UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE INGENIERIA

Diseino e implementacion de
un sistema informatico para
la administracion de
negocios

TESIS

Que para obtener el titulo de
Ingeniero en Computacion

PRESENTA

José Abraham Gutiérrez Baeza

DIRECTOR DE TESIS
Ing. Orlando Zaldivar Zamorategui

Ciudad Universitaria, Cd. Mx., 2017




e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



DEDICATORIAY AGRADECIMIENTO

El tiempo dedicado a esta carrera universitaria significa una etapa hermosa en mi vida, afios
en los que, la alegria, esmero y pasion con los que siempre estuve aprendiendo, atenuaron la
realidad del sacrificio implicado. Los ayunos, desvelos, angustias y ansiedades en cada paso,

dan a la meta lograda sabor y color.

Con estas vivencias doy gracias a dios y expreso uno de los objetivos que trace al inicio de
mis estudios; poder agradecer con la frente en alto a quienes siempre procuraron por mi

bienestar y preparacion académica.

Esta tesis la dedico a mi madre Gemima con todo mi amor, gracias por su carifio

incondicional.
A mi padre José Luis, mi mejor guia y consejero.

A mis queridos hermanos Luis Daniel y Marco Francisco, les dedico mis esfuerzos, gracias

por ser comao son.

Dedico este esfuerzo a mi mama Oliva, a mi mama Laura y a mi abuelo Francisco; no les

fallé.
A todas mis tias y tios, a quienes agradezco su carifio de siempre.

Al pueblo de México y a su Universidad Nacional Autonoma, a los que siempre procuraré

honrar.

Con dedicacion y agradecimiento a todos mis profesores y en especial a mi director de tesis,

el Ing. Orlando Saldivar Zamorategui.

También agradezco a la empresa Total System México por abrirme sus puertas

incondicionalmente.



INTRODUGCCION......c.oooeieeeeetceeeteeee ettt s s 2

(@] o] T2 (o0 L= I =TS (1 Lo [ o JO SRR 3
JUSEITICACTON ...ttt b et ess 6
CAPITULO I PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ........oooiieeeieeeeeeeeeeeee e 9
1.1 Breves antecedentes NISTOFICOS .......cc.eivieirieirieirietsieeeee et 10
1.2 Situacion actual del NEJOCIO .........cevveuirieirieiriee s 13
1.3 PUNtOS MINIMOS Y MAXIMOS ....cveuiiuiieiirieiinieisieitstee sttt sttt 14
1.4 La necesidad de 0tro rumMbDO.........cccociiiiniincic s 16
1.5 Ideas aplicadas PreviameNTe ..........ccuiieeeiiieeece ettt 17
1.6 Conocimientos y experiencias adqUITidas..........cocevevererienieieineneneseseeeseeee e 17
1.7 Propuesta de SoluCiones difEreNteS ..........ccveveirerirerereeeee e 19
1.8 El planteamiento €N geNEral.........ccooirierieieieinirirereseeeeeee e 21
1.9 REQUETTMIEINTOS......ueeiiiteeiecteeeesie sttt eteste et e st e s teeteste e e e besaeetesbeessesteeseenbesssensessennsesses 21
191 ElArea OPEIAtIVA ...c.eocvieeieiecieciecieeeete ettt sttt st ettt st et e e e e besre e e 22
1.9.1.1 Sistema de Pedidos para restaurante.............coevereereeireneneneneneeseeseeeeeenene 22
1.9.2 El 4rea adminiStratiVa .........cccceeieenieenieiieiieesiee ettt 25
1.9.2.1 Sistema de CODIaNZa..........cceevieiriiiricice e 25
1.9.2.2 Sistema de INVENTATIO. ........ooveirieiieiieteese e 26
1.9.3 El&rea de publiCidad ...........ccooiieieiiiieeececeeee e e 26
1.9.3.1 Programacion de entretenimiento ..........ccceoevevierieieeeceeese e 27
1.9.3.2 Programacion de anUNCIOS .........cc.ccueieeeiriesieniesiesieeeeeeeseesessessessesaessesseseesens 27
CAPITULO 1l MARCO TEORICO ...cooouiiiiiriiieeieeissessesssessse st sssssssesssssssssssnnes 28
2.1 Teoria relacionada con la ingenieria de SOftware.........cccceeeveveeeecececcecceceeecee e, 29
2.1.1 Sistema de CODIranzZa...........cceovvivirinine s 32
2.1.2 Sistema de INVENTAITO. ......cveiiiriiriirierteeeeee e 32
2.1.3 Sistema de PedidOS .......c.coveuirieiiieiiicirietrtee et 32
2.1.4 Programacion de Entretenimiento Y ANUNCIOS.........ccevveveieeeeeesesesieieeeeeeenes 33
2.1.5 Programacion y desarrollo de SOftware...........ccoceeeverenierieeeieecesesese e 34
2.1.6 Lenguaje de programacion JAVA.........cccccueeeeeeerenienesenienieeeeesessessessessessenseseeseeses 34
2.1.7 Organizacion de COAIgO0.......ccuuimiminiriiieieieeee ettt neenas 35
2.1.8 Archivo fuente JaVa ((JAVA)........cccevereeriesieeeeriece ettt ettt ste et re e ee e 35
2.1.9 DeclaraCion A€ CIASES..........ccerrirueuiririeieeete ettt 36

A O BTl ] (= g (o = LR ROPRRRR 36



2.1.11 Nomenclatura de IdeNtifiCAtOIES .......ooeeeeeeeeeeeee et eeeeeee e 37

B A T [ U1 T TS 37
2.1.13 ClaSeS € INTEITAZ.......ccueuiieiirieiirictee et 37
2.1 1A IMIBLOTOS ...ttt ettt ettt b et 38
2.1 15 VAKIADIES ... 38
2.1.16 CONSLANTES .......ooiuiriiiiieiceeeee ettt 38
2.1.17 Lenguaje de programacion PHP ...........cccoeiiiriciceeceeeee e 38
2.1.18 NOMDIE 0B FEUISTIOS ...c.veveeiecieeeeete sttt ettt ettt s re e e b s ae e 39
2.1.19 NOMDIre de Programa........c.cceeeeererienienieieeeesie et 39
2.1.20 CONSLANTES .....eeeeuteieeieeteet ettt sttt st ettt et bt s b et s b e et e b sae et e 39
2.1.21 Variables gloDaAles..........ccueiiiieieiiceeece ettt 39
2.1.22 FUNCIONES. ...ttt ettt ettt ettt sttt b ettt b ettt ettt b et enes 39
2.1.23 Arquitecturas CHente-SerVidor ..........cceveeeeiiieeeeceeeee e 40
2.1.24 BASES U8 UALOS .....eveveneenieiieiieiisieeteste sttt ettt sttt ettt 40
2.01.24.1 SQL Y MYSQL .o seseeesee e sesee s ses s eesee 40
2.1.24.2 Almacenamiento de 1a informacion ...........cccoeeveeneincincncceceeee 41
2.1.24.3 Disefo de bases de datos claro y eXpliCito .......ccccveveeeecieiicieieieeeceeeen, 41
2.1.24.4 NOMENCIALUTA .....cvoviiiiiiiciiictc et 41
2.1.24.5 DOCUMENTACION ...ttt 41
2.1.24.6 ClaVves PriMAKIAS......cceecvereeeesteseeeesteeeerteseessestesseessesteeseessesseessessesssessesseensens 42
2.1.24.7 Integridad de la base de datos........ccccevevieieeciecieceesie e 42
2.1.24.8 Procedimientos almacenados...........c.ceeerereeuenieierieenieenieeseeseee e 42
2.1.24.9 Pruebas 0 ESEIES ........ccoueuiiririeieirrieietret ettt 43
2.1 2410 TNOICES. . vvvuvereireireeeeeese sttt 43
2.1.24.11 Consultas REPLACE ........oocoiieeceeeee ettt 43
2.1.25 ANAIOI ..ottt 44
2.1.26 AdODE PROTOSNOP....cueiiieeieiesieeee et et 45
2.1.27 S0NY VEgas PrO 13.0 . .uuciiiiiiciicieeieceesee ettt ste e e st s e stessbe b naeenaeas 45
2.1.28 Creacion de Un [0gOLIPO0 ....c..cveiiiiiiiiecieeeeeeeeete et 46
2.2 Teoria relacionada con el ProblemMa ............cceveiiirinenereeeee e 47
2.2.1 Sistema de CODIraNnZa...........ccocvriiirinienece s 47
2.2.2 Sistema de INVENTAIIO........covieuirieiiiciictrtceeee et 52
2.2.3 SiStema de PedidOS .......c.coveuirieiiieiiiciiece et 56
2.2.4 Programacion de Anuncios de Publicidad ............cccoovevievieieiciceccceeeeee, 58
2.2.5 Programacion de Entretenimiento.........cccoovevevirereseneseececeese e 60

2.2.6 SItUACION €N GENEIAL .....c.iiiiiiiiieee s 62



CAPITULO 111 DESARROLLO DEL PROYECTO ..ot 64

3.1 SiStemMa de CODIANZA........coueieieiriieirertese ettt st eaeas 66
PrIMEra ITEIACION. .. ..ceiieieieeee ettt sttt eseens 66
3.1.1 Comunicacion CON €l CHENTE ........ccoeoveirieieeieriereeete et 66

3. L2 PIANIfICACION.......ccueeeieiieiieieeesteeee ettt st seeneeneas 66
3.1.3 ANAIISIS 0B FIESGOS....ueeviitieeerieiteeiteste ettt e ste st et e ste st et e s te e s e be s e essesreessesseernensens 67
TN 0 1 1o = a1 1= o - SRRSO 67
3.1.4.1 Diagrama de caso de uso para el Sistema de Cobranza............ccccceevveuenee. 70
3.1.4.2 Descripcion general de los diagramas UML ..........ccccoceovinininnenccniecen. 71
3.1.5 Construccion y adaptacCion .........c.coeereirierirenieeneeseesie e 74
3.1.5.1 Creacion de ClaSseS.........cuverereieieieecesese et 74
3.1.5.2 Clase “DatosCobranza’™ .............c.ccccooviieiiiiiiiiiniiieeeeieeeeeiee e sieee e sseeee s 74
3.1.5.3 Clase “CargosEXIras” .........ccccovviiiiiiiiienieene e 74
3.1.5.4 Clase “CargosDeducibles™.............c.ccooiririiiiiiiiineneeeeeeee e 75
3.1.5.5 Clase “CuentaCliente” ..............ccoeeiiiiiiiiiiiieie et eeciee e e e ssee e s ssareeeeeaes 76
3.1.6 Evaluacion del CHENTE..........ooeeeeeeeeeee et 78
LYo [U o PN (= =T [ o OO TR U RRR 78
3.1.7 Comunicacion Con el CHIENTE .........cociieireireeeeese e 78

3. L8 PIANIfiCACION. ....c.eeuiiitiieiiieesie ettt 78
3.1.9 ANQALISIS UE FIBSGOS....ccuervirrirririeieiesieeeteeteeeete e stesaea et e e e e eseesestessessessessesaeseesensens 80
31,10 INQENIBITA c.viviceeeeeteeee ettt et s te e be e et e sbeesaesteernentens 80
3.1.11 ConstrucCion Yy adaptaCion ...........c.cceiieieiieieeie ettt 81
3.1.12 Evaluacion del CHENTE........cociveirieirieeeeeeeee et 82
TEICEIA TTEIACION ...ttt sttt b ettt ettt ne s 82
3.1.13 Comunicacion con el CHIENTE .........ccoeiriririeeeee e 82
3. L. 1A PIANITICACION. ....ccueieieiieiieeeesteee ettt sttt eneas 83
3.1.15 ANALISIS B FIBSYOS. .....viveeeieieeteeie ettt et ettt e st ettt e s be e e bestsebesbeeaaesbeesneanens 83

3. L.16 INQENIEITA ...ttt et sttt e s e saesaenaeneas 83
3.1.17 ConstrucCion y adaptacCion ...........ccccceeerieeiieriesieeeieeereere ettt 84
3.1.17.1 Sistema de Cobranza (base de datos) .........cccceeeeeveveereneneeeeeeeeee, 84
3.1.17.2 Diagrama entidad-relacion Sistema de Cobranza..........cc.ccocevevveveeennne. 85

B LLT7. 3 TADIAS ..ot e 86
3.1.17.4 Diccionario de datos del Sistema de Cobranza..........c.ccocevcevevenieirennenne. 87
3.1.18 Evaluacion del CHENTE. ..ottt 88
3.2 SiStemMa de INVENTANIO......cc.eecieieeieieeeetere ettt st e e e aesee e 88

P MBI A TERIACTON. ... et e e et e e e e et eeeaen e e eaaeeeeaanneeeeeaaneneseaanens 88



3.2.1 ComuNiCaACION CON B CHENTE ..o e e e e e e e e eeee s 88

3.2.2 PIANITICACION.......couiriieiiiiieieseeee ettt sttt eneas 88
3.2.3 ANALISIS 0B FIESGOS. .. .eeviitieiertieieeieste ettt e ste st e e te s e ebeste e s e bessaesesreessesseernensens 90
3.2, 4 INQENIETTA .ttt sttt sttt sb et ebe e 90
3.2.4.1 Diagrama de caso de uso del Sistema de Inventario ..........cccceeeeeeereennee. 92
3.2.4.2 Descripcion general de los diagramas UML .........ccccceeeeveeeeiiseccieceeee, 92
3.2.5 Construccion Y adaptacCion ...........ccceeveeuieeeiieieeiese et s reenene s 95
3.2.5.1 Codificacion y creacion de Clases .........ccvveeeeriieeerieieeciese e 96
3.2.5.2 Clase “INGresORECUISOS™ ........c.cevceeviirirrieniinieniniete et 96
3.2.5.3 Clase “AddNeWEIemeNto” ..............ccccveiiiiiiiiiiiiieeeccieee e eecree e e ssreee e 97
3.2.5.4 Clase “ModificarElemento™ ..............ccccccoeiiiiiiniiiiiiniiieenieee e 98
3.2.5.5 Clase “ImprimirInventario” .............cccocceriiiiiiniiin e 100
3.2.6 Evaluacion del CHENTE..........ooeeeieeeeeees e 100
SEGUNAA TTEIACION ...ttt sttt 101
3.2.7 Comunicacion CON €l CHENTE ........ccccveiririreieseeeee e 101
3.2.8 PlANIFICACION. ..ottt sttt 101
3.2.9 ANALISIS 0B FIESGOS.....eeiveireeteiteeteeiteee ettt ete e et e e teeae e e et e sbeeaesteeraenbesreeneenns 102
3.2.10 INQENIEITA ..ttt ettt st a et et a e eneene e 103
3.2.11 ConstrucCion y adaptaCion ...........cccccveereresiesierieieeeeee et 103
3.2.12 Evaluacion del CHENTE........cc.civieiieiieeiee e 104
TEICEIA TTEIACION ..ottt sttt e st e st et e e e e e eneenes 104
3.2.13 Comunicacion con el CHIENTE .........cveiviiireeeeeeee e 104
3.2. 14 PlanifiCaCION .....coveuietiieieieieie ettt 105
3.2.15 ANALISIS 0 FIESYOS.....ccueiviiviieieieeeeiee ettt st sttt a e seene e 105
3.2.16 INQENIBITA ..ottt ettt e s ae s beere e besaeenee e 105
3.2.17 Construccion Yy adaptacion ...........ccceieeveeieeeeieceeeese et 105
3.2.17.1 Sistema de Inventario (base de datos) ........ccccovvvireenencenereeee e 106
3.2.17.2 Diagrama entidad-relacion............ccccooeeevieicieieeeesecese e 106

B2 17. 3 TADIAS ..ottt 107
3.2.17.4 Diccionario de datos Sistema de INVeNntario.........c.cceceveeeveveecenenceeene 108
3.2.18 Evaluacion del CHENTE.........ccocveieieieeeiecese et 108
3.3 SIStEMA dE PEAITOS .....euveneeeeieeieeiirieeieste ettt sttt 109
PrimMera ITEraCION.......couiieieieteieee ettt nnene 109
3.3.1 Comunicacion CoN el CIENTE .......c.ooueivieirieiieee e 109
3. 3.2 PIANIfICACION.......ccueeeeeiieeeiesetee ettt 109

3.3.3 ANALISIS UE FIESGOS. .. eeuerverrerreteieierierieeeteeeestestesaesaeeeseeeesessessessessensenseneeseeseesens 111



TR I 1T o 1= o T USRS 111

3.3.4.1 Diagrama de casos de uso del Sistema de Pedidos..........ccccveveeverrenreennene. 115

3.3.5 Construccion Yy adaptacCion ............ccceceveeeerieseeieceerese e 116
3.3.5.1 Codificacion y desarrollo en el dispositivo movil...........c..ccoeoveenecnnene. 116

3.3.5.2 Sistema de Pedidos (Base de datos)..........ccouerveeeirererienenieneenieeeeeeeienaens 117

3.3.5.3 Diagrama entidad-relacion.............ccoccvveeeeiineenieseeece e 117

3.3 5.4 TADIAS ...t 117
3.3.5.5 Diccionario de datos Sistema de Pedidos ...........cccoeeveercineinicincennne, 119

3.3.6 Evaluacion del CHENTE..........couciiiiieie e 120

3.4 Programacion de ANUNCIOS ........coeerueirierietenieienieesiesestesesseesieessesessesesseseesessesessenessene 120
3.4.1 Creacion de UN [0gOLIPO ......ocviiveeiecieceeece ettt 121
3.4.2 Habilitacion de pantallas para la transmision de anuncios del negocio............ 121
3.4.3 Implementacion de Caja de IUZ.........coooveeeeeeiicieeceeececee e 122
3.5 Programacion de entretenimiento ..........cccevrerieinieenieine e 122
3.5.1 Programacion pUBlICItaria .........c.ccevririeinieiniee s 123
3.5.2 Programacion de entretenimiento ...........ccccveveeeeeieieeciesieceeecie et 123
CAPITULO IV RESULTADOS, IMPACTO Y CONCLUSIONES .......ccoovvveirrrrrreisnnereens 125
4.1 Resultados de reqUENTMIBNTOS .......ccceeviiiieeeierieceesie et e e sre e ste e besre b e reeaneeas 127
4.1.1 SiStema de PEAITOS .......ccueverieuirieiirieierietrte ettt 127
4.1.1.1 DiSPOSITIVO MOVIl .....ocueeeieiieiiciicieseieeeeeee st 127
4.1.1.2 Pantalla de reCEPCION ........cevuevieieieeeeeeeee ettt 133
4.1.1.3 BASE A& AALOS.......cueeeuieeiiieiinieiestee ettt ettt 135
4.1.1.4 Evidencia Sistema de Pedidos .........ccceeeerveririenieineinieneeseeseeeseeeseeees 136
4.1.2 Sistema de CODFANZA.........c.ccirveuirieirieirtcee et 142
4.1.2.1 Evidencia Sistema de CoDranza...........cccoceeveevieeneincineineincseieeseees 146
4.1.3 Sistemna de INVENTATIO........c.cciveiriiinicincree s 153
4.1.3.1 Evidencia Sistema de INVENTANIO.......c.ccerererereieieeeeeerereseeeeeeeeeee 156
4.1.4 Area de PUDICIOAU .........coveeveeeeeeeeeee ettt enens 169
Vi g oF= Tt (o 1S (=] I o] (o) Y/=Tod (o 1P 172
4.2.1 Impactos Programacion de ANUNCIOS.........ccccueeruererieriereeieeeeeeeressessesseeeseeseenas 174
4.2.1.1 Impactos de la creacion de un 10gotipo .......ccccveveriereeeeirenene e 176

4.2.1.2 Impactos en la habilitacion de pantallas para la transmision de anuncios 176
4.2.2 Impactos de la implementacion de una caja de luz dindmica ...........ccccecveueeneee. 177
4.2.2.1 Interaccion mas rapida con [0S Clientes.........cccoeveveieecevecieseceeee e 179

4.2.3 Impactos de la Programacion de Entretenimiento..........ccocceveveeveveneeneceennenn, 181



4.2.4 Impactos del Sistema de CoDranza...........ccecceveeeeveeeecerieere e 183

4.2.5 Impactos del Sistema de INVENTATIO.........ccccceviieeevicececeeeee e 187
4.2.6 Impactos del Sistema de Pedidos .........cceevevierieeeericeeeeseese e 189

O o] o 11 1] (o 1R 190
BIBLIOGRAFTA ...ttt sas s s s esnessneenes 194

ANEXOS ... et 197



INTRODUCCION




Introduccion
Objeto del estudio

El objetivo del trabajo de tesis consiste en crear un entorno innovador para un negocio, a
partir de diferentes estudios de analisis, desarrollo de sistemas, uso de herramientas de
software y diversos métodos generales de trabajo que se han propuesto en este
documento. El proyecto que se presenta a continuacién es una propuesta de trabajo que
tendra como objetivo dar solucion a un conjunto de requerimientos, mismos que son

producto de una necesidad para mejorar el futuro del negocio.

En la actualidad, miles de comercios en el mundo requieren adaptar sus formas de trabajo,

de manera que sean funcionales con diversas tecnologias de coémputo.

"El sector de los pequefios y medianos negocios necesita de infraestructura que les
permita competir en la economia del conocimiento y les ayude a transformar sus ofertas
y servicios. Esta necesidad se ha convertido en la primera prioridad para el crecimiento
de estos negocios, incluso llegando a ser definido como parte de la estrategia digital del
pais", sefiala Vicente Millan, Gerente de Desarrollo de Mercado Intel.?

Hablando particularmente de las pequefias y medianas empresas; los encargados de éstas,
necesitan adaptarse a las nuevas tecnologias de la informacion ya que el computo que
involucra Internet, redes sociales, pagos mdviles, entre otros, son actualmente, clave para
el desempefio de un negocio. Este tipo de modificaciones de adaptacidn en la mayoria de
las veces son conocidas como actualizacidn, sin embargo ¢existe alguna formula genérica
aplicable para distintos negocios? Es una pregunta tan general que posee mdltiples
respuestas, pero a pesar de esta diversidad de soluciones existe una forma que puede
revolucionar y mejorar cualquier negocio: Conociéndolo y entendiendo completamente
su funcionamiento. En el momento que una persona esta totalmente familiarizado con
algin éarea especifica, puede generar una vision mas alla de la situacion actual,

proponiendo cambios que mejoren dicha area en su futuro préximo.

En nuestra vida diaria, los cambios tecnolégicos son evidentes e influyentes, pues esta
tecnologia juega un papel importante para facilitar nuestras actividades diarias, de manera
gue sean mas rapidas y efectivas; por consecuente, cuando nos adentramos, como

sociedad, a estos estilos de vida (pseudodependientes de la tecnologia) también se

1 (Millan, 2013)
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implican campos sociales, econdmicos, culturales, cientificos, etcétera. Aqui se crean
necesidades, que a su vez crean requerimientos y si se explota de manera adecuada a las
soluciones de los requerimientos correctos se crea una factible y original actualizacion
que permita mejorar el establecimiento. Lo anterior es el alma de esta tesis; explotar de

manera adecuada las soluciones a los requerimientos.

En este documento se tienen bases antecedentes como, experiencia y conocimientos del
funcionamiento del negocio, adquiridas de una forma personal; también se conocen
muchas cosas que podrian mejorarse en este entorno. De este modo podemos generar el
punto de partida de este proyecto. El propoésito, en consecuencia, es lograr una relacion
adecuada entre estas experiencias y conocimientos obtenidos en el negocio y la formacion
adquirida en la carrera de Ingenieria en Computacién, para asi crear una solucién a una

necesidad propuesta.

El negocio con el que se va a trabajar es un restaurante, con mas de 10 afios en
funcionamiento. A lo largo de este tiempo, se han logrado apreciar multiples puntos clave
sobre el funcionamiento del negocio, como: el inicio del negocio, momentos
econdmicamente positivos y negativos, tipo de clientes, formas de operacion, manejo de
recursos materiales, econdémicos, humanos, sociales, entre otros; mismos que han
formado una experiencia especifica de la operacion del lugar. A pesar de esto, algunas
veces surgen contrariedades y eventos inesperados, en cualquiera de las areas; es en estos
momentos cuando la experiencia y la formacién académica deben cooperar entre si y
generar soluciones, decisiones y respuestas (directas o indirectas) que permitan afrontar

dichos eventos.

Particularmente, uno de los puntos que motivo este proyecto y que a su vez era necesario,
es la transcendencia en multiples aspectos del restaurante. Sin embargo, la mayoria de las
pequefias y medianas empresas al momento de trascender y/o mejorar cualquiera de sus
aspectos, optan por adaptar algo ya existente, en otros negocios similares; por ejemplo:
Un propietario de una tienda ha colocado un anuncio de un determinado producto, en
un intento por generar mas ingresos. De esta forma, el propietario de otra tienda ha
colocado un anuncio similar al de la primera tienda, esperando obtener las mismas
ganancias que el primer tendero. Lo anterior, es totalmente burdo y primitivo, debido a
que los ingresos obtenidos por dicho anuncio (en la mayoria de los casos), son nulos o
minimos y no es posible cuantificar con exactitud la ganancia adquirida por el evento de

implementar el anuncio. Sin embargo, si lo buscado es trascender, debemos omitir la parte
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de usar ideas ya existentes en la rama del negocio y proponer algo nuevo y original;
claramente, lo que se proponga debe estar respaldado por un conjunto de analisis,

experiencias, conocimientos e ideas que permitan tomar decisiones correctas.

Los cambios, modificaciones e innovaciones, que se propongan, deben estar regulados y,
si es necesario, durante la transicion del cambio, éstos deben permanecer imperceptibles
a la vista del cliente. Se enfatiza que lo que debe pasar desapercibido es la transicion del
cambio y no el cambio en si. Basados en la experiencia previa, el cliente no se siente
atraido por el proceso de remodelacion de algin area del negocio, sin embargo, si el
cambio es adecuado, el cliente acepta la modificacién realizada. En pocas palabras no es
recomendable realizar modificaciones y/o cambios de la noche a la mafiana. Se deben

minimizar lo méas posible, los procesos de remodelacion y transicion que sean requeridos.

El cambio que es necesario en este proyecto, mismo que cubrird una necesidad existente
en el negocio, es una solucién que auxilie, de manera rapida y eficiente, a las areas de
cobranza, administracion de recursos del restaurante, formas de atencién al cliente,
entretenimiento y publicidad; para esto, se disefiard e implementard un sistema

informatico de administracién del negocio.

El sistema propuesto en esta tesis, contendrd a diversos subsistemas, mismos que se
encargaran de dar solucion a los requerimientos planteados. Los subsistemas se
mencionan a continuacion: Sistema de Cobranza, Sistema de Inventario, Sistema de
Pedidos, Programacion de Anuncios Publicitarios y Programacion de Entretenimiento. A

lo largo del contenido, estos subsistemas se van a explicar claramente.

El objetivo que se tiene planeado es que al finalizar el proyecto se habra obtenido un
prototipo de un sistema; mismo que ayudara y se podra aplicar a negocios que se orientan
a la rama de restaurantes. Con este sistema se intentard operar, dirigir y ayudar en la

administracion de un restaurante.

Este proyecto buscara mejorar el entorno, tanto administrativo, publicitario, operativo,
asi como economico del negocio y permitirle desarrollarse de la mejor manera en su

campo.
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Justificacion

La industria de los restaurantes puede ser ambigua y redundante, por lo menos en la zona
en donde se pretende habilitar este sistema; los métodos y técnicas que se utilizan son
bastante comunes. A pesar de lo anterior, los negocios funcionan de manera efectiva y en
ocasiones de forma exitosa. Sin embargo, con la experiencia que se ha logrado obtener a
lo largo de varios afios, se ha especulado, que pueden existir mejoras en este negocio

enfocadas a la operacion, publicidad y administracion.

Se tiene claro un concepto: El objetivo de toda empresa es vender; esto es completamente
I6gico y aceptable, sin embargo, cuando la empresa ya estd vendiendo, surgen otros
objetivos como: vender mas, mejorar productos, mejorar imagen, etcétera. En este
proyecto de tesis, partiremos desde un negocio que ya es funcional y que ya cumple con
el primer concepto mencionado. Anteriormente, se coment6 que es preciso y necesario,
implementar medidas para dar seguimiento a futuros e inminentes eventos, mismos que
pudieran afectar, positiva o negativamente, al negocio; se considera que uno de estos
eventos, sea el declive de ventas en el restaurante; por lo tanto, una forma de hacer frente
a este suceso, es tratar de incrementar las ventas, para que exista un mejor ingreso en el
lugar. Esta es la razon de crear el sistema, sin embargo, a simple vista, la propuesta de
este proyecto no es nada nuevo y, sin lugar a dudas, tampoco es innovador para la rama
de lo que comunmente conocemos y llamamos negocios culinarios. No obstante, dentro
de este tipo de negocios, también hay clasificaciones y es cuando se dice lo siguiente:
Este sistema serd una innovacion y mejora original, dentro de la clasificacion del

restaurante.

La competencia en todas las areas del negocio es bastante fuerte, mismo que obliga a
tomar medidas de operacion diferentes en diversas partes de éste. La necesidad de mostrar
una interfaz diferente, es de total vitalidad y la idea de cambiar algunas cosas en la

estructura interna del negocio es valida.

Los cambios estructurales, operacionales asi como administrativos, suelen ser costosos si
se implementan desde cero, de igual forma se tienen que reemplazar algunas funciones
existentes en el negocio; sin embargo este proyecto no tratara de “quitar o poner”, sino
de mejorar y fusionar ideas nuevas con las que ya existen, con la finalidad de evitar la

imagen de “reinicio” y optar por “actualizacion”.
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El objetivo principal de disefiar e implementar este sistema, es transcender la barrera que
actualmente es la forma bésica de operacion de los negocios de este tipo. Es abrir una
puerta que conduzca hacia algo nuevo e innovador y principalmente que los clientes
acepten estos cambios. “Muchas veces la gente no sabe lo que quiere, hasta que se lo
ensefias.” Si este objetivo es cumplido, las posibilidades para cualquier negocio son
ilimitadas. Se considera que con estas herramientas, la forma de operacion del negocio
sera mucho mas eficiente. De igual manera se buscara que este proyecto cubra y afronte

las necesidades y problemas futuros, respectivamente.

En todo negocio pequefio y comdn, siempre se llega a un nivel maximo de ventas o
ingresos, sin embargo, es muy dificil superar ese nivel maximo. Ya sea por falta de ideas,
conocimientos o vision, estos comercios no logran transcender su punto maximo de
ventas; debo aclarar que este proyecto no pretende intentar crear una empresa de la nada,
como suele suceder en algunos estudiantes recien egresados de diversas carreras. Como
ya se ha mencionado, esta propuesta tiene como proposito trascender ese nivel maximo
de cualquier negocio, abriendo la puerta a multiples oportunidades y posibilidades para

evolucionar el establecimiento.

El interés mas fundamental de todo negocio, empresa o institucién con fines de lucro, es
vender y generar ganancias a través de su giro y especialidad; por ende, este proyecto se
divide en dos partes: la parte publicitaria y la parte operativa. Concurrimos en que la parte
de la publicidad, en este caso, es la mas importante del proyecto ya que ésta se relaciona
directamente con el objetivo de cualquier empresa, mencionado anteriormente. Por otro
lado, se puede implementar un sistema de ultima tecnologia con vastos recursos y con
presupuesto elevado, pero si el negocio no genera lo sufiente, este elemento no explota
su funcionalidad total, volviendose indtil e innecesario. El sistema es un prototipo que se
deriva de una necesidad, por esto mismo, una de las teorias propuestas en este documento
es: la parte operativa no generara nuevos clientes, por tal motivo no aumentaran las ventas
ni los ingresos, sin importar que tan sofisticado sea nuestro sistema informatico, sin
embargo la parte publicitaria es la encargada de aumentar las ventas e ingresos, no solo

en un restaurante, si no en cualquier institucion con fines de lucro.

2 (Isaacson, 2014)
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En general, toda esta innovacion, en el restaurante, es muy grande y compleja. El arte
radica en hacer que los clientes disfruten inconsientemente estar en las instalaciones del
negocio, no solo por la parte de los productos, si no del espacio del lugar, instalaciones,
servicio, etcétera. Y todo esto debe estar representado en su expresion mas simple, he
aqui la complejidad del proyecto en general. Por tal motivo, en este documento de tesis,
s6lo se mostrara una fraccion de los cambios al restaurante, el trabajo que aqui se va a
presentar, se va a enfocar en el sistema de respuesta requerido para dar servicio al
incremento de ventas. Sin embargo, en esta tesis, se mostrara una parte técnica del manejo
de publicidad sin profundizar en la realizacion de ésta, ni en el estudio que se llevo a cabo

para llegar a dicha publicidad.

El Sistema Informatico de Administracion de Negocio (SIAN), es un proyecto original.
No se tratard de adaptar un negocio a un software, todo lo contrario, se pretende crear un

recurso Unico para el negocio, un sistema hecho especialemente para el restaurante.
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Capitulo I: Planteamiento del problema.

1.1 Breves antecedentes histéricos

En algin momento de la historia, ocurrié una simple y comun idea: empezar un negocio,
es muy frecuente que en cierto punto de la vida cualquier persona tenga el deseo, la
curiosidad y/o la necesidad de iniciar algin negocio, independientemente de su situacién
laboral en el sector privado o pablico. Justamente, esta necesidad surgio hace varios afios,
la sensacién de obligacién, que impulsaba un todo, donde cada recurso disponible, en
esos tiempos, estaba invertido en la construccion de un establecimiento comercial y para
Ser mas precisos, no existia un “plan B” en caso de que el proyecto no resultara
adecuadamente.

Fue un tiempo de incertidumbre ya que no habia méas opciones y cualquier esperanza y
motivacion habia que dirigirla a la idea de que era un buen plan ademéas de una buena
decision. ¢Por qué se hace referencia a esto?, porque cuando una persona inicia un
comercio, tienda, restaurante, papeleria, cibercafe, etcétera, experimenta exactamente la
misma situacion, el delicado equilibrio entre éxito y fracaso sin atreverse a encarar a
ninguno de estos conceptos, indistintamente de si resulta 0 no su negocio. Regresando un
poco, hace quince afos, el restaurante nacia con la promesa de ofrecer exactamente lo
mismo que los demas restaurantes de su rama, el mundo ni siquiera se enteraba de su
inicio, no obstante, con el paso del tiempo y de diversos eventos, el negocio logro
posicionarse, obteniendo una reputacion y un prestigio Unico en su clase. A pesar de estos
logros y éxitos generados, el restaurante era uno mas, sin pena ni gloria, sin absolutamente
nada de extraordinario, pero ya era rentable y sustentable, entonces, ¢qué hacia falta?, no
fue dificil percatar el padecimiento del lugar, estabamos limitados por un concepto
primitivo: Es muy probable que un negocio de esta clase, no aspire a mas de lo que es.
En efecto, ;,como aspirar a algo desconocido?, ;cémo construir algo con herramientas
inciertas? Se menciono en la introduccién, que los pequefios negocios llegan a un nivel
de equilibrio por el que se pueden mantener mucho tiempo y un pretexto que toman es la
conformidad, pero la realidad es que se carece de conocimientos para trascender, asusta

proponer ideas por miedo a fallar al intentar y esto representa un problema existencial.

Es una sensacion unica, cuando se propone una idea y la I6gica apunta a que es totalmente
viable. He aqui cuando el suefio trasciende a un plan. Es justamente lo que se hace en esta
tesis. No obstante, antes de comenzar a definir el plan, es preciso comentar el ciclo

propuesto de un negocio.
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Inicialmente, todo organismo con fines de lucro (empresa), debe tener una idea,
posteriormente ésta debe sintetizarse y empezar a construirse, claramente siguiendo un
proceso de planeacién. Una vez concluido esto, se debe dar el gran paso de “inicio”; el
arranque del negocio. Cuando el establecimiento ya esta en funcionamiento, se debe
posicionar y generar cierto prestigio, es aqui cuando existe mucha desercion ya que
surgen prematuras recesiones, las cuales pueden llevar a la bancarrota y provocar
renunciar al suefio. Sin embargo, una de las formas de combatir esto, es aplicando la
fuerza de resistencia, es una manera eficaz de superar casi cualquier adversidad, el tiempo
de “aguante” se vuelve relativo y se puede apreciar como ventaja o desventaja, porque el
cliente ve con buenos ojos la antigiiedad, pero un largo tiempo es un precio muy alto y
un recurso no renovable. A pesar de esto, al superar este punto, los negocios, de cierta
forma, tienen asegurado un futuro modesto y asi se mantienen en puntos de equilibrio,
mismos que varian en momentos de auge y/o buena venta y situaciones de recesion o
crisis, aungue éstas ya no son tan peligrosas, porque es casi seguro que pasaran en
cualquier momento. En este proyecto se propone modificar eso. En el momento en que el
lugar ya es rentable es preciso aplicar una inyeccion de ideas entonces el encargado del
negocio ya tiene conocimiento y experiencia de su comercio y puede generar una lluvia

de ideas. Para propositos de explicacion, se adjunta la figura 1.0.
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En el restaurante ya se ha experimentado el ciclo anterior, sin embargo, el negocio esta
suspendido en la parte de equilibrio, por ende una fraccién de la tesis, se enfoca a la
inyeccion de ideas de innovacién que deben proponerse.

1.2 Situacion actual del negocio

Durante un periodo relativamente largo, el negocio ha experimentado multiples
situaciones y eventos, mismas que han creado su respectivo prestigio y que le han
otorgado una serie de conocimientos y experiencias a sus propietarios. No obstante, como
ya se ha mencionado, el negocio esta en una fase de equilibrio.

Actualmente, el giro del negocio es aceptable, cabe sefialar que el restaurante cuenta con
varios elementos a su favor, como especialidades de la casa, instalaciones, espacio, entre
otros, pero aun asi el negocio es totalmente comun y esto frena su desarrollo futuro; en
general, no se tiene algo que no tengan los otros establecimientos similares, al menos
ésta es la impresion predeterminada de los clientes.

En diversos momentos en la historia del establecimiento, se han ofrecido diversos
platillos, bebidas, entre otros productos, cuya calidad y originalidad son Unicas, sin
embargo los resultados que han arrojado estas ideas s6lo se limitan a un cierto aumento
en ventas. Por lo anterior, se concluye lo siguiente: no importa cuantos nuevos y mejores
productos se ofrezcan, no habra una diferencia significativa, porque se trabaja en un
campo limitado y lo que es necesario es trascender ese campo.

El restaurante contiene todos los elementos para realizar una “trascendencia” dptima, pero
existe la posibilidad de fracaso. Debo aclarar, que en cualquier negocio, que ya cuenta
con prestigio y rentabilidad, el riesgo llamado fracaso es menor y menos letal, porque en
el peor de los casos si no se logra dicha trascendencia, el negocio volveria a su punto de
equilibrio, antes de intentar trascender. Lo anterior es una ventaja con la que se cuenta en
este documento.

Antes del proyecto, el negocio tiene funcionalidad béasica, personalmente se considera a
ésta como un requisito para aplicar el proceso de innovacion. En el restaurante ya se
cuenta con una forma de cobranza, aunque no se involucran tecnologias de computo. De
igual manera existe una forma de atencién y servicio al igual que métodos de llevar
registros en los recursos del lugar. Sin embargo, como se ha aclarado, son operaciones

que no involucran elementos informaticos, las formas de trabajo son completamente
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rutinarias y tradicionales, formas que son un poco obsoletas pero que sin en cambio son
completamente eficientes y logran mover al negocio.

Entonces, nace la siguiente idea: Estas formas de operacion no deben remplazarse, deben
mejorarse, se hace uso de la siguiente analogia para explicarlo de una mejor forma: “;Por
qué remplazar a un soldado, que ya tiene conocimiento y experiencia tactica del campo
de batalla, si podemos mejorar el armamento que tiene ese soldado?”. En efecto, lo que
se hard, es mejorar la operacion en el restaurante y se apegar los sistemas informéticos
a estas formas y no al contrario, en la mayoria de los casos, tratan de adaptar las formas
de trabajo tradicionales a la solucién y no la solucién a las formas de trabajo.

LaN14

Se deduce que el negocio ya es rentable y solido pero esta “enfrascado” en un equilibrio
y unarutina que lo hace ver como cualquier otro, es por esto que es necesario implementar

medidas para trascender.

1.3 Puntos minimos y maximos

Como en cualquier negocio, existen momentos en donde las ventas se incrementan en
ciertos porcentajes, pero también hay veces en las que estas ventas disminuyen; esto
puede ser causado por infinidad de factores como: competencia, economia del entorno
exterior e interior, calidad de los productos, modas pasajeras, generaciones de clientes,
etcétera, pero como es comun en la mayoria de los casos, es casi imposible aplicar
soluciones directas a estos factores, lo que lleva descartar esta opcién. Sin embargo, lo
que si es posible realizar, es aplicar un proceso de adaptacion en los negocios, frente a
estas adversidades.

En esta parte lo que se pretende explicar es el comportamiento que se ha tenido a partir
de los momentos de auge y de crisis, en el restaurante.

Lo que respecta a los puntos maximos, se ha logrado apreciar que ciertos gestos
inconscientes y/o conductas de los clientes indican que existe una gran aprobacion por
parte de éstos hacia el establecimiento; puede ser por platillos, comodidad, servicio,
ambiente, etcétera, que los comensales dan preferencia a la organizacion. Entonces,
cuando se acumulan y/o coinciden algunas piezas clave (mencionadas anteriormente) en
la preferencia de los clientes, el establecimiento empieza a experimentar un punto
maximo. Aqui las ventas se incrementan y la economia del lugar entra en una temporada

de abundancia y pseudoriqueza, es en estos momentos, cuando se realizan las siguientes
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preguntas: ¢Cudles son los factores que permiten tener un punto maximo?, ¢cémo
prolongamos el tiempo de duracién de un punto maximo? La I6gica nos indica que repetir
los factores que causan estos momentos de alta productividad replicaria un punto
maximo, sin embargo, en la mayoria de los casos esto no arroja un resultado deseado.
Algo es seguro; la combinacion de estas piezas claves positivas y el punto maximo, es
temporal y su duracion no es muy larga, por esta razén, es necesario cuestionarse: ;cémo
hacemos un punto méximo no temporal? Y en vez de que sea temporal, que tenga la
misma duracion del equilibrio por el que actualmente pasa el negocio. Para responder a
esta pregunta, debemos plantear todo el proyecto y proponer una formula propia a partir
de los resultados obtenidos.

En lo que corresponde a los puntos minimos del negocio, se puede decir que existe mucha
informacién. Cuando se experimenta algin momento denominado, punto minimo, se
observan multiples situaciones, como la posibilidad de bancarrota, la desmoralizacion,
entre algunas otras, pero a pesar de un evento, relativamente negativo, se aprecian muchas
mas ventajas y puntos a favor que los instantes en los puntos maximos. Ante tal situacion
y con fuerzas psicoldgicas como la desesperacion, el propietario trata de implementar
medidas para salir de estos puntos minimos y en éstas, se encontrara un cambio que pueda
modificar drasticamente al negocio. Sin embargo, la posibilidad de que suceda esto es
minima, lo mas comun es que, al igual que en los puntos maximos, el tiempo contribuya
a superar estos momentos.

Pero entonces, ¢para qué sirven los puntos minimos? podemos decir que son puntos
necesarios, para generar experiencia, conocer el comportamiento personal y del entorno
durante este tiempo. Si lo relacionamos con el software, seria similar a una prueba de
estrés, no sélo para probar momentos de venta altos, si no también momentos de venta
minimos y a lo que estamos expuestos.

La logica y la experiencia demuestran que siempre que suceden estos momentos, es
porgue algo en el negocio se ha vuelto constante y por ende se tiene la idea de que es
obsoleto. Claro que esto no es del todo cierto, pero el cliente tiene la idea de que es
“obligatorio” cambiar de restaurante cada determinado tiempo, una de las ideas centrales

de todo el proyecto de innovacion del negocio, es cambiar esta idea del cliente.
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1.4 La necesidad de otro rumbo

Es preciso mencionar que el restaurante ha quedado expuesto a mdltiples factores y
situaciones (como puntos minimos y maximos), mismos que han afectado directa o
indirectamente a la organizacion; ya sea por cuestion de tiempo, medidas, o diversos
cambios, se han superado estas pruebas. Por otro lado, desde un punto de vista particular,
se considera que esta frente a una de las mayores amenazas de larga duracion:
obsolescencia.

Lamentablemente, lo que también es seguro, a pesar de que muchos negocios, incluyendo
el restaurante que se contempla, estan suspendidos en un equilibrio, en la mayoria de los
casos, la curva de este equilibrio es decreciente, a largo plazo, pero va a la baja; es como
una larga y duradera inquietud. La ventaja que se tiene es el tiempo, en un comercio con
las caracteristicas dptimas para trascender, se tiene este recurso (tiempo) con el negocio.
Aun asi, si lo que queremos es trascender un negocio, es necesario aplicar ideas nuevas,
innovaciones, nuevas formas de trabajo, entre muchas cosas mas, pero estas ideas deben
ser aceptadas por el entorno; de lo contrario son invalidas.

¢Por qué es necesario trascender en un negocio? Por la misma razén que usamos al
momento de estudiar una carrera universitaria, para evolucionar, para generar un cambio
significativo en la vida y en la posicion.

Sin embargo, se plantea otra pregunta: ¢Hacia donde trascender? Es una pregunta sin
respuesta, porque en realidad, al trascender como negocio, se crea algo totalmente nuevo
y rentable. Se hace una nueva referencia: ¢Hacia a donde iba a trascender Facebook
cuando era una simple red social exclusiva de una escuela?, quiza sus fundadores tenian
ideas similares a lo que ahora es, pero la verdad es que no se sabia con certeza. Se cred
algo totalmente nuevo y el mundo lo aceptd.

La intencion no es crear una gran empresa internacional, multimillonaria o excéntrica,
sino descubrir y ser pioneros en “eso nuevo” que sigue después de la trascendencia,
porque va mas alla que las riquezas, poderes y lujos que errbneamente se postulan como

objetivos cuando alguien quiere iniciar una “empresa’.
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1.5 Ideas aplicadas previamente

Anteriormente, en el restaurante, se han implementado multiples cambios que comparten
objetivos similares. Han tenido un bajo impacto, pero proporcionaron resultados
positivos, mismos que dan fe, de que si estos cambios se aplican mejor y con otros
enfoques, desencadenaran una serie de eventos econémicamente positivos.

Describiendo un poco, se ha implementado una pequefia red; ésta se cred con el fin de
comunicar los dispositivos electronicos pertenecientes al establecimiento, también se han
desarrollado algunas bases de datos, para llevar un registro de los recursos existentes. Se
implementaron secuencias de video, improvisadas, para el entretenimiento de la
comunidad de clientes. Se llevaron a nivel de prototipo, videos, anuncios originales del
negocio, pero por falta de necesidad, no se han implementado en éste. Existen otras tantas
historias sobre ideas, realizadas, realizadas a medias o jamas probadas; sin embargo, lo
que es un hecho es que éstas tienen un nivel de aceptacion que a su vez se ve reflejada en
un leve incremento de ventas.

Los consumidores tienen una impresion positiva de estas implementaciones, pero aun asi,
al salir del establecimiento olvidan estas ideas y en el momento de opinar, el negocio
vuelve a caer en la misma catalogacion de “comun”.

La fuerza de aplicacion y el estudio de las nuevas propuestas, es exponencialmente mayor
a las ideas previamente realizadas. Ya que con estos cambios, se pretende que exista un

mayor alcance e impacto en los consumidores.

1.6 Conocimientos y experiencias adquiridas

En general, la informacion adquirida en el negocio, es meramente experimental. Los
encargados de este establecimiento, tienen un conocimiento empirico de toda su
operacion, ademas de tener un completo dominio de toda area existente en €l. A pesar de
todo, se carece de técnicas de sintetizacién de informacién, por lo que no es posible
compilar toda esta experiencia en datos analizables y cuantificables. Sin embargo, al
contemplar un sistema que utilice registros, serd méas sencillo analizar todos estos datos
para asi poder tomar decisiones mejor respaldadas.

Como se menciond anteriormente, se cuenta con varios factores favorables; uno de ellos

es que se tiene completo dominio de los procesos de cobranza, inventarios y pedidos.
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Como estos elementos ya estan bien definidos, es relativamente sencillo poder plantear y
disefar sus respectivos sistemas informaticos.

Inicialmente y en la parte de funcionalidad del sistema informatico, existe un buen
prondstico para generar el plan de disefio, el reto es entonces: que los consumidores
acepten el cambio, obviamente también la transicion del cambio debe ser minima.

Se menciona, que se ha logrado observar a lo largo del tiempo, que las transiciones de
cambios, en muchas veces, no son aceptadas por los usuarios. Resulta un poco incomodo,
para los clientes, contemplar el proceso de construccion de una cambio. Se hace hincapié
en la siguiente analogia: “Muchas personas le temen a los cambios, aunque sinceramente
muchas de esas personas, no le temen al cambio en si, si no a la transicion por la que
tienen que pasar para llegar a ese cambio”, por lo tanto, se deben mitigar en lo mayor
posible éstas. El proceso de transicion contiene a la adaptacion. Esta puede resultar un
poco fastidiosa, aunque es necesaria porque muestra mucha informacion y proporciona
experiencia; entonces, si se implementa un cambio significativo y éste es aceptado por el
conjunto de usuarios consumidores, se debera enfrentar a la adaptacién y tratar de obtener
la mayor ganancia de este proceso. Al habituarse esto, se debe prevenir un nuevo riesgo;
que el cambio se haga obsoleto y aburrido, por eso se propone un nuevo método:
Perfeccionamiento del elemento; cuando el cliente ya aceptd el cambio y se ha concluido
el proceso de adaptacion; es de suma importancia tratar de mejorar y/o perfeccionar dicho
cambio y es valido hacerlo dinamico. Con la experiencia obtenida, se ha logrado observar
que los consumidores tienen una respuesta positiva hacia un elemento dindmico; un
ejemplo de un cambio real que se va a poner en funcionamiento es la publicidad con
anuncios internos (en este trabajo de tesis Unicamente se realizarén breves referencias a
este tipo de elementos), los cuales son mas aceptados si cada determinado periodo de
tiempo se intercambian y se anexan anuncios nuevos. Por esta razon se considera que el
“dinamismo” en algunos cambios es eficiente. La figura 1.1 muestra un diagrama

relacionado con el proceso de cambios.
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Finalizacion
del
cambio

Implementacion
del cambio

A\ '_l
*

Aceptacion de los

(® consumidores

Proceso de
adaptacion

Figura 1.1 Proceso de cambios

1.7 Propuesta de soluciones diferentes

La meta fijada es muy grande, como se mencion0 anteriormente, en este proyecto sélo se
mostrara una fraccion de toda la innovacion. Dentro de lo expuesto en este documento se
ha propuesto manejar la parte de cobranza en el negocio, de modo que se encuentren
formas de beneficio paralelas. Por ejemplo: Aparte de realizar la operacién de cobro, al
mismo tiempo generar una bitacora con esa informacién, también es util que genere la
simple operacidn de suma de los ingresos, la hora en que se realizé el evento, etcétera.
El Sistema de Cobranza puede arrojar una riqueza en informacion bastante amplia y se
pueda sacar provecho de esos datos, para fines estadisticos, de trabajo, de analisis,
etcétera. Se pretende mecanizar de una manera informatica el proceso de cobranza porque
actualmente las posibilidades de explotar los recursos que proporcionaria dicho sistema
son casi ilimitadas.

De igual forma, es preciso tomar medidas para el control y la gestion de recursos
materiales del restaurante. Cabe mencionar, que la cuantificacién de materia prima es

posible y que ademas si recopilamos todos estos datos a un sistema unificado, nace la
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posibilidad de Ilevar un mejor control de todos los registros de estos recursos; por este
motivo, se ha propuesto un Sistema de Inventario para automatizar esos procesos.

Se pretende que en el Sistema de Inventario, exista la posibilidad de crear vinculos con el
Sistema de Cobranza, porgue al presentar un ingreso en la cobranza, existe un egreso en
materia prima, esto se relaciona directamente entre ambos sistemas para que exista una
automatizacion en la gestion de los recursos al momento de poner en funcionamiento las
aplicaciones informaticas.

A pesar de una interconexion de procesos en los sistemas, es muy importante y necesario
tener un control manual en el programa. Por tal razon, el administrador podra agregar,
modificar, eliminar, entre otras funciones, datos en el Sistema de Inventario.

Es necesario “mecanizar” la funcion de pedidos de 6rdenes; a lo largo del tiempo, la forma
de solicitar la peticion del cliente se ha realizado de una manera tradicional, apoyandose
de la atencién personal. Consideramos que esta atencidn personal, ain no es obsoleta y
por tal motivo no tenemos ninguna intencion de removerla o cambiarla, no obstante es
posible actualizarla y existe una buena probabilidad de que esto se mejore en diferentes
aspectos como agilizacion de trabajo, tiempo, publicidad, entre otros. Entonces para
cubrir esta necesidad, se propone un Sistema de Pedidos.

Se ha propuesto, crear una aplicacion para un dispositivo mévil, mismo que el encargado
de realizar los pedidos, portard al momento de brindar un servicio a un cliente. Esta
aplicacion estard ligada con un programa de recepcion de datos, el cual mostrard la
informacién del pedido del cliente, de una forma remota, al personal encargado de realizar
los alimentos del consumidor. Denominaremos a estos programas: Sistema de Pedidos.
Es de suma importancia que este Sistema de Pedidos, esté relacionado con los dos
sistemas anteriores ya que todos los recursos, tanto materiales como econdémicos se
interconectan entre estos tres sistemas.

Los elementos, anteriormente, propuestos Unicamente son con fines de apoyo a la
funcionalidad interna del negocio y por lo tanto, en la mayoria de los casos, son opuestos
a la contribucion de nuevos recursos economicos por ventas. Sin embargo, consideramos
que la publicidad puede incrementar los ingresos, si es usada adecuadamente. En este
documento se hara referencia a secuencias de programacion de anuncios, a pesar de que
no se incluiran los procesos y métodos de disefio de esta publicidad, afiadiremos las
teorias, conocimientos adquiridos, resultados y algunas cuestiones técnicas enfocadas a

estas secuencias.
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También se implementaran cadenas de entretenimiento, que consisten inicialmente en
material de multimedia, con la intencién de crear una programacion original del
restaurante. Se hace mencién, que parte de esta propuesta surgié a base de la
programacion que existe en el Sistema de Transporte Colectivo de la Ciudad de México
(Metro), pero en nuestra propuesta, planteamos que es requerido mostrar otro enfoque
que se relacione directamente con el giro de nuestra organizacion. Inicialmente, esta
programacion, se compondra de dos tipos de material de video: los que seran creados con
fines publicitarios y los que seran para fines de entretenimiento. En estos ultimos, la
mayoria del material serd proporcionado por Internet, pero se pretende que en un futuro
se pueda crear material de entretenimiento exclusivo del restaurante.

A lo largo de esta tesis, se ird desglosando de una manera técnica como teorica, la

implementacidn de estas propuestas.

1.8 El planteamiento en general

En la mayoria de los pequefios establecimientos comerciales, los encargados de éstos
conocen perfectamente el campo en el que se desenvuelven, sin embargo en muchos
casos, estas personas conocen los riesgos que existen y que pueden afectar a su negocio,
pero es muy poco probable que tengan la voluntad de cambiar y proponer nuevas ideas y
algo alun mas critico es que no plantean su problemaética, al menos no de una forma
estructurada. Como organizacion comercial, este negocio no es la excepcion ya se ha
pasado por estas situaciones, sin en cambio, se han tomado las decisiones de aprobar los

métodos necesarios para un fin Gnico: trascender.

1.9 Requerimientos
Se pretendera crear un sistema que auxilie a un negocio en las ramas administrativas,
operativas y de publicidad.

Para fines del proyecto, éste se conformara de 3 &reas: operativa, administrativa y

publicidad.
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1.9.1 El area operativa

El area operativa incluird un sistema de recepcion de ordenes expedidas por los clientes;

se denominara Sistema de Pedidos y esta descrito a continuacion:

1.9.1.1 Sistema de Pedidos para restaurante

Sera una aplicacion usada por empleados del negocio, para agilizar el pedido de cada
cliente. Previamente, esta aplicacion se instalara en un dispositivo movil, mismo que
portara el empleado del establecimiento al momento de atender al cliente. La informacion

obtenida del pedido se desplegara en una pantalla instalada en el area de cocina.
Requerimientos generales

= Dispositivo movil
- Lainterfaz de la aplicacion debe ser de vista agradable y de facil uso
- Se deberé seguir la siguiente secuencia especificada en el diagrama expuesto en

la figura 1.2.

Figura 1.2 Flujo dispositivo movil
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El tiempo de uso total de la aplicacién, por orden, no debera ser mayor a 45
segundos.

El men( de opciones de la aplicacion debera ser implementado con iméagenes de:
platillos, bebidas, postres, etcétera, no con palabras.

Al inicio de la aplicacion, el software preguntard el niUmero de integrantes por
mesa, para que sea dinamico al momento de registrar los platillos de los pedidos.
Para seleccionar algun platillo, especificado por el cliente, el operador Unicamente
tocard, en el dispositivo, la imagen correspondiente al platillo y automaticamente
se registrara.

Debera tener la opcion de “Editar” habilitada, en caso de errores en el pedido.
La toma de orden del cliente debe ser secuencial, se deberd basar en las secuencias
utilizadas por el restaurante (Anexo 1.0).

Al seleccionar la imagen del platillo correspondiente a cualquier secuencia,
automaticamente, mostraré la parte de seleccion de la secuencia siguiente.

Se debe habilitar un boton “Omitir”, para utilizarse en caso de que algun cliente
requiera omitir alguna secuencia (Anexo 1.1).

Al finalizar el pedido, debera existir un botdn, el cual indique que la orden esta
lista para enviarse.

La aplicacion deberd volver automéaticamente a la interfaz de inicio una vez que
se complete una orden.

Cada pedido sera registrado y guardado automaticamente.

Se debera habilitar el software, para afadir y quitar elementos (productos)
constantemente.

La aplicacion debera implementarse para entorno de sistema operativo Android.
Se asignara un identificador (id) Unico por mesa de manera automatica.

El conteo de identificadores se reiniciard cada dia habil.

= PANTALLA
Debera habilitarse una computadora con una pantalla, cuyo tamafio sea de entre
32 a 42 pulgadas.
Se recibirdn los pedidos de los clientes, basados en una lista “FIFO” (Anexo 1.2).
En pantalla se podran visualizar hasta 10 ordenes (inicialmente), distribuidas en

determinado espacio de aplicacion.
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Las drdenes apareceran de manera automatica en la pantalla una vez enviadas por
el operador del dispositivo movil, al momento del pedido.

Por cuestiones de operacion inicial (Anexo 1.3), se pretende que el personal de
cocina no interactle directamente con el software, durante este periodo
(operacion inicial) unicamente podran visualizar los pedidos en pantalla.

Los pedidos tendran un tiempo de visualizacion en pantalla (Anexo 1.4), de modo
que desaparezcan automaticamente.

Se mostraran los identificadores (id) junto a su respectiva orden.

El sistema tendra un boton “Finalizar Jornada” que el usuario activara al finalizar
el dia.

En el momento de habilitar el boton “Finalizar Jornada”, desglosara una lista
mostrando el nimero de 6rdenes atendidas en ese dia.

La computadora debera ser funcional durante toda la jornada de trabajo.

En la figura 1.3 se adjunta un esquema en el cual se explica el funcionamiento de

la lista de pedidos en pantalla.

ORDEN N-1
ORDEN N .
ENTRADA DE ORDEN .
ORDEN 4
ORDEN 3 ORDEN 1
ORDEN 2 SALIDA DE ORDEN

Fiqura 1.3 Esquema de pedidos

= Base de datos
Las listas de los pedidos se debera almacenar en una base de datos.
Se debera registrar el id de la orden y todos los productos solicitados en ésta.
Las listas de registro deberan tener disponibilidad cuando el administrador lo
requiera.
Para fines de uso de esa informacion, las listas se importaran a una hoja de calculo
(Microsoft Office, OpenOffice).
La informacion utilizada en la base de datos debera cumplir con integridad,

disponibilidad y confidencialidad.
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1.9.2 El area administrativa

El &rea administrativa contendra dos sistemas denominados: Sistema de Cobranza y
Sistema de Inventario. El primero de ellos, tendrd como propdsito llevar el registro
financiero de todas las ventas que se realicen en el restaurante. El segundo sistema,
utilizara los datos de egresos de materia prima y productos de almacén (Anexo 1.5) y los
relacionard de modo que permita ver al administrador, recursos disponibles y recursos

faltantes.

1.9.2.1 Sistema de Cobranza

Es un software disefiado para establecimientos comerciales enfocados a la comida, que
tiene como objetivo la gestién y la administracion de la cobranza de los clientes del

negocio y llevar seguimiento de los recursos econémicos del restaurante.
Requerimientos generales

- El software debe tener la capacidad de registrar la venta al instante
- Agregar el dato de la venta a una base de datos para su posterior gestion y analisis
- Generar un ticket
e Se debe especificar el numero de platillos y/o productos consumidos
e Debera desglosar los precios de los productos adquiridos y su respectiva
suma
e Se deberd mostrar fecha y hora
e Se mostraré el logotipo del negocio
e Se afiadiran una serie de leyendas especificadas por el cliente
e Se deberan desglosar todas las operaciones correspondientes
- Generar un documento especifico, en donde se muestre una lista detallada de las
materias primas que se deberan adquirir al final de un lapso de tiempo, mismo que

especificara el administrador
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1.9.2.2 Sistema de Inventario

Es un software disefiado para administrar y gestionar, de una forma mas eficiente, los
recursos materiales del negocio. Este programa utilizara una funcion que relacione los
ingresos y egresos de materia prima, para su posterior clasificacién. Con esta herramienta
se pretende que se mejore y optimice la forma de compra/venta del negocio.

Requerimientos generales

- EIl software debe contener una base de datos con todos los productos que
conforman la materia prima del negocio

- En la base de datos del programa, se debera tener registrado el precio por “Datos
Unitarios” (Anexo 1.8) de cada recurso en el restaurante

- La lista de productos se debera actualizar manualmente, durante el “Periodo de
Operacion Inicial ” (Anexo 1.3), cada determinado tiempo (especificado por el
administrador)

- El software, automaticamente generara un reporte cada determinado tiempo
(especificado por el administrador), en donde se incluyan las listas recurrentes a
“Clasificacion de recursos” (Anexo 1.9)

- En el reporte se deberan anexar los productos mas utilizados y los menos
utilizados

- Debera estar relacionado con el Sistema de Pedidos, de modo que tome la
informacidn de la orden, de forma especifica y sustraer la materia prima (utilizada
por platillo) de la base de datos del Sistema de Inventario

- Al final de cada dia el sistema deber& mostrar una lista al administrador, en donde
sea posible seleccionar las cantidades, utilizadas durante el dia y que no se hayan
contemplado en el Sistema de Pedidos, de materia prima en sus respectivos datos

unitarios (Anexo 1.8) para deducirlas de la base de datos del Sistema de Inventario

1.9.3 El area de publicidad

Seréd la encargada de la vista del negocio. En este apartado se incluiran dos partes
informaticas: Programacion de entretenimiento y Programacion de anuncios. Se

describen a continuacion.
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1.9.3.1 Programacion de entretenimiento

Disefiar una programacion, enfocada al restaurante, con videos de publicidad del
negocio, asi como de entretenimiento, durante el “Periodo de Operacion Inicial”

(Anexo 1.3), se deberan seleccionar distintos tipos de videos de Internet.

Requerimientos generales

Los videos, incluidos en la programacion, deberan renovarse cada determinado
tiempo

La secuencia de la programacion debera ser totalmente aleatoria

La programacion debera tener disponibilidad en la parte de modificacion

Se anexaran videos originales del restaurante para fines de publicidad

La programacion deberd ser transmitida en 2 pantallas de tamafio, al menos de 32
pulgadas

Se debera habilitar con cable VGA, utilizando un multiplexor, para proyectar en

las pantallas disponibles

1.9.3.2 Programacion de anuncios

Disefiar una programacion con imagenes de platillos, bebidas, postres, entre otros,
con el fin de exhibirlos en las pantallas del establecimiento

Requerimientos generales

Disefar constantemente fotos con los respectivos productos del restaurante

Se utilizaran dichas fotos, para disefiar anuncios con el fin de transmitirlos en el
restaurante

Generar cada determinado tiempo, una secuencia de anuncios misma que sera
proyectada en una pantalla

Se requerira, para algunos anuncios, integrarles sonido; en estos casos se

producira un video
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Actualmente, el apogeo de los sistemas de informacién, mediante la utilizacion de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), ha resultado sumamente
acelerado, formando parte de las costumbres y habitos méas internos de la sociedad. Las
diversas empresas y organizaciones no son la excepcion ya que todo el funcionamiento
de éstas ya se vincula con alguna tecnologia de informacién y/o comunicacion. En casi
todos los casos, este tipo de herramientas tiende a facilitar diversas tareas y trabajos
relacionados con el uso de la informacion.

El sistema propuesto sera una coleccién de diversos componentes, mismos que estaran
relacionados entre si para cumplir una serie de objetivos. En un futuro, este sistema tendra
la capacidad de expandir sus funciones e ir anexando nuevas aplicaciones que se
requieran.

Para la construccion e implementacion de esto, es necesario utilizar diferentes
conocimientos y herramientas, ya sean informaticas o no informaticas. En el caso actual,
es imprescindible tener completo dominio de la operacion del negocio asi como de
conocimientos de computo y lenguajes de programacién, bases de datos, configuracion

de equipo informatico, redes de datos, etcétera.

2.1 Teoria relacionada con la ingenieria de software

La ingenieria de software es un area de la informética que ofrece métodos y técnicas para
desarrollar y mantener software de calidad que resuelven problemas de todo tipo. Trata
con areas muy diversas de la informatica y de las ciencias de la computacion, tales como
construccion de compiladores, sistemas operativos o desarrollos de sistemas, abordando
todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo de sistemas de
informacién y aplicables para areas como: negocios, investigacion cientifica, medicina,
produccidn, banca, control de trafico, meteorologia, el mundo del derecho, la red de redes
Internet, etcétera.

El desarrollo e implementacion, demanda un conjunto de conocimientos, experiencias,
sacrificios y tiempos; por lo que es obligatorio garantizar el éxito del sistema mediante
decisiones y métodos de trabajo para poder explotar al maximo los elementos
mencionados. Por esta razén es recomendable guiarse en una metodologia que establezca

las etapas con objetivos, actividades y técnicas necesarias en la creacion de un sistema.
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Este trabajo serad realizado a través de investigacion, recopilacion de informacién y
principalmente implementado sistema del proyecto en tiempo real, en un establecimiento.
Se analizara un perfil general de clientes, para conocer la respuesta que se obtendra.
Las fuentes de informacion se generaran a partir de:

e Investigacion bibliogréafica

e Buscadores de Internet

e Opiniones y puntos de vista de catedraticos, personal, clientes, etcétera

e Oftros
Se considera que el modelo en espiral es el mas adecuado para la elaboracion de este
proyecto de tesis. EI modelo en espiral en el desarrollo del software es el ciclo de vida del
software donde el esfuerzo del desarrollo es iterativo, tan pronto culmina un esfuerzo del
desarrollo por ahi mismo comienza otro; ademas en cada ejecucion del desarrollo se
siguen seis fases principales:
Se anexa la figura 2.0 que describe el modelo en espiral.

Modelo en espiral

Construccidony

adaptacion Evaluacion del
Ingenieria ; cliente

Comunicacion

. con el cliente

Analisis de ~~—__
riesgos

Planificacion

Figura 2.0 Modelo en espiral

A continuacion se describira el alcance de cada fase.
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e Comunicacién con el cliente

Para iniciar con cualquier tipo de proyecto que involucre a un usuario tipo cliente, es
necesario establecer ciertos vinculos de comunicacion para realizar el desarrollo del

proyecto de la mejor manera posible.
¢ Planificacion

En esta fase se establecen los objetivos y el como se llegara a éstos. Aqui se definen
elementos como diagramas de Gantt para planear y subsecuentemente informar del

progreso dentro del entorno del proyecto.
e Anadlisis de riesgos

En diversos tipos de negocio, muchos proyectos estan expuestos a una serie de riesgos,
por lo que es fundamental identificarlos y tenerlos controlados para saber gestionarlos

adecuadamente.

El andlisis de riesgos, implementado en este trabajo de tesis, es el estudio de las causas
de las posibles amenazas y probables eventos no deseados, asi como los dafios y
consecuencias que éstas puedan producir. Se trata de un proceso sistematico que planifica,
identifica, analiza, responde y controla los riesgos de un proyecto.

¢ Ingenieria

Se encargaréa de disefiar y estructurar el sistema, utilizando desarrollos, generando bases
de datos y/o realizando las actividades necesarias para crear la arquitectura del proyecto.

e Construccion y adaptacion

Esta fase se relaciona mucho con la anterior, porque el proyecto se va adaptando a las
necesidades del negocio. Aqui se consideran las pruebas y los diversos procedimientos

para generar la base de datos.
e Evaluacion del cliente

Por ultimo, se deberd mostrar la version desarrollada al cliente y a través de estas sesiones
de evaluacion, se decidira si la version creada del proyecto es apta para implementarse en

un sistema productivo.
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Para mostrar el flujo del desarrollo del sistema se describen a continuacion las fases

respectivas de los tres sistemas creados.

Con cada iteracion alrededor de la espiral, se crean sucesivas versiones del software, cada

vez méas completas y al final el sistema de software es totalmente funcional.

2.1.1 Sistema de Cobranza

El programa tendra como objetivo la gestion y la administracion de la cobranza de los

clientes del negocio y llevar seguimiento de los recursos econémicos del restaurante.

2.1.2 Sistema de Inventario

Es un software disefiado para administrar y gestionar, de una forma mas eficiente, los
recursos materiales del negocio. Este programa utilizard una funcion que relacione los

ingresos y egresos de materia prima, para su posterior clasificacion.

2.1.3 Sistema de Pedidos

Seré una aplicacion usada por empleados del

negocio, para agilizar el pedido de cada E

cliente. Previamente, esta aplicacion se %

instalara en un dispositivo movil, mismo que

portara el empleado del establecimiento al .
momento de atender al cliente. La informacion \ll conead
obtenida del pedido se desplegara en una w

pantalla instalada en el area de cocina. Véase

s

figura 2.1. Figura 2.1 Flujo tedrico Sistema de Pedidos.

Ya que se entienden los métodos de solicitar la orden de los clientes, es preciso analizar

la forma de usar éstos, por ejemplo, cuando un consumidor esta recibiendo las opciones
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disponibles de platillos, el empleado recibe los datos correspondientes a las secuencias
(Anexo 1.0).

El tipo de interaccion con el cliente, al solicitar esta informacion de las secuencias, se ha
convertido en una rutina, tanto para los consumidores como para los operadores, mismo
que hace que este tipo de interaccion sea totalmente natural y desapercibida a los ojos de
los clientes. Por tal motivo, no se pretende cambiar la rutina, no se busca modificar el
criterio del cliente con métodos mas llamativos y que parezcan excéntricos, lo que se
busca es mejorar y actualizar esta rutina en sus niveles mas simples, por ejemplo: Antes
del Sistema de Pedidos, el empleado/encargado utiliza una pequeria libreta para anotar las

ordenes de los comensales.

Por otro lado, después de este sistema, el empleado/encargado usara un dispositivo maévil
para registrar las dichas ordenes. Si se analiza, al parecer no se estd repercutiendo el
trabajo del empleado y no se cambia la rutina del cliente al momento de arribar al
restaurante. Este tipo de controles de cambios de innovacion son vitales para el éxito del

negocio.

2.1.4 Programacion de Entretenimiento y Anuncios

En este apartado se incluiran dos partes informaticas: Programacion de entretenimiento y

Programacién de Anuncios. Se ilustran en la figura 2.2.

-
n

Programacion de
Entretenimiento Programacion de Anuncios

<

Figura 2.2 Flujo tedrico Programacion de entretenimiento y anuncios

< <
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Es de vital importancia, que al desarrollar este software, el trabajo se divida por partes a
las que Ilamaremos fases. La ejecucion de éstas se realizara durante el transcurso de este
proyecto y tendrén un orden cronoldgico, en donde los resultados producidos por una
fase, alimentan las funciones de la siguiente y asi sucesivamente. Ademas se aplican los
conceptos de un determinado proceso administrativo, mismo que regulara las acciones de
cada una de éstas y por lo tanto, de todo el proyecto de tesis. ES necesario planear y
controlar la realizacion de las actividades.

2.1.5 Programacion y desarrollo de software

Para la programacion de su estructura respectiva, se ha decidido que el lenguaje de
programacion a utilizarse es Java.

Como primera instancia; el entorno en el que se trabajara este lenguaje de programacion
es Netbeans, asi como Java Software Development Kit y se realizara la configuracion

correspondiente en el equipo de cémputo.

2.1.6 Lenguaje de programacién Java

Java es un lenguaje de programacién y una plataforma informéatica comercializada por
primera vez en 1995 por Sun Microsystems. Hay muchas aplicaciones y sitios web que
no funcionan a menos que tengan Java instalado. Sin mencionar que cada dia se crean
mas de estos elementos. Java es rapido, seguro y fiable. Desde portéatiles hasta centros de
datos, desde consolas para juegos hasta stper computadoras, desde teléfonos moviles
hasta Internet, Java esta en todas partes.®

Es un lenguaje orientado a objetos de una plataforma independiente.

La programacién en Java, permite el desarrollo de aplicaciones bajo el esquema de cliente
servidor, como de aplicaciones distribuidas, lo que es capaz de conectar dos 0 mas
computadoras u ordenadores, ejecutando tareas simultaneamente y de esta forma logra
distribuir el trabajo a realizar. Esto es de total importancia para el desarrollo de nuestros

sistemas informaticos.

3 (Ceballos, 2011)
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2.1.7 Organizacion de codigo

Las clases en Java se agrupan en paquetes. Estos paquetes se deben organizar de manera
jerarquica, de forma que todo codigo desarrollado para el restaurante tendra que estar
incluido dentro de un paquete con mayor jerarquia.

Dentro del paquete principal, las clases se organizan en subpaquetes en funcion del area,
organismo o seccion del restaurante al que pertenezca el codigo desarrollado. Por
ejemplo, si se desarrolla un codigo de generacion de un ticket, las clases de dicho codigo
se incluirian en el paquete dentro del paquete de mayor jerarquia.

Un cbdigo consta de secciones que deben estar separadas por lineas en blanco y
comentarios opcionales que identifiquen cada seccion.

Deben evitarse los codigos de gran tamafio que contengan mas de 1000 lineas. En
ocasiones, este tamafio excesivo provoca que la clase no encapsule un comportamiento
claramente definido, albergando una gran cantidad de métodos que realizan tareas

funcional o conceptualmente heterogéneas.

2.1.8 Archivo fuente Java (.java)

Cada archivo fuente Java debe contener una Unica clase o interfaz publica. El nombre del
codigo tiene que coincidir con el nombre de la clase. Cuando existan varias clases
privadas asociadas funcionalmente a una clase publica, podran colocarse en el mismo
cédigo fuente que la clase publica. La clase publica debe estar situada en primer lugar
dentro del cddigo fuente.

En todos los codigos fuente de Java se distinguiran las siguientes secciones:

. Comentarios de inicio

. Sentencia de paquete

. Sentencias de importacion

. Declaraciones de clases e interfaz

Todo cddigo fuente debe comenzar con un comentario que incluya el nombre de la clase,
informacion sobre la version del cddigo, la fecha y el copyright. EI copyright indica la
propiedad legal del codigo, el ambito de distribucion, el uso para el que fue desarrollado

y su modificacion.
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Dentro de estos comentarios iniciales podrian incluirse adicionalmente comentarios sobre
los cambios efectuados sobre dicho codigo (mejora, incidencia, error, etc.). Estos
comentarios son opcionales si los cddigos estan bajo un sistema de control de versiones
bien documentado, en caso contrario se recomienda su uso. Estos constituyen el historial
de cambios del proyecto. Este historial es Unico para cada codigo y permitird conocer

rdpidamente el estado y la evolucién que ha tenido el cddigo desde su origen.

2.1.9 Declaracion de clases

Durante el desarrollo de clases / interfaz se utilizaran las siguientes reglas de formateo:
. No se incluye ningun espacio entre el nombre del método y el paréntesis inicial
del listado de parametros.
. El caracter inicio de blogue ("{") debe aparecer al final de la linea que contiene
la sentencia de declaracion.
. El caracter fin de blogue ("}") se sitla en una nueva linea tabulada al mismo
nivel que su correspondiente sentencia de inicio de bloque, excepto cuando la

sentencia sea nula, en tal caso se situara detras de "{".

. Los métodos se separaran entre si mediante una linea en blanco.

2.1.10 Sentencias

Cada linea debe contener como méximo una sentencia.

Las sentencias pertenecientes a un bloque de codigo estaran tabuladas un nivel mas a la
derecha con respecto a la sentencia que las contiene.

El caracter inicio de bloque "{" debe situarse al final de la linea que inicia el bloque. El
caréacter final de bloque "}" debe situarse en una nueva linea tras la Gltima linea del bloque
y alineada con respecto al primer caracter de dicho blogue.

Todas las sentencias de un blogue deben encerrarse entre llaves "{ ... }", aunque el bloque
conste de una Unica sentencia. Esta practica permite afiadir codigo sin cometer errores

accidentalmente al olvidar afiadir las llaves.
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2.1.11 Nomenclatura de identificadores

Las convenciones de nombres de identificadores permiten que los programas sean mas
faciles de leer y por tanto mas comprensibles. También proporcionan informacion sobre
la funcion que desempefia el identificador dentro del cddigo, es decir, si es una constante,

una variable, una clase o un paquete, entre otros.

2.1.12 Paquetes

Se escribiran siempre en letras mindsculas para evitar que entren en conflicto con los
nombres de clases o interfaz. El prefijo del paquete siempre correspondera a un nombre
de dominio de primer nivel, tal como: es, eu, org, com, net, etc.

El resto de componentes del paquete se nombraran de acuerdo a las normas internas de
organizacion de la empresa: departamento, proyecto, maquina, seccion, organismo, area,
etc.

Generalmente se suele utilizar el nombre de dominio de Internet en orden inverso. Cuando

dicho nombre contenga un caracter "-", éste se sustituira por el caracter

2.1.13 Clases e interfaz

Los nombres de clases deben ser sustantivos y deben tener la primera letra en mayusculas.
Si el nombre es compuesto, cada palabra componente deberd comenzar con mayusculas.
Los nombres seran simples y descriptivos.

Los elementos de tipo interfaz se nombraran siguiendo los mismos criterios que los
indicados para las clases. Como norma general, toda interfaz se nombrara con el prefijo
"I" para diferenciarla de la clase que la implementa (que tendra el mismo nombre sin el

prefijo "I").
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2.1.14 Métodos

Los métodos deben ser verbos escritos en minusculas. Cuando el método esté compuesto

por varias palabras, cada una de ellas tendra la primera letra en mayusculas.

2.1.15 Variables

Las variables se escribirdn siempre en mindsculas. Las variables compuestas tendran la
primera letra de cada palabra componente en mayusculas.

Los nombres de variables deben ser cortos y sus significados tienen que expresar con
suficiente claridad la funcion que desempefian en el cddigo. Debe evitarse el uso de

nombres de variables de un caracter, excepto para variables temporales.

2.1.16 Constantes

Todos los nombres de constantes tendran que escribirse en mayusculas. Cuando los
nombres de constantes sean compuestos las palabras se separaran entre si mediante el

caracter de subrayado " ".

2.1.17 Lenguaje de programacion PHP

PHP (acronimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cédigo
abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser
incrustado en HTML.

PHP se caracteriza por ser un lenguaje gratuito y multiplataforma. Ademas de su
posibilidad de acceso a muchos tipos de bases de datos, también es importante destacar
su capacidad de crear paginas dinamicas, asi como la posibilidad de separar el disefio del

contenido de una web.
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2.1.18 Nombre de registros

Cuando se lee un registro de una tabla, el nombre del registro, debe empezar por “$row”

y luego tener el nombre de la tabla.

2.1.19 Nombre de programa

Todo en mindscula, excepto la primera letra de cada palabra a partir de la segunda.

2.1.20 Constantes

Se deben evitar constantes numeéricas sin mucho significado. Para esto es conveniente
definir las constantes en el programa. Todos los caracteres deben estar en mayusculas y

las palabras separadas por " _".

2.1.21 Variables globales

Se debe evitar el uso de variables globales ya que pueden ser modificadas erroneamente
y pueden causar errores muy dificiles de identificar. Si se usan, para poder identificarlas,

deben estar en mayusculas.

2.1.22 Funciones

Muchas veces se incluye un archivo que tiene muchas funciones. Es muy importante que

se indiquen los nombres de las funciones que se estan utilizando.
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2.1.23 Arquitecturas cliente-servidor

En algunos sistemas informaticos desarrollados en este documento y especialmente en el
Sistema de Pedidos, es de vital importancia, tener comunicacion entre dispositivos. Se ha
propuesto que dicha comunicacion se realice a base de arquitecturas cliente-servidor.
Este tipo de arquitecturas consisten basicamente en un cliente que realiza peticiones a
otro programa (el servidor) que le da respuesta. Aunque esta idea se puede aplicar a
programas que se ejecutan sobre una sola computadora, es méas ventajosa en un sistema
operativo multiusuario distribuido a través de una red de computadoras. La interaccion
cliente-servidor es el soporte de la mayor parte de la comunicacion por redes. Ayuda a
comprender las bases sobre las que estan construidos los algoritmos distribuidos.

El servidor debe negociar, con su sistema operativo, un puerto (casi siempre bien
conocido) donde esperar las solicitudes. El servidor espera pasivamente las peticiones en
un puerto bien conocido que ha sido reservado para el servicio que ofrece. El cliente
también solicita, a su sistema operativo, un puerto no usado desde el cual enviar su
solicitud y esperar respuesta. Un cliente ubica un puerto arbitrario, no utilizado y no
reservado, para su comunicacion.

En una interaccién se necesita reservar sélo uno de los dos puertos, asignados a un
identificador Gnico de puerto para cada servicio y se facilita la construccién de clientes y
servidores.

Los servidores por lo general son mas dificiles de construir que los clientes pues aunque
se implantan como programas de aplicacion deben manejar peticiones concurrentes, asi
como reforzar todos los procedimientos de acceso y proteccion del sistema computacional
en el que corren y protegerse contra todos los errores posibles. El cliente y el servidor

pueden interactuar en la misma maquina.

2.1.24 Bases de datos

2.1.24.1 SQL y MySQL

Para fines del proyecto, se trabajara sobre un entorno de SQL Server, en su version 2014,
de igual forma se utilizara en algunos momentos el entorno MySQL.

A continuacion se mencionan los elementos necesarios.
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2.1.24.2 Almacenamiento de la informacién

Las bases de datos son un elemento imprescindible en practicamente cualquier aplicacion
que necesite guardar datos de manera persistente. A menudo se piensa en todo lo que se
quisiera que estuviera almacenado en una base de datos y a través de ello se procede a
disefiarla. Se debe ser realista acerca de las necesidades y decidir qué informacion es
realmente requerida; en el proyecto propuesto, es de vital importancia que los datos que

utilice el negocio, sean los Unicos que se estén administrando desde una base de datos.

2.1.24.3 Disefio de bases de datos claro y explicito

Es muy comUn encontrarse con una base de datos muy basica y a medida que el desarrollo
del proyecto se va actualizando, se realizan modificaciones muy dréasticas para llegar a lo
que debid ser desde un principio. Esto claramente debe ser corregido al momento de
disefiar la base de datos. El proposito es no caer en confusiones y redundancias

innecesarias y menos cuando se esta trabajando en tiempo real en el negocio.

2.1.24.4 Nomenclatura

Los nombres deben significar algo para que sea sencillo de comprender la base de datos
a simple vista. Ademas, la nomenclatura debe ser constante en todo el disefio. Definir un
estandar es una idea que se ha decidido aplicar en este proyecto ya que a la hora de
desarrollar la base de datos de algin respectivo sistema, se tendra asegurado un futuro

prometedor para la base de datos ya sea en mantenimiento o funcionamiento.

2.1.24.5 Documentacion

Es un hecho de que cualquier base de datos requiera, en algin momento dado, que otra
persona o0 personas conozcan de ella. Por esta razon, la documentacion, es obligatoria si

es requerido tener el dominio de la base de datos, al menos tedricamente. EIl hecho de que
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conozcamos una simple tabla, un dato, un registro, etcétera, es un requerimiento

importante para la operacion de una base de datos.

2.1.24.6 Claves primarias

No siempre es correcto usar inicamente un identificador numérico secuencial como clave
primaria Unica. Lo recomendable es siempre buscar una clave natural, es decir, que sea

visualmente entendible y concuerde con el entorno de nuestro negocio.

2.1.24.7 Integridad de la base de datos

En el negocio, antes y después del proyecto, son vitales los datos econdmicos, materiales,
estadisticos, entre otros, para el buen funcionamiento de éste; por tal motivo, la
informacidn debe garantizarse en todo aspecto.

Es muy recomendable usar las caracteristicas del motor de base de datos para proteger la
integridad de los datos. Hay que tener en cuenta las reglas de campos nulos, tamafios de
los campos y claves secundarias en el disefio para obtener una mejor integridad de datos,
etcétera

La integridad de datos es un pilar en la estructura funcional de todos los sistemas, no sélo

en el restaurante si no en cualquier organizacion en el mundo.

2.1.24.8 Procedimientos almacenados

Es una forma de separar la capa de la base de datos de la capa del usuario. Aportan
seguridad, encapsulamiento, mantenibilidad y rapidez. Al wusar procedimientos
almacenados o vistas para obtener datos, el motor de base de datos no tiene que realizar
tareas como revisar la sintaxis cada vez que se ejecuta la sentencia, sino que lo realiza
una sola vez al crear el procedimiento o vista y por lo tanto el tiempo de ejecucion se

reduce.
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2.1.24.9 Pruebas de estrés

Es muy importante realizar pruebas de estrés, para saber si la base de datos va a soportar

el volumen de datos que necesitara la aplicacion. Comprobar el tiempo de ejecucién de

las sentencias para afiadir indices o modificar la forma de procesar los datos. Al trabajar

en un negocio, debe aplicarse este concepto para evitar futuras pérdidas de tiempo, capital

y cualquier otro recurso que pudiera afectar directamente a la organizacion.

2.1.24.10 Indices

Los indices son un sistema especial que utilizan las bases de datos para mejorar su

rendimiento global. Dado que los indices hacen que las consultas se ejecuten mas rapido,

se deberd indexar a todas las columnas de las tablas de la base de datos.

2.1.24.11 Consultas REPLACE:

Existen ocasiones en las que deseamos insertar un registro a menos de que éste ya se

encuentre en la tabla. Si el registro ya existe, lo que quisiéramos hacer es una

actualizacion de los datos.

El Gltimo paso del disefio de la base de datos es adoptar determinadas convenciones de

nombres.

Utilizar caracteres alfanuméricos

Limitar los nombres a menos de 64 caracteres

Utilizar el guion bajo () para separar palabras

Utilizar palabras en minusculas (esto es mas una preferencia personal que una
regla)

Los nombres de las tablas deberian ir en plural y los nombres de las columnas en
singular

Utilizar las letras id en las columnas de clave primaria y foranea

En una tabla, colocar primero la clave primaria seguida de las claves foraneas

4 (http://programacion.net/, 2016)

43



Capitulo 11: Marco tedrico

e Los nombres de los campos deben ser descriptivos de su contenido
e Los nombres de los campos deben ser univocos entre tablas, excepcion hecha de
las claves
Los puntos anteriores corresponden a preferencias personales, méas que a reglas que se
deban de cumplir y en consecuencia muchos de ellos pueden ser pasados por alto, en este
proyecto se le daré peso a los conceptos tedricos y este tipo de recomendaciones.

2.1.25 Android

Es un sistema operativo basado en Linux. Fue disefiado principalmente para dispositivos
maviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tablets o tabléfonos, entre otros.s

La version utilizada para generar esta aplicacion, es “Android Marshmallow 6.0”. El
motivo por el que se decidi6 programar la aplicacion en esta version es que, Android 6.0
Marshmallow introduce un modelo de permisos redisefiado: ahora hay Unicamente ocho
categorias de permisos y las aplicaciones ya no conceden automaticamente todos sus
permisos especificos en el momento de la instalacion. Se utiliza ahora un sistema "opt-
in", en el que los usuarios pueden conceder o denegar permisos individuales a una
aplicacion cuando lo requieran, tales como el acceso a la cdmara o el micréfono. Las
aplicaciones recuerdan las concesiones de permisos de cada usuario y pueden ser
ajustados en cualquier momento. Solo las aplicaciones compiladas para Android 6.0
Marshmallow con su SDK utilizaran el nuevo sistema de permisos, mientras que todas

las demas aplicaciones continuaran utilizando el modelo de permisos anterior.

El entorno en donde se desarrolla el Sistema de Pedidos, es a través de “Android Studio”.

5> (Android, 2014)
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2.1.26 Adobe Photoshop

Es un editor de graficos desarrollado por Adobe Systems Incorporated. Usado

principalmente para el retoque de fotografias y graficos.

Con esta herramienta ha sido posible desarrollar una primera serie de elementos

publicitarios.

De igual manera y de forma inicial, se han propuesto una serie de materiales de
publicidad, con los cuales se pretende dar originalidad al restaurante al mismo tiempo de
hacerlo visualmente mas atractivo para los clientes. Los elementos propuestos

(inicialmente) son los siguientes:

1. Creacion de un logotipo
2. Habilitar dos pantallas para la transmision de anuncios originales del negocio.

3. Implementacion de una caja de luz dindmica

También existen otras propuestas que seran desarrolladas, como: personalizacion de
platos, vasos, cubiertos, elementos basicos como: servilletas, servilleteros, contenedores
de sal, cubiertos, cortinas para ventanas, carteles con avisos cortos, creacion de uniformes,
gorras, entre otros. Sin embargo, en este documento s6lo se mencionaran de manera breve

los elementos anteriores.

Lo que se menciona en parrafos anteriores, corresponde a elementos tedricos que pueden

generarse con el software.

2.1.27 Sony Vegas Pro 13.0

Sony Vegas Pro es un Sistema de edicion no lineal disefiado para PC, originalmente

publicado por Sonic Foundry, actualmente por Sony Creative Software.

Este software se utilizara para la generacion de material publicitario y de entretenimiento

del negocio.
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2.1.28 Creacion de un logotipo

Se tiene la creencia, basada en el analisis realizado, que un logotipo es la imagen y la
primera impresion de una empresa. Es lo que los clientes ven en primer lugar y lo que

recuerdan al realizar una compra. Hay 3 tipos basicos:

1. El logotipo: imagenes hechas solo de texto
2. Elisologo: aquellos que utilizan sélo una imagen

3. Elisologotipo: los que combinan iméagenes y texto
En nuestro caso, se ha optado por la primera opcién: un logotipo.

El procedimiento para la creacion del elemento esta basado en varios factores. En primer
lugar, el logotipo debe ser simple. Es un error que se puede llegar a cometer, el de que, al
empefarse en crear un logotipo adecuado, creemos una imagen rebuscada y extravagante,

que al final resulta demasiada complicada.

Cualquier buen logotipo utiliza la menor cantidad de colores posibles, el tipo de letra es

sencillo y facil de leer y el disefio general también es facil de entender.

Por otro lado, este logotipo deber ser adaptable a diferentes formatos ya que la publicidad
tradicional se combina hoy en dia con el marketing en Internet. Los anuncios se colocan
tanto en periodicos, revistas y carteles, como en banners, correos electronicos y en la

pagina web del restaurante.
Por eso es fundamental que al disefiar un logotipo sea adaptable a todos estos formatos.

El logotipo debe poder adaptarse para ser visto tanto en una péagina de una revista, como
en una pantalla grande de un ordenador, en un smartphone o incluso en redes sociales

como Instagram o Twitter.

Al disefiar el logotipo, se realizd un breve analisis de los clientes potenciales del
restaurante, esto con el fin de conocer el concepto basico del negocio. ;De qué trata?,
¢qué es lo que se vende?, ¢qué tipo de clientes frecuentan? ya que esta imagen debe

reflejar la empresa en todos sus aspectos.

Y por eso también se debe pensar en el publico al que va dirigido.
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2.2 Teoria relacionada con el problema

El sistema esta enfocado a la innovacion de un establecimiento comercial, su intencion
es mejorar y actualizar diferentes areas del negocio, por consecuente, es necesario
conocer Yy tener experiencia en la industria culinaria para desarrollar la solucion propuesta
en este proyecto. En un inicio, debemos conocer la forma de operacion de los sistemas a

innovar.

Anteriormente, se ha logrado generar un conjunto de experiencias y conocimientos,
mismos que permiten visualizar los objetivos de esta tesis. A pesar de lo anterior, al
adentrarse en este concepto de innovacion, se prevé que nuevos entornos y formas de
trabajo se presenten y que sin lugar a dudas, son desconocidos para la organizacion. La
solucién a este problema se resuelve en la planeacion de los elementos innovadores

propuestos.

Definir un “Mercado Meta” (Anexo 2.1) y disefiar una oferta a la medida de los
consumidores potenciales es el primer paso para conseguir ventas y asegurar la entrada
de dinero constante a la caja. Se debe tomar en cuenta que tener efectivo en caja se vuelve
un tema aln mas sensible para determinados negocios donde a diario se realizan

operaciones presenciales y en tiempo real.

En este capitulo, se van a presentar los elementos necesarios para desarrollar el proyecto,
dichos elementos deben enfocarse a la parte operativa y tedrica del funcionamiento de
negocio. A continuacion, se describe los elementos tedricos necesarios para los elementos

correctos.

2.2.1 Sistema de Cobranza

Las condiciones econdmicas de la organizacion constituyen las influencias principales en
el nivel de cuentas por cobrar de la organizacion, por tal motivo, la cobranza es un
importante servicio que brinda una extensa informacion de los clientes y ventas del lugar.
La cobranza tiene como objetivo generar rentabilidad convirtiendo pérdidas en ingresos.
El objetivo de los sistemas de cobranza es brindar una herramienta de gestion dinamica,

que permita en forma ordenada implantar procedimientos que faciliten el proceso de
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cobro de capital, debe estar orientado a mejorar la operacion, incrementando la
rentabilidad, reduciendo costos, aumentando la productividad y por ende mejorando los

servicios y la relacion con los clientes.

Para implementar este Sistema de Cobranza, debemos conocer a fondo la accion de cobro
en el restaurante, particularmente, dicho sistema, debe generar un tiempo de respuesta
mas corto que el método de cobranza usado previo al sistema. Sin embargo, el software

deberd mantener un perfil apacible, esto con el fin de evitar rechazo por parte del cliente.

En el negocio en cuestion, usado en este proyecto, se ha implementado con el tiempo una
forma de cobranza sumamente basica. No obstante se ha logrado observar el patron de
comportamiento del consumidor al momento de realizar un pago. Se adjunta la figura 2.3

para fines de explicacion.

Retiro - DEDUCIBLE

Fondo Econémico de
Negocio

SI Almacenar—=> OC r/_\ r/_\ r/_\
L{ ‘.

Dato Cantidad
Objeto Cantidad
Deducible
Personal encargado

de la cobranza

NO

Consumidor

DONDE: DEDUCIBLE = OC - DC
DC -> Dato Cantidad

OC ->Objeto Cantidad

Véase en Anexo 2.0

Solicitud - DEDUCIBLE

Figura 2.3 Tiempos actuales

Como se puede observar, la forma de cobro en el restaurante es sumamente basica, en
primera instancia y de forma temporal, este método debe conservarse en lo mayor posible,
debido a que los consumidores ya estan adaptados a esta forma de pago. Se muestra la
figura 2.4 para poder explicar como se anexaria la innovacion del Sistema de Cobranza a

esta forma de trabajo.
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Retiro - DEDUCIBLE

Fondo Econémico de
y' Negocio

Almacenar. 2 OC

Dato Cantidad
Objeto Cantidad “ ‘

i

Deducible 3 ;

Sistema de Cobranza DEDUCIBLE = OC - DC
Personal encargado
de la cobranza

Solicitud = DEDUCIBLE f

Figura 2.4 Tiempos futuros

En realidad, el Sistema de Cobranza tendra como principales funciones, el registro de las
ventas asi como auxiliar en el proceso de generacion de la cuenta del cliente. Es de vital
importancia que exista una persona que opere el sistema ya que la intervencion humana

es extremadamente importante.

Una buena comunicacion y utilizar una forma apropiada de vinculo con el cliente, son
elementos claves para la satisfaccion y tranquilidad del cliente; la cobranza debe tener
estos elementos en su estructura. El Sistema de Cobranza puede convertirse en una
herramienta aceptada por los clientes, se debe cuidar que la transicion de este cambio
tenga cierto nivel de apaciguamiento, de este modo los consumidores en un corto plazo
lograran ver a este sistema con suma naturalidad y la probabilidad de que lo encuentren
incomodo e ineficaz sera menor, para lo anterior podemos incorporar a nuestra misién

dos objetivos:

e El primero de ellos, salvar la relacién comercial sin perjudicar los intereses de
la empresa

e Elsegundo es recuperar la totalidad de los montos de ventas

Formas de pago

Actualmente, dentro de nuestra organizacion, la manera de pago es completamente
rudimentaria, es decir que los pagos se llevan a cabo en efectivo. A pesar de todo, una
sana evolucion requiere la capacidad de adaptacion ante otras formas de pago.
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Los medios de pago son la herramienta que las pequefias y medianas empresas suelen

adoptar para transferir valor monetario producto de una transaccion comercial a fin de

lograr el pago por algdn bien, servicio, producto, etcétera.

Estos establecimientos comerciales deben ofrecer mas de un sistema de pago con el fin

de ampliar las posibilidades de recuperacion de cartera, se enumeran a continuacion:

Cheque

Un documento contable de valor en el que la persona que es autorizada para
extraer dinero de una cuenta (por ejemplo, el titular), extiende a otra persona
una autorizacion para retirar una determinada cantidad de dinero de su cuenta
la cual se expresa en el documento, prescindiendo de la presencia del titular
de la cuenta bancaria.

Transferencias bancarias

Modo de mover dinero de una cuenta bancaria a otra. Es una manera de
traspasar fondos entre cuentas bancarias sin sacar fisicamente el dinero.
Tarjetas de crédito

Es emitida por un banco o entidad financiera que autoriza a la persona a cuyo
favor es emitida, utilizarla como medio de pago en los negocios adheridos al
sistema, mediante su firma y la exhibicion de la tarjeta. Es otra modalidad de
financiacion, por lo tanto, el usuario supone asumir la obligacién de devolver
el importe dispuesto y de pagar los intereses, comisiones bancarias y gastos
pactados.

Pago de facturas por medios electronicos

Algunas ventajas del pago electrénico es reducir riesgos y ofrecer mejores

servicios a los consumidores, incrementar la eficiencia operativa y reducir los

costos de transaccion. Los medios de pago electrénicos por su flexibilidad,

confiabilidad y conveniencia, le han dado una nueva dimension al uso de algunos

medios de pago tradicionales.

Clientes especiales

El cobrador, con la finalidad de controlar y mantener al dia la informacion
necesaria de un cliente, debe disefiar e implementar una tarjeta del cliente y
de igual forma con un objetivo secundario, dar beneficios a clientes

poseedores de estas tarjetas.
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Lo anterior, son mecanismos de pagos, que son completamente validos para cualquier
negocio 0 empresa. La idea general del proyecto, tiene la capacidad y objetivo de
incorporar los elementos mencionados en sus procesos. Sin embargo, por o menos en
este momento, aproximadamente el 85% de los clientes no estan relacionados con estas
formas de pago, al menos dentro del entorno del restaurante. Por otro lado, se pretende
que con este proyecto de “empuje” de negocio, en un futuro, puedan afadirse estos
métodos de cobranza mencionados en el establecimiento. Previamente se ha visualizado,
que si el proyecto es funcional, los primeros métodos de pago en incorporarse al

restaurante son:

- Tarjetas de crédito
- Pago de facturas por medios electrénicos

- Clientes especiales
Siendo esta ultima, Gnicamente como forma de compensacion al cliente.

Al tomar una vision empresarial mas ambiciosa, por una parte, se debe tener control total
del capital que se genera en el negocio, esto puede ayudar a tomar mejores decisiones y
es un importante indicador de la salud financiera de la empresa. “Es fundamental llevar
un registro de los ingresos y egresos de un negocio; la clave es que las entradas de dinero

sean en efectivo, es decir, al contado”®

En el caso de los establecimientos de alimentos y bebidas, la revision periodica de los
movimientos de caja es importante porque la mayoria de las operaciones diarias se realiza

en efectivo

Para controlar el flujo de efectivo, se registran todos los ingresos del negocio. En un
restaurante, seria por la venta de alimentos, bebidas y otros productos para posteriormente

restarse de los egresos (costos y gastos).

Si este resultado es positivo, habra un excedente de efectivo. Si es negativo, se
determinara que hay un déficit. Lo ideal es que siempre haya excedente. En el transcurso

del tiempo se han experimentado ambas situaciones: excedente y deficit.

6 (Hernandez, 2012)
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2.2.2 Sistema de Inventario

Una de las principales fases por las que pasa cada empresa u organizacion, para mantener
su competencia en el mercado, a pesar de la constante demanda en las cuestiones de
calidad, son las pérdidas de dinero en las distintas areas con las que se cuenta en el
establecimiento y que evitan sustentar y mantener un éptimo nivel. Lo que las ha llevado
a su cierre por la falta de conocimiento en su administracion. A pesar de ser parte

fundamental en las operaciones que se desenvuelven dentro de cada una de ellas.

El producto, como resultado final de elaboracién de materias primas, de una serie de
procesos llevados a cabo, de la mano del hombre o ya sea bajo un proceso sistematizado
y automatico a su control, debe contar con un registro que fijara los antes y después del
producto. Desde el requerimiento de las materias para su elaboracion hasta los medios
que lo llevaréan a cabo.

El inventario es la herramienta principal del control, para fijar tanto las entradas y salidas
de materias y productos, que establecerd una relacion detallada, ordenada y valorada
dentro de su almacenamiento, para la busqueda de reduccion de los costos por pedidos,

costos por material faltante y costos de adquisicién de las empresas.

Los costos de todo negocio son parte fundamental de su rentabilidad. Es decir, se dice
que una empresa es rentable cuando genera suficiente utilidad o beneficio, cuando sus
ingresos son mayores que sus gastos y la diferencia entre ellos es considerada como

aceptable.

Para que esto sea posible, los negocios que llevan inventarios deben tener muy claro
como deberia funcionar su Sistema de Inventario, mismo que serd de utilidad, para
conocer Yy satisfacer el nivel de produccion de cada pedido de sus clientes, se hace
mencion también que este tipo de sistema, en la mayoria de los casos, debe de ser Unico.
De igual manera, es necesario vincular los recursos existentes en el restaurante con
aquellos que van egresando de cierto modo, por esto, es de vital importancia la
comunicacion entre los diferentes tipos de software que contendrd el sistema,
especialmente en esta parte de inventarios, los recursos materiales son una fuente base

del negocio.

Se ha estudiado y valorado la opcion de la reduccion de un inventario, claramente sin

perjudicar la disponibilidad de insumos a fin de evitar desperdicios, por ejemplo comprar
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los activos cuando sea el momento preciso. Si se adquiere un determinado producto de
reparto, no se debe tener detenido ni por un momento, es decir, el tiempo que existe entre
la compra de la materia prima y el uso de ésta en el restaurante, debe ser minimo y mas

aun cuando se trata de un recurso de alta prioridad (Anexo 1.9).

La calidad de los productos es un area muy delicada y muy polémica, debido a que
muchos establecimientos comerciales optan por materia prima de bajo costo, sin
interesarse en la calidad de ésta. No por adquirir ingredientes mas baratos disminuiran los
costos. Reducir los desperdicios durante la elaboracion de recetas. A veces, por no estar
bien capacitado el personal, se genera un desperdicio y eso también significa una salida

extra de dinero.

La calidad y el gasto econémico de los productos, debe mantenerse en un estricto
equilibrio, mismo que a veces el administrador no es capaz de visualizar o de generar,
una de las funciones del Sistema de Inventario es ésta, dar seguimiento a la relacion entre
la calidad de los productos y sus respectivos precios, todo esto por sus respectivos Datos
Unitarios (Anexo 1.8).

Control de costos y gastos

En la cocina, el dia a dia es muy importante: hay que monitorear el mercado y los precios
de los ingredientes, tener un costo real de cada plato y hacer los pedidos de los insumos
acorde a las necesidades del negocio. El Sistema de Inventario determinara cuanta utilidad
deja cada platillo y a qué precio se puede vender, asi como qué porcentaje de costo se

quiere mantener ya no solo por platillo, sino global.

Otro punto que suele descuidarse son los costos. Muchas veces, los duefios de diferentes
negocios tienen una lista de popularidad con los productos méas vendidos, sin embargo,
no tienen calculado su costo. El Sistema de Inventario, generara un formato llamado
receta estdndar, misma que es un formato especializado que otorga un costo final

incluyendo la mano de obra y diversos costos indirectos.

Hay tres elementos del costo que deben incluirse en la receta estandar y que forman parte

de las salidas de dinero que integran el flujo de efectivo:

1. Materia prima
Son los insumos que se van a preparar (carne, verduras, lacteos, pescados,

mariscos, etc.).
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2. Mano de obra
Esta se divide en: la persona que prepara los alimentos corresponde a costos y el
trabajo del vendedor (mesero) corresponde en gastos. Hay que calcular cuanto
gana por hora y por minuto, para entonces calcular el costo por persona en la
elaboracion del platillo o bebida a vender.

3. Gastos indirectos
Que tienen que ver con la receta. Por ejemplo, para cocinar se necesita gas; hay
que determinar por receta cuanto es el monto de gas que lleva la elaboracion de

cada producto.

De igual forma, también se deben considerar los costos fijos o también llamados gastos,

estan clasificados en cuatro:

1. De administracion
Aqui se incluyen conceptos como el sueldo de los empleados del lugar, por muy
minimos que sean.

2. De venta
Se trata de todos los gastos que tienen que ver con el establecimiento (energia
eléctrica, publicidad, etcétera).

3. Gastos financieros
Sucede que los bancos cobran comisiones por manejo de cuenta, uso de banca
electrénica, utilizacion de la terminal de punto de venta, etc., que en ocasiones no
se contemplan dentro de los gastos.

4. Gastos hormiga
Por ejemplo, la propina que se le da al sefior que recoge la basura también es una

salida de dinero. Pero muchas veces se olvida registrar estas salidas.

La operacion del Sistema de Inventario, se ha logrado compilar en un diagrama gréfico,
mismo que describe su funcionamiento y se toman en cuenta los elementos mencionados

anteriormente. El diagrama se muestra en la figura 2.5.
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Figura 2.5 Operacidn de sistema de inventario

Al observar la figura 2.5, se debe tomar en cuenta que el proyecto va a proporcionar las
partes de los sistemas de administracion (cobranza, inventario y pedidos) y de esto se va
a derivar la “documentacion general”. Esta es una coleccion de informacion de gran
importancia del negocio, como: reporte de ganancias, reporte de recursos existentes,
reporte de peérdidas, de ingresos y egresos, entre otros. He aqui la aportacion al negocio
por parte del Sistema de Inventario.

En un punto de vista personal, este sistema tiene como principal objetivo minimizar los
costos (totales o esperados) del negocio. En el Sistema de Inventario se tienen los
siguientes componentes: costos, demanda, productos, tiempos de entrega y produccion,

asi horizontes de planeacion.
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El costo de mantenimiento del inventario se refiere al costo o costos asociados con el
almacén del mismo. Desde luego este gasto toma en consideracién entre otros al costo

del capital invertido en el inventario (recursos existentes).

Un Sistema de Inventario, puede ser tan grande y complejo, como el respectivo
crecimiento de cualquier empresa, no obstante, para arrancar con este proyecto, es
necesario tener la forma mas simple de este concepto (Sistema de Inventario) ya que la
gestion de éste debe ser sencilla y de facil uso, a fin de evitar futuros problemas

relacionados con esta area.

2.2.3 Sistema de Pedidos

En todo establecimiento perteneciente en la industria culinaria, una de las partes mas
importantes es la interaccion y comunicacién cliente/empresa ya que nos proporciona
mucha informacion, como: qué le gusta al cliente, qué puede mejorar, conformidad,
disgustos, entre otras cosas. La comunicacion mas obvia que puede existir en un
restaurante, son los pedidos de los comensales. La manera mas tradicional, eficiente,
ademas de la m&s aceptada por los clientes actualmente, es la interaccion personal, pueden
existir diversos conceptos como: menus impresos y/o digitales, anuncios, narraciones,
videos, pero al final la comunicacién es personal; por lo tanto es necesario tomar en
cuenta las dos partes fundamentales en este proceso: El Cliente y el Empleado encargado

de tomar la orden del cliente.

Se ha propuesto adaptar el Sistema de Pedidos a una aplicacion para maviles, la cual envie
la informacion de la orden del cliente a una terminal en determinada &rea del restaurante,
debe estar de igual forma conectado al Sistema de Inventario. La figura 2.6 ilustra lo

anterior.
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Figura 2.6 Sistema de Pedidos

A pesar de lo anterior, se considera gque el negocio se encuentra en un estado deficiente
ya que se toma demasiado tiempo en el proceso de hacer los pedidos, esto causa que se
satisfaga a los clientes con menos prontitud, al no atenderlos; el restaurante se mantiene
ocupado y no da espacio para nuevos clientes, a consecuencia de esto, los ingresos
disminuyen. Se espera que con la aplicacion, que forma parte del Sistema de Pedidos, se
logre agilizar el restaurante implementando tecnologia de una manera inteligente para la

rapida atencidn al cliente y facilitar el trabajo de los empleados.

Este documento tendrd como objetivo: reunir, definir y analizar los requerimientos
principales y las caracteristicas del Sistema de Pedidos por mesa del restaurante. En el
momento que este sistema esté en funcionamiento, los usuarios encargados de realizar el
trabajo contaran con una aplicacion sencilla e intuitiva. Los usuarios que interacttian con
los pedidos tendran varios modulos para realizar pedidos en el area del negocio, mismos

en los cuales existira la posibilidad de actualizarse cada determinado tiempo.

Con los resultados obtenidos en esta tesis las posibilidades se vuelven casi ilimitadas,
sobre todo para esta rama de los Sistemas de Pedidos. Inicialmente, se implementara un

sistema simple, pero con el proyecto funcionando en su totalidad, se pueden generar
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maultiples ideas como por ejemplo: pedidos por Internet, pedidos a través de moviles desde

su vehiculo, etcétera.

2.2.4 Programacion de Anuncios de Publicidad

Al crear anuncios para restaurantes, las personas encargadas de los disefios utilizan
herramientas muy poco convencionales para hacer que los productos luzcan atractivos.
Sin embargo, en muchos de los casos, la publicidad no refleja la realidad del producto,
esto crea cierto grado de decepcion en los comensales; ya que no es el platillo que
ansiosamente esperaban. Partiendo de lo anterior, en esta parte del proyecto, se generara
publicidad mas acorde a su respectivo producto.

La parte de la Programacion de Anuncios de Publicidad, es sumamente vital, sin
mencionar que es la base para generar mas ingresos en el establecimiento. Este tipo de
publicidad, es una interfaz directa con los clientes y debe ser aceptada por éstos. Con los
afios de experiencia en el negocio restaurantero se ha observado que al lanzar un anuncio
con colores, fotos y esquemas graficos distintos, las ventas han subido, pero este recurso
(publicitario) no se ha explotado de la mejor manera, al menos no como se propone en

este sistema.

Uno de los principales requisitos, para lograr una publicidad efectiva es que ésta sea

atractiva, es decir, que llame la atencion del publico y lo estimule a hacer la compra.

Para lograr una publicidad atractiva se propone, por ejemplo, utilizar disefios llamativos,

mensajes divertidos, lemas originales, logotipos que impacten, etcétera.

Una publicidad de buena calidad no necesariamente significa una publicidad costosa, sino
que, independientemente del medio que se utilice, ésta cuente con elementos de buena
calidad, por ejemplo, si se utilizan folletos, éstos deben tener un disefio bien elaborado y,
ademas, el papel utilizado debe ser hecho de un buen material.

Si nuestra publicidad es de buena calidad, enviamos el mensaje de que nuestro negocio o
producto también es de buena calidad; pero por otro lado, si nuestra publicidad es de mala
calidad, enviamos la imagen de un negocio o producto pobre y descuidado. Lo anterior

se tiene muy bien contemplado en los propdsitos del documento de tesis.
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Los consumidores, en las diferentes empresas culinarias, son totalmente distintos, a pesar
de que comparten un objetivo comuin (comer), es por eso, que antes de lanzar una
camparia publicitaria es necesario que se estudie y analice bien al mercado meta, es decir,
al pablico al cual ira dirigida la publicidad. EI conocer bien las necesidades y
caracteristicas de nuestro publico objetivo, permite disefiar una campafa efectiva, por
ejemplo, es posible elegir los medios o canales méas accesibles para nuestro publico, o
redactar los mensajes que mejor impacto pueden tener en éste. El proyecto no se adentrara
en los estudios publicitarios de los consumidores, sin embargo, si se mostraran las

soluciones que se proponen a traves de estos estudios.

El mensaje publicitario sera claro, fluido y facil de entender, y estara basado en un
lenguaje sencillo y comprensible para el receptor. Una forma de lograr un mensaje claro
es utilizando un mensaje corto, conciso y preciso; un mensaje largo podria causar

confusidn en el publico o podria hacerlo desistir de prestarle atencién.

Es importante estar consciente de que un restaurante debe de tener detalles o aspectos que
lo diferencien de los demas, de lo contrario el establecimiento se volvera comdn. Muchos
negocios optan por una imagen tematica a su restaurante, es decir darle alguna vista
respecto a algin tema en especial, por ejemplo éstos son algunos temas que existen y que
algunos restaurantes optan para decorar su negocio: deportes, musica, entre otros, sin
embargo, en un punto de vista personal, esto frena la trascendencia, como se menciond al
inicio del documento, el negocio debe ser diferente pero su concepto debe ser totalmente
simple, de modo que el cliente pueda aceptarlo de inmediato.

La publicidad es un area que puede ser explotada de mdaltiples maneras, ademas,
actualmente existe una inmensa cantidad de métodos aceptados para dar seguimiento
publicitario, no obstante, lo que se propone en este trabajo, no es utilizar todos los

elementos posibles en cuanto a publicidad, al contrario, usar tnicamente los necesarios.

El concepto que se propone en este proyecto, enfocado a la publicidad, es crear una
secuencia de anuncios publicitarios, mismos que se podran proyectar en pantalla,
tomando en cuenta que es necesario, que la programacion sea (inicialmente) dinamica, es
decir, que los anuncios tengan actualizacion constantemente. Se ilustra la idea de nuestra

publicidad inicial, en la figura 2.7.
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Figura 2.7 Transicion de anuncios

El area publicitaria del negocio trascenderd a “las grandes ligas”, como por ejemplo: redes
sociales, paginas de Internet, comerciales, anuncios espectaculares, etcétera. Los
elementos creados, asi como los métodos que se usaran en la Programacion de Anuncios
de Publicidad, son una parte totalmente complementaria de este proyecto. Dicha
publicidad se debera crear a modo que el negocio pueda evolucionar y posteriormente se

abran las puertas a nuevas posibilidades de innovacién.

2.2.5 Programacion de Entretenimiento

Se propuso la idea, al inicio de este proyecto, que diversos videos enfocados al restaurante
pueden ofrecer a los clientes una imagen muy real, mostrandole los beneficios del negocio
y asi ayudarle a decidir si es eso lo que anda buscando. Desde el primer momento y al
instante los posibles clientes tendran una informacién mas completa y amena de lo que

se ofrece en el establecimiento.

Con este tipo de elementos se muestra una imagen mas cercana al restaurante y el cliente

tiene la oportunidad de conocer el negocio de una mejor forma, asi se logra una
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conformidad mayor por parte del cliente, sin mencionar que se genera confianza y el

cliente cuando visite el restaurante tendra una ligera idea subconsciente de exclusividad.

Si se logra transmitir al cliente en un elemento de publicidad, una idea con la que el cliente

se identifique, existe una posibilidad de que las ventas aumenten en un gran porcentaje.
Entretenimiento

El cliente debe encontrar el entorno del negocio aceptable y agradable, sin embargo, no
existe una forma “genérica” para crear un espacio asi, en la mayoria de los casos, muchos
entornos terminan siendo exitosos por accidente y una vez aceptados por los clientes,
estos entornos se pueden mejorar. En el restaurante en cuestion ya existe un ambiente
aceptado por los consumidores, esto se debe a que ya se han implementado algunas
modificaciones para el bienestar de las personas, como cadenas de videos, anuncios
simples, entre otros. Esta informacion se adjunta como elementos tedricos porque de aqui

surgen analisis posteriores para la generacién de publicidad.

En la parte del entretenimiento, se ha optado por generar secuencias de videos, de
preferencia cortos. Inicialmente, este tipo de material, es extraido de la red y ha tenido
excelentes resultados asi como la aprobacion de los clientes, pero a pesar de todo, es
necesario mejorar este elemento, mostrando otros enfoques culturales, musicales,
sociales, de diversion, etcétera., de esta manera crear secuencias de video que se ajusten
a los gustos de los consumidores y puedan ser eficientes durante el tiempo que los clientes

estén dentro del restaurante.

Una solucidn simple y répida a este requerimiento, es la contratacion de un sistema de
television por cable, disefiada exclusivamente para los negocios de este tipo, pero es una
opcién que multiples establecimientos implementan, por lo que no se considera una

eleccion viable.

Al igual que el punto anterior, la Programacion de Entretenimiento, no ha podido

explotarse como deberia, por lo tanto, éste es el objetivo planteado.
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2.2.6 Situacion en general

Dentro de las personas que invierten en un restaurante, pocos son los que se preocupan
por averiguar objetivamente los gustos y preferencias de sus clientes potenciales, asi

como las nuevas tendencias gastronomicas entre ciertos grupos de poblacion.

Tampoco analizan con cuidado la competencia directa e indirecta que podrian enfrentar
tales como restaurantes con menas similares y otros de opciones gastronémicas

diferentes.

Un restaurante no se debe de poner solamente para darse gusto a uno mismo, sino para
darles gusto a los comensales que serdn la herramienta principal para que el negocio
crezca o cierre. Si se enfoca el negocio adecuadamente a los clientes, éstos recomendaran
y regresaran creando una clientela fiel y en crecimiento, de lo contrario ya no regresaran
y lo que es peor daran malas referencias, haciendo que la gente no vaya y acelerando un

declive del mismo. Son como las redes sociales, pero fuera de Internet.

En general, los establecimientos culinarios desarrollan una clientela con base en su
reputacion y sus esfuerzos de marketing. Cuando la gente esta buscando un lugar para ir
a comer, la comercializacion debe ser lo suficientemente fuerte para que ellos hayan oido
hablar del negocio y quieran probarlo. Un tema un poco alarmante, que inclusive se ha
experimentado en el restaurante, es que se toma por hecho que los clientes frecuentes
siempre lo seguiran siendo, olvidandose que es a ellos y sus familiares, asi como
amistades, en primer lugar, a quienes deben dirigirse las promociones especiales. Se
olvida el premiar la fidelidad de la clientela y no se hace un esfuerzo por reconquistarla

dia a dia.

Se anexa en la figura 2.8, que contiene la ilustracion general teodrica del Sistema

Informatico de Administracion de Negocio.
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CAPITULO III
DESARROLLO DEL
PROYECTO




Capitulo 111: Desarrollo del proyecto

Este capitulo esta enfocado al desarrollo, construccion e implementacion del proyecto en
general. La siguiente informacion se expone en un determinado orden establecido

indicado a continuacion:

Sistema de Cobranza
Sistema de Inventario
Sistema de Pedidos

Programacion de Anuncios de Publicidad

o & w0 Do

Programacion de Entretenimiento

Es realmente vital que estos sistemas estén disefiados exclusivamente para el negocio, se
enfatiza que lo innovador, no son los sistemas informaticos, sino la visién que implicé la

propuesta de estos sistemas.

Lo que se mostrara en este capitulo seran las fases de desarrollo de cada elemento del
proyecto de tesis, respetando el modelo en espiral para el versionamiento de los sistemas

y elementos.

Las versiones finales seguiran el flujo del modelo en cascada para formalizar la entrega

del sistema.

El modelo en espiral aplicara para los elementos siguientes, con sus respectivas

iteraciones:

- Sistema de Cobranza: 3 iteraciones.
- Sistema de Inventario: 3 iteraciones.

- Sistema de Pedidos: 1 iteracion (para su primera version)
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Capitulo 111: Desarrollo del proyecto

3.1 Sistema de Cobranza

Primera iteracion

3.1.1 Comunicacioén con el cliente

En esta primera iteracion se entablaron dialogos con el cliente referentes al desarrollo del
Sistema de Cobranza. Como resultado de esta comunicacion, se generd un conjunto de
requerimientos (incluidos en el Capitulo 1: Planteamiento del problema), mismos que

dieron lugar al inicio de diferentes procesos para desarrollar el sistema.

3.1.2 Planificacién

Se establecié un espacio necesario para la toma de requerimientos, este espacio se

realizard en 20 horas distribuidas en 4 horas por dia.

Para complementar esta primera iteracion del proyecto, se opt6 por generar el codigo del
proyecto en el IDE Netbeans para fines practicos.

Se establecid que la base de datos se desarrollard en SQL Server y mediante este gestor,
administrar todas las bases que existan en el negocio. También, se establecieron tiempos

de programacion para los sistemas, los cuales se indican a continuacion:

- 2 horas de creacion de la base de datos

- 5horas de creacion de disefios graficos para el sistema
- 5horas de instalacion de dependencias requeridas

- 10 horas de programacién Sistema de Cobranza

- 10 horas de pruebas

- 4 horas de instalacion

Al trabajar con un negocio donde una de las fuentes vitales son las materias primas se
debe tener un adecuado control de éstas. Debido a lo anterior, es necesario contar con una

herramienta que auxilie eficientemente a la rama del restaurante.

66



Capitulo 111: Desarrollo del proyecto

Debemos conocer como es el movimiento de los recursos en el establecimiento,
analizando sus respectivos comportamientos en cuanto a ingresos y egresos. En este caso
las materias primas estan vinculadas directamente con la parte financiera del lugar, porque
a fin de cuentas, estos recursos son capital convertido y por ende tienen un fuerte valor
para el negocio.

Para la primera parte de la planificacion, es necesario describir la funcion de nuestro
Sistema de Cobranza, que en cuyo caso es bastante simple; para iniciar debemos tener el
control de los ingresos de mercancia.

El ingreso de recursos debe estar totalmente enfocado a las exigencias de los negocios en

cuanto a su produccion.

3.1.3 Analisis de riesgos

Los riesgos que se identificaron para el funcionamiento de esta versién son los siguientes:

- Incompatibilidad con los equipos de computo

- Sobrecarga de informacion en algunas tablas de la base de datos

- Capturar por error datos inexistentes

- Inconsistencias en los datos debido a factores con variables

- Seleccion errénea de elementos tipo “Cargos Extras” y “Cargos
Deducibles”

- Confusién con las pantallas del sistema

- Fallas en el software y hardware de los equipos

3.1.4 Ingenieria

La experiencia que se ha adquirido con el tiempo, ha permitido la visualizacion del
proceso que se usa en el restaurante para la cobranza; asi mismo se han podido disefiar

los distintos tipos de software.

Por cuestiones de integridad y confidencialidad, no se incluira todo el cddigo de las
aplicaciones en este documento. Sin embargo, a pesar de lo anterior, se colocaran partes

claves de la implementacion del proyecto
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Volvemos a mostrar nuestro diagrama disefiado, debido a que se va a ir desglosando la
construccion del sistema, paso a paso. Se muestra el disefio del programa, en la figura
3.1.
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Flujo Sistema de Cobranza

INICIO DE APLICACION

MOSTRAR: “SELECCIONAR NUMERO DE CLIENTES POR
ORDEN"

MOSTRAR: “¢EXISTEN CARGOS EXTRAS? ” (S | N)

NO. <l
NO k

MOSTRAR: “¢EXISTEN CARGOS DEDUCIBLES? ” (S | N) MOSTRAR: “SELECCIONAR CARGOS EXTRAS”

Cargo extra 1 (Ce1) LISTA

Cargo extra 2 (Ce2) PREESTABLECIDA Ce > Valor
Cargo extra 2 (Ce3) PARA individual de
Cargo extra 2 (Ced) | MULTISELECCION cargo extra

MOSTRAR: “SELECCIONAR CARGOS DEDUCIBLES”

Cargo extra n (Cen)

Cargo deducible 1 (Cd1) LISTA cd > Vvalor NO
. PREESTABLECIDA R
Cargo deducible 2 (Cd2) individual de
Cargo deducible 3 (Cd3) MULTISELECCION cargo extra £LOS DATOS SON

CORRECTOS?

Cargo deducible n (Cdn)

v
CUENTA =

(PRECIO_ESTABLECIDO
*N) NO

éLOS DATOS SON
CORRECTOS?

CARGOS EXTRAS = Z [Seleccién de Cargos Extras (Ce)]

|

CUENTA = (PRECIO_ESTABLECIDO * N) + CARGOS
EXTRAS

y

MOSTRAR: “¢EXISTEN CARGOS DEDUCIBLES? ” (S | N),

CARGOS DEDUCIBLES = Z [Seleccién de Cargos Deducibles (Cd)]

CUENTA = (PRECIO_ESTABLECIDO * N) - CARGOS
DEDUCIBLES

“SELECCIONAR CARGOS DEDUCIBLES”

Cargo deducible 1 (Cd1) PREEsLTI:BT[\EcmA ¢d > valor

argo deducible R L.

Cargo deducible 1 (Cd2) PARA individual de
MULTISELECCION cargo extra

Cargo deducible 1 (Cd3)

Cargo deducible 1 (Cdn)

NO

éLOS DATOS SON
CORRECTOS?

MOSTRAR: “EL TOTAL DEL SERVICIO ES:”, CUENTA

DATOS DEL CARGOS DEDUCIBLES = z [Seleccién de Cargos Deducibles (Cd)]
SERVICIO R
g CARGOS DEDUCIBLES (ANEXO 1.6)
CARGOS EXTRAS (ANEXO 1.7)
IMPRIMIR: CUENTA = CUENTA - CARGOS DEDUCIBLES
CUENTA + DATOS
DEL SERVICIO |

Figura 3.1 Flujo Sistema de Cobranza
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CUENTA = (PRECIO_EST.

MOSTRAR:

- * SEECOONAR CARSOS DEDUCIELET

Ciu.naxn Canm

0
e L | BET @3 wabr wo
Crpateseseziom | PFEIEEE | 5oaiiaa] de
G dswia 6 | gy oo | carge mxtre

Carga daducibia n (£t}

ABLECIDO * )
CARGOS DEDUCTELES =5 [Seleccion ds Carzos Daducities (0]

CUENTA=(FEECI0_ESTAELECIDO * N) - CARGOS
DEDUCIBLES

CARGOSENTRAS =1 [Sekccidnde Careps Exras (C)]

!

CUENTA=(FRECH0_ESTABLECIDO * N) = CARGOS
EXTRAS

MIDSTRAR: ~ BXISTEN DRG0 DEDUCIBLES” = 5 | N}

MO STRAR: “EL TOTAL DE. SERA00 ES~, CUENTA

Carga datciiia 11241
Carga dakciiie 11247)
Carga dackciiia 11543

CARGOS DEDUCIELES = 5 [Selkccidnde Careps Deduribles (4]

CUENTA= CUENTA - CARGOS DEDUCIELE §

IMPRIMIR :
CUENTA + DATOS
DEL SERVICIO

CARGOS DEDUCIEL ES (ANEXO 1.
CARGOS EXTRAS (ANERD

Figura 3.1 Flujo Sistema de Cobranza
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3.1.4.1 Diagrama de caso de uso para el Sistema de Cobranza

Para este sistema, los personajes o entidades que participardn en un caso de uso se

denominan actores. Se adjunta la figura 3.2.

Base de datos <<extend>>
~

Generar bitacora

de pémero total de

clientes por jornada
<<mclude>> Regittraron
- Base de datos
-
-

Afiadir clientes -
frecuentes

ADMINISTRADOR

Ingreso de
ndmero de
cliemtes

Realizar ka ot
: <gxtend>>
cobranza de ka

- >
‘ | orden -~ - -
~ -~
~

Operacion de
pago

<

carges
deducibles

?1/

CLIENTE

EMPLEADO

<<include>>

Registrar en
Base de datos

La lnformacion
de la orden

Figura 3.2 Caso de uso Sistema de Cobranza
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Con lo anterior se describe la implementacion de los elementos del modelo de disefio. Las
clases del sistema (mostradas méas adelante), se transformaran en componentes, archivos

de cadigo fuente y ejecutables.

El Sistema de Cobranza tendré la siguiente funcionalidad (dentro del establecimiento),
ilustrado de una forma maés técnica en la figura 3.3.

e

BASE DE DATOS |«———

[ ]
EEE- N

OTROS SISTEMAS

n@

SISTEMA DE COBRANZA

Figura 3.3 Conexidn Sistema de Cobranza

3.1.4.2 Descripcion general de los diagramas UML

Inicialmente se creara una clase con las siguientes caracteristicas:

La Clase “DatosCobranza”, esta enfocada para registrar los datos iniciales del proceso de

cobranza.

Se le solicitara al usuario, el namero de clientes que incluye la orden, asi como si existen

cargos deducibles y cargos DatosCobranza

+numeroClientes: Int
+ExistenCargosExtras: boalean
+ExistenCargosDeducibles: boalean

Se agrega el diagrama UML, |*PreCuenta:double,

extras.

para su explicacion en la figura

3.4 +getNumeroGigives(y: 51644 umL Datos Cobranza
o +setCargosDeducibles(boolean ExistenCargosDeducibles): void

+setCargosExtras(boolean ExistenCargosExtras): void

71



Capitulo 111: Desarrollo del proyecto

CargosExtras

+seleccionDeCargosExtras: Int
+TotalCarExtras: double
+ListaCargos: Array

La clase “CargosExtras”, se encarga de
efectuar la operacion suma de los cargos

extras que resulten seleccionados de una

+TotalCE(ListaCargos Array): double

lista predeterminada en el software. Se

agrega el diagrama UML, para su

Figura 3.5 Diagrama UML Cargos Extras

CargosDeducibles

+seleccionDeCargosDeducibles: Int
+TotalCarDeducibles: double
+ListaCargosD: Array

+TotalCD(ListaCargosD Array): double

Figura 3.6 Diagrama UML Cargos Deducibles

Esta clase recibe los cargos totales y deducibles
y los incorpora a la cuenta final. Se agrega el

diagrama UML, para su explicacion en la figura

3.7.

explicacion en la figura 3.5.

La Clase “CargosDeducibles”, es la

encargada de seleccionar los Cargos
Deducibles en la cuenta del cliente, de igual
manera, estos cargos se seleccionaran de
una lista predeterminada en el software. Se
agrega el diagrama UML, para su

explicacion en la figura 3.6.

CuentaCliente

+cuentaTotal: double

double, TotalCD double): double

+totalCuenta(Precuenta double,TotalCE

Figura 3.7 Diagrama UML Cuenta Clientes

Impresion

+Cadenalnformacion: String

+imprimirDatos(PreCuenta double, totalCuenta double, Cadenalnformacion String)

Figura 3.8 UML Impresion

72




Capitulo 111: Desarrollo del proyecto
En esta clase se mandara a imprimir el resultado de la cuenta, con una leyenda, misma
que el administrador proporcionara. Se ilustra en la figura 3.8.
Estas son las clases principales que, inicialmente, se incorporan al Sistema de Cobranza.

La relacion de los diagramas de clases UML, se adjunta en la figura 3.9.

+PreCuenta:double —|—_ +seleccionDeCargosExtras: Int
| +TotalCarExtras: double

DatosCobranza

+numeroClientes: Int
+ExistenCargosExtras: boolean
+ExistenCargosDeducibles: boolean CargosExtras

+Li A
+getNumeroClientes(): double e
+setCargosDeducibles(boolean ExistenCargosDeducibles): void +TotalCE(ListaCargos Array): double
+setCargosExtras(boolean ExistenCargosExtras): void

CargosDeducibles

+seleccionDeCargosDeducibles: Int -
+TotalCarDeducibles: double CuentaCliente

AListaCargosD: Array +totalCuenta: double

+TotalCD(ListaCargosD Array): double

+CuentaTotal(PreCuenta double, TotalCE double, TotalCD double): double

Impresion
+Cadenalnformacion: String

+imprimirDatos(totalCuenta double, Cadenalnformacion String)

Figura 3.9 Diagramas UML
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3.1.5 Construccion y adaptacion

3.1.5.1 Creacion de clases

3.1.5.2 Clase “DatosCobranza”

En la clase “DatosCobranza”se capturan los datos de cobranza que son ingresados por
teclado por el usuario.

Clase: “DatosCobranza”, fragmento de codigo: figura 3.10.

package siscema.de.cobranza;

lass DatosCobranza {

‘0
e
o
-
k
0
[¢]

double PreCuenta=0.0;
String datoN =
Interfaz cbjlnterfaz = new Interfaz():

public DatosCobranza ()
public woid getNameroClientes (String n)
public boolean setCargosDeducibles(booclean CD)

public boolean setCargosExtras(boolean CE)

Figura 3.10 Cddigo Datos Cobranza

3.1.5.3 Clase “CargosExtras”

La clase “CargosExtras” tiene como objetivo realizar la suma de todos los elementos
extras que se incluyan en la orden del cliente. Estos datos seran seleccionados desde

alguna lista incluida en la respectiva interfaz grafica.
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Inicialmente y de manera temporal, los datos seran agregados directamente al codigo,

debido a que no representan una cantidad muy grande de cargos extras.

El método TotalCE, se encarga de realizar la suma de los elementos seleccionados

correspondientes a los “CargosExtras”.

Clase: “CargosExtras”, fragmento de codigo, figura 3.11.

package =sistema.de.cobranza;
import java.util.ArrayList:

pukbklic class CargosExtras {

pubklic CargosExtras() {

int seleccionDeCargos=0;
double totalCargExtr = 0.0;
ArrayList<5tring> ListaCargos;

public doukle TotalCE (String CExtras) {

return totalCargExtr;

Figura 3.11 Cédigo Cargos Extras

3.1.5.4 Clase “CargosDeducibles”

La clase “CargosDeducibles” tiene como funcion usar los valores de los datos capturados
desde la interfaz grafica respectiva, correspondiente a los cargos deducibles y adicionar

dichos valores. De esta manera serd posible afiadirlos a la cuenta general del cliente.
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Igualmente, estos datos son agregados directamente al cddigo, debido a que no

representan una cantidad muy grande.

Clase: “CargosDeducibles”, fragmento de cédigo, figura 3.12.

package sistema.de.cobranza:
import java.util.ArraylList;

public clas=s CargozsDeducibles {

pukbklic CargozDedocible=s () {

int seleccionDeCargos=0;
double totalCargExtcr = 0.0;
ArrayList«<S3tring> ListaCargosDeduc;

public doukle TotalCD(String CDeducibles) {

return totalCargExtr;

Figura 3.12 Cddigo Cargos Deducibles

3.1.5.5 Clase “CuentaCliente”

La clase “CuentaCliente” tiene como principal objetivo la cuenta total del cliente, en esta
clase se recibiran valores como la suma de los “CargosExtras” y “CargosDeducibles”,
sin mencionar que se anexaran junto al dato correspondiente de “Precuenta”. La clase

generara el valor respectivo de la orden del cliente.

Este dato sera el valor final y estara listo para agregarse a la base de datos y a su

correspondiente impresion.

76



Capitulo 111: Desarrollo del proyecto

Clase: “CuentaCliente”, fragmento de codigo, figura 3.13.

package sistema.de.cobranza;
public class ConentaCliente {

pukblic CoentaCliente() {

double cuentalotal=0.0:
pukbklic doubkle totalCuenta (doukble PreCuenta, doukle TotalCE, doukle TotalCD)

Figura 3.13 Codigo Cuenta Cliente

El valor final, “cuentaTotal”, sera exportado a una base de datos implementada en SQL

Server, en donde se almacenara con sus respectivos atributos.

Todos los sistemas cuentan con un conjunto de ventanas graficas (interfaz), mismos que
permiten la interaccion con el usuario final. Estos disefios se mostraran al final de este

capitulo, sin embargo, no se hara hincapié en la codificacion de éstas.

En la primera versidn se construyeron las clases mostradas en la figura 3.14.

L) fondo - NetBeans IDE 8.1
File Edit View MNavigate Source Refactor Run Deb

EI E % . <default config >}
Projects % ‘ Files | [E—— 4
- fondo |

@ BDCargosDeducibles.java
@ BDCargosExtras.java
@ BDouenta.java

@ CargosDeducdibles.java
@ CargosExt.java

@ CargosExtras.java
@ CuentaCliente java
@ CuentaNueva.java
B

~|&] conexion.java

@ ventResultado.java
~[E] window.java

- images

g CargosDed.png

g CargosExt.png
[Z Lo6osc.png

-|f5 TestPackages
-l Libraries

Navigator 2 | =

Members = |[<empty> d

B@ Fonda .
b () mainString[] args)

Figura 3.14 Clases del Sistema de Cobranza.
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A esta primera version del sistema se le asigné el nombre de fondo, a causa de diversos
factores de prueba y se instalé en un equipo con las especificaciones mostradas en la
figura 3.15.

Procesador AMD 44-3300M APU with Radeon(trm) HD Graphics 1.90 GHz
Mermnoria instalada (RAM): 8,00 GE (7 48 GB utilizable)

Tipo de sistema: Sisterna operative de 64 bits

Figura 3.15 Especificaciones de prueba

Estos datos se obtuvieron de las especificaciones generales del equipo de cémputo.

La version de Java con la que se trabajo, fue: 1.8.0_101

3.1.6 Evaluacién del cliente

En esta fase, posterior al desarrollo, no se realizaron sesiones de evaluacion del cliente,

no obstante si se generaron evaluaciones por el lado de desarrollo.

Segunda iteracion

3.1.7 Comunicacion con el cliente

En la segunda iteracion, la fase de comunicacidn le hizo saber al cliente que se tenia una

primera version pero no era la version terminada.

3.1.8 Planificacion

Se realizaron pruebas y se encontraron incidencias en la versién anterior por lo que se

procedio a levantarlas y solucionarlas.

Los tiempos que se tomaron en cuenta para los desarrollos necesarios se describen a

continuacidn relacionadas con sus respectivas incidencias:

78



Capitulo 111: Desarrollo del proyecto

Tiempo de
Incidencia Respuesta programacion
(aproximado)
No permitia registrar | No se habian declarado las variables h
ora
la venta correctamente | de manera correcta en el codigo.
No era posible
deseleccionar los Se utilizaron algunas sentencias que
elementos de los permitieron seleccionar de manera ah
oras
cargos extras para manual cada elemento del sistema y
agregar sus valores | asi no cometer algun error.
monetarios y sumarlos
a la cuenta
No imprimia en No se sumaron algunas variables
pantalla el total de la | correspondientes a cargos extras; se 1 hora
cuenta corrigié el cadigo.
La ventana inicial de | Se redisefi6 una nueva pantalla, esta
la interfaz, no eramuy | fase fue la Unica con la que se
. L 2.5 horas
agradable con el establecié una comunicacion con el
usuario cliente.
Los parametros se pasaron por clase,
No mostraba en ] ]
directo del constructor para asi tener
pantalla los elementos 3 horas
) el dato en las pantallas que se
que iban en la cuenta o
requirieron.
Se corrigieron diversos errores
Errores ortograficos | ortograficos de la aplicacion en 1 hora
general.
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3.1.9 Analisis de riesgos

Los cambios realizados en la fase anterior dieron lugar a nuevos riesgos, aungue son

minimos, se enuncian a continuacion.
Riesgos:

- Se agregaron nuevas variables a distintos procedimientos almacenados en la
base de datos, lo que da lugar a un posible aumento de tiempo en el
procesamiento de la maquina.

- Se agregaron dos clases mas que hacian referencia a estos procedimientos
almacenados por lo que el tiempo puede tender a ser mayor.

- Los disefios graficos de la interfaz ocupan mayor espacio en almacenamiento.

- Es minimo el riesgo de que el sistema registre una venta con datos erroneos,
pero si existe un riesgo mas considerable de que la misma venta se registre
una venta Unicamente por volver a presionar el boton de “registrar”.

- La compatibilidad del hardware con el software es buena, sin embargo los

recursos fisicos del equipo pueden mantener niveles altos de procesamiento.

3.1.10 Ingenieria

En la segunda version se construyeron las clases mostradas en la figura 3.16.

[0 NetBeans IDEB.L =
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q search (Ctr+])
el v ) @ T B DB (-
Projects % [Files | Services a
=& fondo
& [ Source Packages

=@ fondo
|# BDCargosDeduchles.java
|# BDCar va
e

B car

ar
an

os
o

carg
Cargos

B
; DODEEEEDEDE

8

ms

Figura 3.16 Clases 2
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Se observan nuevas clases que fueron creadas para la mejora del sistema.

3.1.11 Construccion y adaptacion

Se instald un equipo de computo para el uso del sistema y éste tiene los mismos elementos
que el equipo de la iteracién anterior, el Unico cambio es que la terminal es de tipo
escritorio y la anterior hacia referencia a una laptop. Las especificaciones se indican en
la figura 3.17.

Procesador AMD 44-3300M APU with Radeon(trm) HD Graphics 1.90 GHz
Mermnoria instalada (RAM): 8,00 GE (7 48 GB utilizable)
Tipo de sistema: Sisterna operative de 64 bits

Figura 3.17 Especificaciones de prueba 2

De igual forma se adjunta la imagen del equipo y en la que se instalo el sistema. Figura
3.18.

Figura 3.18 Equipo
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3.1.12 Evaluacién del cliente

Esta version si fue compartida con el cliente final y se le asignd un estatus aceptable para
la aplicacion. Sin embargo, el cliente especificd nuevos detalles y cambios necesarios, lo

que abre paso a una nueva iteracion del sistema.

Tercera iteracion

3.1.13 Comunicacién con el cliente

El cliente realiz6 una serie de observaciones en las cuales fue necesario realizar diversos
desarrollos. Las peticiones del cliente en funcion de la version anterior del sistema se

enuncian a continuacion:
Peticiones:

1. Enlapantalla inicial del sistema, en el bloque de registros (ventas registradas), por
Periodo de Operacion Inicial (Anexo 1.3), se solicité que el orden de las ventas
fuera de manera ascendente, es decir que las primeras ventas registradas se
muestren al final.

2. Se solicitd que el boton de cargos extras se posicione después del boton de cargos
deducibles, durante todo el flujo del proceso de cobranza.

3. Un cambio importante, fue que en la ventana referente a cargos deducibles,
Unicamente se habilitara un campo para ingresar cantidad numérica (referente al
cargo) y un segundo campo para agregar la descripcion de éste, por supuesto que
se debera ingresar un elemento que asegure que no se va a registrar un elemento
por error — un checkbox en Netbeans.

4. En la pantalla de los cargos extras y cargos deducibles, se pidié cambiar el color

de lo que se tenia en cuenta.

82



3.1.14 Planificacién

Cambio
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Tiempo de programacion (aproximado)

Peticion 1
Peticion 2
Peticion 3
Peticion 4
Desarrollos derivados del andlisis de riesgos

de la fase anterior

1 hora
2 horas
4 horas

1 hora

5 horas

En esta iteracion, para la parte de planificacion, Unicamente se tomaron en cuenta los

tiempos de los cambios requeridos por el cliente para generar una nueva version del

sistema.

3.1.15 Analisis de riesgos

Se realizaron desarrollos para la correccion y prevencion de riesgos detectados en la fase

anterior, se agregaron métodos nuevos, sin embargo el punto importante en este

desarrollo, fue la implementacion de hilos (threads) en Java, por lo que fue posible

realizar diversos procesamientos en paralelo y asi disminuir tiempos.

El tiempo que se tomo para el desarrollo de estos cambios cumplié aproximadamente con

lo especificado en la planificacion.

3.1.16 Ingenieria

Para el desarrollo de esta version se implementan las clases y recursos en el IDE de

Netbeans mostradas en la figura 3.19.
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() NetBeans IDE 8.1
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (Ctr+1)

7 1 8 B et @ T B - b @

Projects | Files | Services =
& fordo

[ Source Packages

~[&| BDCargosDeducibles java
s jav

aaaaa

B Absolute Layout - AbsoluteLayout.jar
B sdidbeajar

5 ext-5.0.5.jar

Bl 10K 1.8 (Default)

& TestLbraries

[ navigator = | 2]
<No View Avalzble> i

Figura 3.19 Estructura Final

En la imagen 3.19, las clases incluidas son definitivas y ya se agregan recursos, como

imagenes, que se estaran observando en la version 1.0 del Sistema de Cobranza.

3.1.17 Construccion y adaptacion

La version es instalada en el equipo descrito en la iteracion anterior y la base de datos se

agregara en éste.

La version entra en modo pre-productivo para la capacitacion a los usuarios finales.

En esta etapa, el Sistema de Cobranza se incorpora a la base de datos.

3.1.17.1 Sistema de Cobranza (base de datos)
El sistema, en la base de datos, debe almacenar los datos principales de la operacion de

cobranza de cada pedido. De entrada, el sistema registrara el nimero de clientes de la
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orden, la cantidad total, datos generales del cliente, los cargos deducibles, cargos extras,

fecha y hora.

De igual manera, se le asignara un id automatico, que representara el namero de orden de

ese dia. Este contador sera reiniciado diariamente de manera automatica.

3.1.17.2 Diagrama entidad-relacion Sistema de Cobranza

El diagrama entidad-relacion del Sistema de Cobranza se adjunta en la figura 3.20.

1l 1
. a
. L:N
N:M \/
N | 1 1IN
e G Clave_CO 1 @ clave_cliente 1.
cduci ~ _ Cliente - Clave_gi
._gira <booiean>
Deducibles - Nom_CD N ) Nom_cliente \—':.

N1 ) Mento_CD 1 N ) Edad_cliente _ ) Nem_giro

) Género_clients
Clave_dienta2
- ") Clave_girol
Y ) Clave_CD1 -
.
1:N

") Clave_clientel
) Clave_CE1

11 .

1 @ ¢_cuente
— Cuenta

N [ Total_cta
1 N Clave_CE
(_Jfacha Cargos Extras ) Nom_CE
__Jhora ) Monto_CE
Clave_CE2
) Clave_cD2
) Clave_cliente3

Figura 3.20 Diagrama entidad-relacion Sistema de Cobranza
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Cliente
clave_cliente Integer pk not null
Nom_cliente Varchar(60)
Edad_cliente Int
Genero_cliente Varchar(30)
Clave_girol Integer fk
Giro
Clave_giro Integer pk not null
Nom_giro Varchar(60)
CargosExtras
Id_CE Integer pk not null
Nom_CE Varchar(60)
Monto Double

CargosDeducibles

Id_CD Integer pk not null
Nom_CD Varchar(60)
Monto Double
Cuenta
Id_Cuenta Integer pk not null
Total_cuenta Double
Fecha Varchar(60)
Hora Varchar(60)
Clave_CE Integer fk
Clave_CD Integer fk
Clave_cliente Integer fk
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3.1.17.4 Diccionario de datos del Sistema de Cobranza

Campo

Tamano
del dato

Tipo de Dato

Descripcion

Clave_cliente

10

Integer

Identificador de
clientes

Nom_cliente

60

Varchar

Cadena asociada al
nombre del cliente

Edad_cliente

10

Integer

NUmero que
representa la edad
del cliente
(aproximadamente)

Clave_giro

10

Integer

Identificador del
giro laboral del
cliente (estimado)

Nom_giro

60

Varchar

Cadena asociada al
nombre del giro
laboral del cliente

Id_CE

10

Integer

Identificador de
cargos extras

Nom_CE

60

Varchar

Cadena asociada al
nombre del cargo
extra

Monto

Double

Valor numérico
correspondiente al
cargo extra

Id_CD

10

Integer

Identificador de
cargos deducibles

Nom_CD

60

Varchar

Cadena asociada al
nombre del cargo
deducible

Monto

Double

Valor numérico
correspondiente al
cargo deducible

Id_Cuenta

Integer

Identificador de la
cuenta

Total_cuenta

10

Double

Valor monetario
total
correspondiente a
la cuenta

Fecha

10

Varchar

Cadena asociada a
la fecha

Hora

10

Varchar

Cadena asociada a
la hora
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3.1.18 Evaluacién del cliente

El cliente acepta esta version para iniciar lo antes posible la pre-produccién e involucrar

a empleados y al cliente mismo en la estructura funcional del sistema.

De igual forma se daré luz verde de manera oficial al periodo de operacion inicial (Anexo

1.3) para el Sistema de Cobranza.

En un ambiente pre-productivo se cuenta con dos meses de soporte para dar atencion a
diversas incidencias y correcciones que requiera el cliente, antes de entrar a una fase

productiva.

3.2 Sistema de Inventario

Primera iteracion

3.2.1 Comunicacion con el cliente

En esta primera iteracion se notifico al cliente el entorno en el que se desarrollara el

proyecto y las tablas de la base de datos que contendrian a los datos de la aplicacion.

3.2.2 Planificacién

Para la primera parte de la planificacion, es necesario describir la funcién de nuestro
Sistema de Inventario, que en cuyo caso es sencillo. Para iniciar debemos tener el control
de los ingresos de mercancia.

El ingreso de recursos, debe estar totalmente enfocado a las exigencias de los negocios
en cuanto a su produccién.

Posteriormente, es necesario gestionar la cantidad de materia prima del lugar,
adicionando y sustrayendo recursos, sin mencionar su relacion con los otros sistemas del
proyecto. De igual forma, la disponibilidad de la informacion es vital para la

administracion del lugar ya que nos indica el estado de nuestros recursos materiales.
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Para el desarrollo del sistema es necesario el conocimiento y la experiencia que se han
generado con los afios de servicio, debemos tener la capacidad de visualizar el
movimiento de los recursos en el negocio, asi como sus respectivos tiempos de vida de
cada uno y ver como ha cambiado esto a traves del tiempo, para asi poder obtener una
idea de como sera su comportamiento en el futuro y lograr tomar decisiones adecuadas.
La parte del Sistema de Cobranza debe estar relacionada con el Sistema de Inventario ya
que éstos funcionan como conversores, principalmente de materia prima a recursos
econdmico Yy si se establece una conexion, el sistema puede realizar la conversion de
manera automatizada.

Actualmente, el método de inventariar las cosas, es sumamente basico, no incluye nada
informético en sus procesos de funcionamiento, ni mucho menos algo automatizado, no
obstante estas técnicas que se han venido utilizando los ultimos afios son eficaces, pero
la falla que se encuentra en este método, es la cantidad de recursos ya que la forma de
inventariar los elementos, se vuelve obsoleta e inservible cuando se trata de materia prima
a gran escala. El proyecto pretende abrir la puerta a la gran escala y por eso es sumamente
necesario este tipo de recursos informaticos.

Si la idea que se pretende implantar en el restaurante resulta ser funcional a largo plazo,
este sistema se vera obligado a evolucionar, de una manera mucho més especializada. A
partir de esto surge una pregunta: ¢Por qué no aplicar esta especializacion ahora?, la
respuesta es simple y sin embargo puede interpretarse de una manera confusa: Porque el
negocio no necesita esta especializacion ahora, pero cuando la requiera, cuando llegue
ese momento, se podra implementar sin ningun problema.

De manera inicial, se estableci6 un espacio necesario para la toma de requerimientos, este

espacio se realizara en 25 horas distribuidas en 3 horas por dia (aproximadamente).

Para complementar esta primera iteracion del proyecto, se optd por generar las clases del
proyecto en el IDE Netbeans para fines practicos.

Se encontrd que la base de datos se desarrollard en SQL Server y mediante este gestor;
administrar la base de datos que exista en el negocio. Se establecieron tiempos de

programacion para los sistemas, los cuales se indican a continuacion:

2 horas de creacion de la base de datos

5 horas de creacion de disefios graficos para el sistema

5 horas de instalacion de dependencias requeridas

13 horas de programacion Sistema de Inventario
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- 15 horas de pruebas

- 4 horas de instalacion

3.2.3 Andlisis de riesgos

Posterior a la generacion de la primera version del Sistema de Inventario, los riesgos que

se identificaron para el funcionamiento de esta version son los siguientes:
Riesgos:

- Incompatibilidad con los equipos de coémputo.

- Desbordamiento de las bases de datos.

- Capturar por error datos inexistentes o erréneos.

- Inconsistencias en los datos debido a factores con variables.

- Confusion con las pantallas del sistema.

- Inconsistencias derivadas de llaves primarias y llaves foraneas.

- Corrupcion en la instalacion y dependencias de SQL Server.

- Datos err6neos provocados por malas practicas de programacion.
- Fallas en el software y hardware de los equipos.

3.2.4 Ingenieria

A través del tiempo que se ha observado la actividad de inventarios, se ha logrado disefiar
un diagrama que describe el funcionamiento bésico y pre-funcional del Sistema de
Inventario. Anteriormente, este diagrama se ha incluido en el documento, sin embargo es
preciso volver a tener una referencia de éste. A continuacién se anexa el diagrama en la
figura 3.21.
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3.2.4.1 Diagrama de caso de uso del Sistema de Inventario

Se anexa la figura 3.22 para la explicacién.

Ingreso de recursos

N\

<<mclude>>

Registrar en
base de datos

<<mclude>>
7/

\ / Gestion de recursos

Generar inventario >

EMPLEADO

de recursos

ADMINISTRADOR
Figura 3.22 Caso de uso, sistema de inventario

3.2.4.2 Descripcion general de los diagramas UML

La Clase: “IngresosRecursos”, tiene como finalidad solicitar al usuario los datos basicos
de los recursos en el negocio. Se crea una variable “id” cuya funcion es asignar su clave
Unica al recurso. Posteriormente, el nombre del producto se almacenara en variables de
tipo cadena; los nombres de los recursos estaran definidos en lista predeterminada, en la
cual el usuario Unicamente tendra que seleccionar el objeto correspondiente. Los recursos
se catalogardn de cierta manera, por esto se crea una variable de tipo cadena, para
resguardar este dato (“Clasificacion de recursos”, Anexo 1.9), no obstante, la asignacion
de esta informacién serd de manera automatica ya que al momento de seleccionar el
recurso de la lista predefinida, automéaticamente se registrara el tipo de recurso. Esta
asignacion de “tipo de recurso” se realizara manualmente cada determinado tiempo en el

sistema.
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En el cddigo, se ha declarado una variable de tipo booleano, Unicamente para preguntar

al usuario si los datos que capturd son correctos o necesitan modificarse.

A continuacion se ilustra el diagrama UML de la clase en la figura 3.23.

IngresosRecursos

+id: int

+nombreRec: String
+cantidadRec: double
+tipoRec: String
+datosCorrectos: Boolean

+estructuraRecursos(id int, nombre String, cantidad, double, tipoRecurso String)
+registroDataBase(datosCorrectos Boolean)

Figura 3.23 UML de la clase IngresosRecursos

La Clase “AfadirElementoNuevo”. Unicamente preguntard al usuario, si después de
agregar algun elemento, es requerido anexar un recurso nuevo. Al finalizar la captura de
datos, el sistema solicitara al personal de operacion una variable y dependiendo del valor
de eésta, existird una relacion recursiva para repetir el método de la clase de
“IngresosRecursos”. A continuacion se ilustra el diagrama UML de la clase en la figura
3.24.

AnadirElementoNuevo

+newEle: Boolean

+afadirMuevo(newEtle Boolean)

IngresosRecursos

+id: int

+nombreRec: String
+cantidadRec: double
+tipoRec: String
+datosCorrectos: Boolean

+estructuraRecursos(id int, nombre String, cantidad, double, tipoRecurso String)
+registroDataBase(datosCorrectos Boolean)

Figura 3.24 UML AfiadirElementoNuevo
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La clase “ModificarRecursos”, hara referencia al método “estructuraRecursos” para
modificar nuevamente sus valores. Se reutilizara la funcionalidad de ingresar datos para

poder manipular nuevamente los valores de los elementos correspondientes.

La funcion de modificacion es una operacién bésica en todo sistema, en un futuro si el
proyecto logra una sustentabilidad mayor y por ende sus recursos eleven su cantidad, esta
funcién sera esencial para llevar un correcto dominio de los recursos materiales,

contribuyendo asi a la mejora de la administracion del negocio.

A continuacion se anexa el diagrama UML de la clase en la figura 3.25.

AfadirElementoNuevo

+newEle: Boolean

+afiadirMuevo(newEle Boolean)

ModificarRecursos

+tipoRec: String
IngresosRecursos +cantidadRec: double
+id: int +datosCorrectos: Boolean
+nombreRec: String
+cantidadRec: double
+tipoRec: String
+datosCorrectos: Boolean

+gstructuraRecursos(id int, nombre String, cantidad, double, tipoRecurso String)
+registroDataBase(datosCorrectos Boolean) —"

Figura 3.25 UML Modificar recursos

De igual forma se cuenta con la clase “Imprimirlnventario”, la funcion de la clase esta
limitada Unicamente a crear una lista de los recursos existentes, con su respectiva cantidad

de existencia y las manda a imprimir.

La clase hara una llamada a la base de datos, en la cual se le solicitaran todos sus recursos
existentes, ordenados de menor a mayor, en base a la cantidad que tengan registrada, de

igual forma se mostrara su respectivo tipo de recurso.

A continuacion se anexa su correspondiente diagrama UML en la figura 3.26.

Imprimirlnventario

+listaRecursos: Amray

+imprimirlnv(): listaRecursos Array

Figura 3.26 UML Imprimir inventario
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3.2.5 Construccion y adaptacion

La construccion en este sistema es diferente al anterior, aqui estamos trabajando bajo dos
capas, la primera relacionada con el Sistema de Cobranza, para ir deduciendo las materias
primas de acuerdo a los pedidos de los clientes y la segunda, dirigida a la gestion de la

informacion de los recursos adquiridos y extraidos del restaurante.

Esta parte es la mas visible del trabajo de ingenieria de software y la primera en que se

obtienen resultados “tangibles”, tanto en este sistema como en los demas.

No necesariamente es la etapa mas larga ni mas compleja, sin embargo, una
especificacion o disefio incompletos/incorrecto pueden provocar que tareas importantes
colapsen en un futuro operacional del sistema. La descripcion del sistema se anexa a

continuacion en la figura 3.27.

BASE DE
DATOS

servidor

Sistema de Inventario

Figura 3.27 Sistema de Inventario
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3.2.5.1 Codificacion y creacion de clases

Las caracteristicas del desarrollo del sistema, son las mismas que el Sistema de Cobranza;
lenguaje de programacion, base de datos y también se utiliza el mismo software de disefio

de pantallas.

Se hace énfasis en gque se escogio este lenguaje de programacién por su portabilidad y
compatibilidad. Ademas mediante este lenguaje de programacion se espera que en un
futuro las nuevas herramientas y aplicaciones que se generen a partir de los
requerimientos necesarios (en esos momentos) puedan coexistir y ser compatibles con el
Sistema de Inventario que se desarrolla en esta tesis, sin importar los lenguajes y/o

entornos en donde se desarrollen esos futuros proyectos.

3.2.5.2 Clase “IngresoRecursos”

La clase tendré como funcion recibir los datos de los recursos desde una interfaz gréfica.
Se ha declarado una variable de tipo “int” para asignar una clave tnica a los recursos, el
tipo de claves se definen al momento inicial de captura de los recursos en el programa. El
usuario seleccionara el recurso mediante una lista desplegable y de manera automatica se
asignara el tipo de recurso, el dato unitario del recurso y su respectivo identificador (clave
Unica). Se declaran las variables de tipo cadena; ‘“nombreRec” y “tipoRec”, para
almacenar el nombre y tipo de recurso, respectivamente, estas variables funcionaran de

manera automatica al momento de la captura de informacién relacionada con los recursos.

También se ha declarado una variable de tipo double llamada: “cantidadRec”, que es muy
importante ya que el dato se capturara en tiempo real y es imposible (en estos momentos)
poder automatizar dicho proceso, debido a que las cantidades de los recursos son

sumamente variables y es vital cuantificarlos manualmente.

Se ha creado un método llamado “registroDataBase”, el cual, inicamente tiene como
finalidad solicitar al usuario la verificacion de datos ingresados y dependiendo del valor
de esta verificacion (cierto o falso), se encargara de enviar los datos para su respectivo

almacenamiento en la base de datos. A continuacién se anexa el cddigo basico de la clase
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que se ha descrito anteriormente. Clase: “IngresoRecursos ”, fragmento de codigo, figura
3.28.

package sistema.de.inventario;

pukklic class IngresoRecursos {

pukblic IngresoRecursos() {

int id
String
double
String t©

public woid estroncturaRecursos(int id,String nombre,double cantidad, String tipoR

public woid registroDataBase (boolean DatosC

Figura 3.28 Clase IngresoRecursos

3.2.5.3 Clase “AddNewElemento”

La funcién de la clase “AddNewElemento” tiene como proposito anexar un nuevo
elemento a la base de datos ya sea que exista 0 no; unicamente se ha declarado una
variable de tipo booleano para preguntar al usuario si se desea afiadir otro elemento. El
método principal de la clase se encarga de hacer una llamada al método de
“IngresoRecursos” de la clase anterior, con el fin de repetir el proceso de ingreso de

elementos.

Se ha decidido crear la clase “AddNewElemento”, para que en un futuro sea posible
expandir los procesos del software. La funcion en especifico tendra su lugar asegurado y
no se pierda entre las lineas de codigo. A continuacion se anexa el codigo basico de la
clase que se ha descrito anteriormente. Clase: “AddNewElement”, fragmento de cédigo,
figura 3.29.
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package =sistema.de.inventario;

pukbklic class AddNewElement {

puklic AddNewElement () {

boolean NewElemen=false;

public wvoid AfadirHoevoElemto (boolean NuevoElemento) {
IngresoRecursos nuevo= new IngrescRecursos():
nuevo.estructuraRecursos()

Figura 3.29 Clase AddNewElement

3.2.5.4 Clase “ModificarElemento”

La creacion de la clase “ModificarElemento” se relacionada con la modificacion de los
elementos almacenados en la base de datos, dicha accion sera empleada cada vez que el
usuario necesite cambiar datos manualmente, en caso de que existiera algin error. Se
pretende que la sustraccion de recursos sea automatica, al momento de efectuar las
relaciones con los demas sistemas. Inicialmente se ha declarado una variable de tipo
String, llamada “nombre” que podra seleccionar desde una lista desplegable. Con este
dato accederd a su contenido, en el cual, el método mostrarinformacion, seré la encargara
de convertir la informacion existente en un ArrayList, el cual se desplegara en una interfaz
gréfica y aqui se podra modificar su respectivo contenido. Esta funcién de modificacion,
se anida en el método modificarRecurso. Al finalizar la modificacion, el programa
preguntara al usuario si los datos que se modificaron son correctos, para esto, se llamara

al método de la clase IngresoRecursos llamado: registroDataBase.

Basicamente esa es la funcionalidad propuesta para esta clase. A continuacion se anexa

el cadigo basico de la clase que se ha descrito anteriormente.
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Clase: “ModificarElemento ”, fragmento de codigo, figura 3.30.

package sistema.de.inventario;
[ import java.util.ArrayList;

I
I
m
[&]
i}
il
m
]
x4

public cla=ss ModificarElemento {

% public ModificarElemento() {
}
String nombre="";

ArraylList<5tring> datos = new ArrayList<>():

pukblic Arravlist<String> mostrarlnformacion|)
public woid modificarReonrso (ArraylList<S5tring> datos)
pukblic wvoid gnardarModificacion()

Figura 3.30 Clase ModlificarElemento
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3.2.5.5 Clase “ImprimirInventario”

Por ultimo se ha implementado la clase “Imprimirlnventario”, esta parte toma los

elementos existentes en la base de datos y los ensambla en una estructura disefiada

previamente, para su posterior impresion. El orden de impresion de recursos de esta clase

se adjunta en la imagen 3.31.

Como se puede observar en la figura 3.31, la impresion se clasificara de acuerdo al tipo

IMPRESION

RECURSOS DE ALTA PRIORIDAD
Ordenados de Menor a Mayor (Basados en su
cantidad)

RECURSOS DE MEDIA FRECUENCIA
Ordenados de Menor a Mayor (Basados en su

contidad)

RECURSOS DE BAJO USO
Ordenados de Menor a Mayor (Basados en su

contidad)

Figura 3.31 Clase Imprimirinventario

3.2.6 Evaluacién del cliente

de recurso, inicialmente se van a plasmar los
recursos de alta prioridad con su respectiva
cantidad, seguidos de los recursos de media
frecuencia y por ultimo los recursos de bajo uso,

igualmente con su cantidad existente en almacén.

Cada blogue de recursos, organizara la impresién de
menor a mayor, en su cantidad, para brindar una
idea, de los recursos con los que se cuenta, a los
encargados, al momento de adquirir dichos

productos.

En esta fase, posterior al desarrollo, no se realizaron sesiones de evaluacién del cliente,

sin embargo si se le notifico el avance del proyecto.
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3.2.7 Comunicacioén con el cliente

En la segunda iteracion, se le hizo saber al cliente que se tenia una primera version, pero

no era la version terminada.

3.2.8 Planificacién

Al igual que en el sistema anterior, se realizaron pruebas de la version del sistema y se

registraron incidencias y correcciones necesarias para el funcionamiento de éste.

También se tomaron en cuenta los errores resultantes del analisis de riesgos anterior.

Los tiempos que se tomaron en cuenta para los desarrollos necesarios se describen a

continuacion relacionadas con sus respectivas incidencias:

Incidencia

Respuesta

Tiempo de
programacion

(aproximado)

Las tablas no estaban

Este evento se solucioné analizando

realizaron los siguientes

eventos

_ las tablas de la base de datos y proceder 12 horas
normalizadas L o
a la normalizacion (Se corrigio la
relacion “muchos a muchos™)
Para solucionar el 1. Botones para borrar y agregar de
riesgo de capturar por | manera flexible, los datos ingresados &h
oras
error datos erréneos, se | desde la aplicacion
2 horas

2. Mensajes de confirmacion al

capturar datos
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Incidencia

Respuesta

Tiempo de
programacion

(aproximado)

Inconsistencias por

la aplicacion

general

variables mal Se estandarizaron variables 2 horas
implementadas
Inconsistencias _ )
) Se estandarizaron llaves foraneas y
derivadas de llaves o
o primarias 3 horas
primarias y llaves
foraneas
Errores ortograficos en | Se corrigieron de la aplicacién en h
ora

3.2.9 Andlisis de riesgos

Los cambios realizados en la fase anterior dieron lugar a nuevos riesgos, aungque son

minimos, se enuncian a continuacion:

- Posibles inconsistencias al migrar la base de datos a diferentes equipos para

Su uso

- Al involucrar perfiles para distintos usuarios serd necesario implementar en

una base de datos, tablas especificas para estos elementos.

- Error en datos por capacitacion ineficiente

- Inconsistencias en el sistema y base de datos.
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3.2.10 Ingenieria

En la segunda version se construyeron las clases mostradas en la figura 3.32.

File Edit igate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q Search (Ctrl+D)

= B =] A [<defauit config> T bl

.png
AddElement.png
Elements.pg
tarioNewElement. png
UpdateElement.png

E
m
[ TestPackag:
raries
i

Navigator % o
\ _ |

Figura 3.32 Ingenieria Clases

En la imagen 3.32 se visualizan las nuevas clases creadas para la mejora del sistema.

3.2.11 Construccion y adaptacion

Se adquirié un equipo de computo para el uso de este sistema y tiene los mismos
elementos que el equipo de la iteracion anterior, el Gnico cambio es que esta terminal es

de tipo escritorio y la anterior hacia referencia a una laptop.

Se anexan especificaciones, figura 3.33.

Procesador AMD 44-3300M APU with Radeon(trm) HD Graphics 1.90 GHz
Mermnoria instalada (RAM): 8,00 GE (7 48 GB utilizable)

Tipo de sistema: Sisterna operative de 64 bits

Figura 3.33 Especificaciones

De igual forma se adjunta la imagen del equipo en el que se instal6 el sistema, figura 3.34.
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Figura 3.34 Equipo

3.2.12 Evaluacién del cliente

Esta version si fue compartida con el cliente final y se encontraron algunos detalles de

operacion que se explicaran en la siguiente iteracion.

Tercera iteracion

3.2.13 Comunicacioén con el cliente

Posterior a la version anterior, el cliente indico una serie de observaciones en las cuales
fue necesario realizar diversos desarrollos; las peticiones del cliente en funcion de la

version anterior del sistema se enuncian a continuacion:
Peticiones:

1. Se solicit6 agrupar las tablas con respecto a los tipos de recursos existentes (Anexo
1.9)

2. Toda la informacidon de los productos debera estar en datos unitarios.(Anexo 1.8)
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3.2.14 Planificacién

Tiempo de programacion

Cambio )
(Aproximado)

Peticion 1 1 hora

Peticién 2 1 horas

En esta iteracion, para la parte de planificacidn, unicamente se tomaron en cuenta los
tiempos de los cambios requeridos (mostrados anteriormente) por el cliente para generar

una nueva version del sistema.

3.2.15 Andlisis de riesgos

Los riesgos se basan en la migracion de datos a diferentes equipos para su utilizacion.

La migracién de la base de datos a otros equipos debe garantizar el funcionamiento

correcto del sistema.

Se debe contemplar la verificacion de la integridad referencial entre las tablas de acuerdo
con los requerimientos del modelo en el nuevo ambiente y determinar las limitaciones

existentes.

3.2.16 Ingenieria

La estructura de las clases no cambio y es idéntica a la mostrada en la fase anterior, sin
embargo se realizaron algunos cambios en métodos de clases existentes. De igual forma

se inicializaron variables para el correcto funcionamiento.

3.2.17 Construccion y adaptacion
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Esta version represento6 el primer sistema en instalarse para su operacion pre-productiva
y servird como un inventario al mismo tiempo que herramienta de capacitacion hacia el

sistema.

3.2.17.1 Sistema de Inventario (base de datos)

En esta base de datos se almacenaran todas las materias primas que el negocio utilice para
su funcionamiento. Se le debera asignar una clave Unica a cada elemento y clasificarlo
conforme a su clasificacion de recurso (Anexo 1.9). A cada producto también se le

relacionaré con su respectivo dato unitario (Anexo 1.8).

3.2.17.2 Diagrama entidad-relacion

Adicionalmente se le asignara el valor monetario del recurso en el mercado, figura 3.35.

L

1 1 Clave_dato
Dato Unitario P
) Nom bre_dato

N

N 1 Clave_producto
Producto \’\;/ ) nombre_producto
N 1

TN
(____) valor_producto

/ Clave_datol

— . ,
__/ Clave_clasificacionl Clave_clasificacion

¢~ ) Nombre_clasificacion
e~

Clasificacion
1 de Recurso

Figura 3.35 Diagrama entidad-relacion Sistema de Inventario
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Dato Unitario

clave_dato

Integer pk not null

Nom_dato

Varchar(60)

Clasificacion de Recurso

clave_clasificacion

Integer pk not null

Nom_clasificacion

Varchar(60)

Producto
clave_producto Integer pk not null
Nom_producto Varchar(60)
Valor_producto Double
Clave_dato Integer fk
Clave_clasificacion Integer fk
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3.2.17.4 Diccionario de datos Sistema de Inventario

Campo Tamano del dato Tipo de Dato Descripcion
Clave_dato 5 Integer Identificador del dato
Nom_dato 60 Varchar Cadena asociada al

nombre del dato
Identificador de la
Clave_clasificacion 5 Integer clasificacion del
recurso
Cadena asociada a la
Nom_clasificacion 60 Varchar clasificacion del
recurso
Clave_producto 5 Integer Identificador del
producto
Nom_producto 60 Varchar Cadena asociada al
nombre del producto
Valor monetario del
Valor_producto 10 Double producto en el
mercado

3.2.18 Evaluacién del cliente

El cliente acepta la version, da luz verde para su fase pre-productiva y se inicia la carga

de todos los datos del negocio.
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3.3 Sistema de Pedidos

Este sistema representa a un prototipo, por lo que Unicamente involucra una iteracion.

Primera iteracion

3.3.1 Comunicacioén con el cliente

En esta fase inicial del proyecto se acordd con el cliente generar una aplicacién prototipo
del Sistema de Pedidos, misma que servird como guia para desarrollar una version

productiva del Sistema de Pedidos.

Durante el periodo de operacion inicial, esta aplicacion no entrara a una fase de

produccidn, pero si se requiere tener una version prototipo del sistema.

3.3.2 Planificacién

La planificacion implica ir a través de cada pantalla individual y comprender cémo todas
las partes de la aplicacion interactlan entre si. La cantidad de funciones para definir y
construir también juega un papel importante en la operacién del negocio, por lo que debe
estar muy bien sustentada.

El disefio viene una vez que la programacion y la funcionalidad se han definido, mismo
que puede hacer o deshacer una aplicacion. Por esta razén, la aplicacion, tiene una gran
repercusion en el restaurante ya que se relaciona directamente con la operacion en tiempo
real y personal hacia los clientes del restaurante.

Una vez completada la aplicacion, es necesario verificar su correcto funcionamiento ya
gue es un software exclusivo para un establecimiento, éste debe cumplir con los conceptos
de confidencialidad, integridad, disponibilidad e inicialmente debe ser Gnico para el
restaurante.

El proceso de comunicacion/interaccion con los clientes, al momento de solicitar una

orden, debe estar muy bien definido y por tal motivo ha sido necesario un analisis en el
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que se disefio la aplicacion completa para cumplir con los requerimientos. Hubo que
disefiar todas las pantallas y la navegacion entre ellas, definiendo la funcionalidad que
deben cumplir y el disefio visual que deben tener. A diferencia de los sistemas anteriores,
en este sistema se ha optado por usar el siguiente método en la implementacion. Se han
creado una serie de eventos que definen esta actividad y se mencionan a continuacion.
e Se implementara toda la estructura de archivos de la aplicacion.
¢ Implementacion de la navegacion entre las distintas pantallas.
e Implementacién de los disefios visuales comunes de la aplicacion, incluyendo el
disefio de los menus, formato de las pantallas y los botones.
e Implementacién de las rutinas correspondientes para enviar informacion a una
pantalla en el area de cocinas.
Tras finalizar la dltima iteracion del sistema, se realizara la instalacion de la aplicacién
completa en el dispositivo de la entidad colaboradora y se hara una demostracion de uso.
Se resolveran las distintas incidencias que puedan aparecer.

Se muestra el diagrama del sistema en la figura 3.36.

INFORMACION DE ORDEN

INFORMACION DE ORDENES DE CUENTES

Figura 3.36 Conexion Sistema de Pedidos

Se ha realizado un analisis de tiempos de creacion y desarrollo de elementos de la

aplicacidn; se anexan a continuacion:

e Instalacion del software respectivo (Android Studio): 2 horas
e Configurar Android Studio para desarrollo: 2 horas
e Definir flujos de la aplicacion: 4 horas

e Definir pantallas en la aplicacién: 1 hora

=
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e Programar flujo base: 8 horas
e Programar pantallas: 4 horas

e Instalacion en dispositivo movil de prueba: 1 hora

3.3.3 Analisis de riesgos

Una aplicacion movil, por defecto, contiene multiples amenazas y con la probabilidad de
que ocurran, Se genera un conjunto de riesgos que en muchos casos parece imposible de

mitigar.

En el caso de nuestra aplicacion, de forma inicial se han detectado los riesgos que hacen

referencia nicamente a procesos operativos de la aplicacion y no de seguridad.

1. Al no contar con un botdn de regresar por pantalla, el operador de la aplicacion no
podré corregir errores de tacto que pudieran surgir enviando de forma erronea el
pedido del cliente.

2. La arquitectura de la aplicacion en el equipo de codmputo que se encargara de ser
el servidor, podria saturarse en un futuro con el trafico de los pedidos.

3. La compatibilidad de la aplicacion con diferentes dispositivos y sus
correspondientes versiones de sistemas operativos, puede fallar en un futuro.

4. Se deberan ingresar mensajes de confirmacion para garantizar que la informacion
es precisa.

5. Generar una base de datos exclusiva para el almacenamiento de usuarios
autorizados para utilizar la aplicacion y no cualquier persona (con la aplicacion)

pueda mandar datos de pedidos erréneos.

3.3.4 Ingenieria

Serd una aplicacidon usada por empleados/encargados del restaurante, para agilizar el
pedido de cada cliente. Previamente, esta aplicacion se instalara en un dispositivo movil,

mismo que portara el empleado del establecimiento al momento de atender al cliente. La
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informacién obtenida del pedido se desplegara en una pantalla instalada en el area de

cocina.

Se ha realizado un analisis en referencia de la ganancia de tiempo que se tendria como
resultado con la implementacion de este Sistema de Pedidos. El andlisis estadistico que
se realizo, se baso en el estudio de 5 eventos reales con clientes al dia, por 5 dias seguidos.
Se obtuvo un promedio general de todos los tiempos de cada caso y se analizaron de igual
forma pasos que se han convertido en rutina, mismos que pueden modificarse. A

continuacion presentaremos los resultados obtenidos ilustrados en las figuras 3.37 y 3.38.

Nota: La figura 3.37 es anterior a todo sistema propuesto.

| Etapa ( Fm
1 2
EMPLEADO TRASLADO A COCINA PARA

INFORMAR
ORDEN

S

o) Q L
_ ; b p
CLIENTES |

CLIENTES

EMPLEADO SEHEINA

Figura 3.37 Anterior

Es buscado que el tiempo de la interaccion del cliente con el empleado, (47 segundos
aproximadamente), se quede intacto, pero el tiempo que se puede recuperar es el de la
“Etapa 2” ya que podemos mitigar la accion de retorno a cocina. El tiempo de
retroalimentacion inicialmente, no representa un cambio significativo en los procesos de
operacion del negocio, no obstante, si se pretende llevar a la organizacion a un nivel de
mayor escala operacional, este método de obtencion de pedidos sera vital para el
establecimiento. La necesidad de mecanizar este proceso en un futuro definira una nueva
forma de operacién para este tipo de acciones, claramente, al involucrar las operaciones
de esta pequefia empresa a un entorno de aplicaciones moviles, las posibilidades de
utilizar este tipo de herramientas en otros procesos aumentaran, sin embargo, a pesar de
las satisfacciones que esto pueda representar, se debe tener cierto control, en el uso de
este tipo de materiales de apoyo (apps), hay que recordar, que en muchas ocasiones el

grupo de consumidores potenciales, no acepta cambios bruscos en negocios que ya
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cuentan con cierta reputacion y prestigio, por lo que es necesario generar cambios

totalmente flexibles para la satisfaccion del cliente.

La figura 3.38 muestra el cambio que se generara con el Sistema de Pedidos.

AREA DE COCINA

EMPLEADO

&

' i

CLIENTES

Figura 3.38 Cambio

Se ha disefiado un algoritmo basico para recibir las peticiones de los consumidores desde

un dispositivo mavil. A continuacion se anexa la figura 3.38.
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Figura 3.39 Flujo Sistema Pedidos
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3.3.4.1 Diagrama de casos de uso del Sistema de Pedidos

Adjunta la figura 3.40 para la aplicacion en dispositivo movil.

Cancelar
orden

Ingreso de
Enviar
informacion

nimero de

clientes

Seleccion de Enviar
producto de informacién
primera ronda

Seleccion de .
Enviar
producto de informacidn
bebida

Seleccion de
producto de Enviar
EMPLEADO

segunda ronda informacion

Seleccion de q

P Enviar
producto de informacion
tercera ronda

Finalizar - - Registrar cn
orden Base de datos
<<melude>>

Figura 3.40 Caso de uso sistema pedidos

Diagrama de casos de uso para pantalla receptora, se adjunta la figura 3.41.

Recepcion de
ordenes

Transmision
de Ordenes

Generar
<<extend>> bitdcora de

- édi

ADMINISTRADOR

Figura 3.41 Pantalla receptora
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3.3.5 Construccion y adaptacion

3.3.5.1 Codificacion y desarrollo en el dispositivo movil

Inicialmente, en el entorno de Android Studio, se creard un proyecto que tendrd por

nombre “AplicacionPedidos”, se adjunta la figura 3.42.

& AplicacionPedidos - [C:\Users\JoseLuis\AndroidStudioProjects\AplicacionPedidos2] - [app] - .\app\sr\main\java\proyecto\pedides\sist\abrahamijose\aplicacionpedidos\MainActivity java - Android Studio 2.1.1
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Buid Run Tools VCS Window Help

[ — = " (= . % = | @ = = o

OHOS X000 AR« Ui (Fapp~] b & ¥ R @ EELEW ?
AplicacionPedidos? - [Zapp - [lsrc - [ main | [ java - [ proyecto | 1 pedidos | [ sist * 71 abraham © 71 jose | [ aplicacionpedidos © '€ MainActivity

8 Android - € = | #- 1= | © activity_mainxml X | (€ MainAct

£ package proyecto.pedidos.sist.abraham.jose.aplicacionpedidas;

=

25 import ..

v ong

L public class MainActivity extends AppCompatActivity |

g

B ong

= sl id onCreate (Bundle savedInstanceState) |

v

| super.onCreate (savedInstanceState) ;

" setContentView(R.layout.activity main):

P &

Fi 3

E }

o I

Figura 3.42 Codigo Android

En este apartado de Sistema de Pedidos va a predominar la explicacion y muestra gréfica.
Se ha emulado un dispositivo movil a través de la plataforma. En este emulador se

visualizaran los avances, disefios del desarrollo de la aplicacion y fragmentos del codigo.

La aplicacion esta disefiada para que realice un funcionamiento por usuario, por €so, como

un elemento extra, se le agregara una funcién que pregunte, al inicio de la aplicacion, el

namero de clientes que englobe esa orden.
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3.3.5.2 Sistema de Pedidos (Base de datos)

El Sistema de Pedidos requiere de una base de datos que almacene todos los productos
disponibles, expedidos por el negocio. De forma inicial, esta base de datos Unicamente

tendr& como productos: Sopas, Guisos, Bebidas, Postres. Ver figura 3.43.

3.3.5.3 Diagrama entidad-relacion

" Clave_pedidol
" Clave_sopal

- 1
N:M Nj1 S
- I Clave_pedido N:M e
1 - - -
Tl s l i p Clave_pedidod
) Cantidad_clientes
N — ! <l ) Clave_guisol
1|~ ’
Clave_sopa N 1

Clave_guise

Platillos
Guisos

_ Nembre_sopa —
- Nambre_guisa

" Clave_pedido2

_/ Clave_bebidal

NJj1 <. Clave_bebida
Bebida: —
: . Nombre_bebida

™ Clave_pedido3 1 Clave_postre
™ —— Postres —
-~ Clave_postrel N ' Nombre_postre

Figura 3.43 Diagrama entidad-relacion Sistema de Pedidos

3.3.5.4 Tablas

Platillos Guisos

clave_guiso Integer pk not null

Nom_guiso Varchar(60)
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Postres
clave_postre Integer pk not null
Nom_postre Varchar(60)
Platillo Sopas
clave_sopa Integer pk not null
Nom_sopa Varchar(60)
Bebidas
clave_bebida Integer pk not null
Nom_bebida Varchar(60)
Pedido
clave_pedido Integer pk not null
cantidad_clientes Double
Clave_sopa Integer fk
Clave_guiso Integer fk
Clave_bebida Integer fk
Clave_postre Integer fk
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3.3.5.5 Diccionario de datos Sistema de Pedidos

Campo Tamano Tipo de Dato Descripcion
Clave_guiso 5 Integer Identificador del guiso
Nom_guiso 60 Varchar Cadena asoc!ada al

nombre del guiso
Clave_postre 5 Integer Identificador del
postre
Nom_postre 60 Varchar Cadena asociada al
nombre del postre
Identificador del
Clave_sopa 5 Integer X
platillo sopa
Cadena asociada al
Nom_sopa 60 Varchar nombre del platillo
sopa
. Identificador de la
Clave_bebida 5 Integer bebida
. Cadena asociada al
Nom_bebida 60 Varchar nombre de la bebida
Clave_pedido 5 Integer Ider]tlflcador unico del
pedido por mesa
Valor numérico que
Cantidad_clientes 5 Double representa al numero

de clientes en el pedido
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3.3.6 Evaluacién del cliente

Este prototipo de Sistema de Pedidos, el cliente lo ha definido como un sistema que
evolucionara a partir de los efectos positivos en el negocio, generados por el proyecto de

tesis.

De forma inicial, se ha acordado con el cliente de que el proyecto que se implementara
en produccion, tenga la capacidad de generar ambientes aptos para la utilizacion de

herramientas como el Sistema de Inventarios.

3.4 Programacion de Anuncios

Esta es una parte del proyecto sumamente importante. De inicio se considera que este tipo
de recursos influyen directamente en la atraccion que tiene el negocio para los
consumidores. En este apartado se contempla una herramienta en especifico, el disefio

gréfico y se utilizaran los recursos existentes en el restaurante.

Lo que se intenta implementar en el restaurante, es algo simple pero llamativo, en estos
procesos se ha analizado un mercado (propio del restaurante), para el cual, estos disefios
sean adecuados. En otras palabras, se creara (inicialmente) un tipo de publicidad interna,

basandose en el tipo de clientes que maneja el establecimiento.

Se han propuesto varias ideas iniciales para el desarrollo de la “programacion de
anuncios”. La funcion de esta rama del proyecto, no es otra que la de crear disefios
publicitarios para anunciar productos. Sin embargo, aqui surgen preguntas bastante
importantes, ¢dénde colocar la publicidad?, ;cémo realizarla?, ;cuando realizarla?, entre

otras.

Una de las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de los elementos publicitarios
es el programa de Adobe Photoshop CC 2015.

Los elementos anteriores se relacionan directamente con el computo a través del software.
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3.4.1 Creacion de un logotipo

|En el programa mencionado anteriormente, se logro crear un disefio que ha tenido gran
aceptacion, en los primeros dias de la implementacién del proyecto, en los clientes y en

la opinidn de otras personas. El logotipo se anexa a continuacion en la figura 3.44.

Figura 3.44 Logo

Este logotipo sera utilizado para representar al negocio en cuestion, ademas sera agregado

a todo tipo de material publicitario que se pretenda implementar.

3.4.2 Habilitacion de pantallas para la transmision de anuncios del negocio

Se han creado diversos letreros, anuncios y material publicitario, mismos que son
“transitorios”, es decir, se necesitan cambiar o modificar cada cierto tiempo. Lo que se
propuso para dar solucion a este requerimiento, es colocar dos pantallas de forma que
éstas proyecten durante el dia una secuencia de anuncios, imagenes y/o letreros que sean

necesarios.

La ventaja de esta propuesta es que se evitara el gasto de imprimir dicho material de

publicidad, porque se podréa visualizar directamente en un dispositivo de TV.

La idea es reproducir una secuencia de imagenes, en pantalla, como se muestra a en la
figura 3.45.

ANUNCIO

Figura 3.45 Anuncios
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Las imagenes mostradas estaran sujetas a cambios y modificaciones constantes.

Estas imagenes seran transmitidas por medio de cualquier software de reproduccion,
como VLC, Windows Media, CyberLink Power DVD, etcétera.

3.4.3 Implementacién de caja de luz

En el restaurante se debe tener una fuente central publicitaria. Un cajén de luz es una
opcidn propuesta, pero, ¢qué se entiende por fuente central publicitaria? La respuesta es
simple, a diferencia del elemento anterior, esta forma de publicidad, ser4 méas constante
y las fotografias/anuncios que se incluyan aqui, van a representar los productos

principales del negocio.

El disefio fisico de la caja de luz puede visualizarse a continuacion en la figura 3.46.

PUBLICIDAD | PUBLICIDAD PUBLICIDAD | ' :iffe s/ 0s) PUBLICIDAD

PUBLICIDAD PUBLICIDAD PUBLICIDAD

Figura 3.46 Caja de luz

Aunque se pretende que los productos/platillos anunciados aqui, sean constantes, también
es valida la idea de ir modificando los elementos publicitarios cada cierto tiempo, esto
con la intencién de que el restaurante dé una imagen de publicidad y sea un poco mas

dinamico.

3.5 Programacion de entretenimiento

La creacion de una manera de entretenimiento es importante en un establecimiento ya que
genera una distraccion al cliente. A lo largo del tiempo, se ha observado que grandes
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empresas de telecomunicaciones ofrecen planes de programacion, sin embargo, estos
planes suelen ser costosos y muchas de las veces no son acordes a lo que de verdad se

requiere.

Para lo anterior se ha propuesto, generar una secuencia propia para el negocio. En esta
lista de reproduccion se pueden incluir secuencias de video de corta o larga duracion,
aunque es recomendable en este caso que los videos que se incluyan no duren méas de 5

minutos, para evitar redundancia y aburrimiento por parte del cliente.
Estas secuencias de programacion se conformaran de dos partes:

e Programacion publicitaria

e Programacion de entretenimiento

La creacion de cualquier material video grafico en esta area se generara en el software

Sony Vegas Pro 13.0 o en su defecto en Adobe Photoshop.

3.5.1 Programacion publicitaria

Esta basada en todo aquel material video grafico, cuyo tema principal sean promover la
publicidad del negocio. Para este concepto se crearan videos con animaciones, datos

curiosos (propios del restaurante), anuncios importantes, entre otros.

3.5.2 Programacién de entretenimiento

Los materiales que se incluyan aqui, seran inicialmente videos tomados de Internet
(citando al autor) y que correspondan a los gustos de los clientes, en esta categoria podran
entrar tipos de video como: documentales cortos, videos tipo “;sabias que...?”, videos
virales (aprobados para los clientes), videos de gracias o bromas, entre otras muchas

categorias mas.
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Ambas categorias (Programacion publicitaria, Programacion de entretenimiento)
estardn almacenadas en una terminal exclusiva para esta funcion. De igual manera, estas
secuencias de video podrén ser reproducidas de manera aleatoria o secuencial. El

funcionamiento de este recurso se expone en la figura 3.47.

=

Figura 3.47 Conexion entretenimiento
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Se ha obtenido informacidn, basandose en la experiencia profesional que previamente se
tenia. Ademas, se hizo una observacion de comportamientos de clientes y otros negocios
del &rea para verificar que esta propuesta fuera valida y asi obtener una relacion potencial
de requerimientos y exigencias.

Con la finalidad de entender el comportamiento e interaccion del impacto que se tendria,
con el desarrollo de estos sistemas se realizaron pequefias encuestas a clientes, se
propusieron métodos econdmicos, operacionales, administrativos y publicitarios, asi
como sus respectivos analisis. Lo anterior facilitd la identificacion de requerimientos
funcionales y del modelo de negocio aplicado y acorde con los objetivos establecidos.
La incorporacion de buenas précticas de desarrollo en las fases de construccion favorecio
en algunos aspectos en la reduccion del tiempo de desarrollo e implementacién de los
sistemas.

Como se menciono al inicio del documento, este proyecto multisistema esté desarrollado
para satisfacer los requerimientos solicitados por el proyecto, es necesario repetir, que la
idea principal de este documento es abrir nuevas puertas al negocio y trascender a éste,
mediante herramientas innovadoras en su sector.

Para tener una mejor comprension del capitulo se utilizara la siguiente estructura.

o Resultados de requerimientos
Se proporcionara el resultado de cada uno de los requerimientos planteados para
el sistema.
e Evidencia
Se mostrara la evidencia de la solucion del requerimiento.
o Impactos del proyecto
e Seindicard el resultado.
e Seindicara el impacto.

o Conclusiones
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4.1 Resultados de requerimientos
4.1.1 Sistema de Pedidos
4.1.1.1 Dispositivo movil

A continuacion se enumeran los requerimientos correspondientes al dispositivo movil
del Sistema de Pedidos con su respectivo resultado.

1. Lainterfaz de la aplicacién debe ser de vista agradable y de facil uso

Se realizaron varias pruebas, que consistieron en identificar vistas agradables y que
mostraran con la mayor precision la forma en la que se realiza la funcion.

Se midieron tiempos de realizar el pedido, se identificaron palabras claves de la
comunicacion con el cliente en esta actividad, se analizo la estructura del pedido. Al
final se obtuvo el siguiente disefio. Figura 4.1

Figura 4.1 Disefio
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2. Se debera seguir la siguiente secuencia especificada en el diagrama expuesto en
la figura 1.3.

El flujo del pedido, de igual forma, se puede analizar en la Figura 4.1.

3. El tiempo de uso total de la aplicacion, por orden, no debera ser mayor a 45
segundos.

Este requerimiento se logro en la aplicacion ya que los tiempos que se obtuvieron se
indican a continuacion:

Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 1: 12 — 32 segundos.
Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 2: 15 — 24 segundos.
Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 3: 23 — 49 segundos.
Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 4: 13 — 20 segundos.
Con el Sistema de Pedidos, idealmente se tienen los tiempos siguientes:
Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 1: 5 — 10 segundos.
Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 2: 5 — 10 segundos.
Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 3: 16 - 20 segundos.
Rango de tiempo de pedido previo en la secuencia 4: 5 -10 segundos

Los tiempos indicados, anteriormente, corresponden a tiempos ideales. Sin embargo,
se encontrd que la decision del cliente influye directamente en estos valores.

4. El menu de opciones de la aplicacion debera ser implementado con imagenes
de: platillos, bebidas, postres, etcétera.

Este requerimiento se ha implementado dentro de los disefios que se tienen en la
aplicacion. Sin embargo, son y seran imagenes variables. Por lo que se mostraran
unicamente algunos ejemplos.

En la figura 4.2 se visualizan algunos ejemplos.

PECHUGA
ENCHILADA

Figura 4.2 Publicidad
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5. Al inicio de la aplicacion, el software preguntara el nimero de integrantes por
mesa, para que sea dinamico al momento de registrar los platillos de los pedidos.

La aplicacion cuenta con la ventana principal, mostrada en la figura 4.3.

Figura 4.3 Ventana Principal

6. Para seleccionar algun platillo, especificado por el cliente, el operador
Unicamente tocard en el dispositivo, la imagen correspondiente al platillo y
automaticamente se registrara.

La aplicacion, cuenta con la ventana, mostrada en la figura 4.4.

AplicacionPedidos

—
4 CLIENTES

Figura 4.4 SECUENCIA 1
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7. Debera tener la opcion de “Editar” habilitada, en caso de errores en el pedido.

Se habilité un boton para editar los pedidos en la aplicacion.

8. La toma de orden del cliente debe ser secuencial, se debera basar en las
secuencias utilizadas por el restaurante (Anexo 1.0).

Se logré implementar que la orden no pueda avanzar, sin haber pasado anteriormente
por la ventana previa. La aplicacion sigue la estructura de la figura 4.1.

9. Al seleccionar la imagen del platillo correspondiente a cualquier secuencia,
automaticamente, mostrara la parte de seleccidn de la secuencia siguiente.

En la parte inferior de las pantallas de la aplicacion, se mostraran los elementos
seleccionados. Véase figura 4.5.

SE MOSTEAR/\N LOS ELEMENTOS QUE SE

SELECCIONEN

Figura 4.5 SECUENCIA 1
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10. Se debe habilitar un botén “Omitir”, para utilizarse en caso de que algtn cliente
requiera omitir alguna secuencia (Anexo 1.1).

En cada menu se agrega el siguiente boton “SIN”, en caso de que el cliente decida
omitir el producto. Figura 4.6.

-
AplicacionPedidos

et S0PAS
o1 Wt

Figura 4.6 SECUENCIA 1

11. Al finalizar el pedido, deberd existir un botén, el cual indique que la orden esta
lista para enviarse.

En la ultima pantalla, se tiene el siguiente bot6n para finalizar orden. Figura 4.7.

L
AplicacionPedidos

ORDEN NUMERO: 1
Numero de Clentes: 4

Datos de Sopa
Datos de Bebida

Datos de Guasado

Datos de Postre

Figura 4.7 FINALIZAR ORDEN
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12. La aplicacion debera volver automaticamente a la interfaz de inicio una vez que
se complete una orden.

La aplicacion cuenta con una rutina para regresar a la pantalla inicial tras la
finalizacion de la orden.

13. Cada pedido sera registrado y guardado automaticamente.

Se ha proporcionado una base de datos, para que se almacenen los pedidos registrados.
14. Se debera habilitar el software, para afiadir y quitar elementos (productos)
constantemente.

El software es configurable, para que los elementos sean dindmicos, no obstante, para
cumplir este requerimiento, es necesario adaptar una base de datos.

15. Laaplicacion deberéd implementarse para entorno de sistema operativo Android.

La aplicacion se ha desarrollado en Android. Se visualiza en la figura 4.8.

Figura 4.8 Android

16. Se asignara un identificador (id) Unico por mesa de manera automatica.

La aplicacion cuenta con un método que le proporciona el parametro de id a una base de
datos.

17. Los identificadores se reiniciaran cada dia habil.

Fue generado un método que reinicie la tabla de los identificadores cada 24 horas y
mediante un procedimiento almacenado se le asignara un nuevo id en la base de datos.
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4.1.1.2 Pantalla de recepcion

A continuacién se enumeran los requerimientos correspondientes a la pantalla de
recepcion del Sistema de Pedidos con su respectiva solucion.

1. Debera habilitarse una computadora que tenga una pantalla de entre 32 a 42
pulgadas.

El negocio adquirio una pantalla Sony de 40 pulgadas 1080p full HD led.

2. Se recibiran los pedidos de los clientes, basados en una lista FIFO (first in - first
out) para mas informacion se deberéa consultar el Anexo 1.2.

En el codigo de la aplicacién, se ha implementado un método que obtenga la
informacidn proporcionada por el dispositivo movil, éste envia dicha informacion a
otro método que, en base al tiempo pedido, genera una lista de impresion en pantalla
de las ordenes.

3. En pantalla se podréan visualizar hasta 10 drdenes (inicialmente), distribuidas en
determinado espacio de aplicacion.

Inicialmente, el método generador de las vistas de pedidos, tiene habilitado un
contador de 10, en el momento que se tienen 10 notas informativas en el area de
impresion y se tenga una nota en registro, se realizara un remplazo de las notas y no
se mostrard visible el ultimo elemento en ese instante.

4. Las 6rdenes apareceran de manera automatica en la pantalla una vez enviadas
por el operador del dispositivo movil, al momento del pedido.

Fue desarrollado un servicio web que se vincula a un botén para su funcionamiento.

5. Por cuestiones del “Periodo de Operacion Inicial” (Anexo 1.3), se pretende que el
personal de cocina no interactle directamente con el software, durante este
periodo (operacion inicial) inicamente podran visualizar los pedidos en pantalla.

No se tiene habilitado ningin elemento que permita la manipulacion de la informacién

en pantalla.

6. Los pedidostendran un tiempo de visualizacion en pantalla (Anexo 1.4), de modo
que desaparezcan autométicamente.
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Dentro del método generador de lista de pedidos se tiene habilitada una variable que
se actualice cada dos minutos y que realice todo el proceso del método. Por motivos
de pruebas iniciales, este evento solo podra ser aplicado cuando existan pedidos en
espera.

Se mostraran los identificadores (id) junto a su respectiva orden.

En la aplicacion en pantalla, dentro del &rea de impresion, el dispositivo le pasa como
parametro la clave generada por la aplicacion. Esta se visualiza en pantalla.

El sistema tendra un boton “Finalizar Jornada” que el usuario activara al
finalizar el dia.

Fue habilitado un boton que suspenda la ejecucion del programa, sin embargo,
actualmente este boton so6lo puede ser habilitado para administrativos.

En el momento de habilitar el boton “Finalizar Jornada”, desglosara una lista
mostrando el nimero de érdenes atendidas en ese dia.

Se gener6 un boton con la leyenda “Finalizar Jornada” que extrae la informacion de
las 6rdenes realizadas ese dia.

La computadora debera ser funcional durante toda la jornada de trabajo.

El equipo de computo que se tiene habilitado para esta funcion, tiene la capacidad
para estar ejecutando este proceso durante las 24 horas del dia. Sin embargo se estan

buscando elementos para que no sea interrumpida su corriente eléctrica en caso de
falla de energia.
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4.1.1.3 Base de datos

A continuacién se enumeran los requerimientos correspondientes a base de datos del
Sistema de Pedidos con su respectiva solucion.

1.

Las listas de los pedidos se deberan almacenar en una base de datos.

Se implement6 una base datos, en SQL Server, misma que se aloja en el servidor
general.

Se debera registrar el id de la orden y todos los productos solicitados en ésta.

En la base de datos se utiliza el comando “identity” para tener un identificador Unico
por orden.

Las listas de registro deberan tener disponibilidad cuando el administrador lo

requiera.

El usuario tiene la opcion de realizar consultas exportadas, gestionar los datos de la
base, entre otras funciones, a través del entorno de SQL Server.

Para fines de uso de esa informacion, las listas se importaran a una hoja de
célculo (Microsoft Office, OpenOffice).

Mediante una interfaz en la aplicacion y basado en procedimientos almacenados, se

tiene una funcion para exportar la informacion a una hoja de célculo.

La informacién utilizada en la base de datos debera cumplir con integridad,

disponibilidad y confidencialidad.

La base de datos se habilita cumpliendo esos criterios basicos de la informacion.
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4.1.1.4 Evidencia Sistema de Pedidos

La primera pantalla o actividad al inicio de la aplicacion, tendra como objetivo, solicitar

el nimero de clientes, esto se requiere para que el programa automaticamente se entere

de las veces que tendra que realizar las iteraciones requeridas de la aplicacion.

Se ha configurado un emulador de un teléfono celular. A continuacion se muestra el

dispositivo elegido.

La configuracion del emulador implica un dispositivo Nexus 5
de 4.95”, con una resolucion de 1080x1920 xxhdpi y un sistema

operativo Android, en su version 6.0 Marshmallow.

Se decidié crear este tipo de emulador, debido a la gran cantidad
de moviles en el mundo y por la compatibilad que este

dispositivo representa, figura 4.9.

Durante la implementacion de este recurso en el negocio, se
tendra la posibilidad de que los empleados utilicen esta

aplicacion desde sus propios dispositivos moviles.

Construccion

Play Games

Figura 4.9 Emulador 1

Fue implementada una actividad/pantalla por ronda; cada una de estas actividades tiene

las respectivas opciones para seleccionar.
Actividad 1 “MainActivity”

Esta actividad tiene como funcidn, albergar la primera interfaz de
la aplicacidn, en donde se le solicitara el nimero de clientes al

operador del dispositivo mavil.

En la imagen 4.10 se aprecia el disefio, en la aplicacion de la

primera ronda.

El disefio de la imagen contiene un titulo inicial (Imagen),
llamado “SISTEMA DE PEDIDOS”, seguido de un mensaje (que
también es una imagen) que solicita al usuario el niumero de

clientes que tiene la respectiva orden. Posteriormente, se afiadid

AplicacionPedidos

Figura 4.10 Aplicacion
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una lista desplegable, que contiene una numeracion, para seleccionar dicho numero

requerido. Figura 4.10.

Por ultimo, una vez seleccionado el valor solicitado, existe un boton al final de la pantalla,
por nombre “ENVIAR”. Lo que hace este boton, es generar una instruccion en el codigo
para pasar a la siguiente actividad, que corresponde a la primera secuencia o ronda de la

orden del cliente.
Actividad 2 “Main2Activity”

Al dar clic en el boton, “ENVIAR” de la primera actividad, automaticamente desplegara
la primera ronda/secuencia de la orden, en donde se realizara la seleccion de los elementos
correspondientes a “SOPAS”. Al elegir un nimero de la primera interfaz (correspondiente
al nimero de clientes), se mostrara un mensaje, en el momento de seleccionar el nimero,
con el contenido de “Numero de Clientes:” para reducir la probabilidad de que exista un
error al momento de la seleccion. Se adjuntan la figura 4.11 que corresponden a las

primeras pantallas de la aplicacion.
a [}

AplicacionPedidos AplicacionPedidos

ﬂm

3 CLIENTES

o1l

S 1 T

Numero de Clientes 3

Figura 4.11 Aplicacion transicion

La segunda pantalla corresponde a la actividad “Main2Activity”, en la cual, se distinguen
las opciones de seleccion. Si el usuario eligié un numero X en la primera actividad,

Unicamente se podra seleccionar ese X numero de veces en la segunda pantalla.

Para la descripcion, se tiene una primera imagen que representa el titulo de la actividad,
en este caso como la actividad “Main2Activity”, corresponde a la primera secuencia de la
orden, el titulo es “SECUENCIA 1 SOPAS”. Posteriormente, se indica el nimero de

clientes seleccionados al inicio de la aplicacion, este texto se muestra en letras blancas.
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Los botones de las opciones, se muestran después del texto del nimero de clientes. A
pesar de lo anterior, se cuenta con un boton llamado, “SIN”, dicho elemento representara
si algun cliente no desea consumir los productos de la respectiva secuencia. Este boton

sera incluido en todas las pantallas correspondientes a las rondas/secuencias.

De igual manera, esta parte cuenta con un botén enviar, el cual se encargara de mandar

los datos a una pantalla de un area especifica del establecimiento.
Actividad 3 “BEBIDAS”

La siguiente actividad, tiene como funcidn preguntar al usuario, el producto (bebidas) que
ha decidido el usuario para su orden. La estructura de esta interfaz no es muy diferente a
la anterior, las Unicas diferencias entre estas actividades, son los productos que contienen

en sus respectivos mends.

Para acceder a esta actividad, el operador, tendra que oprimir el botén enviar de la pantalla
“SECUENCIA 1 SOPAS”.

De igual manera, Unicamente podran seleccionarse los elementos en funcion al valor
ingresado de “numero de clientes”, también se mostrara en todas las pantallas existentes,
este dato numérico.

Se anexa la figura 4.12 para la ilustracion.

AplicacionPedidos
SECUENCIA Y1) supas
4 CLIENTES

AplicacionPedidos

LLELDAS

4 CLIENTES

e o o

Datos Seleccionados

DATOS
SELECCIONADOS

Figura 4.12 Aplicacion transicion
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Actividad 4 “SECUENCIA 2 GUISADOS”

Esta pantalla tiene como funcién desplegar un mend que indique las opciones de los
productos correspondientes a esta secuencia. Inicialmente, en todas las
actividades/pantallas, se modificaran directo desde cddigo.

A continuacion se adjunta la figura 4.13 con las ilustraciones de esta secuencia.

] 2 ]

AplicacionPedidos AplicacionPedidos

4 CLIENTES

DATOS DATOS
SELECCIONADOS SELECCIONADO
S

Figura 4.13 Aplicacion transicion

Actividad 5 “Secuencia 3 POSTRES”

Es la ultima secuencia de la orden, misma que corresponde a la ronda de los postres. Al
igual que las demas pantallas, contiene un menu grafico en el cual se podrén observar las

opciones correspondientes para esta secuencia. La figura 4.14 muestra el disefio de las
pantallas.

AplicacionPedidos AplicacionPedidos

SECUENCIA'2 ‘
GUISADOS S

"
4 CLIENTES 4 CLIENTES

I

— eee feee ftee

DATOS SELECCIONADOS %

DATOS
SELECCIONADO

Figura 4.14 Aplicacion transicion
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Actividad 6 (referente a datos generales de la cuenta)

En esta pantalla, se desplegara la informacion de la orden del cliente(s), conteniendo asi
todos los productos que se le sirvieron. Esta pantalla, contendrd un boton Illamado
“FINALIZAR ORDEN?”, la accion que representa este boton, es enviar la informacion a
una base de datos que se generard para la aplicacion. Cabe mencionar que se establecera
una numeracion para todas las ordenes que vayan surgiendo durante el tiempo de
operacion. Esta numeracion se reiniciara al final de cada dia. Por cuestiones de
confidencialidad no se mostrara el cddigo del programa. La figura 4.15 representa la

altima interfaz.

AplicacionPedidos

4 CLIENTES

AplicacionPedidos

ORDEN NUMERO: 1

]

1}

Nimero de Clientes: 4

Datos de Sopa

Datos de Bebida

et feee pftee

Datos de Guisado

Datos de Postre

OB, -;.\;3

W

DATOS SELECCIONADOS tﬂ

Figura 4.15 Aplicacion transicion

Pantalla en cocina

El sistema hace uso de arquitecturas cliente-servidor para poder enviar la informacion

registrada en la aplicacion a
otro programa que Sera
MESA 1

instalado en una MESA 3

computadora ubicada en la

SECCIOI’] de cocma Se ha MESA 2 MESA 4 MESA 5 MESA 9 |
. . | 3
realizado un diagrama para 0 g
=
poder ver la ubicacion de los = mesae MERT MESAS 6 | &
) <
diSpOSitiVOS. APLICACION SISTEMA DE PEDIDOS E

PUERTA 2 PUERTA 1

Figura 4.16 Aplicacion
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Es la figura 4.16 podemos apreciar que el operador encargado del dispositivo con la
aplicacion, estard en el area de mesas y al registrar la orden, ésta serd enviada a una

pantalla en la cocina.

Este monitor desplegarad de manera ordenada los pedidos solicitados por el cliente; asi, el
personal de cocina podra visualizar en tiempo real los platillos demandados por el

consumidor.

El sistema implementara una aplicacion en Android, para TV, la cual estara encargada de
recibir las 6rdenes de los clientes. Para crear esta aplicacion se ha optado por configurar
un emulador para TV con las siguientes caracteristicas: Android 6.0 TV (1920 x 1800:
xhdpi), de 55”.

De igual manera, esta aplicacion se ha disefiado para que las érdenes puedan visualizarse
en un dispositivo movil, esto con el fin de solucionar problemas de compatibilidad en un

futuro cercano.
El disefio de la aplicacion es de la siguiente manera: figura 4.17.

En la pantalla se desplegara también, el logotipo del restaurante, el total de érdenes por

dia, fecha y hora.

5554:Android_TV_1080p_API_23

interfaztv

ORDENES:
Total de Ordenes:

Fecha, Hora

5

Orden 3: Numero de Clientes
Informacién del pedido

Orden 2:

Informa

Orden 1: n
informa

Figura 4.17 Pantalla
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4.1.2 Sistema de Cobranza

A continuacion se enumeran los requerimientos correspondientes al Sistema de Cobranza

con su respectiva solucion.

1. El software debe tener la capacidad de registrar la venta al instante

El programa fue disefiado para que al momento de dar clic en el botdn aceptar, la venta

se registre en la base de datos. Figura 4.18.

2. Agregar el dato de la venta a una base de datos para su posterior gestion y

analisis

La base de datos del Sistema de Cobranza se podra gestionar desde SQL Server. Figura

4.20.

Informacidn de la orden:

2 ordenes 120.e

SIN CARGOS EXTRAS

Far
'd) Venta Registrada

Importe

Total: 120.@ mxn

Total Cargos Extra: 0.0

Total Cargos Deducibles: @.8

28/11/2616 286:23:13
ACEPTAR
CANCELAR IMPRIMIR
Figura 4.19 venta

W% - 4

[Z] Results | [y Messages

id_cuenta cuenta  totCE
101 {75 15
P 0
3 3 130 10
4 4 200 30
5 5 250 25
& 6 140 35
7 7 60 0
8 8 125 15
3 3 230 20
o1 51 15
i n 135 15
212 245 20
13 13 245 20

14 14 144 34

totCD  fecha

12/9/2016 20113:27
12/9/2016 20:13:57
12/9/2016 20:14:48
12/9/2016 20181
16/9/2016 11:44:3
16/9/2016 12:57.29
16/9/2016 13:6:12
16/9/2016 13.7:50
16/9/2016 13:30:57
16/9/2016 13:34.19
16/9/2016 13:35:47
16/9/2016 15:5:34
16/9/2016 15:5:34
24/9/2016 17:1:39

n

() Query executed successfully.

ABRAHAM-PC (11.0 RTM) | =a (53) | SistemaCobranza | 00:00:00 | 31 rows

Figura 4.20 base de datos
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

3. Generar un ticket

Se debe especificar el nimero de platillos y/o productos consumidos
Debera desglosar los precios de los productos adquiridos y su respectiva
suma

Se debera mostrar fecha y hora

Se mostrara el logotipo del negocio

Se afladira una serie de leyendas especificadas por el cliente

Se deberan desglosar todas las operaciones correspondientes

Se adjunta en la figura 4.21 el disefio del ticket:
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Informacion de la orden:

3 ordenes 18e.e
2 Huewvos 16.8

1 Ref. Desech. 12.6

2 Cigarros 16.9

Sin una sopa -15
Importe

Total: 197.@ mMxn

Total Cargos Extra: 32.0

Total Cargos Deducibles: 15.8

28/11/28lc 28:48:53

ACEPTAR

CANCELAR

IMPRIMIR

Figura 4.21 disefio
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

4. Anfadir clientes frecuentes en una base de datos.

Este requerimiento se vincula con el tiempo y los clientes que tengan preferencia con
el lugar. En cuanto se detecte este patrén entrara en funcion una base de datos que
identificard por una clave Unica a cada cliente, ofreciéndole promociones y
descuentos.

5. Generar un documento especifico, en donde se muestre una lista detallada de las
materias primas que se deberan adquirir al final de un lapso de tiempo, mismo
que especificara el administrador.

Este documento se genera a través de un método en el cddigo que exporta la
informacion, de las tablas que contienen esos datos, a un documento con extension
Xls (Excel).
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones
4.1.2.1 Evidencia Sistema de Cobranza

Inicialmente, accederemos a la aplicacion, figura 4.22.

Inicio |Re Pag
Fin Av Pag

Insertar

Figura 4.22 Interfaz
Posterior a este evento, el sistema mostrara su pantalla inicial en donde se solicitara

seleccionar un numero de clientes inicial, figura 4.23.

TSR T A CORIRID A BRI A
SISTIEMA DE COBRANZA

m

Figura 4.23 Interfaz 2
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Al seleccionar este dato, se debera hacer clic en el boton “ACEPTAR?”, figura 4.24.

(r' ”(@m—p'r 7 =, "T\'T /N/'\“,—D )rD A r\f
&/JJE‘?/ ')!_Q'JLB.JJ_JALL , P.]J ‘\l Q/I [l)g.gkéc_.L\ ‘{_/7.9J

=

REGISTROS

Figura 4.24 Interfaz 3

Después de este paso, el sistema indicard una ventana emergente, con una cuenta
preestablecida. Esta cuenta, no incluye cargos extras ni deducibles, por lo que si es
necesario imprimirla basica, el sistema lo permite. Figura 4.25.

Total de Consumidores: 4

Nimero de érdenes: 4

Importe Predeterminado: 240.0

Cargos Deducibles: 0

Importe 240.@ MXN

Cargos Deducibles

Cargos Extras

16/9/2016 14:11:7
Imprimir Cuenta

N

Cancelar
)

Figura 4.25 Interfaz cuenta

Sin embargo, si es necesario cancelar la cuenta; el sistema tiene un botén de “Cancelar”
para interrumpir la operacion.

Una de las ventajas de este software, es que se puede agregar cargos deducibles y/o cargos
extras. Para este ejemplo se tendra que hacer clic en el boton “Cargos Deducibles”, figura
4.26.
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Total de Consumidores: 4

Nimero de érdenes: 4
Importe Predeterminado: 240.0
Cargos Deducibles: 0

Importe 240.0 MXN

@ Cargos Deducibles

Cargos Extras

16/9/2016 14:11:7
Imprimir Cuenta

Cancelar

Figura 4.26 Interfaz cuenta 2

Posterior a este punto, se desplegara la ventana mostrada en la figura 4.27.

Antes de mostrar la ventana correspondiente, sera necesario, explicar el concepto
siguiente: Del andlisis realizado en el negocio, se encontrd que resultaba mas eficiente
describir un cargo deducible, al momento, que tener una lista predeterminada de cargos
deducibles.

Esta parte se mantendra asi durante el “Periodo de Operacion Inicial” (Anexo 1.3); se

adjunta figura 4.27.

5 CARGOS DEDUCIBLES ===

INGRESA CANTIDAD % P
A DEDUCIR... DESCRIPCION/JUSTIFICACION:

LWH_._

Figura 4.27 Interfaz cargos deducibles
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Después, se debera habilitar la casilla para poder ingresar un valor numérico y una

descripcion, figura 4.28.

A& CARGOS DEDUCIBLES

INGRESA CANTIDAD
A DEDUCIR...

—

DESCRIPCION/JUSTIFICACION:

Descripcion del cargo
deducible.

Se debera ingresar el cargo
deducible respectivo A ACEPTAR

Figura 4.28 Interfaz cargos deducibles

=

Al dar clic, en el boton “ACEPTAR?”, el sistema muestra la siguiente ventana emergente,
figura 4.29.

Total de Consumidores: 4
Nimero de érdenes: 4

Importe Predeterminado: 240.0
CARGO DEDUCIBLE ... 15

Importe 225.0 MXN

Cargos Deducibles

Cargos Extras

16/9/2016 14:42:47
Imprimir Cuenta

Cancelar

Figura 4.29 Interfaz cargos deducibles

En esta ventana, se nos muestra un resultado modificado, es decir, el valor proporcionado
para cargo deducible, se ha restado de la cuenta predeterminada. En esta parte, tenemos
la opcidn de imprimir nuestra cuenta o, de requerirse, afiadir cargos extras.

Para fines de esta evidencia, se agregaran algunos cargos extras.
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Al hacer clic, en “Cargos Extras”, el sistema despliega el siguiente menu, figura 4.30.

Nl CARGOS EXTRAS

CUENTA:
CLIENTES:

DEDL

Café -

® Huevo Precio: 10.008

Precio: 5.008 ® Postre Extré -

Precio: 5.008

y y4 Vidrio Refresco
% Precio: 10.008 4
CANTIDAD DESCRIPCION
® Desechable Refresco g = Otro _

(

Precio: 12.008

m Cigarro

Precio: 5.008

Figura 4.30 Interfaz Cargos Extras

Para seleccionar cargos extras, en esta parte, sera necesario habilitar la respectiva casilla
del elemento requerido y seleccionar el valor que representa el nimero de productos
adquiridos. De igual forma, se habilita un campo para agregar un elemento que no se
contempla en la lista del mena. Al terminar nuestra seleccién, dar clic en “ACEPTAR” y

nos mostrara nuevamente la cuenta modificada.

En esta imagen, se indica la cuenta final de la orden; %m@m—;&ﬂ}

como se puede visualizar, se agrega un total de la cuenta, | "formecion o 1e Sroen: |

4 érdenes 240.0

los cargos extras, los cargos deducibles, el total de los 1 Ref. vidrio  10.0
1 Café 10.0

cargos extras y de los cargos deducibles, la fecha del dia

de la orden, figura 4.31.
Esta es la cuenta final del pedido, si damos clic en
aceptar, estos datos se registraran en nuestra base de CARGO DEDUCIBLE EJEM.. 15

datos correspondiente al Sistema de Cobranza. Importe

Total: 245.0 mxn

Total Cargos Extra: 20.0
Total Cargos Deducibles: 15.0
fecha
16/9/2016 15:0:10 n

ACEPTAR

CANCELAR IMPRIMIR

Figura 4.31 Interfaz Cuenta
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

B DPORT o CoBrANZA = Registro a la base de datos:

Jutymecion: deie drden Cuando se registra la informacion a la base de datos, el sistema
4 ordenes 240.0
i muestra una ventana emergente que indica el estatus del

1 Café 10.0

pedido, en este caso, “Venta Registrada”, figura 4.32.

Mensaje

(i)  ventaRegistrada

Aceptar

otal™

Total Cargos Extra: 20.0

Total Cargos Deducibles: 15.8

fecha

16/9/2016 15:5:34 ACEETAR ’1

CANCELAR IMPRIMIR

Figura 4.32 Registro

Para poder ver los registros de la base de datos, la aplicacién cuenta con una ventana
exclusiva de consulta, para acceder a ella es necesario, realizar lo siguiente, figura 4.33:

& SISTEMA DE COBRANZA

(@'—’(@J—,\TT = DI i 977
’:‘?/JJ[?:?/ l . \ Lﬁ %4_\ n\ l(_/7 A‘)_\

 avanachil

Figura 4.33 Interfaz
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

De la interfaz principal, acceder al boton “REGISTROS”, figura 4.34.

REGISTROS| '

Total de Cuenta Total Cargos Extras Total Cargos Deducibles

Figura 4.34 Registros

Es posible observar que el sistema nos muestra una pantalla que contiene todos los

registros de la base de datos, correspondiente al Sistema de Cobranza.
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4.1.3 Sistema de Inventario

1. EIl software debe contener una base de datos con todos los productos que

conforman la materia prima del negocio.

Fue realizado un analisis detallado de cada elemento que conforma el inventario en el

restaurante, ademas desde la aplicacion se pueden dar de alta nuevos recursos.

2. Enlabase de datos del programa, se debera tener registrado el precio por “Dato

Unitario” (Anexo 1.8) de cada recurso en el restaurante.

Anexa la figura 4.35, para la explicacion.

Cada producto tiene registrado su respectivo precio por producto unitario. Se puede
apreciar en la ultima columna.

n} NOMBRE Cantidad Existente Valor Producto

Figura 4.35 producto unitario

3. La lista de productos se deberd actualizar manualmente, durante el periodo de
operacion inicial (Anexo 1.3), cada determinado tiempo (especificado por el

administrador).

El sistema incluy6 un médulo en el Sistema de Inventario que permite la modificacion

de productos. Figura 4.36.
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[ Recursos de Media Frecuencia | Recursos de Bajo Uso [ Biisqueda

NOMERE

Cantidad Existente

Walor Producto

Haba Seca

Frijol

Papa

Bistec de Cerdo

Pechuga de Pollo

Huevo

Arroz.

Crema

Figura 4.36 Modificacion

4. EIl software automéaticamente generard un reporte cada determinado tiempo
(especificado por el administrador), en donde se incluyan las listas recurrentes a

“Clasificacion de recursos” (Anexo 1.9).

Este reporte ya es funcional, sin embargo se pretende instalar un servidor de reportes,
JasperReports, para esta funcionalidad. Actualmente, se puede visualizar el reporte de
la siguiente manera: Figura 4.37.

TMPRIMIR INVENTARIO

Figura 4.37 Imprimir

5. En el reporte se deberan anexar los productos mas utilizados y los menos

utilizados.

En la consulta del inventario se puede visualizar de la siguiente manera, 4.38:

[ o

Clave Mombre

Bistec de Cerdo
Haba Seca
Frijol

Papa

Huevo

Arroz

Pechuga de Poll
Crema

6
1
2
3
9
1
7
1

]

Cantidad Dato

Kilogramo
Kilogramo
Kilogramo
Kilogramo
Kilogramo
Kilogramo

Pieza

Litro

Figura 4.38 Tabla

154
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6. Debera estar relacionado con el Sistema de Pedidos, de modo que tome la
informacion de la orden de forma especifica y sustraer la materia prima

(utilizada por platillo) de la base de datos del Sistema de Inventario.

Fue establecida la conexion usando el driver JDBC para SQL Server, de igual forma

se habilitaron con respectivos procedimientos almacenados.

7. Al final de cada dia, el sistema deberd mostrar una lista al administrador en
donde sea posible seleccionar las cantidades utilizadas durante el dia 'y que no se
hayan contemplado en el Sistema de Pedidos de materia prima en sus respectivos
“Datos Unitarios” (Anexo 1.8) para deducirlas de la base de datos del Sistema de

Inventario.

Fue establecida la conexion usando el driver JDBC para SQL Server, de igual forma

se habilitaron con respectivos procedimientos almacenados.
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4.1.3.1 Evidencia Sistema de Inventario

Inicialmente se accede a la aplicacién. Figura 4.39.

Figura 4.39 Interfaz

Posterior a este evento, el sistema mostrard su ventana principal. Figura 4.40.

)

SISTEMA'DEJINVENTARIO »

——

Figura 4.40 Interfaz
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Inicialmente se cuentan con 6 opciones dentro del sistema. Por motivos de Periodo de
Operacién Inicial (Anexo 1.3), se han definido estos 6 bloques para fines de
administracion y gestion de los recursos. Para empezar a explorar la herramienta,
seleccionaremos la opcion de “CONSULTAR INVENTARIO” mostradas en la figura
4.41.

Recursos Alta Prioridad [

Nomore
Haba Seca X Kilogramo
Frijol X Kilogramo
Papa X Kilogramo
Bistec de Cerdo X Kilogramo
Huevo X Kilogramo
Arroz X Kilogramo
Pechuga de Pollo 1 Pieza
Crema £ Litro

e ——

Figura 4.41 Interfaz

Son mostradas tres tablas en la imagen 4.26:
1. Recursos de Alta Prioridad
2. Recursos de Media Frecuencia
3. Recursos de Bajo Uso
(Anexo 1.9)
Estas tablas se componen de 4 campos:
e Clave del recurso
e Nombre del Recurso
o Cantidad Existente del Recurso
e Dato unitario del recurso (Anexo 1.8)
En este mddulo se anexan todos los recursos existentes en el negocio.

Si presionamos el boton “SALIR”, el sistema volvera a su pantalla inicial. Figura 4.42.
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Figura 4.42 Interfaz

Para continuar con el proceso, seleccionaremos la opcién de “ANADIR NUEVO

ELEMENTO” y se desplegara la pantalla mostrada en la figura 4.43.

NOMBRE:
CANTIDAD:
VALOR: MXN

TIPO DE RECURSO: [[TUNELEEWNIEN LI TET

ANADIR

BORRAR FILTROS

FINALIZAR

. -

Figura 4.43 Interfaz

En esta pantalla, el sistema nos solicitara que se agregue un nuevo recurso, para fines de
este ejemplo, se ingresara la siguiente informacion. VVéase figura 4.44.
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ANADIR NUEVO ELEMENTO

NOMBRE: [Cebulla
CANTIDAD: 2 ‘W.
VALOR: [ MXN

TIPO DE RECURSO: ‘R«curso de Alta Prioridad I

ANADIR ‘

h BORRAR FILTROS

FINALIZAR
ER—— ..

Figura 4.44 Interfaz
Una vez capturada la informacién, se debera presionar el boton “ANADIR”, para que el
recurso sea dado de alta en la base de datos del sistema.
Es importante mencionar que todos los campos son obligatorios y mientras estén vacios
el sistema no realizara ninguna captura de los mismos. El usuario también tendra la opcién
de borrar los datos que se han ingresado en filtros para reiniciar el proceso de captura.
Una vez que se dé clic en “ANADIR”, el Sistema de Inventario, mostrara el siguiente

mensaje. Véase figura 4.45.

ANADIR NUEVO ELEMENTO

NOMBRE: ‘Cebolla

TIPO DE RECUR/

@ Elemento Registrado

Aceptar

ANADIR

BORRAR FILTROS

FINALIZAR

SRS

Figura 4.45 registro elementos
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Después de aceptar el mensaje se requiere confirmar el registrd dicho elemento. Para
realizar esa funcion volveremos nuevamente a la ventana de consulta de inventario, figura
4.46.

Cebolla X Kilogramo

Frijol Kilogramo
Papa . Kilogramo
Bistec de Cerdo X Kilogramo
Huevo X Kilogramo
Arroz X Kilogramo
Pechuga de Pollo X Pieza

Crema g Litro

Figura 4.46 consulta

Se visualiza que el sistema ha registrado correctamente dicho elemento. En esta ventana,
de consulta de inventario, el sistema agrupa los datos conforme a los recursos con mayor
cantidad de existencia en el negocio.

Se reafirma que este elemento se dejo asi, debido a que las reglas del negocio se ajustan
de una mejor manera a esta rutina permitiendo a los administradores conocer qué tanto
producto hay en el almaceén.

Para continuar con la evidencia del sistema, se regresara a la ventana principal del sistema
y seleccionaremos la opcion de “INGRESO DE RECURSOS” que se muestra en la figura
4.47.

=
(o))
o



Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

INGRESO DE RECURSOS

4&1#
Nk

ANADIR NUEVO ELEMENTO IMPRIMIR INVENTARIO

Figura 4.47 Interfaz

Después de seleccionar la opcion indicada, se mostrara la pantalla en la figura 4.48.

TR WY L
.\(; 2 ‘"g(\

NOMBRE
Frijol X
Papa L .
Bistec de Cerdo . .
Huevo
AIToz.

Cebolla |

/ FINALIZAR

S —

Figura 4.48 Interfaz

Esta ventana se compone de 3 campos, 2 botones, 4 tablas de datos y se enfoca al ingreso
de cantidades de existencia y valor neto en el mercado de los productos. Se ha encontrado
que esta parte es ideal para llevar un control en la captura de datos correspondientes a los
recursos.

Para registrar cualquier ingreso ya sea de cantidad o de valor, se sigue el procedimiento
mencionado a continuacion.

Primero, el usuario debera seleccionar de las tablas respectivas del recurso al que requiere

ingresar datos.
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Una vez realizado esta seleccion, los datos del producto llenaran las respectivas tablas del

lado derecho de la aplicacion, figura 4.49.

INGRESOIDEJRECURSOS

| "Recursos de Media Frecuencia | Recursos de Bajo Uso | Biisqueda

NOMERE Canlidad Existente Valor Producto
Haba Seca X NOMEBRE: [

Frijol
Papa
|Bistec de Cerdo .
Huevo
Arroz.

Cekslla

/ FINALIZAR

Figura 4.49 Ingreso

Es aqui cuando se actualizaran los parametros del recurso. Para propoésitos de este

ejemplo, se afadiran los valores siguientes, figura 4.50.

NOMERE
Haba Seca T ) NOMBRE: [ZLHE]

Frijol
Papa

|Bistec de Cerdo .

Huevo
Arroz.

Cebolla

/ FINALIZAR

N

Figura 4.50 Ingreso recursos

Después de ingresar los datos respectivos, se debera presionar el boton “ACEPTAR” y

se desplegara el siguiente mensaje, figura 4.51.
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Mensaje

..

S

Voo
|

Registro Actualizado

Aceitar

=~

Figura 4.51 registro actualizado

Después de aceptar el mensaje, el sistema automaticamente actualizara los campos

correspondientes. Véase figura 4.52.

NOMBRE

Haba Seca

Frijol

Papa

Bistec de Cerdo

Pechuga de Pollo

Huevo

Arroz.

Crema

Cebolla -

/ FINALIZAR

L ——
Figura 4.52 Ingreso

El procedimiento es el mismo para las demés tablas. Sin embargo, si el usuario no

encuentra el recurso deseado, en este apartado se anexa una nueva tabla de busqueda,

figura 4.53.
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BUSQUEDA DE ELEMENTOS NOMBRE:

inerese nomere: [
inerese cLave: [ CANTIDAD:

[ 0 NOMBRE Cantidad Existente Valor Producto

/ FINALIZAR

e —

Figura 4.53 Ingreso
En dicha tabla, se debera escribir el nombre del producto que se desea buscar o si bien

los prefiere el usuario, la clave de dicho producto.
Es importante recalcar, que el usuario debera escribir Unicamente los datos del producto,
sin la necesidad de presionar ninguna tecla o boton para su busqueda.

La ventana correspondiente se muestra en la figura 4.54:

INGRESOIDEJRECURSOS

RA AN

[ Recursos de Alta Prioridad | Recursos de Media Frecuencia f Recursos de Bajo Uso

BUSQUEDA DE ELEMENTOS NOMBRE:

INGRESE NOMBRE: [S3]|
increse cLave: [

VALOR:

NOMBRE Cantidad Existente | Valor Producto

>

/ FINALIZAR

e

Figura 4.54 Ingreso

Después de que arroje los posibles resultados, el usuario debera seleccionar el producto

buscado, figura 4.55.
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BUSQUEDA DE ELEMENTOS NOMBRE:
INGRESE NOMBRE:

increse cLave: [ CANEID AL
VALOR:

NOMBRE | Cantidad Existente | Valor Producto
18.0 115

o
/ FINALIZAR

ee———
Figura 4.55 Ingreso

Para volver a ingresar datos al elemento, simplemente se deberan repetir los pasos

mostrados anteriormente.

Posteriormente, regresaremos a la ventana principal y seleccionaremos la opcién de

“MODIFICACION DE RECURSOS”, figura 4.56.

MODIFICACION DE RECURSOS

Figura 4.56 modificacion
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En esta ventana, se desplegara lo siguiente, figura 4.57.

N —

Figura 4.57 modificar

Como se puede observar, esta pantalla se compone de cuatro tablas, cuatro campos y tres
botones, se describen sus funcionalidades a continuacion.

A simple vista pareceria que se tratase de la ventana anterior y en efecto, tienen
similitudes grandes. Sin embargo, se requirid implementarlo de esta manera, por el
siguiente motivo: La opcion de “INGRESO DE RECURSOS”, es una herramienta que
unicamente se enfoca a la captura de datos de cantidad y valor de los recursos que existen
en el negocio, ahora por otro lado, este apartado de modificar recursos, se orienta a la
gestion completa de estos datos desde modificar sus valores, sus cantidades, modificar el
nombre del elemento e inclusive borrar dicho elemento, de ser necesario.

El procedimiento de modificacién es el mismo que los procesos anteriores, se debera

seleccionar el elemento a modificar, figura 4.58.
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eSS
Figura 4.58 Interfaz

Si se requiere borrar el elemento, simplemente se debera seleccionar el recurso a eliminar
y dar clic en el boton “BORRAR?”, figura 4.59.

’ O Mensaje
Cebolla .0

@ Registro Borrado

)

N ————.

Figura 4.59 Interfaz

Como se menciond anteriormente, en esta parte es posible corregir elementos, en sus
campos como nombre, cantidad, valor y el borrado de éstos.

Para continuar el proceso de exploracion de la aplicacion, sera necesario volver a la
pantalla inicial de la aplicacion, en donde se cuenta con una opcion llamada
“ELEMENTOS”. Figura 4.60.
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Capitulo 1V: Resultados, impacto y conclusiones

Papelera de
&0 [9] SISTEMA DE INVENTARK

SISTEMADE/INVENTARION

INGRESO DE RECURSOS MODIFICACION DE RECURSOS CONSULTAR INVENTARIO

ANADIR NUEVO ELEMENTO ‘ ELEMENTOS IMPRIMIR INVENTARIO

W

Figura 4.60 Interfaz

Al dar clic en esta opcion, se mostrara la siguiente pantalla, figura 4.61.

Figura 4.61 Elementos

Esta funcidn es muy basica ya que s6lo muestra los diferentes elementos (nombres) que
el negocio utiliza.

De igual manera, se tienen los recursos de alta prioridad, los recursos de media frecuencia
y los recursos de bajo uso.

Se anexa esta pantalla para poder visualizar de manera simple los elementos que utiliza

el restaurante.
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El sistema también cuenta con una opcion para exportar los reportes de los diferentes
productos para su gestion manual. Dichos reportes, podran imprimirse para llevar los

seguimientos necesarios.

4.1.4 Area de publicidad

1. Los videos, incluidos en la programacion, deberan renovarse cada determinado

tiempo.

Este requerimiento esta orientado a largo plazo, sin embargo, actualmente y previo al
desarrollo del proyecto, el material de la programacion se actualiza constantemente.

2. Lasecuencia de la programacion deberd ser totalmente aleatoria.

Las listas de reproduccion se han configurado para que la secuencia sea aleatoria.
Véase figura 4.62.

5.4.wmv - Reproc

Medio Reproduccién Audio Video Subtitulo Herramientas Ver Ayuda

Figura 4.62 Video

3. Laprogramacion debera tener disponibilidad en la parte de modificacion.

Los elementos de las listas de reproduccion pueden sustituirse sin mayor problema.

Véase figura 4.63.
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&, 2.7.wmw - Reproductor multimedia VLC

Medio Reproduccion  Audio  Video Subtitule  Herramientas Ver Ayuda
= Lista de reproduccién Buscar
Mi equipo | Titulo Duracian o
B Mis videos (&) 127.wmv 02:54
f Mimasica (&) 128.wmv 02:56
& Mis imagenes L %fﬂgwwmr:\[ g;;;
Dispositivos @ 21.mmv 0211
(@) Discos &) 22.mmv 02:48
Red local (&) 23.wmv 02:26 =
28 plug'nPlay Universal % ZWnY Qi
£ 25wmv 01:47
2a
== Emisiones de red (SAP) @ 26wy 02:00
Internet @ 2.7 wmv 04:54
&) 28.mmv 02:31
(&) 29.wmv 02:25
(@) 3.0.wmv 03:22
(&) 31w 02:47
&) 32w 02:51
(&) 33w 02:49
@ 3dwmy
.

00:15 - )

|00] (o) ) =

Figura 4.63 Lista

4. Se anexaran videos originales del restaurante para fines de publicidad.

Estos videos tienen como introduccion una secuencia original del negocio. Figura 4.64.

Medio Reproduccion Audic Video Subtitulo Herramientas Ver Ayuda

piAs

00:02

1] i B =6

Figura 4.64 Intro
5. La programacion debera ser transmitida en 2 pantallas con tamafio, al menos,
de 32 pulgadas.

Se han habilitado 2 pantallas:
e 32 LCD Sony
o 42 Led LG
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Y se han conectado con un multiconector como el mostrado en la figura 4.65.

Figura 4.65 Conector

6. Se debera habilitar con cable VGA, utilizando un multiplexor, para proyectar

en las pantallas disponibles.

En el requerimiento anterior se ha descrito la solucion, figura 4.65.

7. Se disefaran, constantemente, fotos con los respectivos productos del

restaurante.

Se realizaron diversos disefios enfocados a publicidad del negocio y el software ya es
funcional dentro del establecimiento.

Requerimientos Resultados

Disefar, constantemente, fotos con los

respectivos productos del restaurante.

__ i i Para dar solucion a este requerimiento,
Utilizar dichas fotos, para disefiar o
) _ o fue necesario disponer del software
anuncios con el fin de transmitirlos en
Adobe Photoshop, Sony Vegas Pro, entre
el restaurante.

otros para la creacion de anuncios. Este
Generar, cada determinado tiempo, ) ) ) )
] ] ] tipo de material, se vera reflejado, de una
una secuencia de anuncios misma que i .
mejor forma, con el paso del tiempo. De
sera proyectada en una pantalla. )
igual forma, este elemento depende del

Se requerira, para algunos anuncios, . )
éxito que tenga el proyecto en el negocio.

integrarles sonido; en estos casos se

producira un video.
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4.2 Impactos del proyecto

En un panorama general los sistemas informéaticos han cambiado la forma en que operan
las organizaciones actuales. A través de su uso se logran importantes mejoras, pues
automatizan los procesos operativos, suministran una plataforma de informacion
necesaria para la toma de decisiones y, lo mas importante, su implementacion logra
ventajas competitivas.

Para tratar de entender como impactan estos sistemas informéticos en cualquier empresa,
basta decir que al momento de que fusionan sus operaciones con cualquier tipo de
tecnologia de informacion, se crea automéaticamente una dependencia que,
posteriormente, es casi imposible erradicar.

El proyecto propuesto, viene a implementar un cambio totalmente diferente a las
modificaciones existentes en este tipo de giro; el sistema tiene la capacidad de sostener el
cambio en el negocio y lo mas importante, trascenderlo. Del analisis realizado se encontro
que este sistema se asemeja a un “paquete” compuesto por elementos que representan una
solucién, misma que puede encajar en otros tipos de negocios ya que en términos mas
completos es un proyecto multisistema.

La implementacidn de un Sistema de Cobranza impacta significativamente en la liquidez
del restaurante brindando directamente la informacion referente a ventas del negocio. Al
tener disponible esta informacion, es mucho mas fécil y factible la toma de decisiones,
basados en la economia del lugar, de igual manera, al tener registrados todos los datos
correspondientes a la cobranza, es posible contar con una bitacora que ayude a la correcta
administracion financiera del establecimiento.

Atencidn a clientes se ve afectada por el cambio de un Sistema de Cobranza, debido a que
da un efecto de innovacion y modernidad, sin embargo, un cambio de este tipo es muy
delicado, porque puede influir en la perspectiva ideal de cada consumidor, creando ideas
erroneas y/o poco concisas.

El Sistema de Cobranza, en este pequefio negocio, ha representado una gran innovacion
de operacion, la forma de la cobranza, ahora es mucho mas eficiente y precisa, sin
mencionar la rapidez de la actividad.

Para nuestro Sistema de Inventario, podemos analizar que es parte de esos sistemas que
se enfocan a la administracion de los recursos y proporcionan la opcion de llevar una
controlada gestion de todos los productos, materias primas e insumos. Asi se previene el
desperdicio o el mal uso de los bienes en el lugar donde se ocupen. Particularmente, el
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Sistema de Inventario ha representado un cambio radical en la organizacion de los
insumos ya que es posible visualizar a detalle el flujo que se tiene de éstos. En el negocio,
existe una relacion entrada-salida, o Ilamese de otra forma, ganancia. Sin embargo, este
sistema no se enfoca en la ganancia bruta o neta, mejor dicho, este sistema esta enfocado
a visualizar el comportamiento de los elementos que ayudan a obtener dicha ganancia. A
pesar de lo anterior, en multiples comercios del pais, no se tiene cierto conocimiento de
estos flujos de las materias primas y sélo se enfocan de manera muy superficial; quiza sea
por esta razon que las ganancias a veces son menores de lo esperado. Este problema se
soluciona en el restaurante con el Sistema de Inventario.

El impacto visualizado se refleja directamente en el control de la mercancia, de esta
manera se ha vuelto mucho mas fécil ver los comportamientos que tienen las piezas claves
del negocio.

Es l6gico que este sistema despierte un nuevo requerimiento a corto plazo, en el cual sea
necesario generar o actualizar una herramienta de mayor potencia y que, por supuesto,
cubra un mayor volumen, ademas de que incluya nuevas funcionalidades.

Se ha analizado el impacto que ha resultado de incluir una tecnologia movil en el
proyecto, tal y como es el Sistema de Pedidos. Las pequefias y medianas empresas o dicho
de otra manera, los comercios en el pais, han logrado observar con una inquietud creciente
las perspectivas que han surgido de los diversos beneficios de la era que se vive
actualmente; la era de la informacién. Dentro de estos grupos, se puede observar que las
aplicaciones mdviles crean una posibilidad mayor frente a los nuevos retos, ademas de
magnificar la presencia en los mercados, facilitar el acceso a los clientes y reducir los
costos de transaccion y de publicidad. En pocas palabras existen multiples aplicaciones
en los negocios que abarquen programas moviles, es por eso que en el negocio, se plantea
la solucion de un Sistema de Pedidos, que involucre tecnologias como las antes
mencionadas.

Esto ha repercutido en tiempos, sin lugar a dudas, se ha observado una curva mas estable
del tiempo que se emplea para realizar esta funcionalidad. Sin embargo, la aplicacion se
orienta y se ajusta mejor a un volumen mayor de clientes. Se podria considerar que esta
herramienta creada, es el Gltimo bloque de esta primera fase del proyecto, es la
herramienta que tiene mas probabilidades de trascender sin la necesidad de mejorarse o
actualizarse; a corto y mediano plazo, este factor se ve como una ventaja ya que se

minimizaran costos y esfuerzos para su uso.
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4.2.1 Impactos Programacion de Anuncios

La finalidad con la que fue implementada la programacién de anuncios, fue aplicar
acciones publicitarias al negocio. En esta parte se incluyeron disefios de anuncios de
productos, implementacion de pantallas, fabricacion de una caja de luz, asi como el disefio
de un logotipo Unico y original para el negocio, para contar con elementos visibles
dirigidos a los clientes.

Légicamente, las metas y logros estan enfocadas a mejores ingresos econémicos. Se
realizaron breves analisis que se basaron en opiniones de clientes, de personal y de otros
negocios similares a éste; en estos andlisis se pudo visualizar, que la publicidad (de este
tipo) es practicamente inutilizable en estos comercios. He aqui la dificultad de esta
propuesta, no es muy recomendable implementar en un corto plazo de tiempo estos
elementos publicitarios ya que los consumidores no estdn familiarizados con
componentes de este estilo. Lo anterior puede repercutir seriamente en el ingreso de
clientes al establecimiento.

Por otro lado, es véalido implementar este tipo de herramientas, si se maneja un
“equilibrio” adecuado. ;Cual es el “equilibrio” que se maneja en este documento?, es
simple y a la vez un poco complejo, se deben generar disefios de productos, que sean
“copias exactas” de los platillos que los clientes conocen y éstos deben estar hechos de
tal manera que se pueda visualizar exclusividad y sofisticacion del negocio. Con estos
conceptos, se pretende erradicar la idea en los clientes de que: “No sirven lo que
anuncian’.

Como resultados esperados, ademas de la mejora econdmica, se pretende crear una nueva
imagen del restaurante, no un nuevo negocio sino un negocio actualizado. Se espera, de
igual manera, cambiar el concepto que tienen los clientes sobre el restaurante;

convirtiéndolo en algo diferente a lo que frecuenta en esta rama.

El logotipo surge de la necesidad de respaldar a los productos realizados en serie. Este es
un mensaje abreviado de todos los valores de una marca y el cual esta compuesto de un
grupo de letras, simbolos, abreviaturas, cifras etcétera; para facilitar una composicién
tipogréafica que las personas identifiquen y asocien rapidamente con la empresa a la que
le pertenece.

El efecto que se pretende lograr en el restaurante, con la creacion de un logotipo, es que
este sea parte esencial en el disefio de la identidad la empresa, de igual manera que
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transmita confianza y calidad en los productos y servicios que se ofrecen, que sea un
elemento clave para establecer diferenciacion entre el negocio y sus competidores, que
genere mas empatia entre la empresa y el pablico meta y dar como resultado mayores

ganancias economicas a la empresa. Figura 4.66.

Figura 4.66 Logo
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4.2.1.1 Impactos de la creacion de un logotipo

Al momento de que se implementd esta imagen en el negocio, se decidié empezar a
incluirla en partes claves del restaurante, por ejemplo: ventanas, puertas, servilletas,
manteles, entre otras cosas. A pesar de esto, se fabricé un letrero luminoso, en las
instalaciones del negocio. Se pudo observar, que la opcion de colocar la imagen (logo) en
la parte principal de llegada de los clientes, era perfectamente valida y se proporcionaria
una vista completamente original del establecimiento. Se adjunta la figura 4.67.

Antes del proceso Después del proceso

Figura 4.67 Cambios

Las imagenes anteriores representan una simulacion del cambio que se generaria en el

negocio, al momento de implementar estos procesos publicitarios.

4.2.1.2 Impactos en la habilitacion de pantallas para la transmision de anuncios

La necesidad de generar productos/platillos nuevos y a la vez tradicionales, es una opcion
que representa una gran aceptacion por parte de los clientes. Un ejemplo claro es: en
cualquier dia festivo, se pueden sacar a la venta nuevos elementos, sin embargo, aunque
la publicidad que representara a éstos, seria muy costosa, si se materializara, en otras
palabras: la impresién, la implementacion fisica, la instalacion, etcétera; traen consigo
una serie de gastos, mismos que pueden resultar deducibles si se implementan estas
pantallas de transmision de anuncios.

Los resultados que se esperan son variados, en primera instancia, la publicidad cambiante

hace que el restaurante no este catalogado de “redundante”. Por otro lado, al tener estos
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elementos instalados en el establecimiento, se espera que los consumidores potenciales,
obtengan una idea de que en este restaurante, siempre hay novedades que ofrecer, sin
quitar sus productos tradicionales. Esto repercute directamente en la economia del
negocio, acrecentandola mediante esta simple idea.

Técnicamente, de forma inicial, se pretenden habilitar dos pantallas de aproximadamente,
427, distribuidas de manera estratégica, mismas que al estar conectadas a una terminal

propia, los disefios de los anuncios puedan cargarse y transmitirse sin mayor problema.

Evidentemente, esta herramienta ha influido de manera directa e indirecta en la economia
del negocio. EI comportamiento de los clientes, al ingresar al negocio, ha registrado
algunos cambios; en una primera instancia, se ha visualizado que las personas, muestran
aceptacion por estos elementos, a pesar de que estas pantallas, Unicamente transmitiran
uno o dos platillos por dia.

Este tipo de opiniones, nos han permitido ver el impacto que ha tenido este tipo de
publicidad en el restaurante. Podemos concluir que esta idea de implementar las pantallas,
es factible para el proyecto y sus fines; de igual manera, este recurso puede evolucionar
en un futuro incierto, mejorando su estructura, cantidad de pantallas, entre otras muchas
otras cosas.

Existen muchas propuestas futuras, que tienen que ver directamente con este tipo de
publicidad (interna), lamentablemente, la implementacion de éstas, se vincula
directamente con diversos recursos econémicos que, en un primer momento, el negocio
no es capaz de costear. No obstante, el objetivo de este proyecto “abrird” las puertas a
estas de posibilidades. Claramente, el éxito de este tipo de propuestas dependera de los

resultados observados de manera general de todo el proyecto en el restaurante.

4.2.2 Impactos de la implementacion de una caja de luz dindmica

Como se menciond en el capitulo anterior, es sumamente importante, tener una “fuente”
principal de publicidad, en donde se concentren los productos mas importantes, ademas
de incluir la informacion vital del establecimiento (nombres, precios, datos del negocio,

etcétera). Para dar solucidn a este requerimiento, se propuso la creacion de una caja de
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luz, en la cual se incluira la informacion mencionada anteriormente; esta caja de luz,
tendria lugar de “Fuente” principal de publicidad del restaurante.

La funcion que tendra esta caja de luz, seré la de representar el primer objeto interactivo-
publicitario del negocio, es decir, sera lo primero que vean los clientes al momento de
ordenar su pedido. Este elemento, al representar una vista “obligatoria” para los clientes,
da lugar a multiples posibilidades, como enviar mensajes indirectos, generar apetito en
los clientes, entre otros y esta oportunidad inmediatamente crea una idea en el
consumidor, de exclusividad. Esto es lo que se espera obtener al implementar una caja de
luz, que el cliente, visualice algo distinto y que ademas los disefios creados contribuyan
a este objetivo. De ser logrado lo anterior, los comensales, automaticamente y
psicolégicamente, desean regresar al establecimiento otra vez y por ende, esto beneficia
a la economia de la empresa.

Se anexa una foto en la figura 4.68 sobre la caja de luz, con su disefio inicial.

Figura 4.68 Caja de Luz

En esta imagen, se puede observar la caja de luz ya implementada en el negocio. Se
pretende que este elemento sea también dindmico, es decir, que se modifique cada cierto
tiempo. A pesar de esto, sus cambios no seran tan constantes como los de las pantallas
con anuncios, pero esta caja de luz, ha sido disefiada para sufrir variaciones a través del

tiempo.

Al momento de implementarse este elemento, se comenzé a observar un gran cambio en

el comportamiento de las personas, desde la forma de ordenar hasta la reduccion de
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tiempos en los pedidos, a continuacion se exponen algunos cambios que se han observado

a partir de esta herramienta implementada.

4.2.2.1 Interaccion maés rapida con los clientes

Por lo general, la forma de pedido hacia los consumidores estaba basada de la siguiente

manera.

El cliente arriba al negocio

El cliente toma asiento en alguna mesa del lugar

El empleado se mueve hasta la mesa del cliente

El empleado le menciona al cliente las opciones existentes Unicamente de las
secuencia 1y secuencia 2 (Anexo 1.0)

El cliente le notifica al empleado su eleccién Unicamente de la primera
secuencia 1y secuencia 2

Se le sirve su pedido correspondiente a las secuencias 1y 2

El empleado le menciona al cliente las opciones existentes de la secuencia 3
Se le sirve su pedido correspondiente a las secuencias 3

El empleado le menciona al cliente las opciones existentes de la secuencia 4
10 Se le sirve su pedido correspondiente a las secuencias 4

NS

o

©ooNe

Se ha realizado un recuento de tiempos y se encontrd que el tiempo total de este proceso
fue de 5 minutos, aproximadamente.

Desde los primeros dias que se implemento esta caja de luz, se pudo observar que la
estructura del proceso de pedidos (que se mencion6 anteriormente) se habia modificado
en los clientes. Quedando de la siguiente manera:

El cliente arriba al negocio

El cliente se queda observando la caja de luz

El cliente ordena los platillos de su eleccion, de las secuencias 1y 3

El empleado, en ese momento, aprovecha para solicitar su eleccion de la
secuencia 2 (bebidas)

Se le sirve su pedido correspondiente a las secuencias 1y 2

Se le sirve su pedido correspondiente a las secuencias 3

El empleado le menciona al cliente las opciones existentes de la secuencia 4
Se le sirve su pedido correspondiente a las secuencias 4

b

NGO

De entrada, en la estructura se observa que se pudo reducir por lo menos en dos pasos.
Sin embargo esto representa una gran cantidad de tiempo recuperado ya que los primeros
datos que se han obtenido, indican que el tiempo de interaccion por cliente, es

aproximadamente de 1.3 minutos.
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Para ilustrar mejor este tipo de resultado, se han generado las siguientes graficas

correspondientes a los tiempos de las secuencias. Se adjuntan en las figuras 4.69 y 4.70.

Valorde tiempos
(SEGUNDOS)
CERRRERERE

SECUENCIA

1 SECUENCIA
2

TIEMPOS DE SECUENCIAS, PREVIAS A CAJADE LUZ

i1y e
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3 SECUENCIA

Figura 4.69 Caja de luz previa
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Figura 4.70 Caja de luz posterior

Se puede observar que existe una disminucion de tiempos, en las secuencias 1 y 3. Sin

embargo, las secuencias 2 y 4, no presentan cambios, esto se debe a que el tablero de la

caja de luz, inicamente contiene a los productos correspondientes a las secuencias 1y 3,
esto se puede apreciar en la imagen adjuntada previamente.

Sin embargo, estos tiempos Unicamente representan a las secuencias ya que no se estan

contemplando en los lapsos de tiempo que se mencionaron en las estructuras anteriores.

=
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El tiempo que se ha recuperado a traves de este elemento publicitario, es de suma
vitalidad, debido a que se obtiene mas tiempo para la preparacion de las 6rdenes de los
clientes y por ende, éstos quedan méas conformes con el servicio.

La caja de luz, representa el segundo rostro del negocio (ya que el primero es el LOGO)
en el periodo de Operacion Inicial (Anexo 1.3). Por este motivo, al momento de disefarse
las fotografias para esta publicidad, éstas se apegaron lo més posible a su realidad, es
decir, el disefio se realiz6 de modo que el platillo que se le sirve al cliente, sea lo méas
parecido al platillo que observo en la caja de luz.

De manera inicial, esto lo convierte en uno de sus mayores atractivos, generando interés
en nuevos tipos de clientes.

En general, los resultados obtenidos, por el &rea de programacion de anuncios,
representan la mayoria del éxito del restaurante, en caso de tener un efecto positivo ya
que la publicidad en si, es un concepto que puede generar ingresos en un tiempo mas

corto que otros elementos, no s6lo en un restaurante, si no en cualquier empresa.

4.2.3 Impactos de la Programacion de Entretenimiento

Una de las finalidades mas obvias, de este rubro, es sin lugar a dudas, generar elementos
que brinden una distraccion al cliente, mientras esta comiendo. El concepto, es muy usual
en casi todos los negocios de este tipo, sin embargo, algunos de los establecimientos y
dependiendo de su fuerza econémica, optan por mejorar su entretenimiento ya sea con
programaciones por cable, artistas en vivo, masica en vivo, peliculas, entre otros. Y en
efecto, dichos elementos resultan eficientes, aunque el cliente no se dé cuenta; ¢Por qué
se dice esto?: EI consumidor/cliente debe estar comodo en el lugar donde se encuentra,
aqui muchos factores influyen, como: instalaciones, personal, servicio Yy/o
entretenimiento; no hace falta mencionar que si un consumidor no esta contento en el
respectivo establecimiento, la probabilidad de que éste regrese es baja, por lo que si el
cliente esta a gusto en el lugar, es casi seguro que regresarad. Por lo tanto, los resultados
que se esperan obtener aqui, son esos justamente, que el cliente se sienta comodo y por

lo tanto asegurar su regreso.

Esta propuesta, al momento de implementar un entretenimiento que estd basada en

secuencias de videos, tiene como objetivo enviar mensajes, al consumidor, Unicos y
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exclusivos. Material multimedia, que contribuya a la generacion de la idea de
exclusividad y que ademas, tenga la capacidad de entretener al cliente sin abrumarlo ni
aburrirlo. La combinacion anterior tiene como finalidad lo siguiente:

a) Que el cliente esté contento y entretenido

b) Que el cliente sienta que esta en un lugar exclusivo y Unico.
Dichas finalidades son relativamente sencillas, si se tiene el material de entretenimiento
adecuado, es por eso, que se tienen procesos de recopilacién y creacion de este material.
Como se mencion6 en el capitulo anterior, una parte de la programacion de
entretenimiento, es incluir en su estructura, material de publicidad (videogréafico).
De igual manera, se espera poder lograr, transmitir mensajes, que ayuden a la reputacion
del negocio.
Se implementaron dos pantallas, para transmitir este tipo de materiales. Sin embargo,
antes de que se propusiera este proyecto de tesis, el restaurante ya contaba con secuencias
de videos de entretenimiento, el éxito de estas programaciones tuvo tal impacto, que
muchos consumidores, identifican el restaurante como un negocio “diferente”.
Un resultado esperado en esto, es generar mas ingresos, explotando este tipo de
reputacion.
En los primeros dias de transmision de este tipo de material, se ha interpretado como
opciones de entretenimiento distintas a otros establecimientos. Para empezar se
selecciond un conjunto de videos de entretenimiento, provenientes de la red, videos cortos
de una duracion maxima de 5 minutos, los cuales estan configurados para reproducirse
de manera aleatoria. Dentro de estas secuencias, se afiaden los videos enfocados a la
publicidad; dentro de estos conjuntos se encuentra un video bastante importante: un video
de introduccion, que sera mostrado al inicio de cualquier material de video enfocado a la
publicidad del restaurante. El video de “intro”, tiene un disefio como el que se adjunta en

la figura 4.71.

Figura 4.71 Video
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La duracion de este material, es de 18 segundos y sera capaz de afiadirse como “intro”,
para otros videos.

Con lo que se ha podido observar, es muy probable de que en un futuro se incorporen
nuevas herramientas que auxilien a este tipo de material, como por ejemplo, un servidor
propio, que todos los videos existentes sean propiedad del negocio, personajes exclusivos,
un disefio grafico més profesional, etcétera.

Como dato técnico, esta programacion inicial, tiene un total de 110 elementos, de los
cuales, 10 son material de publicidad, 50 videos de entretenimiento y ocio, 15 videos son
de promocioén a productos externos, 30 videos son referentes a datos curiosos (““;Sabias
que..., documentales cortos”) y 5 son enfocados a noticias actuales. Todos estos
elementos, de alguna manera, se iran modificando con el tiempo y dependiendo su

naturaleza, unos mas que otros.

4.2.4 Impactos del Sistema de Cobranza

Al hablar de cobranza, es importante recalcar que en cualquier negocio, ésta es la
principal fuente de ingresos econdémicos; para esto, al proponerse e implementarse un
Sistema de Cobranza, se espera que éste permita administrar lo que su nombre indica: la
gestion de cobranzas. El resultado que se busca, en este apartado, es garantizar el
cumplimiento de los objetivos y la satisfaccion de las necesidades del restaurante,
mediante solidez, dinamismo y versatilidad.

Se pretende que esta herramienta, contribuya a mejorar la actuacion de la empresa,
incrementando la rentabilidad, reduciendo costos, aumentando la productividad y por
ende mejorando los servicios y la relacion con los clientes.

La principal ventaja de este software de cobranza contra otros del mercado es que, éste
esté orientado exclusivamente a hacer gestion y seguimiento dentro del area de cobranza
del restaurante, mientras que otros que son menos especializados y abarcan toda la
organizacion de una forma menos profunda (inventarios, logistica, sueldos, comercial,
contabilidad, entre otros). Este software de cobranza esta desarrollado por usuarios con
varios afos de experiencia en el negocio, a diferencia de otros que estan desarrollados por

informaticos sin la vision estratégica de una empresa dedicada a la cobranza.

Con esta herramienta, se espera lograr algunos objetivos, listados a continuacion.
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e Reducir el tiempo de interaccién con el cliente, al momento de realizar la cobranza

El tiempo que implica la cobranza, se ha definido en una estructura muy basica, mostrada
en la figura 4.72.

SOLICITAR LA
SOLICITUD DE INFORMACION DE

LA CUENTA LA ORDEN
CORRE SPONDIENTE

INFORMAR AL RECEPCION DE
CLIENTE EFECTIVO

GENERAR CUENTA

DE CAMBO

FINDEL PROCESO

Figura 4.72 Tiempo Cobranza

Como se puede visualizar en la figura 4.72 el proceso previo al Sistema de Cobranza,
suele ser un poco tedioso y largo.

Al proponerse un Sistema de Cobranza, los pasos en este proceso se reduciran en algunos

de sus pasos, recuperando tiempo.
e Generar informacidn integra y automatizada en los procesos de cuentas

El tipo de informacion que se maneja en esta rama, es de suma vitalidad, quiza la mas
importante del negocio, por tal motivo, un resultado que se espera con el Sistema de
Cobranza, es que a través de la informacion integra que se genere de manera
automatizada, los datos sean mas claros y por lo tanto se tenga una mejor idea del

poder econdmico que existe en el negocio.
e Tener un registro de las érdenes que fueron atendidas por dia

El registro del numero de clientes por dia es vital, en cualquier negocio ya sea que se
obtenga mediante herramientas informéaticas o no. Sin embargo, este resultado
impactaria directamente al momento de realizar andlisis estadisticos, con el fin de

mejorar la productividad del restaurante.
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Seré posible observar lapsos de tiempos, en los cuales hay menos o mas clientela. Por lo
tanto se generaran patrones de comportamiento.

El sistema esta cumpliendo sus expectativas planteadas anteriormente. En una primera
instancia, los registros obtenidos permitieron generar los primeros analisis del negocio.

En base a estos datos se han creado las siguientes graficas mostradas en la figura 4.73.

Numero de clientes por dia Numero de clientes por dia

DIAS (A PARTIR DE LA PRIMERA SEMANA DE PRUEBA)

DIAS (A PARTIR DE LA SEGUNDA SEMANA DE PRUEBA)

Figura 4.73 grdficas

Las gréficas anteriores, muestran el comportamiento del nimero de clientes en las
primeras semanas de operacion de la herramienta.

Claramente, aqui se puede apreciar, que si se realizan este tipo de graficas por semana,

sera mas claro poder observar los patrones de los consumidores ya sea en dias festivos,
dias inhabiles, fines de semana, entre otros puntos clave.

También, los datos recuperados a través del Sistema de Cobranza, permitieron determinar

los momentos del dia, en los que es mas frecuente encontrar clientes. Las graficas se
anexan en la figura 4.74.

CLIENTES POR HORA DEL DIiA

CLIENTES POR HORA DEL DIiA
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Figura 4.74 Clientes por hora
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A simple vista, se puede observar que los clientes son més frecuentes, en un horario de
13:00 a 15:00. También se observa, que los horarios nocturnos y matutinos, tienen poca
frecuencia de clientes. Lo anterior a largo plazo, se le puede dar seguimiento, analizando
el “por qué” de estos patrones.

La informacion que se ha proporcionado, siempre ha estado ahi; la diferencia recae en la
disponibilidad de esta informacién ya que el acceso a ella es, sin duda, mucho més rapido
Yy preciso.

Con esto, se ha cumplido el resultado de proporcionar informacion integra y disponible.

Anteriormente, se mostrd un diagrama que explicaba este proceso; con el sistema ya

operando, se ha podido estructurar otro diagrama. Se adjunta en la figura 4.75.

L OPERADOR
. INGRESA LOS
SE SOLICITA DATOS INFORMARAL

LA CUENTA ESPECIFICADOS CLIENTE

AL SISTEMA

GENERAR
CUENTA DE
CAMRIO, DE

MANERA

AUTOMATICA

RECEPCION DE

EFECTIVO

FINDEL
PROCESO

Figura 4.75 Diagrama

Con esto se ha cumplido el objetivo de recuperar tiempos. Se observa que el proceso de
cobranza es menor que el anterior al proyecto de tesis.

La interfaz del sistema, ha resultado bastante simple y esta limitada, Unicamente, a unos

cuantos botones y funciones. Se anexa la figura 4.76 de la interfaz principal del Sistema
de Cobranza.
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predeterminado:
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ACEPTAR ACEPTAR
MNumero de ordenes: 2

Figura 4.76 Interfaz

Esta es la imagen del sistema, mismo que Unicamente esta obligado a dar solucion a
diversos requerimientos. Con el avance positivo del proyecto en el negocio, es claro que
esta herramienta evolucionard; requiriendo mas recursos, mas funciones y nuevas formas

que ayuden a mejorar su desempefio.

4.2.5 Impactos del Sistema de Inventario

Con este sistema, se dispone del correcto orden y administracion de inventario, ya que
éste es uno de los principales factores que inciden en el desempefio de las empresas y en
las ganancias que se obtienen. Es de vital importancia para los negocios en crecimiento,
contar con un inventario bien administrado y controlado, por lo tanto, otro de los
resultados que se esperan es el de mantener un nivel dptimo para no generar costos
innecesarios.

La rapidez y eficiencia, es algo que se busca obtener mediante este sistema, es decir,
realizar un recuento de mano de inventario puede tomar dias, pero con un sistema
computarizado de gestion de éste, el mismo proceso se puede realizar en cuestion de
horas.

De igual manera, la generacion de documentos, es muy viable ya que una vez
funcionando, los trabajadores pueden utilizarlo para generar automéaticamente todo tipo
de documentos, desde érdenes de compra, cheques, facturas y estados de cuenta.

Un control de inventario es la herramienta que nos permite mantener la existencia de los
productos a los niveles deseados y a un punto de vista personal, éste es el resultado
principal, que se busca obtener. Claramente, este sistema estd conectado, al sistema

anterior (Cobranza).
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Las caracteristicas que se han encontrado y que influyen en el negocio, previamente al
desarrollo del software, son las siguientes:

Produccion: Es necesario un inventario de materias primas que garantice la
disponibilidad en las actividades de fabricacion; y un “colchon” de productos terminados
facilita niveles de produccion estables.

Ventas: Necesitan inventarios elevados para hacer frente con rapidez a las exigencias de
los consumidores.

Compras: Las compras elevadas minimizan los costos por unidad y los gastos de
compras en general.

Finanzas: Si se tiene un inventario reducido, se minimizan las necesidades de inversion
y disminuyen los costos de mantener inventarios (almacenamiento, antiguamiento,
riesgos, etc.)

Este Sistema de Inventario, abarcara diferentes aspectos como: la gestion del inventario,
el registro de cantidades como de ubicacion de articulos, pero también la optimizacién

del suministro, es decir que no se les dé mal uso a los articulos existentes.

La observacion de resultados arrojados, por la operacion del Sistema de Inventario, es de
vital ayuda para el negocio. Cabe aclarar, que este sistema, es el Unico software de todo
el proyecto de tesis, que no interactla directamente con los clientes del restaurante. Por
lo tanto, los efectos que tiene éste, Gnicamente repercuten de manera administrativa en el
lugar.

Gracias al Sistema de Inventario se han podido detectar datos que resultan bastante
favorables para el negocio, a continuacion se mencionara alguna informacion que se ha
obtenido.

Se ha elevado el nivel de calidad del servicio al cliente, reduciendo la pérdida de venta
por falta de mercancia.

De cierta forma, se ha mejorado el flujo de efectivo en el restaurante ya que se compra de
manera mas eficiente y se cuenta con una mayor rotacion de inventarios.

Se ha identificado la estacionalidad de los productos, al mismo tiempo que se detectan
aquellos articulos de lento y rapido movimiento.

Poco tiempo después de que el Sistema de Inventarios se pusiera en operacion, se
pudieron detectar los Recursos de Alta Prioridad, Recursos de Media Frecuencia y

Recursos de Bajo Uso (Anexo 1.9).
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Esto puede mejorar si se maneja adecuadamente el sistema. Una aspiracion futurista seria
reducir los costos de fletes para una mayor planeacion y reduccion de las compras de
emergencia, asi como vigilar la calidad de los productos al tenerlos bien identificados y
monitoreados, de igual forma se podrian reconocer robos y mermas.

Las posibilidades que ofrece a fututo esta gestion son ilimitadas, por primera vez se esta
observando el control total de la mercancia que alimenta al restaurante, esto tiene impacto

directo con la parte financiera del negocio.

4.2.6 Impactos del Sistema de Pedidos

En este sistema, el objetivo principal es mejorar la gestion actual de los pedidos realizados
hacia los clientes.

Cabe mencionar, que al ser el primer proyecto que se realiza desde el principio, han
surgido problemas inciertos, como los relacionados con el lenguaje ya que el utilizado era
desconocido antes de realizar el proyecto. Sin embargo, estas dificultades, no han
generado un gran impacto en la aplicacién ya que es totalmente funcional, para los

requerimientos, que se plantearon de manera inicial.

Los resultados que se buscan, basicamente se relacionan directamente con tiempos de
operacion, el tiempo que se realiza con eventos que pueden mitigarse, puede recuperarse.
Este software de gestion de pedidos, actualmente, es un poco innecesario en el
restaurante, debido a su tamafio, nimero de clientes, nimero de empleados, etcétera. A
pesar de esto, esta aplicacién tendrd un papel muy importante, en un futuro préximo; el
aumento de clientes, ingresos y personal, ocasionaran que se encuentren maneras mas

eficientes de mecanizacion y una de estas maneras, seré el Sistema de Pedidos.

El proyecto en general, ha logrado transcender en muchos aspectos al negocio. Los
cambios que se han generado, tienen efectos positivos en el lugar, sin embargo, se debe
evitar caer en el estancamiento ya que lo que se propone en este proyecto, solo es el primer
escalon hacia la evolucion del negocio.

El Sistema de Pedidos ha resultado una aplicacion sumamente innovadora, no s6lo para

el restaurante en cuestién, si no para otros negocios. Existe la capacidad de adaptar la
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estructura de su funcionamiento a otro tipo de negocios ya sean de tipo culinarios o de
otro giro.

En conclusion, el Sistema de Pedidos es una herramienta sumamente efectiva en el
restaurante, es un elemento que puede representar muchos cambios; se ha realizado un
sondeo en diversos establecimientos, donde éstos pertenecen a grandes franquicias y se
pudo observar que esta herramienta (Sistema de Pedidos) no es utilizada. Lo anterior
representa una de las razones por las que se cree que este software tendrd un efecto

positivo en el restaurante.

4.3 Conclusiones

El contenido de este proyecto representa una innovacion a gran escala para el negocio.
Estas herramientas son existentes, inclusive son utilizadas en muchas organizaciones y
empresas; sin embargo, en el restaurante implican una innovacion totalmente valida y por
lo tanto en el mercado de este tipo de negocios, esto generaria un gran cambio. Lo que se
busca, a fin de cuentas, es ese resultado. Lo que es seguro, es que dicho “impacto” existe;
entonces, lo que se intenta conocer es: (Qué efecto tiene este impacto, positivo o
negativo?, de tener un efecto negativo, el dafio que se ocasionaria, no estd mas alla a la
propia inversion del proyecto, dado que el negocio ya cuenta con un cierto prestigio y
antigliedad. Por otro lado, si el sistema genera un impacto positivo, el negocio tendria el
objetivo tan deseado, al inicio de la propuesta: Trascender.

En la experiencia adquirida al desarrollar esta tesis y la informacion enfocada a la
ingenieria de software, deja en claro que éstas ofrece una serie de beneficios que
convertirdn a una persona en un especialista en construccion, concepcion y disefio de
programas sin mencionar las soluciones de software. Por otro lado, enfocada al area
empresarial, cuando las organizaciones deciden instaurar tecnologias de informacion, no
solo se vuelven mas productivas, sino también mas eficientes y competitivas. Lo
importante es que estas soluciones estén alineadas con las estrategias y reglas del negocio
y sean desarrolladas por especialistas en el area.

De igual forma, dentro de la ingenieria de software, se llega a la conclusion de que el
modelo utilizado para la implementacion (modelo en espiral), tiene mdltiples ventajas.

Una de ellas es que el desarrollo repetido o continuo ayuda en la gestion de riesgos. Los
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desarrolladores describen las caracteristicas de alta prioridad y luego generan un prototipo
basado en las mismas. Este enfoque continuo y constante minimiza los riesgos o fallos
asociados con el cambio en el sistema.

El modelo en espiral puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software de
computadora, ademas, como el software evoluciona a medida que progresa el proceso, el
desarrollador y el cliente comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en cada uno de los
niveles evolutivos.

Este modelo demanda una consideracion directa de los riesgos técnicos en todas las etapas
del proyecto y si se aplica adecuadamente, debe reducir los riesgos antes de que se
conviertan en problemas.

La implementacion de sistemas de informacion en una compaiiia, brinda la posibilidad de
obtener grandes ventajas, incrementar la capacidad de organizacion de la empresa y tornar
de esta manera los procesos a una verdadera competitividad.

Un sistema de informacién adecuado puede ofrecer un importante y notable impacto en
los usuarios que lo operan, debido a su facilidad de uso y su acceso constante, que puede
resultar en que los empleados logren alcanzar los objetivos planteados por la compafiia.
La implementacidn de un sistema de informacion implica un cambio organizativo ya que
no sélo afecta a la administracion de la empresa, sino también a sus empleados y
habilidades, con el fin de crear una plataforma acorde a las responsabilidades que se deben
tener frente a este tipo de sistema.

Muchos han considerado esta propuesta, como un riesgo ya que desconocen este tipo de
herramientas. Y en efecto, si no se tienen los conocimientos adecuados, la experiencia
necesaria 0 la correcta aplicacion de estos elementos, es posible que surjan diversos
problemas que hagan sélida la idea de rechazo a estas tecnologias. Sin embargo hoy, la
implementacidn de éstas ya no es un lujo o una inversion, sino una necesidad fundamental
que permite estar a la vanguardia de los nuevos tiempos, con procesos competitivos tanto
en el mercado nacional como internacional.

A pesar de lo todo, en la actualidad aun existen empresas que observan con recelo la
posible implementacién de sistemas de informacién en sus procesos, debido a que
implican un enorme cambio en las estructuras organizativas e institucionales de las
compaiiias.

El sistema demandara evolucion, reconstruirlo en tecnologias mas sofisticadas y que le

ayuden a dar solucion a sus retos futuros. De igual forma, todos los recursos necesitaran
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una gestion diferente, después de que este proyecto de inicio a nuevas oportunidades y
posibilidades.

En este trabajo de tesis se adquirié un conocimiento basico de la importancia del negocio
al momento de ver los procesos operativos y su evolucion hacia fuentes importantes de
informacidn. Esto sirve de base de apoyo a los niveles medio y alto del personal para la
toma de decisiones. Finalmente, es Util como una herramienta para obtener ventajas
competitivas mediante su implantacién y uso, apoyando el méximo nivel de la
organizacion. También sirve para adquirir el conocimiento sobre la creacion del software
mediante los diferentes tipos de desarrollo de sistemas de informacion.

La ventaja mas importante que se visualizo en el proyecto, es el conocimiento adquirido
en la Facultad de Ingenieria, ya que la formacién que se gener6 en las aulas dio paso a
ideas y como implementarlas.

Con esta educacion y formacion, es posible crear nuevas tecnologias que permitan el
desarrollo pleno de cualquier lugar. Ya que son éstas las que moldearan el futuro del
mundo.

Podemos concluir que hay multiples opciones de innovacién y actualizacién en muchos
negocios y en algunas veces, no contemplarlos, no se debe a que no existe conocimiento
para realizarlos sino a la voluntad de mejorar, es decir, que estos negocios estan
estancados y prefieren optar por ignorar la implementacion de herramientas como las que
aqui se proponen. Este negocio ha pasado por esto, ha tenido buenas y malas rachas, se
han creado historias dentro de estas instalaciones, construyendo asi una reputacion misma
que ha sido aceptada por maltiples personas. Este negocio ha sobrevivido a diversos
obstaculos a lo largo de su vida, la capacidad de sus operadores ha sido tal, que su
personalidad se ha combinado con el negocio, formando una conexién Unica. Esto
provoca que la economia misma pase de ser un proceso técnico-administrativo, a ser un
parte vital de los operadores.

El restaurante, poco a poco, ha adquirido un peso que va mas alla de un valor monetario,
siendo mas precisos, un valor sentimental; otro integrante mas en la familia, un barco en
el cual se navega con él, no sobre él. Eso es el negocio y si implementar ideas que

parezcan adecuadas conlleva un riesgo, es un riesgo que vale la pena vivir.
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Fotos del entorno del negocio
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ANEeXos.

ANEXOS

Anexo 1.0: “Secuencias de orden”
El establecimiento ha clasificado como “secuencias” a las etapas de comida, por
las que el cliente pasa durante el transcurso del servicio. Se describen a
continuacion:
SECUENCIAS:
1. Pedido y consumo de platillo de comienzo, sopas
2. Pedido y consumo de bebida
3. Pedido y consumo de platillo principal, guiso
4

Pedido y consumo de platillo final, postre

Anexo 1.1: “Omision de secuencias™
Basados en la experiencia del negocio, existen casos en que ciertos clientes
prefieren omitir alguna etapa del servicio, como la sopa, guisado, bebida y/o
postre. Esta parte es totalmente vélida, debido a que en el negocio, se toma en

cuenta la preferencia de los clientes.

Anexo 1.2: “Listas FIFO”
“Primero en entrar, primero en salir’ FIFO; es un concepto utilizado en
estructuras de datos, contabilidad de costes y teoria de colas. Se presenta con el
ejemplo de las personas que esperan en una cola y van siendo atendidas en el orden
en que llegaron, es decir, que ‘la primera persona que entra es la primera persona

que sale’.
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Anexo 1.3: “Periodo de Operacion Inicial”
Es una temporada en la que el negocio se adaptard a las propuestas que se
pretenden hacer en este proyecto.
Se pretende que el proyecto funcione como el inicio de una nueva generacion de
operacion del negocio, indiscutiblemente, sera necesario ir trascendiendo

conforme al resultado de este sistema.

Anexo 1.4: “Tiempos de visualizacion de pedidos”
Debido a que, inicialmente, los empleados de cocina no podran interactuar con el
software de la aplicacion, se podra afiadir a la lista de pedidos un determinado
tiempo de visualizacion en pantalla, de modo que automaticamente avancen en el
monitor; lo anterior con el fin de mitigar confusiones en los empleados del
establecimiento. Estos tiempos serdn en relacion al nimero de clientes en ese

momento Yy serdn propuestos por los administradores.

Anexo 1.5: “Materia prima y producto de almacén”
Materia prima son los recursos de uso frecuente y los mas importantes en el
restaurante, los recursos denominados “productos de almacén” son aquellos que
no es necesario surtirlos frecuentemente, sin embargo deben estar disponibles en

cualquier momento que sea preciso.

Anexo 1.6: “Cargos deducibles”
Son aquellos montos que se restan de la cuenta del cliente, se ocasionan por
distintos motivos; por ejemplo:
“El cliente no consumio la secuencia 1”
En el caso anterior se descontara lo equivalente a la secuencia 1.

La administracion del negocio establecera dichos montos.
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Anexo 1.7: “Cargos extras”
Son aquellos montos que se suman a la cuenta del cliente, se presentan por
diversos factores, por ejemplo:
“El cliente consumio6 doble postre”
En el caso anterior se afiadira un valor equivalente a la secuencia 4.

La administracion del negocio establecera dichos montos.

Anexo 1.8: “Datos Unitarios”

Son estandares de precio por producto, que se establecen en el restaurante, para
el control de la mercancia y el capital. A continuacidon se adjuntan los “Datos
Unitarios” que se utilizan en el lugar (varia segun el tipo de mercancia).

» Kilogramo

= Litro
= Paquete
* Pieza

= Entre otros

Anexo 1.9: “Clasificacion de recursos”

e Recursos de Alta Prioridad:

Son aquellas materias primas que son vitales en el restaurante y son usados
con alta frecuencia. Estos recursos son suministrados constantemente.

e Recursos de Media Frecuencia:

Son aquellos recursos que son utilizados de manera habitual, sin embargo,
la duracion de estos, en el negocio, es mayor a comparacion de los
Recursos de Alta Prioridad.

e Recursos de Bajo Uso:

Son aquellos recursos que se utilizan en el restaurante, pero su periodo de
duracion es muy largo, por tal motivo no se suministran de manera

constante.
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Anexo 2.0: “Dato Cantidad y Objeto Cantidad”
¢ Dato Cantidad
Es la cantidad monetaria, en datos, del total del consumo del cliente.
e Objeto Cantidad

Es la cifra, en efectivo, que el consumidor aporta al momento de recibir la

informacion del Dato Cantidad.

Anexo 2.1: “Mercado meta”
Un mercado meta es el grupo de clientes al que captara, serviray se dirigira
los esfuerzos de mercadeo. Para localizar posibles clientes conozca

aspectos como edad, sexo, estado civil e ingresos, entre otros.
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