos que se van a utilizar en el sistema

que se programa, incluyendo nombre, descripcion, alias, contenido y organizacion.

3.5.5 El administrador de la base de datos

Es el encargado de gestionar y administrar las bases de datos. Normalmente es
una persona o un grupo de personas responsables del acceso y el control del

sistema gestor de la base de datos. Tiene como funciones principales:

e Gestion General de Base de Datos.

e Modelado de Datos y Disefio de Base de Datos.

e Auditoria.

e Integracion con aplicaciones.

e Resguardo y recuperacion de datos.

¢ Inteligencia de negocios y almacenamiento de datos.
¢ Planificacién de capacidad.

e Administracion de cambios.

41



e Mantenimiento y seguimiento de la seguridad de la base de datos

¢ Mantenimiento general del sistema gestor de la base de datos

3.5.6 Los lenguajes

Un sistema gestor de base de datos debe proporcionar una serie de lenguajes
para la definicion y manipulacion de la base de datos. Estos lenguajes son los
siguientes:

e Lenguaje de definicion de datos (DDL). Para definir los esquemas de la
base de datos.

e Lenguaje de manipulacion de datos (DML). Para manipular los datos de
la base de datos.

¢ Lenguaje de control de datos (DCL). Para la administracion de usuarios

y seguridad en la base de datos.

4. MATERIALES Y METODOLOGIA

4.1. MATERIALES

Tabla 2. Relacién de materiales requeridos

OFICINA Oficina de 3 x
3
Internet
MATERIALES Visual Studio, SQL Server
Software SQL Server
INFORMATICOS Herramientas de Ofimatica
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Hardware Computador portatil Intel
Core i7 con 16 de RAM y
SSD de 512 GB

Monitor adicional de 22 pul.

Analista de Aspirante al titulo
PROPIO requerimientos | académico

PERSONAL Programador Aspirante al titulo
académico
SuUB Programador Contratado

CONTRATADO

Fuente propia.

4.2. METODOLOGIA

Una metodologia es un marco de trabajo que se usa para estructurar, planificar y
controlar el proceso de desarrollo de un sistema de informacién. Existen en la
actualidad una gran cantidad de métodos para la construccién de software con sus
fortalezas y debilidades. La seleccién depende del tipo de producto a construir y su
objetivo, para que tipo de usuarios, la seguridad, flexibilidad y la arquitectura o
potabilidad.

Para este proyecto se pretende usar una metodologia de desarrollo &gil, la cual nos
permite tomar decisiones de manera rapida y sin mucha burocracia y

documentacion.

A continuacion, se describe la metodologia Scrum, como marco de trabajo para el
desarrollo del proyecto. La seleccién de la metodologia se dio a partir del estudio de
otros sistemas similares y las entrevistas realizadas a los propietarios de bares y

restaurantes, en donde se realiza
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Scrum hace parte de las metodologias clasificadas como agiles, es especialmente
usada en proyectos de desarrollo de software; aunque puede ser usada en
diferentes &mbitos, es iterativa y dispuesta al cambio; se enfoca en entregar valor
rapidamente a los clientes y se basa en principios de inspeccion y adaptacion.

Esta metodologia fue creada por Jeff Sutherland y Ken Schwaber y presentado por
primera vez en la OOPSLA en 1995, la cual es, aunque poco conocida, la
conferencia estadounidense en donde se han presentado las mejores ideas para el

mejorar desarrollo software.

Aunque esta forma de trabajo surgid en empresas de productos tecnoldgicos, es
apropiada para cualquier tipo de proyecto con requisitos inestables y para los que

requieren rapidez y flexibilidad.

Scrum tiene como base 3 pilares que son la base del éxito de esta metodologia que
son:

e Latransparencia, que busca que cada miembro del equipo debe ser honesto
y exponer o compartir cada una de las dificultades encontradas en el
transcurso del trabajo que le ha sido asignado y hacer aportes para mejorar
el desarrollo del proyecto.

e La inspeccién es realizada constantemente, con el objetivo de encontrar
oportunidades de mejora en el proceso y asi aplicarlas rapidamente para
garantizar la calidad del producto.

e Adaptacion, después de cada Sprint o ciclo de trabajo, se realizan reuniones
de equipo, para aplicar cambios que permitan mejorar en cada ciclo; esto
quiere decir que el equipo va adaptando su dinamica de trabajo al entorno

del cliente y del proyecto.
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4.2.1 Componentes de SCRUM

Los principales componentes de Scrum son los eventos o sprint, los Roles y los

Artefactos.

Eventos. En Scrum existe un ciclo denominado Sprint, que se repite hasta terminar

el producto y en el cual se llevan a cabo los siguientes eventos:

Sprint Planning
Sprint Execution
Daily Meeting
Sprint Review
Sprint Retrospective

Refinement

Roles. En scrum se reconocen 3 roles dentro de cada proyecto, encargados de

realizar las actividades necesarias para llevar a buen término el proyecto. Estos son:

Scrum Master, encargado de garantizar que la metodologia se desarrolle de
manera adecuada.

Product Owner, encargado de definir qué es lo que se debe realizar o
priorizar del producto para que generar mayor y rapido valor a la organizacion
Development Team, son un conjunto de personas normalmente de diferentes

areas que trabajan en conjunto en el desarrollo del producto.

Artefactos. En Scrum se habla de 3 artefactos que son:

Product backlog o lista de funcionalidades a desarrollar del total del producto.
El Sprint Backlog o lista de tareas a desarrollar por cada uno de los Sprint
El producto, el cual tiene las funcionalidades desarrolladas y podria ponerse

en un ambiente productivo.
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4.2.2 Procesos en SCRUM

El proceso de Scrum inicia con una reunién de personas que tienen experiencia en
el proyecto que se quiere implementar, para definir cuales van a ser sus principales
caracteristicas. De esta reunion salen dos elementos muy importantes en scrum; el
Product Owner o Duefio del Producto y el Product Backlog o lista de requerimientos

o0 caracteristicas del producto.

El Product Owner o Duefio del Producto es una persona que queda empoderada
por la organizacién encargada de tomar las decisiones que mas le convienen al
proyecto y tiene clara la vision de lo que el producto o proyecto aporta a la

organizacion.

Una vez definido esto se da el primer evento en scrum que se llama Spint Planing,
el cual se divide en 2 partes, el refinamiento encargado de coger las caracteristicas
que se tiene del producto y detallarlas de tal manera que sean claras para el equipo
de trabajo y el tasking o divisién de tareas, toma cada una de estas caracteristicas
y las divide en tareas a realizar para asignarlas al equipo.

Posteriormente se crea el Sprint Backlog, el cual es la cantidad de tareas a realizar
en el tiempo definido para el Sprint y debe estar dentro del margen definido para el
mismo. Esto normalmente es definido por el cliente para saber en qué momento va
a tener entregables del producto o incrementos del producto. Normalmente el
tiempo de duraciéon de cada Sprint es de 1 a 4 semanas; en caso de superar estos
tiempos la metodologia dejaria de ser scrum.

Ya con esto existe un compromiso adquirido y se inicia con el Sprint Execution o

desarrollo del sprint.
Para verificar los avances se realizan reuniones diarias llamadas Daily Meeting la

cual tiene como objetivo facilitar la transferencia de informacion y la colaboracion

entre los miembros del equipo para aumentar su productividad, al poner de
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manifiesto puntos en que se pueden ayudar unos a otros. Cada miembro del equipo
debe responder las siguientes preguntas en un timebox de como maximo 15
minutos:
e ;Qué he hecho desde la dltima reunion de sincronizacién para ayudar al
equipo a cumplir su objetivo?
e ¢Qué voy a hacer a partir de este momento para ayudar al equipo a cumplir
su objetivo?
e ¢Qué impedimentos tengo o voy a tener que nos impidan conseguir nuestro
objetivo?
Se deben tener en cuenta las restricciones para estas reuniones ya que La reunién
diaria no es para resolver problemas, los problemas se resuelven después de la

reunion.

El objetivo de cada Sprint es desarrollar el Incremento del producto el cual debe ser
funcional o demostrativo y donde se diferencien claramente las nuevas
funcionalidades para posteriormente pasar al Sprint Review, en donde se invita a
los interesados del producto y se verifica el avance que se ha tenido en el desarrollo
del producto, que falta por cumplir y definir su cumple o no con las caracteristicas
de calidad para pasar el producto a un entorno de produccién.

Finalmente se realiza el ultimo evento de SCRUM el cual es el Sprint Retrospective,
el cual evalta el desempefio del equipo y la aplicacién de la metodologia, para
verificar que se ha hecho bien, que no se puede seguir haciendo y que se puede
mejorar de lo que se ha estado haciendo. Normalmente esta reunion es dirigida por

el Scrum Master quien es la persona que mas tiene experiencia en el equipo.
El refinamiento es un evento que se puede llevar a cabo en cualquier momento, ya

gue este consiste en aclarar funcionalidades o aclarar temas técnicos; siempre bajo

la inspeccion del producto Owner.
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4.2.3 Roles

Aunque son muchos los miembros o interesados en un proyecto o en el desarrollo

de un producto llamados en varios ambitos como stakeholders, Los principales roles

reconocidos en SCRUM son 3:

Product Owner o Duefio del producto. Es el responsable de decidir qué
trabajo se necesita hacer, pensando em maximizar el valor del producto o
proyecto que se esté llevando a cabo. Dentro las principales
responsabilidades estan:

o Gestionar las prioridades.

o Gestionar los presupuestos.

o Contratar el equipo de desarrollo.

o Explicar cual es el valor que produce el producto en el que se esta

invirtiendo.

o Representar al negocio y tomar decisiones.

El Scrum Master. Normalmente es una persona con un excelente liderazgo,
que conoce muy bien la metodologia y debe garantizar que se aplique
correctamente dentro del equipo de trabajo. Sus principales
responsabilidades son:

o Ayudar al equipo y a la organizacion a usar lo mejor posible la

Metodologia Scrum.

o Es el responsable del Retorno sobre la Inversion (ROI) del Proyecto.

o Trasladar la vision del proyecto al equipo.

o Formaliza los requerimientos en historias de usuarios, las valida,

prioriza y las incorpora en el Producto Backlog.
Team (Equipo de Desarrollo). Son un grupo de profesionales con los
conocimientos técnicos necesarios para desarrollar cada una de las

actividades del proyecto de manera conjunta, llevando a cabo las historias

48



de usuarios a las que se comprometen al inicio de cada sprint.

Figura 8 - SCRUM

Download The Scrum Framework

Fuente: DJANDRW, Andrew. ¢ Qué es Scrum? [en linea]. [consultado el 25 de
enero de 2021]. Disponible en Internet:
https://medium.com/@andrewdjandrw/qu%C3%A9-es-scrum-674c6b791af4

5. ANALISIS Y DISENO DEL PROYECTO

En el andlisis se pretende comprender e identificar de manera clara los objetivos
gue han de ser alcanzados para el desarrollo del sistema final. Para lograr esto se
tomara como referencia las historias de usuario que representan las necesidades
gue deben cubrir las funcionalidades de la aplicacion, y de este modo satisfacer las

exigencias del cliente.

El proceso de levantamiento de y/o extraccion de informacién relativa a las

necesidades a cubrir, se llevaran a cabo entre los miembros del equipo de
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desarrollo y el propio cliente.
Este proceso, gracias a la metodologia Scrum, no se limitara a la fase inicial del
proyecto, sino que serd un proceso iterativo en constante evolucion, para poder

amoldarse a los requerimientos del cliente de la forma mas eficiente.

Las historias de usuario generadas en las reuniones con el cliente, deben describir
cada una de las funcionalidades que debe incorporar un sistema de software. A
continuacion, se describe la estructura de una historia de usuario que esta formada

por:

Figura 9 — Formato Historias de Usuario

Enunciado de |a historia Criterios de aceptacion

Identificador
(ID)dela
historia

Caracteristica / . Nimero (#) Criterio de aceptacion N . )
. Raz6n / Resultado . ) Contexto Evento Resultado / Comportamiento esperado
Funcionalidad de escenario (Titulo)

[Titulo del escenario]  |En caso que [contexto] y/ o [contexto] |cuando [evento] |el sistema [resultado / comportamienta]
[Titulo del escenario] |En caso que [contexto] y/ o [contexto] |cuando [evento]
[Titulo del escenario]  [En caso que [contexto] y/ o [contexto] |cuando [evento] |el sistema [resultado / comportamiento]
[Titulo del escenario]  |En caso que [contexto] y/ o [contexto] |cuando [evento] |el sistema [resultado / comportamiento]

el sistema [resultado / comportamiento]

a |

Fuente propia

5.1 DEFINICION

Para la definicion del sistema, se realiza una reunién con todos los involucrados o
interesados en el proyecto con el objetivo de obtener la informacion necesaria para
modelar el sistema segun las necesidades del cliente. En esta reunion el cliente
debe informar al equipo todas las funciones que espera que el sistema realice y
cada miembro del equipo aporta su experiencia y conocimiento para enriguecer la

definicion final del sistema a desarrollar.

Finalmente, con toda la informacion extraida de la reunién el Product Owner, quien

es el representante del cliente, escribe las historias de usuario donde se representa
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formalmente la definicion del sistema, ademas se extraen las tareas que componen
las historias de usuario, se les asigna un esfuerzo y costo aproximado y se priorizan
las historias ordenandolas por las que méas generen valor rapidamente al cliente.
Ya con este listado de historias de usuario, queda formado el Product Backlog que

sera la base del proyecto a desarrollar.

Es importante esclarecer que, debido a la naturaleza &gil del proyecto, la definicion
inicial del sistema puede verse alterada en el transcurso del desarrollo del mismo.
Ya que como mas adelante se verd, el desarrollo se divide en diferentes etapas o
Sprints, entre los cuales se repetira la reuniéon entre los miembros del proyecto,

pudiéndose incluir, modificar o eliminar historias de usuario y/o tareas.

5.2 HISTORIAS DE USUARIO

Las historias de usuario se definiran usando el siguiente formato o modelo:

Campo Instrucciones

Identificador (ID) de la | Cddigo que identifica univocamente a la historia en el

historia proyecto que se esté desarrollando.

Rol Es el rol que esta desempefiando el usuario cuando utiliza
la funcionalidad que se esta describiendo. Debe ser lo
mas especifico posible, describiendo el rol o actor que se
esta desempefiando.

ejemplo:

Yo como cliente registrado.
Desempefiando el rol de cliente registrado.

Como un cliente registrado.
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Caracteristica /

Funcionalidad

Representa la funcion que el rol quiere o necesita hacer
en el sistema que se esta desarrollando. Puede
diferenciarse entre acciones obligatorias u opcionales,
utilizando la palabra puede o necesita para describir la

accion. Por ejemplo:

Necesito realizar busquedas de productos por categorias.
Puedo seleccionar una categoria para ver el nimero de

productos que tiene asociado.

Raz6n / Resultado

Lo que el rol necesita lograr al ejecutar la accién. Este es
el resultado de ejecutar la accién desde el punto de vista
del rol. Este punto puede ser opcional, pues la historia
puede documentarse solo con la definicién del rol y la

accion (sin definir la consecuencia).

Numero (#) de

escenario

Numero (ejemplo 1, 2, 3 6 4), que identifica al escenario
asociado a la historia.

Criterio de aceptacion
(titulo)

Describe el contexto del escenario que define un
comportamiento. Por ejemplo, si se toma el ejemplo de
busquedas de productos por categoria, un posible
ejemplo pudiera ser: Categoria sin productos asociados.

Contexto Proporciona mayor descripcion sobre las condiciones que
desencadenan el escenario.
Evento Representa la accidén que el usuario ejecuta, en el

contexto definido para el escenario.

Comportamiento

esperado

Dado el contexto y la accion ejecutada por el usuario, la
consecuencia es el comportamiento del sistema en esa

situacion.
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HISTORIA DE USUARIO — CREAR LA EMPRESA

IDENTIFICADOR |HU-001
ROL Como Administrador

Caracteristica / Necesito poder crear o actualizar una empresa en el sistema.

Funcionalidad

Razon / Resultado | Para poder configurar los procesos que se quieren

automatizar del negocio.

Escenarios La empresa no existe. Cuando la empresa no existe todos los
datos se guardan por primera vez
La empresa ya existe. Si la empresa ya existe se deben poder

actualizar los datos.

Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
(Titulo) nameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto El sistema debe permitir digitar el nombre de la empresa, el
namero de identificacion tributaria o identificacion personal.
Si cuenta con la resolucion de facturacion expedida por la
DIAN, la podemos ingresar mas no es obligatoria, nombre de
la persona de contacto, correo electrénico, direccion de la
empresa, teléfono, fax, web, tipo de moneda, en nuestro caso
peso colombiano, tipo de impresién para la facturacion, en
formato tirilla 0 media carta, titulo del documento y logotipo a
incluir dentro de la orden de compra o factura en formato JPG.

Comportamiento | Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un botén y guardar la informacion de la empresa.
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HISTORIA DE USUARIO — CONFIGURAR IMPUESTOS

IDENTIFICADOR |HU-002
ROL Como Administrador

Caracteristica / Necesito poder crear o actualizar un impuesto.

Funcionalidad

Razdn / Resultado | Para configurar todos los impuestos que se manejen para los
diferentes productos.

Escenarios El impuesto no existe. Cuando no existe todos los datos se
guardan por primera vez.

El impuesto ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar

los datos.
Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
(Titulo) ndameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto hacemos clic en el icono impuestos, aqui hacemos clic en la
opcion nuevo impuesto. Escribimos el nombre que nos
permita identificar el tipo de impuestos, vamos a escribir por
ejemplo IVA del 16% y determinamos el porcentaje del
impuesto relacionado con esta clase de productos, en este

caso 16 y por ultimo clic en Guardar.

Comportamiento | Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un botén y guardar la informacion.
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HISTORIA DE USUARIO — CONFIGURAR TERMINOS Y CABECERA DE LA

FACTURA

IDENTIFICADOR |HU-003
ROL Como Administrador

Caracteristica / Necesito poder crear o actualizar los textos de la cabeceray

Funcionalidad términos de la factura.

Razdn / Resultado | Para colocar las garantias, los procedimientos de

devoluciones, la pagina web, las promociones etc.

Escenarios No existe. Cuando no existe todos los datos se guardan por
primera vez.

Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos.

Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
nameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto El sistema habilita un campo de texto donde podamos escribir

todas las condiciones de la venta.

Comportamiento | Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un botén y guardar la informacion.

HISTORIA DE USUARIO — CONFIGURAR ALMACENES

IDENTIFICADOR |[HU-004
ROL Como Administrador

Caracteristica / Necesito poder crear o actualizar los almacenes que el

Funcionalidad negocio posea.

Razon / Resultado | Para agregarle los productos que se van a almacenar en este

y poder gestionar los inventarios.
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Escenarios No existe. Cuando no existe ningun almaceén se debe crear
por primera vez.
Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos.
Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
nameros, textos, etc.
Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.
Contexto Se debe poder dar clic en una opcién de Nuevo almacén 'y

procedemos a determinar los datos Nombre, Direccion,
Prefijo, Consecutivo, Teléfono, Meta Diaria, si esta activo y

por ultimo clic en el botén guardar.

Comportamiento

esperado

Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

presionar un botén y guardar la informacion.

HISTORIA DE USUARIO — CONFIGURAR ROLES

IDENTIFICADOR

HU-005

ROL

Como Administrador

Caracteristica /

Funcionalidad

Necesito poder configurar los roles o permisos que tendran

los diferentes usuarios del sistema.

Razén / Resultado

Para determinar que tareas podra realizar cada persona que

utilice el programa

Escenarios No existe. Cuando no existe el ROL se debe crear por primera
vez.
Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos.
Cada rol tiene acceso a partes del sistema.

Criterio de Formulario de facil acceso.

aceptacion
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Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
nameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto

En el formulario se debe poder determinar el nombre del rol,
una descripcion y una seccion en donde se listen todos los
permisos a los que tiene acceso y poder hacer clic sobre

estos para seleccionarlos.

Comportamiento

esperado

Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

presionar un botén y guardar la informacion.

HISTORIA DE USUARIO — CONFIGURAR USUARIOS

IDENTIFICADOR

HU-006

ROL

Como Administrador

Caracteristica /

Funcionalidad

Necesito poder crear usuarios e inactivar usuarios en el

sistema.

Raz6n / Resultado

Para determinar que personas podran utilizar el sistema

Escenarios

No existe. Cuando no existe el usuario se debe crear por
primera vez.
Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos.

Ya existe. También se debe poder inactivar un usuario.

Criterio de

aceptacion

Formulario de facil acceso.
Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
nameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto

Hacemos clic en Nuevo usuario y procedemos a establecer
los datos de usuario: Nombre, Apellido, Compaiiia, Correo

Electrénico, Teléfono, Clave, reescribimos la clave, Almacén,
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(Es muy importante seleccionar correctamente el almacén ya
gue determina sobre que bodega de inventario va a vender
dicho usuario. Si es administrador tiene todos los permisos)
Rol y clic en Guardar.

Comportamiento

esperado

Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

presionar un botén y guardar la informacion.

HISTORIA DE USUARIO — CREACION DE CLIENTES

IDENTIFICADOR

HU-007

ROL

Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica /

Funcionalidad

Necesito poder crear clientes en el sistema.

Razén / Resultado

Para poder venderles productos y crear mi base de datos de

clientes.

Escenarios

No existe. Cuando no existe el usuario se debe crear por
primera vez.

Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos.
Carga masiva. También se debe poder cargar desde un

archivo de Excel muchos clientes.

Criterio de

aceptacion

Formulario de facil acceso.
Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
nameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto

Seleccionamos la opcion de Nuevo Cliente y podremos crear
un cliente con los datos basicos, Nombre Comercial (Campo
obligatorio), pais, provincia, razén social, NIT (Campo

obligatorio), contacto, pagina web, correo electronico,
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poblacién, direccion, teléfono, movil, tipo de empresa, entidad

bancaria, nimero de cuenta, observaciones

Comportamiento

esperado

Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

presionar un botdn y guardar la informacion.

HISTORIA DE USUARIO — CREACION DE PROVEEDORES

IDENTIFICADOR

HU-008

ROL

Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica /

Funcionalidad

Necesito poder crear proveedores en el sistema.

Razo6n / Resultado

Para poder venderles productos y crear mi base de datos de

clientes.

Escenarios

No existe. Cuando no existe el usuario se debe crear por
primera vez.

Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos.
Carga masiva. También se debe poder cargar desde un
archivo de Excel muchos clientes.

Criterio de

aceptacion

Formulario de facil acceso.
Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
ndameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto

Seleccionamos crear un proveedor con todos los datos, para
ello hacemos clic en la pestafia nuevo proveedor e
ingresamos los datos: Nombre Comercial (Campo
obligatorio), pais, provincia, razén social, NIF (Campo
obligatorio), contacto, pagina web, correo electronico,
poblacién, direccion, teléfono, movil, tipo de

empresa, entidad bancaria, nimero de cuenta, observaciones
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Comportamiento | Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un botén y guardar la informacion.

HISTORIA DE USUARIO — CREAR VENDEDORES

IDENTIFICADOR |HU-008

ROL Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica / Necesito poder crear vendedores.

Funcionalidad

Razén / Resultado | Para poder gestionar los pedidos y ofrecer los productos.

Escenarios No existe. Cuando no existe el vendedor se debe crear por
primera vez.

Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos.

Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
ndameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto Esta opcién nos dara la posibilidad de insertar en el sistema
los vendedores de nuestra organizacion. Para ello hacemos
clic en Vendedores y aqui determinamos los datos:

Nombre (Campo obligatorio), Cédula (Campo obligatorio), E.

Mail, Teléfono

Comportamiento |Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un boton y guardar la informacion.
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HISTORIA DE USUARIO — CREAR GASTOS

IDENTIFICADOR |HU-009

ROL Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica / Necesito poder crear los Gastos.

Funcionalidad

Razén / Resultado | Para relacionar todos los gastos que cotidianamente se

realicen en el negocio

Escenarios No existe. Cuando no existe el usuario se debe crear por
primera vez.
Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos

solo si es un usuario con permisos para editar o eliminar un

gasto.
Criterio de Formulario de fécil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,

ndameros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto Seleccionamos la opcién Nuevo gasto y procedemos a
insertar los datos correspondientes: Descripcion, Proveedor,
si anteriormente hemos configurado este proveedor,
apareceran automaticamente los datos correspondientes,
Valor, cantidad, impuesto y las notas que queramos agregar

para especificar mejor el gasto.

Comportamiento | Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un botdn y guardar la informacion.
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HISTORIA DE USUARIO — CREAR CATEGORIAS

IDENTIFICADOR |HU-010

ROL Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica / Necesito poder crear Categorias de productos.

Funcionalidad

Razén / Resultado | Para clasificar mejor los productos.

Escenarios No existe. Cuando no existe se debe crear por primera vez.
Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos
solo si es un usuario con permisos para editar o eliminar una
categoria.

Si ya existe y tiene productos asociados y ya fueron vendidos,
no se pude eliminar, solo inactivar.

Se deben poder cargar los productos desde un archivo de

Excel.
Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,

ndmeros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto Seleccionamos la opcién de nueva categoria, procedemos a
asignar los datos como: Nombre, cédigo, activamos la casilla
activa y seleccionamos una imagen para mejor identificacion y

por dltimo clic en guardar.

Comportamiento | Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un boton y guardar la informacion.
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HISTORIA DE USUARIO — CREAR PRODUCTOS

IDENTIFICADOR |HU-011

ROL Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica / Necesito poder crear Categorias de productos.

Funcionalidad

Razén / Resultado | Para clasificar mejor los productos.

Escenarios No existe. Cuando no existe se debe crear por primera vez.
Ya existe. Si ya existe se deben poder actualizar los datos
solo si es un usuario con permisos para editar o eliminar una
categoria.

Si ya existe y tiene ventas el producto, no se pude eliminar,
solo inactivar.

Se deben poder cargar los productos desde un archivo de

Excel.
Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,

ndmeros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto En este formulario vamos a seleccionar la categoria que
acabamos de crear, Asignamos el nombre, colocamos el
cbdigo del producto, Precio de compra, precio de venta,
seleccionamos el impuesto, insertamos una descripcion.
Hacemos clic en la casilla activo, seleccionamos una imagen
gue ayude a identificar graficamente el producto,
determinamos cuantas unidades tendra cada almacén y para

finalizar clic en guardar.

Comportamiento | Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un botén y guardar la informacion.
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HISTORIA DE USUARIO — REALIZAR UNA VENTA

IDENTIFICADOR |HU-012

ROL Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica / Necesito poder realizar ventas de productos.

Funcionalidad

Razdn / Resultado | Para realizar ventas por medio del sistema.

Escenarios No existe. Cuando no existe se debe poder crear.

Una venta no se puede eliminar a excepcion del usuario con
el rol adecuado.

Si se elimina una venta se debe devolver las cantidades en
los inventarios.

Cada vez que se realiza una venta se debe modificar los

inventarios.
Criterio de Formulario de facil acceso.
aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,

ndmeros, textos, etc.

Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto hacemos clic en Nueva Venta, inicialmente comenzamos
buscando el producto colocando letras 0 nimeros contenidas
del nombre del producto en la casilla de buscar, es muy
probable que se visualicen una lista de productos, si lo
encontramos en el primer pantallazo, simplemente hacemos
clic en el producto para seleccionarlo, si la lista tiene mas de 8
elementos, se activaran los botones anterior y proximo, con lo
cuales podremos acelerar la busqueda de productos.

Cada vez que hacemos clic en cada producto se ira
adicionando en la seccion total, pero si por algun error se
adiciono un producto equivocadamente, este podra ser

eliminado del listado facilmente con un botdén de eliminar.
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Se pueden madificar rapidamente tanto el precio como las
cantidades y el precio de cada producto haciendo clic en los
respectivos campos.

Una vez completada toda la lista de productos a vender en la
casilla cliente, se pueden ingresar los datos del comprador y
en la casilla vendedor, se puede establecer quien de los
vendedores inscritos en el sistema esté realizando la venta.
Luego presionamos el boton pagar y aparecerd la ventana de
forma de pago, la cual hay una casilla inmodificable con el
valor a pagar, en la casilla Forma de pago se selecciona el
método de pago y en la casilla valor entregado determinamos
cuanto dinero se recibe. Para que automaticamente en la
casilla cambio nos establezca el valor que debemos entregar
de cambio.

Una vez hecho esto hacemos clic en el boton aceptar, en la
casilla de confirmacién que aparece hacemos clic e
imprimimos la factura, segun las opciones que hayamos

determinado en la configuracion inicial.

Comportamiento |Una vez suministrados y validados todos los datos se debe

esperado presionar un botén y guardar la informacion.

HISTORIA DE USUARIO — IMPRIMIR UNA VENTA

IDENTIFICADOR |HU-013

ROL Como Usuario del sistema con el rol adecuado

Caracteristica / Necesito poder realizar imprimir los recibos de las ventas.

Funcionalidad

Razon / Resultado | Para entregar el ticket al cliente.
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Escenarios

Al generar la venta exitosamente.

Comportamiento

esperado

Criterio de Formulario de facil acceso.

aceptacion Se deben validar los datos por tipos de datos, si son fechas,
nameros, textos, etc.
Todos los datos son de obligatorio diligenciamiento.

Contexto hacemos clic en grabar Venta, y el sistema debe mostrar el
listado de impresoras que estan disponibles para imprimir el
ticket.

Resultado / El ticket debe contener la siguiente informacion:

Datos del cliente

Listado de los productos con la cantidad, el valor unitario y el
valor total por cada producto.

El valor de total de la venta

Los impuestos.

La fecha de la venta

Los datos del vendedor

5.3 ESTIMACION

Para que el proyecto se lleve a cabo en el tiempo planeado, se debe realizar un

proceso de estimacion mediante el cual se obtiene una prevision del esfuerzo

necesario para desarrollar las diferentes partes del proyecto. Esta informacion sera

de gran utilidad a la hora de organizar el desarrollo del producto.

Es muy importante realizar una correcta estimacion en el desarrollo de proyectos

software. Esta es una tarea muy compleja y se debe tener claro que una estimacion

no sera del todo precisa; ya que en esta intervienen muchas variables que afectan
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directamente el célculo de la misma. Lo que, si debemos buscar, es a partir de varias
técnicas disminuir en el mayor grado posible la desviacion de los tiempos para
mejorar la probabilidad de cumplir con los objetivos del proyecto en tiempo y
rentabilidad del proyecto.

Como estamos usando un enfoque de desarrollo agil como lo es Scrum, existen
técnicas bastante documentadas para la estimacion. Aunque existen varias, se
pueden usar en conjunto para mejorar la precision. En caso de usar varias técnicas
debemos asignar un peso a cada una de ellas y formular correctamente el calculo

de la estimacion a partir de todas las técnicas usadas.

Podriamos como ejemplo en una misma estimacion de una historia de usuario, usar
el Juicio de Experto y el Planning Poker como técnicas de estimacion y darles un

peso como, por ejemplo: Juicio de Experto (60%) + Planning Poker (40%).

Para este proyecto usaremos la técnica Plannin Poker, la cual es una de las més
conocidas en Scrum. Planning Poker es una técnica para calcular una estimaciéon
basada en el consenso, en su mayoria utilizada para estimar el esfuerzo o el tamafio
relativo de las tareas de desarrollo de software y consiste en lo siguiente:

a) Un moderador, que no jugard, preside la reunion apoyado y asesorado por el
Gestor del Proyecto.

b) EIl desarrollador con mas conocimiento de una determinada caracteristica
proporciona una breve introduccion sobre la misma. El equipo tiene la
oportunidad de hacer preguntas y discutir para aclarar los supuestos y
riesgos. Un resumen de la discusion es registrado por el Gestor del Proyecto.

c) Cada persona coloca una tarjeta boca abajo que representa su estimacion.
Las unidades utilizadas pueden ser variadas y definidas previamente.
Pueden ser dias de duracion, dias ideales o puntos de la historia. Durante el
debate, los numeros no deben ser mencionados en absoluto.

d) Todo el mundo muestra sus tarjetas de forma simultanea.
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e) A las personas con estimaciones altas y bajas se les da un tiempo para
ofrecer su justificacion para la estimacion y la discusion continda.

f) Se repite el proceso de calculo hasta que se alcance un consenso. El
programador que probablemente tenga el "entregable” tiene una gran parte
del voto de consenso, aunque el moderador puede negociar el consenso.

g) Se puede utilizar un reloj de arena para asegurar que el debate sea
estructurado. ElI moderador o el Gestor del Proyecto, podra en cualquier
punto, terminar el reloj y cuando se acabe toda la discusién, debe cesar para
gue se pueda jugar otra ronda otra.

h) Las cartas estan numeradas de esta manera para explicar el que, cuanto

mayor sea una estimacion, mayor sera la incertidumbre.

Esta técnica sirve como se ha mencionado anteriormente para la estimacion de
historias de usuario, es decir el conjunto de todas las tareas de que la componen,

en lugar de estimar cada tarea de forma individualizada.

5.3.1 Estimacién del proyecto

Una elaboradas las historias de usuario y analizadas, se realiza la estimacion del
proyecto. El método que se va a utilizar es el explicado en la seccion anterior,
llamado Planning Poker, pero adaptado a las condiciones especiales de este

proyecto.

Cada iteracion (sprint) nos van a permitir tener un ritmo de trabajo con un tiempo
prefijado, siendo la duracion de un Sprint dos (2) semanas. En cada Sprint o cada
ciclo de trabajo lo que vamos a conseguir es un entregable de producto que aporte

rapidamente valor al cliente.
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Para dar prioridad a las historias de usuario, en cada inicio de un sprint, se utilizara
la técnica de Planning Poker. De este modo se ordenaran de acuerdo a su prioridad

y se obtendra como resultado la planeacion del trabajo a realizar en el sprint.

Debemos tener en cuenta que el resultado de cada Sprint debe ser un prototipo
funcional, esto nos ayudaria a no dejar historias de usuarios a medio hacer

afectando el funcionamiento del sistema.

A continuacién, se describe los nimeros que vamos a usar como puntos de usuario
para estimar el esfuerzo y priorizar las Historias de Usuario. Se utilizan los nUmeros
0,1,3,5,8,13,20,40 y 100 en donde 0 indica una historia con esfuerzo nulo y 100 un
esfuerzo para su construccion extremo y que inclusive puede ser imposible de
construir.

El Product Owner debe exponer cada una de las historias y el equipo debe llegar a
un consenso con el esfuerzo asignado. La siguiente tabla de estimacién muestra el
funcionamiento y el formato a usar, para la estimacion de las historias de usuario

utilizando Planning Poker en el proyecto.

Tabla 3. Tabla de estimaciones

Equipo de desarrollo Estimacion Prioridad

Historia | programador | Programador | Calidad Media

HU-001 13 20 13 15,3 ALTA
HU-002 8 5 5 6,0 ALTA
HU-003 5 13 8 8,7 MEDIA
HU-004 13 8 13 11,3 ALTA
HU-005 3 13 8 8,0 MEDIA
HU-006 8 13 5 8,7 ALTA
HU-007 20 5 13 12,7 MEDIA
HU-008 8 13 20 13,7 BAJA
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HU-009 5 8 8 7,0 ALTA
HU-010 8 5 13 8,7 MEDIA
HU-011 13 8 8 9,7 BAJA
HU-012 13 20 40 24,3 ALTA
HU-013 8 5 8 7 BAJA

Fuente propia

En la tabla del Planning Poker podemos ver las valoraciones de cada uno de los

miembros del equipo que se ha supuesto para el desarrollo del proyecto. Se usaron

los valores previamente definidos para estimar de la serie 0,1,3,5,8,13,20,40 y 100.

Para poder calcular los sprint, debemos verificar la capacidad de trabajo en horas.

Para este proyecto se estima un total de 8 horas de trabajo diarias 0 40 horas

semanales. Una vez establecidas las estimaciones y la capacidad de trabajo se

organizan los posibles sprint para el desarrollo del proyecto.

Tabla 4. Tabla de Sprint

Sprint Historia de Usuario Estimacién | prioridad
HU-001 15,3 ALTA
HU-002 6 ALTA
HU-004 11,3 ALTA
S1 HU-006 8,7 ALTA
HU-012 24,3 ALTA
HU-009 7 ALTA

HU-003 8,7 MEDIA

HU-005 8 MEDIA

HU-007 12,7 MEDIA

S2 HU-010 8,7 MEDIA
HU-011 9,7 BAJA
HU-008 13,7 BAJA

Fuente Propia.
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De acuerdo con la estimacion y ordenadas por prioridad, se estiman 2 Sprint para

completar el total de las Historias de Usuario o su equivalente a 4 semanas.

El tiempo que existe de diferencia entre el estimado y el total de la iteracion puede
utilizarse para solventar los normales errores de estimacion, permitiendo recuperar
posibles retrasos en el desarrollo debidos a cualquier causa. Lo importante es que
al finalizar el sprint el resultado sea un prototipo funcional que pueda ser presentado
al cliente.

6. DESARROLLO DEL SISTEMA

A partir de ahora se realiza el seguimiento del desarrollo del sistema desde el fin del
analisis hasta completar el total de las Historias de Usuario y cada una de las

tareas asociadas a estos.

Primero realizaremos una vision global del desarrollo donde se nombraran las
tecnologias a usar y su justificacion o motivo de eleccién y luego se iran detallando
cada una de las fases del desarrollo llamadas Sprint. En total se contara con 2
Sprint de 2 semanas cada uno. Para el disefio de la aplicacion se utilizara como
lenguaje de modelamiento UML y el disefio orientado a objetos.

6.1 VISION GENERAL

En capitulos anteriores se hablaron de las tecnologias que se usan para el
desarrollo de software y Scrum como metodologia. El stack tecnolégico escogido
para el desarrollo del proyecto, ha sido seleccionado a partir de la experiencia que
se tiene en el desarrollo de aplicacion, accesibilidad de los usuario y familiarizacién
con el sistema operativo, respaldo de la casa matriz como los es Microsoft y

documentacion y soporte sobre cada una de las tecnologias a usar.
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Como IDE de desarrollo Visual Studio en su version 2019 que nos provee de todas
las herramientas para programar en C# y asp.net los cuales son los lenguajes de
programacion que escogieron. Adicional soporta html5 (html, css, javascript) y nos
permite la construccion rapida de aplicaciones debido a su facil integracion con sql
server Express el cual es el servidor de base de datos encargado de almacenar la

informacion generada por el sistema.

6.2 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

La arquitectura para el desarrollo del sistema esta basada en el modelo cliente
servidor. La arquitectura cliente-servidor es un modelo de disefio de software en el
gue las tareas se reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados
servidores, y los demandantes, llamados clientes. Un cliente realiza peticiones a un

servidor, quien le da respuesta.

Figura 10 — Modelo Cliente Servidor

Internet

Servidor

Clientes

Fuente Propia
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En el lado del servidor reside toda la informacion de la base de datos, ademas de
gue es donde corre el sistema gestor de la base de datos (SGDB), en este caso
Microsoft SQL Server.

Por otra parte, se encuentra el lado del cliente, el cual seria la aplicacion que utiliza
el usuario para introducir, modificar o visualizar los datos almacenados en el

sistema.

6.3 MVC DEL LADO DEL CLIENTE.

Para el desarrollo de la aplicacién del lado del cliente se usa una arquitectura
Modelo Vista Controlador, la cual separa los datos de una aplicacion, la interfaz del
usuario y la légica de control en 3 componentes distintos. Se trata de un modelo que
ha demostrado su validez a lo largo de los afios en todo tipo de aplicaciones y sobre

varios lenguajes y plataformas de desarrollo.
El modelo es el responsable de acceder a la capa de almacenamiento de datos, el
controlador Recibe los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto,

etc.) y la Vista es responsable de recibir datos del modelo y los muestra al usuario.

Figura 11 - MVC

Fuente propia.
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El flujo normalmente es el siguiente:

a)

b)

d)

El usuario interacttia con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo,
el usuario pulsa un botén, enlace, etc.)

El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la
notificacion de la accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el
evento que llega, frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler)
o callback.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificAndolo
de forma adecuada a la accion solicitada por el usuario.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz
de usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz
apropiada para el usuario donde se refleja los cambios en el modelo (por
ejemplo, produce un listado del contenido del carro de la compra).

El modelo no debe tener conocimiento directo sobre la vista. Sin embargo,
se podria utilizar el patrén Observador para proveer cierta indireccion entre
el modelo y la vista, permitiendo al modelo notificar a los interesados de
cualquier cambio. Un objeto vista puede registrarse con el modelo y esperar
a los cambios, pero aun asi el modelo en si mismo sigue sin saber nada de
la vista. El controlador no pasa objetos de dominio (el modelo) a la vista,
aunque puede dar la orden a la vista para que se actualice.

La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando

el ciclo nuevamente.

En esta implementacion la vista no tiene acceso directo al modelo, dejando que el

controlador envie los datos del modelo a la vista. Se desarrolla en este proyecto el

patrén modelo — vista — controlador, junto a la base de datos en el lado del servidor,

guedaria estructurado de la siguiente forma, como se muestra en el diagrama:
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Figura 12 — Estructura logica del proyecto

SGBD

(Servidor)

Fuente propia.

En la Vista se implementara todo lo relacionado con la interfaz de usuario, siendo
esta la Unica con la que el usuario podra interactuar directamente.
Por otra parte, la capa Vista interactuar4 con la Capa Negocio para obtener y

mostrar datos al usuario o insertar datos en el sistema.

Después se dispone de la Capa Negocio, que es la correspondiente al controlador
del patrén MVC. En la capa Negocio se gestionara toda la légica del funcionamiento
del sistema. Esta capa conecta por un lado con la capa Vista y por el otro con la

capa de Datos.

La ultima capa es la de Datos, que representa al Modelo. Esta capa se encarga de
recibir la informacién desde la base de datos y transformarla en formato Gtil para
manejar desde la aplicacion, y del mismo modo actla en el sentido contrario, ajustar
los datos proporcionados por la capa Negocio para ser insertados en la base de

datos.
A continuacion, se ilustra la estructura dentro del proyecto desarrollado en Visual

Studio 2019 y donde se evidencia la aplicacién del patréon en la construccién del

sistema:
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6.4 ALMACENAMIENTO

El almacenamiento de datos es muy importante e inciden mucho en el rendimiento
y seguridad informacion generada por la aplicacién, es por eso que en este
desarrollo se usara un servidor de base de datos como SQL Server en su version
express, el cual es un sistema de administracién de datos gratuito, eficaz y confiable
que ofrece un almacén de datos completo y confiable para sitios web ligeros y

aplicaciones de escritorio.

Para la conexion de la capa de datos entre el cliente y el servidor se utilizaran
procedimientos almacenados en la base de datos para la realizacion de consultas
en esta. Los procedimientos almacenados nos van a permitir un aumento del
rendimiento de las aplicaciones, son rapidos porque el servidor aprovecha el
almacenamiento en caché y nos dan posibilidad de reutilizacién.

A continuacién, se ilustra la estructura légica dentro del servidor de base de datos y
cada una de las tablas usadas en el desarrollo del sistema:

Figura 13 — Servidor y Base de datos del sistema

_ 4 Microsoft SOL Server Management Studio
File Edit View Project Tools Window Help
S [ s -2 b M| B New GQueny B R R AR 6D 2 -< -|&=|

| | Execute

Object Explorer ~

Connect~ ¥ > & A

[EN =YL CCALHOST\SQLEXPRESS (SCL Server 14.0,1000 _ sa)
= Databases

Systern Databases

Database Snapshots

DEBE

DHI]E

sigec
Database Diagrams
Tables
Systemn Tables
FileTables
External Tables
Graph Tables
ER dbo.__MigrationHistony
ER dbo.AsphetRoles
ER dbo.AsphetUserClaims
ER dbo.AsphletUserLogins
ER dbo.AsphletUserRoles
ER dbo.AsphMetUsers
EH dbe.Bancos
EE dbo.Cargos
EH dbo.Categorias
EH dbo.Cier
ER dbo.Ciudades
ER dbo.Clientes
ER dbo.Convenios
EH dbo.Costos
ER dbo.Departamentos
ER dbo.Empleados
ER dbo.Empresas
1 FH dbo.Estados

R EE B

76



Fuente propia

6.5 SPRINT PLANNING

El equipo de desarrollo completo se retine en cada inicio de un Sprint, revisamos el
Backlog del producto y se selecciona los items o Historias de usuario que se van a

trabajar en el siguiente Sprint.

En la primera parte de la reunion se realiza in timebox de como maximo 4 horas en
donde el cliente presenta al equipo los requerimientos priorizados para ayudar a
tomar decisiones en la ejecucion. Se resuelven las dudas por parte del cliente al

equipo de desarrollo y se hacen los ajustes necesarios a los requerimientos.

En la segunda parte de la reunion, el equipo realiza un timebox de maximo 4 horas
para buscar la mejor estrategia de abordar los requerimientos con el minimo
esfuerzo. En esta reunion se deben definir las tareas necesarias para poder
completar cada uno de los requisitos y se van construyendo las tareas de la
iteracion, estimacion y se autoasignan tareas de acuerdo a la habilidad de cada uno

de los miembros del equipo.

6.5.1 Spring Cero (0)

En este Sprint se realiza la fase inicial del proyecto donde se dedica un tiempo
prudente independiente del resto de Sprint, para preparar el equipo tanto

tecnolégica como metodolégicamente para el desarrollo del proyecto.

El Sprint 0 de este proyecto se podria identificar perfectamente con la fase de

analisis descrita en capitulos anteriores de este documento.
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En este caso la cantidad de horas es relativamente baja para una iteracion puesto
que, aunque se simule la existencia de otros miembros en el equipo para
estimaciones, reuniones, etc., debido a la naturaleza del proyecto el trabajo es

realizado realmente por una Unica persona.

De esta forma para todo lo relacionado con el desarrollo en si de la aplicacion
siempre se tendréa en consideracion esta limitacion. No siendo asi para situaciones
que puedan ser simuladas de forma sencilla y que den al proyecto un aspecto mas

real y natural.

6.5.2 Springs del proyecto

De acuerdo a la cantidad de Historias de Usuarios, la estimacion en tiempo, la
prioridad por su funcionalidad y la capacidad del equipo de desarrollo, resultaron 2

Sprint como se muestra en la siguiente grafica:

Tabla 5. Historias de usuarios priorizadas

Sprint |Historia de Usuario | Estimacion |prioridad
HU-001 15,3 ALTA

HU-002 6 ALTA

HU-004 11,3 ALTA

S1 HU-006 8,7 ALTA
HU-012 24,3 ALTA

HU-009 7 ALTA

HU-003 8,7 MEDIA

S2 HU-005 8 MEDIA
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HU-007 12,7 MEDIA
HU-010 8,7 MEDIA
HU-011 9,7 BAJA
HU-008 13,7 BAJA

Fuente propia.

El Spring 1 segun la estimacion dada por el equipo tiene un total de 81.3 para
realizar en 2 semanas. El Spring 2 tiene una estimacion de 52.8 horas.

Aunque vemos que la capacidad de desarrollo semanal es de 40 horas semanales,
se cuenta con un buen margen para realizar pruebas de calidad o ajustar cambios

en caso de requerirse y cumplir con los objetivos del proyecto.

6.6 DISENO DEL SISTEMA

La etapa de disefio es cuando se traducen las Historias de Usuario y sus respectivas
tareas en una representacion de software. El disefio es el primer paso en la fase
de desarrollo de cualquier producto o sistema de ingenieria. De acuerdo con
Pressman, el objetivo del disefio es producir un modelo o representacion de una

entidad que se va a construir posteriormente [PRR98].

Hay 3 caracteristicas que sirven como parametros generales para la evaluacion de

un buen disefio. Estos parametros son:

a) El disefio debe implementar todas las Historias de usuario obtenidas en la
etapa de andlisis.

b) El disefio debe ser una guia que puedan leer y entender los que construyen
el codigo y los que prueban y mantienen el software.

c) El disefio debe proporcionar una idea completa de lo que es el software.
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Para este proyecto usaremos un enfoque de Disefio orientado a objetos,
esforzandonos por conservar la estructura del sistema impuesta en el analisis, y que

sirve como esquema para la implementacion.

De forma mas abstracta, Booch (1996) define el disefio orientado a objetos como
“un método de disefio que abarca el proceso de descomposicidn orientada a objetos
y una notacién para describir los modelos I6gicos y fisicos, asi como los modelos
estaticos y dindmicos del sistema.

La mayoria de los lenguajes y plataformas actuales se basan en el paradigma de la
programacion orientada a objetos y seria mas facil la transicion del analisis al disefio

y programacion.

Es claro que apoyarse de graficos y diagramas que representen un sistema facilitan
el desarrollo del mismo. Es por esto que para la elaboracién se utilizara como
lenguaje de modelamiento el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), el cual fue
creado para forjar un lenguaje de modelado visual comin y semantica y
sintacticamente rico para la arquitectura, el disefio y la implementacion de sistemas

de software complejos, tanto en estructura como en comportamiento.

Hay muchos paradigmas o modelos para la resolucibn de problemas en la
informatica, que es el estudio de algoritmos y datos. Hay cuatro categorias de
modelos para la resolucion de problemas: lenguajes imperativos, funcionales,
declarativos y orientados a objetos (OOP). En los lenguajes orientados a objetos,
los algoritmos se expresan definiendo ‘'objetos’ y haciendo que los objetos
interactden entre si. Esos objetos son cosas que deben ser manipuladas y existen
en el mundo real. UML representa buenas practicas para la construccion y

documentacion de diferentes aspectos del modelado de sistemas de software.
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El desarrollo de sistemas se centra en tres modelos generales de sistemas

diferentes:

e Funcionales: Se trata de diagramas de casos de uso que describen la
funcionalidad del sistema desde el punto de vista del usuario.

e De objetos: Se trata de diagramas de clases que describen la estructura del
sistema en términos de objetos, atributos, asociaciones y operaciones.

e Dinamicos: Los diagramas de interaccion, los diagramas de maquina de
estados y los diagramas de actividades se usan para describir el

comportamiento interno del sistema.

Estos modelos de sistemas se visualizan a través de dos tipos diferentes de

diagramas: estructurales y de comportamiento.

6.6.1 Diagramas UML estructurales

Representan aspectos estaticos o estructurales del sistema algunos de estos son
los Diagramas de Clases, Diagramas de Componentes, Diagrama de

Implementacion, Diagrama de Objetos, Diagrama de Paquetes.

Para el proyecto se elaboraran los diagramas de clases y de componentes los
cuales nos van a permitir tener una visibn mas abstracta sobre el sistema a
desarrollar y nos servira como base para crear las estructuras de almacenamiento
y definir los objetos del dominio del problema. Adicional nos permitirdn abstraer el

sistema en paguetes para mejor administracion y mantenimiento del sistema.

6.6.2 Diagrama de Clases
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Los diagramas de clases son uno de los tipos de diagramas mas utiles en UML, ya
gue trazan claramente la estructura de un sistema concreto al modelar sus clases,

atributos, operaciones y relaciones entre objetos.

A partir de las historias de usuario el diagrama de clases nos permite representar
los elementos que componen el sistema de informacién desde un punto de vista
estatico. Se identificaron los posibles objetos del dominio del problema y su relacién
como punto de partida.

Aunqgue el diagrama por excelencia para el modelamiento de los datos es el famoso
diagrama de modelo Entidad-Relacion (E/R), con este diagrama nos guiaremos

para la elaboracion de la estructura de datos ya que tiene una utilidad similar.

A continuacion, se muestra la grafica del diagrama de clases en su version inicial.

Figura 14 — Diagrama de Clases V1.0
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Fuente propia.

Cada una de las clases posiblemente sean codificados e ingresadas al sistema
como parte del mismo y otras solamente seran conceptuales y nos ayudaran en el
disefio. Es claro resaltar que el diagrama no esta al 100%, no obstante, es una
base importante para el equipo de desarrollo, ya que permite empezar a organizar
el sistema en médulos o paquetes, que nos ayuden a realizar una mejor

administracion y mantenimiento del sistema.
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6.6.3 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes nos proporciona una vision general del sistema y
documenta la organizacion de los componentes del sistema y sus relaciones y
dependencias mutuas. Los diagramas de componentes nos proporcionan una vision

orientada a la ejecucion, es decir, dan al desarrollador informacion sobre si un

sistema funciona de forma coherente y cumple sus tareas y objetivos.

Una vez definido el modelo de clases con la ayuda del diagrama de componentes

podemos empaquetar o clasificar la aplicacion en paquetes como se muestra en el

siguiente gréfico:

Figura 15 — Diagrama de Componentes v 1.0

Fuente propia
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6.6.4 Diagrama de Casos de Uso

En el diagrama de casos de uso, las funciones del sistema se representan desde el
punto de vista del usuario (llamado “actor” en UML). Este actor no tiene que ser
necesariamente un usuario humano, sino que el rol también puede atribuirse a un
sistema externo que accede a otro sistema. De este modo, el diagrama de casos de
uso muestra la relacion entre un actor y sus requisitos o expectativas del sistema,
sin representar las acciones que tienen lugar o ponerlas en un orden légico.

En la practica, esta estructura es adecuada para representar claramente las
funciones y objetivos mas importantes del sistema. Por esta razén, un diagrama de
casos de uso permite visualizar clara y facilmente qué casos de uso deben tenerse
en cuenta durante el desarrollo para que los actores logren su objetivo, en principio
independientemente de la viabilidad técnica.

A continuacion, se describen cada uno de los casos de uso para las historias de

usuario previamente construidas.

Figura 16 — Diagrama de Casos de Uso
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Fuente propia
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6.6.5 Base de Datos

La base de datos es la encargada de proveer la funcionalidad de almacenar y
consultar informacion gestionada desde el sistema. El disefio de una base de datos
€S un proceso que se guia por varios principios bien definidos, partiendo de un
dominio del cual se obtendra un modelo conceptual, seguidamente un modelo
l6gico, al cual se le debe aplicar normalizacion y finalmente obtener un modelo fisico

y poder implementarlo.

Una vez elaborados el modelo conceptual, en donde se obtiene una estructura de
la informacion de la futura base de datos independiente de la tecnologia que se
empleara, procedemos a construir el disefio logico, en donde el modelo conceptual
se transforma al tipo de base de datos que vamos a utilizar, mas concretamente, es
preciso que se ajuste al modelo del SGBD SQL Server Express el cual vamos a

usar en el proyecto para la gestion de las bases de datos.

Figura 17 — Vista del servidor desde SQL Server Management

ibject Explorer -1 x i .
onnect ¥ ¥ ¢ SEEEE S T scit + @ Help
& General
5 i LOCALHOST\SOLEXPRESS (SQL Server 14.0.1000 - sa) K Memory
= Databases & Processors =
7 System Databases & Security = 2 ‘
Database Snapshots : E‘;””;C“Dr:eﬂ_ Name
pre abase Settings P
t g sigec K Advanced
. F Pemissions
Database Diagrams
Tables
2 Views
External Resources

Fuente propia.

El siguiente grafico muestra parte de la base de datos logica construida con la
herramienta SQL Server Management la cual nos permite visualizar graficamente
cada una de las tablas construidas en la base de datos y muestra las relaciones

entre las diferentes tablas del sistema:

86



Figura 18 — Tablas de la base de datos
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Fuente propia.

6.6.6 Entity Framework como Object Relational Mapping ( ORM )

De acuerdo a la arquitectura definida se usara para la gestion de la base de datos
un ORM. Este es un modelo de programacion que permite mapear las estructuras
de una base de datos relacional (SQL Server, Oracle, MySQL, etc.), sobre una
estructura logica de entidades con el objeto de simplificar y acelerar el desarrollo de

nuestras aplicaciones.

Las estructuras de la base de datos relacional quedan vinculadas con las entidades
logicas o base de datos virtual definida en el ORM, de tal modo que las acciones
CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) a ejecutar sobre la base de datos fisica se

realizan de forma indirecta por medio del ORM.

87



Figura 19 — ORM Entitiy Framework

CAPAS DE LA APLICACION

Entity

Framewo rk LOGICA DE NEGOCIO

La siguiente figura ilustra donde
encaja Entity Framework en la ACCESO A DATOS

aplicaciéon Entity Framework

BASEDE DATOS

Fuente propia.

La consecuencia mas directa que se infiere del parrafo anterior es que, ademas de
“‘mapear”, los ORMs tienden a “liberarnos” de la escritura o generacién manual de
codigo SQL (Structured Query Language) necesario para realizar las queries o

consultas y gestionar la persistencia de datos en el RDBMS.

Asi, los objetos o entidades de la base de datos virtual creada en nuestro ORM
podran ser manipulados por medio de algun lenguaje de nuestro interés segun el
tipo de ORM utilizado, para este proyecto vamos a usar, LINQ sobre Entity

Framework de Microsoft.
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A continuacion, se muestra el grafico de la base de datos del sistema que se cre6

a partir del modelo conceptual y su representacion en el ORM Entity Framework
de Microsoft.

Figura 20 - Modelo Entity Framework

Fuente propia.
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Como se observa en la grafica cada una de las tablas fue mapeada por el ORM
quien se encargara de gestionar el CRUD sobre cada una de las tablas de la base
de datos. En caso muy particulares como la generacion de reportes e integraciones

con otros sistemas se crearan directamente sobre la BD.

6.6.7 Disefio de las interfaces de usuario

Es claro que, aunque un sistema a nivel de arquitectura y desarrollo este muy bien
especificado y bien construido, si la experiencia del usuario con el sistema no es
agradable, este no tendra ninguna oportunidad de aceptacién. Para garantizar
esta aceptacion se deben tener unos lineamientos minimos a la hora de construir
formularios o interfaces de interaccidén usuario y sistema.
Algunos lineamientos que se tuvieron en cuenta para el desarrollo de las pantallas
fueron los siguientes:

e Hacer que las formas sean faciles de llenar.

e Asegurarnos de que las formas satisfacen el objetivo para el que fueron

disefiadas.
e Disefiamos formas que aseguren el llenado preciso.

e Construimos formularios atractivos.

Figura 21 — Login del Sistema
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Fuente propia
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El sistema fue construido teniendo en cuenta el concepto de usabilidad y se busco
siempre en los disefios que fuera facil de usar, facilitando la lectura de los textos,
descargar rapidamente la informacion y presentan funciones y menus sencillos, por
lo que el usuario se sienta satisfecho al realizar sus consultas y comodo con su uso.
A continuaciéon, se describen cada una de las secciones de la aplicacion.
Principalmente la aplicacion cuenta con 3 secciones principales que son:

a) Zona Logo. Es solo informativo y siempre redirecciona al usuario a la
pantalla principal, que puede ser para iniciar un loqueo o para generar
ordenes de acuerdo al perfil.

b) Zona Menu. Permite al usuario navegar por las diferentes funcionalidades
del sistema de acuerdo al rol que tenga asignado

c) Contenido. Es la seccion en donde se cargan todos los formularios, tablas,
listas e informes del sistema.

d) Footer o pie de pagina. Cumple la funcion de informar sobre los datos

basicos del cliente.

Figura 22 — Secciones de la aplicacion
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Fuente propia
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Para el disefio de las pantallas también se tuvo en cuenta la técnica llamada Web
Responsivo, que busca la correcta visualizacion de una misma pagina en distintos
dispositivos como ordenadores, Tablet y méviles.

Dentro de las mejoras del sistema esta realizar una aplicacion mévil que se integre
con el sistema y permita mejorar la experiencia de los usuarios al momento que son
atendidos, ya que esto permitiria realizar las 6rdenes a partir de méviles y que
carguen directamente en la herramienta, evitando los desplazamientos de los

meseros y mejorando la calidad de la atencion.

6.6.8 Navegacion de la Aplicacion

Una forma sencilla y familiar de recuperar informacion e interactuar con el sistema
es por medio de los menus. A los usuarios se les presenta el disefio completo del
sistema a través de un esquema en forma descendente, donde se muestran las

distintas opciones que el sistema tendra.

Por medio de los menus podemos llevar al usuario a través de una serie de

submenus que le proporcionan una diversidad de opciones.

En el esquema de menus, es importante dejar claros los diferentes subsistemas que
contendrd el sistema, cada opcidén importante que le corresponde, como por ejemplo
adicién, modificacién, eliminacibn de registros, copias de seguridad,
actualizaciones, etc. Ademas de ello, es importante reflejar el tipo de informacién
que se podré consultar o los reportes que se pueden generar.

Con el objetivo de disminuir la necesidad de capacitacion, se implementaron menu
en arbol. Estos ayudan a la memorizacion y aumentan el conocimiento para las
tareas de los usuarios y les permite recordar mas facilmente los elementos de una

lista.
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A continuacion, se muestra la grafica done se evidencia la navegacion y jerarquia

de los Menus de la aplicacion para su facil entendimiento y funcionalidad:

Figura 23 — Mapa de navegacion o Menu
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Fuente propia
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6.6.9 Funcionalidades del sistema

Se refiere a la capacidad del producto de SIGEC para suministrar un conjunto de
funciones que satisfagan las necesidades implicitas o explicitas de los usuarios, al
ser utilizado bajo condiciones especificas. Se relaciona directamente con aquello

que el software hace para satisfacer necesidades.

A continuacién, se describen cada una de las funcionalidades construidas del
sistema por modulo. Estas funcionalidades se fueron mejorando en el proceso de
desarrollo de acuerdo a la experiencia que tiene el equipo de desarrollo y a las

reuniones realizadas en cada Sprint.

Las funcionalidades fueron agrupadas estratégicamente para mejorar la navegacion

de los usuarios en el sistema y controlar el acceso al rol de usuario.

6.6.9.1 Modulo de Configuracién General

En este moédulo se realizan todas las configuraciones necesarias para que el

sistema funcione correctamente.

Figura 24 — Menu Configuracion

Cocteles.

H

Parrilla!

Fuente propia
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Es el moddulo principal ya que los otros moédulos dependen de que este
correctamente gestionado para poder funcionar. Sus principales funcionalidades
son:
e Gestionar toda la informacion de la empresa, la configuracion de impuestos,
configuracion de impresion de comandas y facturas.
e Gestionar los Menus con sus respectivas categorias y la configuracion de los
productos con sus ingredientes y unidades de medidas.

e Gestionar Proveedores, clientes, empleados y permisos.

6.6.9.2 Modulo de Ventas

Una vez configurado correctamente el sistema, se puede iniciar con el proceso
principal del sistema el cual es gestionar el proceso de ventas del negocio. Este

proceso se dividié en dos funcionalidades principal que son:
a) Generar Ordenes. Funcionalidad usada por los meseros para generar las
ordenes de servicio. Se debe seleccionar una Mesa y posteriormente cargar

los productos solicitados por el cliente.

Figura 25 — Pantalla para gestionar ordenes

&0 &
0 gi0 S
& =

(=ls] s s =) =E) =s)

[(=)ls] [=ls] [=ls] [=ls] [=ls] [=Is]

Fuente propia
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Figura 26 — Asociar productos a la orden

[peess | JLmes | || cemvezamormon | | wcreuaons | uoores || cocrs |
Iz e (" [’
SALON:Principal MESA:Mesa 3 PERSONAS : {
AGULA COCACoLA GINGER REDIULL MNombre del Producto Mesero ~
3000 $3.000 §5.000 $10.000

. Producto Cant. Precio SubTotal
‘L‘ E] ‘L‘ E] ‘L' E] "“ E] AGUILA H §3.000 ;aonn\ v

COCA-COLA 1 $3.000 $3.000 ‘z‘

Total : $ 9.000

OPre Factura

Fuente propia

b) Facturar un Orden. Esta funcionalidad es delegada al cajero, quien

verifica la orden y gestiona el pago de la misma y emite una factura.

Figura 26 — Pantalla para gestionar ordenes

—
-
—
Facturar - Orden No. 2021000002 Convenio Impuestos (%) Descusnto (%) Prapina (%)
N Seleccione v 0 0 0
Praducto Confidad ~ SubTotal  Facturar
AGUILA §6.000
Propina §: Abonado : Total:
COCA-COLA 1 $2000 0 Seleccione ¥ $9.000

EFECTIVO v 0.0 Referencia .

CLIENTE UNIVERSAL ¥

Sub Total :$ 9.000

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestidn y Control.

Fuente propia.
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6.6.9.3 Modulo de Inventarios

Mdédulo que permite controlar y hacer seguimiento a las existencias, precios y costos

de materiales y productos de la empresa, genera automaticamente los asientos

contables y de inventarios de transacciones como ventas, compras, devoluciones,

ajustes, etc.

Figura 27 — Pantalla para gestionar los inventarios

Agregar Productos al Inventario.

nventario Praducto Cantidad Unidad de Medida

INVENTARIQ_DEF v Seleccione v 0 Seleccione v

Todos ¥/ Buscar Termino.. m Exporta | mprimi |

Producto Total Ingreso. Salida Unidad Medida Observacion

Cemveza Aguila 9500 10000 500 Unidzd

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestion y Control.

Observaciongs

Total Registros: 1

Estado Editar

Producto Abzstacido E -

Fuente propia

6.6.9.4 Modulo de Contabilidad

Moédulo que permite gestionar los movimientos ingresos y gastos del sistema de

ventas y gastos del sistema todas las facturas generadas tanto de venta como de

compra, realizar el cierre diario y gestionar los gastos del negocio. Sus principales

funcionalidades son:

a. Gestionar Facturas de Venta. Permite listar todas las facturas de venta

generadas para ver sus detalles, filtrarlas, anularlas o imprimirlas.
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Figura 28 — Pantalla para gestionar facturas de venta.

Gestionar Facturas de Venta. | Buscar ‘
Fecha Inicial Hora Inicial Fecha Final Hora Final
dd/mm/aaza u] 01:00 a.m ] dd/mm/aaaa u] 11:59 p.m. 5]
Todos ¥ Buscar Terming.. ‘ Buscar | Exportar | Praductos Vendidos Total Registros: 1
#trden #hactm Feda Impuesio Desuerta Sublotal Toul Tipsbago #Woucher Gtz Esado Imgrimic Oetalls Boder Soprtes
021000001 i) o 0 £150 S 15000 EFECTVO Clete Uiversd Comaca ‘T‘ ‘3_‘

Fuente propia.

b) Gestionar Facturas de Compra. Permite listar todas las facturas de compra
generadas para ver sus detalles, filtrarlas, anularlas o imprimirlas. Adicional

se pueden asociar los soportes asociados a la compra.

Figura 29 — Pantalla para gestionar las compras.

Gestionar Facturas de Compra.

Agregar Factura Compra ‘

Todos | Buscar Termino.. | search | Expartar ‘ Total Registros: 1

id Provesdor # Focturatompra Fecha ha 1% ha st Bescuenio Total Observaciones Btales Sopries

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestién y Control.

Fuente propia

c) Gestionar Cierre diario. Permite realizar el cierre diario e imprimirlo con el
objetivo de hacer entrega del turno y conocer las ventas realizadas y las

formas de pago.
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Figura 30 — Tiquete de cierre diario

CIERRE

EMPLEADO(A) : SERGIO ARRIGUI
ESTACION: MICROSOFT PRINT TO PDF
INICIO : 7/01/2021 3:00:00 p. m.

FIN  :14/01/2021 5:00:00 a. m

TOTAL VENTAS : $ 15.000
EFECTIVC $ 15.000

TOTAL GASTOS : $ 100.000
COMPRAS: $ 100.000

#PROPINAS : $0
$ TOTAL PROPINAS : 80

BASE 80
GASTOS CIERRE :30

SALDO : $ 15.000

Observaciones

Fuente propia.

6.6.9.5 Modulo de Reportes

Maodulo gerencial que permite ver el balance general del negocio, incluyendo el total
de ventas, clientes atendidos, ventas por dia, semana y mes, top de productos mas

vendidos y el consumo promedio por cliente.

Figura 31 — Pantalla de resumen de indicadores

Indicadores vesizn 10

PRODUCTOS VENDIDOS CLIENTES ATENDIDOS TOTAL VENTS. TOTAL ORDENES
8 5 $15.000 2

Reporte de Ventas

Ventas realizadas para el afio 2021

Descrip Vendid
AGUILA 2
515.000 5100.000 -5.85.000 53.000
TOTAL INGRESOS TOTAL COSTOS TOTAL UTILIDAD BRUTA PROMEDIO POR PERSONA

Fuente propia.
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Estas son las principales funcionalidades del sistema que ya estan en produccion
listas para ser implementadas. Cada una de estas funcionalidades se detallan en el
manual de usuario anexo a este documento.

Cada una de las funcionalidades de Configuracion, Facturas de Venta, Facturas de
Compra, Gastos, Inventarios cuentan con la funcionalidad de exportar archivos a
Excel, para permitir un analisis mas detallado de la informacion que el sistema ha
generado y apoyar en la toma de decisiones el cual es uno de los principales
cometidos de SIGEC.
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7. CONCLUSIONES

Durante el desarrollo del proyecto se evidencio la importancia de escoger una
metodologia que se acople a las condiciones del proyecto en tiempo, presupuesto
y calidad. Escogimos SCRUM como metodologia de desarrollo y un enfoque
orientado a objetos como la combinacién perfecta para la construccién del sistema,
porque se enfoca en las funcionalidades mas importantes, que generen valor

rapidamente al cliente y nos reduzca los tiempos del desarrollo y mejora la calidad.

Usar el modelo MVC (Modelo-vista-controlador) para la estructuracion de la
aplicacion del lado del cliente, nos ayuddé a ordenar el cédigo, mejorar el
entendimiento del mismo y esto nos facilitd la actualizacion o mantenimiento del

sistema.

De acuerdo con las pruebas de carga que se hicieron al sistema con un cliente real
en produccion, se identific6 que no es necesario un servidor con caracteristicas
técnicas muy elevadas para que el Sistema de Gestion y Control “SIGEC” funcione
de manera 6ptima, esto es muy importante ya que teniamos varias expectativas

sobre el rendimiento del sistema.

En los pilotos implementados en dos bares de clientes interesados en el sistema,
tuvo una gran aceptacion por parte de los usuarios y resaltaron la facilidad de uso
(usabilidad) y la rapidez y correctitud con que respondié al momento de la prueba.

Este documento es la base para continuar con la construccion y/o actualizacién del
sistema de forma ordenada. Es claro que, aunque existen muchas metodologias y
enfoques en el desarrollo del software, no podemos ser detallados ni tan genéricos,
cada metodologia y enfoque tiene sus beneficios y deben ser previamente bien

seleccionados en pro de garantizar el éxito del proyecto.
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ANEXOS

Manual de usuario en formato pdf.

Caodigo Fuente: https://drive.google.com/file/d/1gpzy203e-
om9d70ahBPgIPbBKALK9QsD/view?usp=sharing
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1 DESCRIPCION DEL SISTEMA

1.1 Objeto

Con este manual de usuario se pretende tener una guia detallada sobre cada una de
las funcionalidades del Sistema de Gestion y Control SIGEC; con el objetivo de
garantizar su buen funcionamiento y uso.

1.2 Alcance

Este manual aplica para todos los usuarios del sistema.

1.3 Funcionalidad

Sistema de Gestion y Control de Bares y Restaurantes “SIGEC”, es una plataforma
tecnoldgica simple y facil de utilizar, que mide en tiempo real las ventas, inventarios,
gastos y genera las estadisticas requeridas para que los administradores accedan a
ellas desde cualquier lugar y/o dispositivo y asi poder aumentar la rentabilidad de su
negocio y tomar decisiones mas asertivas.

Pagina 4 de 24



SIGEC=
R o = <Nombre Proyecto>

Manual de Usuario

<Unidad Organizativa>

2 MAPA DEL SISTEMA
A continuacion, se describen cada una de las secciones que componen el sistema 'y
sus modulos.

Principalmente la aplicacién cuenta con 3 secciones principales que son:

1. Zona Logo. Es solo informativo y siempre redirecciona al usuario a la pantalla
principal, que puede ser para iniciar un loqueo o para generar ordenes de
acuerdo al perfil.

2. Zona Menu. Permite al usuario navegar por las diferentes funcionalidades del
sistema de acuerdo al rol que tenga asignado.

3. Contenido. Es la seccion en donde se cargan todos los formularios, tablas,
listas e informes del sistema.

4. Footer o pie de pagina. Cumple la funcién de informar sobre los datos basicos
del cliente.

Me: Mesa 2 lesa 3 Me: Mesa 4 lesa 5 le Mesa lesa 8 lesa 9 Me: fa Sofa 2
a0 A0 &0 &0 20 20 &0 &0 &0 &0 a0 A0 &0
50 §50 §30 g0 § 50 § 40 40 g0 g90 g0 50 §50 §50
& =] = & & =] =] = & & & =] =

(els) (=) (=) (xs] (®s] (®s] (=s] (5] [xs] (&) [=ls] [=s] [=ls]

Barra 1 Barra 2 arra 3 Barra Barra Barra 6 Barra7 Barra arra Barra1 Mes Mesa 12 Mesa 13
a0 A0 A0 L0 20 &0 L0 A0 L0 a0 A0 A0
§50 g0 $30 $ 50 §50 § 40 $50 g0 $ 90 $50 50 g$50 §90
B B ] & B ] = & & B B ]

»ls) [xs] [xfs] [xls] [xs] [=s] [=s] [x)s] [®s] [x)s] [=ls] [=s] [=]s]

Mesa 14 Mesa 1
a0 A0

50 §50

& =
(s [=]s]

FOOTER O PIE DE PAGINA

SIGECD 2021 - Sistema de Gestién y Control.
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2.1 Mdbdulo de configuracion

En este modulo se realizan todas las configuraciones necesarias para que el sistema
funcione correctamente.

Modificaciones al Producto
Paises
Ciudades

Departamentos

Empresa

Parrilla!

Sus principales funcionalidades son:

e Gestionar toda la informacion de la empresa, la configuracion de impuestos,
configuracion de impresion de comandas y facturas.

e Gestionar los MenuUs con sus respectivas categorias y la configuracion de los
productos con sus ingredientes y unidades de medidas.

e Gestionar Proveedores, clientes, empleados y permisos.

2.2 Mdbdulo de Ordenes y Facturas

Una vez configurado correctamente el sistema, se puede iniciar con el proceso
principal del sistema el cual es gestionar el proceso de ventas del negocio. Este
proceso se dividié en dos funcionalidades principal que son:

Generar Ordenes. Funcionalidad usada por los meseros para generar las ordenes
de servicio. Se debe seleccionar una Mesa y posteriormente cargar los productos
solicitados por el cliente.
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lesa 5 Mesa b6 Mesa 7 Mesa 8 Mesa 9 Mesa 10
L0 L0 20 &0 &0 &0
S50 g0 gs50 S350 g0 §30
] & ] ] & ]

Barra 4 Barra 5 Barra 6 Barra 7 Barra 8 Barra 9
L0 A0 L0 A0 A0 A0
850 si0 g 50 g g0 si0 g 30
=] & =] =] & =]

=lls] [=ls) [»ls] I[»ls] [»=ls] [=ls]

Grafica — Seleccién de la Mesa

Facturar un Orden. Esta funcionalidad es delegada al cajero, quien verifica la or-
den y gestiona el pago de la misma y emite una factura.

Facturar - Orden No. 2021000002 Convenia Impuestos (%) Descuento (%) Propina (%)
N Seleccione v 0 0 0
Producto Cantidad ~ SubTotal  Facturar
AGULA 2 $6.000
Propina §: Abonado : Total :

€OCA-COLA 1 53000 0 Seleccione v §9.000

EFECTIVO v 0.0 Referencia .

CLIENTE UNIVERSAL hd

Sub Total :$ 9.000

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestién y Control.
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2.3 Mobdulo de Inventarios

Mdédulo que permite controlar y hacer seguimiento a las existencias, precios y costos
de materiales y productos de la empresa, genera automaticamente los asientos
contables y de inventarios de transacciones como ventas, compras, devoluciones,
ajustes, etc

Agregar Productos al Inventario.

Guardar
nventario Producto Cantidad Unidad de Medida Precio Observaciones
INVENTARIQ_DEF, Seleccions v 0 Seleccione v
P
Todos ¥ | Buscar Terming.. Exporta | nprim ‘ Total Registros: 1
Producte Total Ingreso. Salida Unidad Medida Observacion Estado Editar
Cervezs Aguila 9500 100.00 500 Unidad Producto Abastacido E P

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestian y Control.

2.4 Mobdulo de Contabilidad

Maodulo que permite gestionar todas las facturas generadas tanto de venta como de
compra, realizar el cierre diario y gestionar los gastos del negocio. Sus principales
funcionalidades son:

Gestionar Facturas de Venta. Permite listar todas las facturas de venta generadas
para ver sus detalles, filtrarlas, anularlas o imprimirlas.

Gestionar Facturas de Venta. ‘ Buscar |
Fecha Inicial Hora Inicial Fecha Final Hora Final
dd/mm/azaa [u} 01:00 & m. ¢} dd/mm/azaa u] 11:39 p.m, ]
Todos ¥ | Buscar Termino.. | Buscar | Exportar | Productos Vendidos Total Registros: 1
#0rden #hoctr fedha Imguesia Bescuerta Sublol Tol Tipohago #Voucher Clente Esado Imgriic Detales dindar Sopries
! T . - .
[r] (5]

Grafica — Facturas de Venta

Gestionar Facturas de Compra. Permite listar todas las facturas de compra genera-
das para ver sus detalles, filtrarlas, anularlas o imprimirlas. Adicional se pueden aso-
ciar los soportes asociados a la compra.
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Gestionar Facturas de Compra. ‘ Agregar Factura Compra |
Todos | Buscar Termino.. ‘ search | Exportar ‘ Total Registros: 1
u Provesdor #FacursComges fucha e [ — ot Oracons: Dutsles Sopres
EEOCR GENE o ‘

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestion y Control.

Grafica — Facturas de Compra

Gestionar Cierre diario. Permite realizar el cierre diario e imprimirlo con el objetivo
de hacer entrega del turno y conocer las ventas realizadas y las formas de pago.

CIERRE

EMPLEADO(A) : SERGIO ARRIGUI
ESTACION: MICROSOFT PRINT TO PDF
INICIO : 7/01/2021 3:00:00 p. m.

FIN  :14/01/2021 5:00:00 a. m.

TOTAL VENTAS : $ 15.000
EFECTIVO $ 15.000

TOTAL GASTOS : $ 100.000
COMPRAS: $ 100.000

# PROPINAS : 30
$ TOTAL PROPINAS :30

BASE : %0
GASTOS CIERRE : $

SALDO : $ 15.000

Observaciones

2.5 Maodulo de Reportes

Maodulo gerencial que permite ver el balance general del negocio, incluyendo el total
de ventas, clientes atendidos, ventas por dia, semana y mes, top de productos mas
vendidos y el consumo promedio por cliente.

Indicadores vesien 10

PRODUCTOS VENDIDGS CLIENTES ATENDIDOS TOTAL VENTAS. TOTALORDENES
8 5 $15.000 2

Reporte de Ventas
Top 10
Ventas realizadas para el afio 2021 - .
Descripeidn vendidos
AGUILA 2
100,00 % 100,00 % -566,67 % $50.000
515.000 §100.000 -$85.000 $3.000
TOTAL INGRESOS TOTAL COSTOS TOTAL UTILIDAD BRUTA PROMEDIC POR PERSONA

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestién y Control.
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2.6 Navegacion

A continuacion, se muestra la grafica done se evidencia la navegacion y jerarquia de
los Menus de la aplicacién para su facil entendimiento y funcionalidad:

z
5
s

i

Dashboard Inventarios
Nivel 2 Nivel 2

Contabilidad
Nivel 2

Ordenes
Nivel 2

Configuracion
Nivel 2

Nivel 2

{ Usuario

Cierre
Nivel 3

Facturas Venta
Nivel 3

Factura de Compra
Nivel 3

Gastos
Nivel 3

Configuracion general
Nivel 3

Productos
Nivel 3

Ingredientes
Nivel 3

Paises y Ciudades
Nivel 3

Empresa
Nivel 3

Empleados
Nivel 3

Proveedores
Nivel 2

Clientes
Nivel 3

Categorias
Nivel 3

Unidades de Medida
Nivel 3

Cargos
Nivel 3

Tipos de Documentos
Nivel 3
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3 DESCRIPCION DEL SISTEMA

SIGEC permite gestionar y controlar cada una de las actividades mas importantes al
interior del negocio. Funcionalidades como llevar una trazabilidad de los inventarios
y controlar los gastos, mantener la carta actualizada y gestionar ordenes en diferentes
salones 0 mesas y posteriormente facturar actualizando toda la estadistica, hacen
parte del valor que SIGEC agrega a los administradores para mejorar la toma de
decisiones y tener éxito en la administracion de su negocio. A continuacion, vamos a
describir de manera detallada las funcionalidades para que SIGEC funcione
correctamente:

3.1 Configuracién del Sistema

Para configurar correctamente el sistema se debe llevar a cabo las siguientes
actividades:

3.1.1 Crear un usuario

Para  crear un usuario por  primera vez nos dirigimos a
http://localhost:31451/account/reqister

Register.

Crear una nueva cuenta.

Email

admin@elpuntocoffe.com

Password

Confirm password

Register

SIGEC® 2021 - Sistema de Gestién y Control.

Ingresamos un Email y la contrasefia y presionamos en registrar. El sistema nos va a
crear un usuario para poder posteriormente ingresar.

3.1.2 Ingresar al sistema

Para ingresar al sistema seleccionamos la opcion ingresar y escribimos el usuario y la
contrasefia. SIGEC nos habilitara los menus para un usuario logueado.
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SIGEC™

admin@elpuntocoffe.com

Password

Login

Una vez que el usuario se valida en el sistema se activan los menus de navegacion y
se identifica el usuario.

3.1.3 Gestionar Permisos Por Roles

Para una correcta administracion SIGEC maneja 4 roles, estos roles fueron pensados
en poder llevar un control sobre cada una de las funcionalidades.

Administrador: Tiene el acceso completo del sistema

Inventarios: Es la persona encargada de realizar los inventarios cada determinado
tiempo, puede adicionar productos a los inventarios y cambiar las cantidades para
realizar las auditorias a estos.

Mesero: Es la persona encargada de Ordenar y facturar las ventas.

Contador: Es el encargado de gestionar las facturas y los gastos, ademas puede ver
los reportes generados por el sistema para la gestion de indicadores.

SIGEC aungue estos son los roles por defecto, permite la creacion de otros y la
asignacion de funcionalidades al rol. A continuacion, se describe la funcionalidad para
gestionar los permisos de acuerdo al rol.

Ingresamos a Configuracion — Paginas por Rol
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Configurar =

Gestionar Permisos.
Crear Usuarios

Cambiar Clave
Roles Formularios Nombre Pagina

— | mm  Paginas Por Rol

Posteriormente debemos seleccionar el rol al que queremos darle acceso a una de
las funcionalidades del sistema

Gestionar Permisos.

Roles Formularios Nombre Pagina
1- Administrador ¥ Seleccione v
frmFactura

frmFactura.aspx?idOrden
frmFactura.aspx?idOrden=
frmFacturaCompra

Total Registros: 36

Rol Nombre Form
frmFacturas
frminventario
1 frmMenu
frmMesa
1 frmModificacionesProducto

frmOrdenesAuto

PR

El sistema muestra todas las funcionalidades que existen en el sistema, debemos
seleccionar una y presionar el botén de adicionar.

3.1.4 Configurar los datos del negocio

SIGEC requiere de varias configuraciones basicas para su funcionamiento a nivel del
negocio, los datos basicos del cliente que se deben diligenciar son el nombre o razén
social, Tipo de documento, identificacion, direccion, departamento, ciudad, teléfono,
email, pagina web. Estos son importantes ya que hacen parte de las facturas post
gue general el sistema.

Gestionar Empresas.

Guardar

Codigo Razon Social Tipo Documento Numero de Identificacion Direccion
Seleccione v
Departamento Ciudad Telefono Email Web
Seleccione v v
Total Registros: 1
Cedigo Tipo Documento # Identificacion Razon Social Direccion Ciudad Telefono Email Web Editar

EmpressFacturadora NI 121094549 EL PUNTO CAFE PARRILLA BAR CRA 11 CL 8 £50. CC. PASEO ROSARIO GARZON 3212614188 info@elpunto.com elpunto.com ‘ R ‘

3.1.5 Configuraciéon General
Para el correcto funcionamiento se deben realizar las siguientes configuraciones.
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Impresién. Determinar si se van a imprimir comandas y facturas y en que cantidad y
el tamafo del papel a usar.

Inventarios. Se debe determinar si van a manejar inventarios y los dias por defecto
de vencimiento.

Propina. Opcion para el manejo de la propina.
Factura. Son los mensajes que salen impresos en la factura pos.
Backup. Ruta donde se van a generar los backup de la base de datos.

3.1.6 Configuracion de la Mesas

Para poder realizar ordenes debemos tener las mesas en las que vamos a realizar las
ordenes. Cada mesa tiene como datos un cédigo, un nombre, una descripcién, a que
salon pertenece y el estado si esta disponible o no.

Ingresamos en el menu a Configurar — Mesas y diligenciamos el formulario. También
podemos editar una mesa, cambiar su estado o eliminarla.

Gestionar Mesas. Guardar
Codigo Nombre Descripcion Salon Estado

Seleccione v Seleccione v

Total Registros: 2C

Codigo Nombre Descripcion Salon Estado

1 Mesa 1 Mesa 1 Cupo 4 Personas Principal Disponible | < |

3.1.7 Configuracion de los Inventarios.

Los inventarios son un factor importante en una correcta administraciéon. SIGEC
permite crear varios inventarios. Para crear un inventario debemos Configurar —
Inventarios

Gestionar Inventarios.

Guardar

Codigo Descripcion Activo

Total Registros: 1

Codigo Descripcion ValorTotal Fecha de Creacion Fecha de Medificacion Activo Editar Detalles

a1 INVENTARIO_DEFAULT o 01/01/1800 01/01/1900 ‘ Det |
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Para crear un inventario solamente debemos darle un cédigo, una descripcion y si
esta activo. Para poder adicionar productos a el inventario primero debemos crear los
productos que van a ser objeto de auditoria y que van a ser parte del menua a vender.

Es importante configurar las unidades de medidas que vamos a utilizar siendo los mas
comunes gramos, unidad, Mililitro, etc. Para crear una unidad de medida debemos ir
a Configurar — Unidad de Medida.

Para crear un producto debemos primero crear las categorias para clasificarlos
correctamente. Para crear una categoria vamos a Configurar — Categorias de
Productos.

Con las unidades de medidas y las categorias creadas procedemos a crear un
producto. Para esto vamos al menu Configurar — Producto de la Carta.

Cada vez que se crea un producto el sistema solicita un codigo, nombre, descripcion
corta, descripcion, si esta disponible, el precio, la categoria, si es comida o bebida.

Configurar ~ Usuario: admin@el

Gestionar Productos. Guardar
Codigo Nombre Descripcion Corta Descripcion Larga
4
Precio Categoria Menu Activo Comida Bebida
Seleccione hd Seleccione b (] U U
Todos v | Buscar Termino... | search | Exportar ‘ Total Registros; 316
Codige  Nombre Descripcion Corta Descripcion Disponible  Precio Menu Categoria Comida  Bebida  Editar  Eliminar
01 CAPUCHIND CAPUCHIND CAPUCHIND - 2ASE S 4,000 CARTA BEBIDAS [ser]
EXPRESO CALIENTES —

El sistema también permite manejar los inventarios a partir de ingredientes que
componen un producto. Para esto debemos crear primero los ingredientes y luego
asociar ingredientes al producto. Para crear un nuevo ingrediente debemos ir
Configuracion - Ingredientes del Inventario. Cada ingrediente tiene como
informacion el nombre, descripcidon a que inventario pertenece y la unidad de medida.

Configurar ¥ Usuario: admin@elpuntoceffe.com Salir

Gestionar Ingredientes. Guardar
Nembre Descripcion Inventario Unidad Medida
INVENTARIO_DEFA ¥ Gramos ~
Todos v Buscar Termino... Exportar | Total Registros: 257
Codigo Nombre Descripcion Eliminar
4 AGUA BOTELLA AGUA BOTELLA ‘_E|
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Para asociar todos los ingredientes que componen un plato vamos al menu a
Configurar — Asociar ingredientes al Producto. En esta asociar todos los
ingredientes que conforman un producto para que cada vez que se venda el producto
se descuenten de los inventarios.

Asociar Ingredientes al Productos. Guardar
Categoria Producto Inventario Ingrediente Cantidad Unidad Medida
Seleccions hd A INVENTARIO_DEFA v AGUA BOTELLA hd Gramos hd
Todos v| Buscar Termino... Exportar | Total Registros; 867
Producto Ingrediente Cantidad Unidad de Medida Editar Eliminar
CAPUCCING ESPECIAL CHOCOLATE LIQUIDO 30 wiliitros | e

3.1.8 Gestionar las Gastos

Este mddulo permite controlar los gastos del negocio clasificados por categorias. Para
crear una compra vamos al menu Contabilidad — Gastos. El sistema despliega un
formulario donde se deben diligenciar los siguientes datos: descripcién de la compra,
valor, que tipo de gasto, fecha del gasto, hora del gasto, que proveedor, el numero de
factura y si es un gasto del dia. La opcidn gasto del dia es necesaria en caso de que
el gasto haya sido pagado con el dinero de las ventas del dia y afecte el cierre.

Contabilidad ~ Configurar ~  Usuario: admin@e|

Gestionar Gastos. Guardar
Descripcion Valor Tipo Gasto Fecha de Gasto Hora de Gasto

Seleccione v dd/mm/aaaa [m] 03:00 p. m.
Nembre Proveedor Numero Factura Gasto Dia

Nombre del Proveedor O

Todos ~ | Buscar Termino... Search | Exportar ‘
Total Registros: 2608
Descripcion Valor Tipo Gasto Gasto Dia Fecha Empleado Proveedor Numero Editar Eliminar  Soprtes
Factura
COSTO ASOCIADO A FACTURA DE COMPRA # 1120, DEL $176.000 COMPRAS 29/12/2021 MESERO 3 ‘ Edi ‘ E] | Sop ‘

PROVEEDOR BABARIA POR VALOR DE 176000

La opcion de “sop" en la tabla es para adicionar el archivo en formato digital.

3.1.9 Gestionar Compras

Las facturas de compras estan directamente relacionadas con los inventarios y se
usan para comprar los insumos que requiere el menu del negocio para cubrir su carta
u oferta. Esta opcidn solamente debe usarse cuando la compra esta directamente
relacionada con los productos, quiere decir cuando los productos comprados van a
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ser productos vendidos o van a ser parte de un producto previamente configurado. Si
la compra no tiene relacion directa con los productos se debe usar el médulo de
gastos. Para gestionar una compra debemos ir al menu Contabilidad — Factura de
Compra y el sistema muestra todas las compras realizadas con filtros de busqueda
para verificacion o exportacion a Excel.

Dashboard Ordenes Contabilidad Configurar ¥ Usuario: admin@

Gestionar Facturas de Compra. Agregar Factura Compra ‘

search | Exportar ‘ Total Registros: 945

Todos v| Buscar Termino...

1] Proveedar # FacturaCompra Fecha Iva 19% Iva 5% Descuento Total Observaciones Detalles Soprtes
| Soprtes ‘

23400 COCA-COLA FEMSA 1131 2871272021 00 000 0 §37.200
Soprtes

Para crear una nueva factura de compra debemos presionar el boton Agregar
Factura el sistema muestra el formulario para la creacion con la siguiente informacion:
Proveedor, Numero Factura, Total de la Factura, si es un gasto del dia y la fecha de la
factura. Posteriormente debemos buscar el producto e ir agregandolos a la factura,
en caso de equivocacion el sistema permite eliminar el producto adicionado como se
muestra en la siguiente imagen:

Agregar Factura Compra. | Volver ‘
Nembre Proveedor Numero Factura Total Factura Gasto Dia Fecha
CRISTINA VASQUEZ RQJAS - 52490573 12345 58000 29/04/2021 B
Observaciones
4

Nombre del Producto Agregar Guardar |

Codigo  Producto Cantidad Unidad Medida Precio Compra Iva(%) Descuento(%)  Fecha Vencimiento Eli.

1 CEBOLLA 3 Gramos v | 2500 0 0 29/05/2021 | a ‘

Cada vez que se agregue un producto debemos diligenciar la cantidad, la unidad de
medida, el precio de compra, impuestos y la fecha de vencimiento del producto. Al
finalizar presionamos guardar.

3.1.10 Gestionar Ordenes

Una vez realizadas las configuraciones basicas SIGEC esta listo para gestionar el
proceso de 6rdenes y ventas. Para Ordenar debemos ir al menu Ordenes, el sistema
mostrara todas las mesas disponibles para atender clientes.
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Principal |

Mesa 1 Mesa 2 Mesa 3 Mesa 4 Mesa 5 Mesa 6 Mesa 7 Mesa 8
&0 A1 &0 A1 &0 &0 L0 &0
850 & $2.000 g0 850 850 §50 850 g0
B B 215 p.m. B B 723 p.om. H B B B

>is| (wls] (=s| [wls (w[s wis| [w][s  w|s]

Mesa 9 Mesa 10 Mesa 11 Mesa 12 Mesa 13 Mesa 14 Mesa 15 Mesa 16
&0 &0 &0 &0 &0 &0 &0 &0
8§50 g %0 8§50 g 50 $s0 §50 g0 $50
= & = & & = & =

> s| [=[s w[s] [w[s w[s wis| [w[s | w|s]

Posteriormente debemos seleccionar ordenar y el sistema nos mostrar el catadlogo o
el menu de productos disponibles para vender.

Principal Mesa 3 Personas : 2

121 - MALTEADA CAFE - 8( Agreg. Administrador v

AROMATICA AROMATICA FRUTAL CAFE CLASICO

$ 2.000 $ 4.000 $ 2.000 Producto Cant. Precio SubTotal L K
MALTEADA CAFE 1 $8.000 s8000 x | ! |
‘E‘ ‘E| ‘E‘ |E‘ AROMATICA 1 $2.000 s Z'OOO‘f“:l
L8
|
CAPUCCING ESPECIAL CAPUCHING LATTE
$7.000 $4.000 $3.000 Total : $ 10.000

st —F 2]
localhost:31451 S— T — e Factura

Para agregar productos podemos presionar el boton “+” o buscar por el nombre del
producto. Cada vez que agreguemos un producto se van calculando lo valores de la
orden y se listan en la parte de derecha. También podemos adicionar la cantidad de
personas y el usuario que esta atendiendo.

Al momento de presionar el boton Hacer Pedido, si en la configuracion general dice
gue se imprimen comandas el sistema genera la orden en un ticket en la impresora
previamente configurada, y se actualiza la mesa con los valores resumen de la orden
y cambia el estado a ocupada.
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Principa

Mesa 1 Mesa 2 Mesa 3 Mesa 4 Mesa 5 Mesa 6
a0 & O & L0 L0

$ 50 $ §2.000 & §10.000 $ 50 § 50 $ 50
= | %15 p.m. | 442 p.m. | 723 p.m. = B

wls| wis wls| w[s| ws| [ws

3.1.11 Facturar una Orden

Una vez gque el cliente termina el proceso de atencion y pide la cuenta se debe
seleccionar la opcion de facturar mesa. Para esto seleccionamos la mesa y

presionamos el boton Facturar.

Mesa 2 Mesa 3 Mesa 4
1 S2 8

& $2.000 S $ 10.000 S 50

| %15 p.m. | 442 p.m. | 23 p.m.

S

=]s] [=ls] [=

El sistema nos lleva al resumen de la cuenta y nos permite realizar pagos totales o
parciales. Para esto debemos seleccionar o des seleccionar los productos a pagar.

Facturar - Orden No. 2021004332 Convenio Impuestos (%) Descuento (%) Propina (%)
Sele
Producto Cantidad ~ SubTotal  Facturar seleccione ¥ ° 0 o
MALTEADA CAFE 1 § 8.000 .
Propina $: Abonado : Total :
AROMATICA 1 $2.000 0 v $ 10.000
EFECTIVO v 0.0 Referencia .
CLIENTES VARIOS hd
Observaciones

4

Sub Total :$ 10.000
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En la parte derecha estan las opciones para liquidar la cuenta y se deben diligenciar,
si se tiene algun convenio, los impuestos, descuentos, propina que se calcula
automaticamente si se tiene configurada la opcion, el total, el medio de pago, el cliente
y observaciones sobre la factura.

Al momento de presionar el botdn facturar se descuentan los productos vendidos en
el inventario y se imprime la factura. Al terminar el proceso la mesa se libera y se
termina el proceso de venta.

Para ver el resumen de las facturas, re imprimir o anular una factura, ver los detalles
de la factura y adicionar soportes, el usuario debe contar con el permiso adecuado.
Para esto debe ir al menu Contabilidad — Facturas de Venta. El sistema muestra el
listado de todas las facturas con las opciones para re imprimir y eliminar.

Gestionar Facturas de Venta. ‘ Busca ‘

Fecha Inicial

dd/mm/aaza

Hora Inicial

] 01:00 a. m.

Fecha Final

Q dd/mm/aaaa

Hora Final

m] 11:59 p. m.

]

Total Registros: 1

TipoPago #Voucher Cliente Estado Detalles Anular Soprtes

3.1.12

Los indicadores gerenciales ayudan al administrador en la toma de decisiones, SIGEC
cuenta con un cuadro de mando integral en donde se resumen varios indicadores
estratégicos para el emprendedor. Para ver los indicadores debemos seleccionar
Menu Dashboard. El sistema despliega un grafico con los siguientes indicadores:

Gestionar los indicadores

e Top de Productos. Muestra el Top de los productos mas vendidos y su cantidad.
e Total, de productos vendidos

e Total, de clientes atendidos

e Total, de ventas

e Total, de Ordenes generadas

e Top de Productos

e Total, de Ingresos en pesos y porcentaje.

e Total, costos en pesos y porcentaje

e Utilidad Bruta en pesos y porcentaje

e Promedio de consumo por persona.
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e Grafica de ventas con filtro por ultima semana, ultimo mes, udltimo afio.

Esta informacion es muy importante y solo esta disponible para el administrador del
sistema.

Indicadores ve=ion 10

PRODUCTOS VENDIDOS CLIENTES ATENDIDOS TOTAL VENTAS. TOTAL CRDENES
68624 22568 $ 144.345.000 18771
Reporte de Ventas
Filtros: ~ Top 10
Ventas realizadas para el aio 2021 Descripcién vendidos
Venlas CAFE CLASICO 7031
0000000 CERVEZA AGUILA ORIGINAL 1654
CAPUCHINO 1512
20000000 AGUABOTELLA 1428
FRAPUCCHINO 1377
10000000 AROMATICA 1311
CERVEZA CLUB COLOMBIA 1162
0 ‘ ‘ ‘ ‘
Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre HNoviembre  Diciembre
0,00% 0,00% 12,51% §50.000
$67.224.500 §58.812.680 $8.411.820 $6.396
TOTAL INGRESOS TOTAL COSTOS TOTAL UTILIDAD BRUTA PROMEDIO POR PERSONA
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4 FAQ

¢, Qué herramientas necesito instalar antes de usar el sistema?

Rta. SIGEC funciona con una base de datos SQL Server Express gratuita por lo que
se debe instalar manejador para esta base de datos de manera local en el equipo que

haga las veces de servidor.

Adicionalmente funciona bajo entorno Windows y el equipo debe tener instalado el
.Net Framework en su versibn mas nueva.

Para navegar solo se requiere un navegador como Chrome, Mozilla o IExplorer en su

version actualizados.
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5 GLOSARIO
Término Descripcion
Plato Cada uno de los productos que se venden en el negocio

Ingrediente Cada uno de los insumos que componen un plato

Orden Listado de productos pedidos por un cliente.

Menu Listado de productos clasificados por una categoria que hacen
parte de la carta de productos a vender.

Dashboard Listado de indicadores de gestion generados por el sistema y que

se muestran graficamente para la toma de decisiones
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Titulo del texto SISTEMA DE GESTION Y CONTROL (SIGEC)
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Directores(es)/Asesores(es) | HERNANDO ARBEY ROBLES PUENTES

Problema:

El propésito de disefiar e implementar el Sistema de Gestion y Control de Bares
y Restaurantes “SIGEC”, es crear una plataforma tecnoldgica simple y facil de
utilizar, que mida en tiempo real las ventas, inventarios, gastos y generar las
estadisticas requeridas para que los administradores accedan a ellas desde
cualquier lugar y/o dispositivo y asi poder aumentar la rentabilidad de su negocio
y tomar decisiones mas asertivas.

Para identificar las necesidades y cumplir con los objetivos, se recolecto
informacion a través de entrevistas a los propietarios de algunos restaurantes y
bares, entre estos Bar “Beer Club” y Café Bar “y el restaurante “San Felipe”,
guienes manifestaron la necesidad y los requerimientos para la implementacion
del Sistema de Gestion y Control - SIGEC.

Objetivos:

e Disefiar una herramienta que permita el control de pequefios negocios de
bares y restaurantes.

e Utilizar nuevas metodologias de desarrollo de software agil.

e Poner en practica los conocimientos en desarrollo de software en la
construccién de una aplicacion web.

Hipotesis:

En la actualidad el sector de alimentos y bebidas es muy importante para la
economia colombiana debido a la cantidad de empleos que genera. En el 2019 la
cantidad de establecimientos y de empleos del sector fue: 800.000 restaurantes
y bares, que emplean aproximadamente 1.500.000 personas. El negocio de la
comida o food service, segun informacion de la revista Dinero, vende alrededor
de $35 billones y la mayoria de estas ventas son generadas por pequefios
negocios.

Este tipo de emprendimientos diariamente abren y cierran sus puertas en el
mismo local; a veces con periodos de vida menor a 10 meses, con marcas
distintas, conceptos distintos. Esto supone la quiebra econémica de muchas




personas que quisieron ingresar a este tipo de negocios, en la mayoria de casos,
sin tener un buen plan de negocios, unos informes de ingresos y gastos detallados
0 la mas minima experiencia que se requiere para este sector.

La falta de una herramienta que permita gestionar y analizar la informacion sobre
los clientes en sus gustos, habitos, frecuencias de compra, controlar inventarios,
tendencias, una debida planeacion financiera a corto, mediano y largo plazo;
hacen que sea imposible administrar de forma correcta las inversiones y el capital
de trabajo invertido en esta industria.

Tesis principal del autor:

¢Es posible disminuir el porcentaje de fracasos en los emprendimientos
relacionados a la industria alimenticia, especificamente negocios de bares y
restaurantes, si en el proceso de ejecucién del negocio se implementa una
herramienta tecnologica que gestione, controle y suministre la informacion
necesaria para la toma de decisiones?

Argumentos expuestos por el autor:

Hoy en dia la sociedad cuenta con menos tiempo y todo es mas acelerado, pues
debido a los cambios vertiginosos y constantes el tiempo se ha convertido en un
factor limitante. Las familias, los trabajadores y hasta los mismos nifios, comen
cada vez con menos frecuencia en sus casas. La tendencia de alimentarse fuera
del hogar por la falta de tiempo ha hecho que las personas en muchas ocasiones
recurran a restaurantes, buscando facilitar ese suceso cotidiano. A su vez que
satisfacen su necesidad basica, este recurso permite socializar y ahorrar tiempo.

Las personas buscan en estos sitios un factor que los diferencie de los demas,
gue les brinde un mejor servicio, mejor calidad e innovacion en la preparacion de
los alimentos y les permita ahorrar en muchas ocasiones tiempo vy
desplazamientos. Los emprendimientos asociados a esta industria abren, se
expanden y cierran todos los dias; de ahi la necesidad de realizar una herramienta
tecnoldgica que gestione, controle y apoye la toma de decisiones a cada uno de
los emprendedores que quieren ingresatr.

Conclusiones del texto:

Desarrollar una herramienta tecnolégica que permita llevar un control de la
informacion de manera segura, confiable y sistematizada de cada uno los
procesos internos realizados entre el negocio y los clientes que ademas apoye la
toma de decisiones por parte de los propietarios y ayude a disminuir del indice de
fracasos en emprendimientos relacionados a bares y restaurantes.
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